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BASIC a tv ostatni.

3. East)

Miniseriil o programech, kieré rozfifuil pouZiti EBasicu, jiZ vy¥erpal
7fechny 4 zikladn{ programy, tj. EXEASIC, METABASIC, ULTRAEBASIC a
SIMON’S-EASIC. Toto pokrafovani seriilu je wdnovano programu HIRES-
MASTER. Nejedna se o program podobnv pFedchozim, ale o zcela

specializovany a fednoudelowy program araficky. Jeho zakladn{ popis a
porovnan{ s ULTRAEASICEM a SIMON’S-BASICEM bylo podéno jiZ we 3.
2asti tohoto miniseriilu.

Program HIRES-MASTER obsahuje 44 novvch BASIC-p¥i{kazt, jejichz
tabulka l22{ v prostoru wolné RAM od FAQZ@, na adrese 49762, Vzhledem
k tomu, Ze program je rown&Z umist®n mimo oblast pouZivanou Basicem,
zlstavai zachowvdno plonvech 35911 volnych byié pro uZivatelsky Droaram.
¥lasini Hires-Master program je délkw 11.3 kb a inicializuje ze p¥ikazem
SYS 49152,

Zcela jedine#nou zvl&Zipost( Programu  Hires-Master j2 moZnost
adresovat soudasn® a% 4 grafickd obrazowvky. Tabulka popisuje adresy
grafikv a barev.

Obrazovka Grafika Barva

& hex dex hiexc dec
©,5,6,T Ez@a 57344 DCao S63z@
1 2200 . 8192 @3e2 2243
2 4260 16334 [t 24576
3 DD 24578 SCe@ 23552
4 3222 32768 pro p¥ikaz FILL

N&kolik definovanvych obrazowek soudasnd je wyuZivino i wcelou
fadou p#ikazt Hires-Master jako nap¥. DUPLICATE, CONNECT, SWAP,
které efekind wym#fiuj{ obsah obrazowek, umoZiujii prolinini apod.
Prikaz WINDOW je dalZ%{ specialitou *tohoto programu. SlouXi k praci
v refimu “okének”, tj. je moZno definowvah, ktera #ast obrazovky bude
zobrazena. Je tak moZno i souasn# zobrazit grafiku = textem, kdy
textovd “obrazovka” je kédovana Sislem 128.

Pro b&#Znou prici s grafikou nabizi Hires-Master 11 p¥ikazd obdobn#
jaka Ulirabasic a Simon’s Basic, kters vytvor{ kruh, obdélnik, linku
apod. ¢(PLOT, LINE, CIRCLE, BLOCK, BOX atd.). Pro vvplné&n{ obrazce lze
krom# barev pouZit i tzwv. masky, definované Ferdzcem 64 znakd pro
strukturu 16 3 16 bod@. ¥ pam@ti lze wuchovat szou&asns 3 vzord
(SETMSK, CHAMSK, STOMSK). Hires-HMaster neumo2fiuie definovani
spritd, ani prici v reZimu "Zelvy”. Pohvhb po obrazovwce lze prowést jako
v Simon’s Basicu pomoc{ stringu, ktery popisuje.pohyb (p¥ikaz FIGURE?.
Hires-Master wumoZiiuje samoz¥ejm& pHim# uklidan{ definowvane obra-
zovky na disk nebo pasek (GSAVE, GLOAD) a hardcopy specifikované pro
tiskdrnu MPS 821 (COPY).

Na rozdil od p¥edchozich programt lzs fednoduZe pouZivat subrutiny
Hires-Master p#imo, ve strojovém kédu, assemblerem. Pro p¥imy p¥istup
je nutno dodrZet nasledujici postup:

. zakizat pFeruZeni {SEI)

. vypnout RAM a [70 (LDA#3$30, STASOL)

- uloZit parameiry xi, vi, x2, ¥2, xc a vc na adresy $AC, $AD, $AE,
$C1, $C2 a $22

we wlastni rutin# pPeskodit oblast &ten{ parametr® v Basicu
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P#{klad: Skok na rutinu pro kresleni{ kruZnice CIRCLE s¢ provede
JHP £A519, p¥estoZe wvlastni subrutina CIRCLE za¥inid na adrese $A504.
Fro pouZiti t&chio subrutin je mimo obwyklé tabulky s kritkym popisem
viech movych p¥ikazd pFipojena je¥tZ dal#{ tabulka s . adresami
subrutin.

(P.XKo.>

Tabulka adres subrutin pro Hires-Master

AD2Q inicializace B3FE SCROLL
A®8D CLS B618 DUPLICATE
AQFS COLOR BBS81 RAD
A124 GRON B9A& REVERS
A152 GROFF BoC@ GSAVE
A173 PLOT BA27 GLOAD
A1BD LINE BA40Q CONNECT
A3DC HLINE BASD SWAP
A438 VYLINE BRO@ FIGURE
A524 CIRCLE BBT2 TURN
8613 BLOCK BB24 PAGE
ATID BOX BC15 EFFECT
AT41 ELLIPSE BCaSg WINDOW
Ag14 FILL BD93 XMIR
ZAT9 SETMSK BES84 YMIR
AAB2 CHAMSK BF24 OPTOIN
A5D9 STOMSK BF37 TEST
AAFR ROLL Coo® INIT
AAF? TEXT C2eF nové IRG
B@1Z SIZE €253 COPY
E@61 HELP C41B CSET
E®27 ECLS C4TE CTEST
E129 ARC

B319 FCIRCLE CT97-CE14 tabulky

Seznam pFikazad HIRES-MASTER

HELP - «wypi%e klidova slova
Hires-lasteru

INIT - inicializuje grafiku

CLS - wyma2e grafiku

COLOR b,p - nastaveni barwy
bodu-b a barwvy pozadi-p (2-
152

GRON - zapnulf grafiky od E22¢

GROFF - vypnut{ grafiky

MODE x - wolba
Tkresleni™
x=% - mazini
x=1 - kresleni
x=2 - inwvertovani{

PLOT x,y - nakresli{ bod v poloze
X a vy

LINE‘ x1,y1,x2,y2 - nakresli
p¥imku od xil-yl do x2-yp2

zplscbu

CIRCLE x,y.rx(,ry) - nakreslf
kruZnici s polom&rem rx (2-
2552 resp. elipsu s poloméry
rx, ry (2-128) a st¥edem x a y

BLOCK x1i,y1,x2,y2 - nakresl{
obdélnik (plnou plochu) od xi-
vyl levy horn{ roh do x2-y2
pravy doln{ roh

BOX xl,vl,x2,y2 = nakresli
obdélnik od xi-yl do x2-y2
obrys (viz BLOCK>

FILL XY B zaplni{ prostor
obsahujici bod x, vy maskou
{wzorem &f{slo @)

Maska (vzor) je tvoien
strukturou 16xi6 b&Fda, wvZdy 4
bodyv za sebou two{ 1| hex. &islo,
tj. maska je urdena 4x16 hex.
8{sly - stringem 64 znaka.



Summer Games [l

Tento program obsahuje n&kolik her sportovniho
1-2 hraddm soupefit w osmi sportovnich disciplinéc
uchovidvi nejlepdi dozaZené vvkony v kaZdé disciplin.

NapiZte: LOAD™%7,2,1 [RETURN]
RUN [RETURHNI

Fo zahajowvacim ceremoniilu (pokud ss wam nelibi, stiskndte spoust) =i
wyberete z nasledujici nmakbidky:

1» COMFPETE IN ALL EWVENTS = SoutdXeni we wdech disciplinich
Umo2ni sout2Zit v 8 nebo 16 (wviz wolba &> disciplinich. ._;i-:—_i’c' svoje
fménno 2 wyberte zemi, kterou chcete. reprezentovat. Opakujte ta ind
oro La"’dehu hride. Po poslednim stiskn&te RETURN beze jména.

2y COMPETE IN SOME EVENTS = SoutZZeni w n&kiervwch dizciplinich

Postup je =stejny jzko v bodd& 1 s t{m rozdilem, Ze mtZete soubdzili
w disciplinich, které si wyberete {joystickem nebo kliavesnicid. KdyZ
vyb&r ukondiie, nastawvie kurzer na DONE 2 stiskné&te spoust.

3 COMPETE IN ONE EVENT = Sout®Zeni v fedné discipling

Fostup steiny jako v bodZ 1 a 2. ScutZZfte vZak pouze v jedmom sporiu.
4 PRACTICE OME EVENT = Trénink jedné discipliny

Yyberte sport, kterv cheete trénowvat. P¥{padné svitové rekordy nebudou
registrovany.

5» NUMBER OF JO¥STICKS = Podet foysticknd

Spoudti nebo klidwesnici wyberte 1 ¥ Z. PouZivate-li jeden joystick, mus{
byt pfipojen do poriu Z. )

6) SUMMER GAMES I EVENTS (YES or WO = Discipliny Summer Games I
Fokud mate i Letn{ hry I (SUMMER GAMES:, wwberte YES. Nvni{ muZete
soutéZit v 16 disciplinich Leinf olvmpiddy.

T> SEE WORLD RECORDS = P¥ehled sw&€tovvch rekordd

Zobraz{ p¥ehled nejlepfich vykont we vZech disciplinich.

28) OPENING CEREMONIES = Zahajovaci ceremonidl

9) CLOSING CEREMONMIES = Ziwiredny ceremoniil

vpu 2 umoZiiuje tak
Program zarowve

Dale nasleduje popis owliddani jednotlivych sportd.

Trojskok (Triple Jump?

Rozb&h zahdjite stisknutim spou2t& a dile ho nemusite #idit. Ma cdra-
zové Za¥e pohnéte joystickem VPRAWVD, p¥i druhém odrazu op2t WPRAVD a
p#i t¥etim VLEWVOD. B&hem letu dejte paku VFRED. Poh vyby joystickem musi
odpowidat krokdm atleta. MAate 3 pokusy, zapoditivwi se nejdeldf.

¥eslovidni (Rowing?

Z4ivodite na skifu bud proti jindmu hri&i nebo proti po®itadi. Obra-
zovka je rozd#lena na horn{ a doln{ polowinu. ¥ jedné z nich se objewil
w42 vesla¥, pod nim vade jméno. JestliZe viZ zavodnik bliki, stiskndte
spou3t. Jakmile %totéZ udin{ i druhy hri&, zadne odpoitavw ini. Ma gnil
GO zadndte pohybowat joystickern YLEWD a VPRAVO {zzdn&te vwlewaol.
Rychlost jizdy zidwisi na perfekinim rvimu pohvbu jowstickem. O witdzi
rozhodu je fas.

Hod o3t&pem (Jawvelin?

Hod oftfpem je jednou z nejlep3ich a nejzajimav@jfich disciplin Lek-
nich her. Spoudt{ ocdstartujite rozb&h atleta po drize. Bdhem celého rozbid-
hu maZkejte rvchle spoust. FP¥ed odhodovou Xarou dejte jowstick WLEVD,
atlet se zadne napfahovat. Cini{ tak stiale, dokud drZ2ite jowstick 'J'll:“:_.
V okamZiku, kdy piku pustite, odhodi oft2p + dhlu, do kterého jste ho
nechali napfahnout. Fozor na pieflap. 0 délce hodu rozhoduje rychly
rozbZh, misto a dhel hodu. Mate I pokusv, z nichZ se zapo®itivi ne Td~1-1.

Parkur (Eguastrian’
Jedna z nejt#ZZich disciplin t&chito her. ¥yZaduje znadnou zrudnost a
sousi¥ed&ni{. Stiskné&te szpouf, sledujte odpo{tdvani a jakmile se objewi



. jte joystick WYFRED. PXesn& p#ed p#ekaZkou pchn&te jowstickem
VFRAVO. Fii pfistani dejte joystick VLEVO, jinak ko upadne. ¥V p*{-
: e s= kuli pred pfekdZkou zastawi, dejte joygtick VWZAD. Nechte
ochu vratit 2 pak pohn&te opdt joystickem VPRED. KdyZ spadnete,
stizkné&ts 2x spoust. Za kaZdou chybu se wam zapodftadvajf trestné body.
Stejn# tak za p¥ekrodeni &asového limitu. Za ka%dy pad - 6 boda, za
opakovan{ skoku - 2@ b. 2 za kaZdou sekundu nad 5@ s - 1 b. KdyZ poé&et
trestnych bodd@ pFesdhne 99 nebo celkovy &as piekrodf 10@ s, jste
diskwalifikovini. Vit&zi hri¥d s nejiniZ3im skére.

Skok wysoky (High Jump)

Ha poditku je latka nastavena na minimaln{ vyZku. Chcete-li na nf
skékat, pohn#ts VFPRAVO. KdyZ ji checete vynechat, dejte Jjoystick VLEVO.
Foté, co se rozhodnete skikat, ovliddejte joystickem rvchlost a smér
rozb&hu: YPRAVD - rychlej%i rozb&h, YVPRED - nabZhnut{ bliZe k latce,
YZAD - nab&hnut{ na latku pod 2Zir#{m uhlem. Stisknutim spoufté se
odrazite ke skoku. Pokud spoust nezmadknete, maZete skok opakovat. Fo
odrazu dejte joystick YPRED, abyste se pienesli pfes latku. Po t¥ech
nezdarech na jedné vy3ce pro vas soutdZ kond#i{. Po neusp&Zném pokusu si
miZete zbywvajlcl pokusy schovat na dalsf vydku.

Serm (Fencing>

Sout#Z je uspoXidina formou turnaje. Jména dvou soutdZicich se
zobrazi na vysledkové tabuli. Levy hrid mi své jméno naho¥e, pravy pod
nim. Stiskn&te spoudt a maZets se brinit soupeXovym wypadam nebo
Utodit. Obrana: Pohybem joysticku WPRED a VZAD nastavie &epel do
stejné wy3e jako soupef. Pohybem VPRAVO nebo VLEVO nastawte &epel do
jedné z krajnich poloh a ddrazn® machn¥te kordem na druhou stranu.
Pl sprédvném nastaven{ jste zablokowvali soupe®dv wypad a maZete ihned
zautodit. Utgk: WV#echny pohyby p#i utoku providdjte p*i stisknuté
spou3ii. YPRED - provede wypad a vril{ se do obranného postoje, WZAD -
provede vypad a postupuje vpied, VLEVO - postupuje vlevo, VFRAVO -
paostupuje vpravo. D¥{ve neZ stisknete spouzt, dejte joystick deo st¥edni
polahiy. Vwsledkovad tabule ukazuje podet zidsahn, které wu3tdd#ili oba
soupei. Wit¥#zem se stadvd ten, kiervy soupefe wicekrat zasihl. Souboj je
ukonéen po uplynui{ 3 minut nebo po patém zisahu jednoho ze FermiXd,
Pokud je po uplynut{ fasového limitu stav nerozhodny, pokraZuje souboj
1 minutu systémem nihlé smriti. Po ukonen! stiskn&te spoust joysticku &.
Z. Celkovvy podet bodd se wypoditd: [(wit¥zstvi-poriZkyi*x1@e@ol+l(vlastni
zdszahy-zadsahy socupe¥=dx12221,

Cyklistika (Cycling?
KdyZ se2 objevi ndpiz PRESS YOUR BUTTON, stizkne hri&, jehoZ jméno
je2 na dané peoleving obrazovky, svoji spoust. Toté2 udinf{ i druhy hri& a
zadne odpodftidvini{. Na signil GO zadnéte Zlapat, tj. todit joystickem we
sm&ru hodinovvych rudidek. Sledujte 2lapky svého kola nebo Zipku a
otdZejte jowstickem we stejném ryvimu. Vit€z{ hrad =z nejlep¥im fasem.

Yodof slalom (Kavaking?

Stiskné&te spoust. PFi kaZdém pohwbu joysticku zabere kajakad
jedenkrat padlem v daném sméryu. Nap¥. pokud cheete jet wpied,
pohybujte jowstickem opakované WPRED. Cilem je projet w3echny branky,
pokud moZno bez trestnych bodd. PR spriavném projetf mate &ervenou
tydku wvZdv po levé ruce. Existuji{ 3 typy branek: Po proudu normiln{ -
projiZdi se popfedu a2 je oznadena Zerwvenou wvlewvo a modrecu wpravwo, po

proudu reversni - (Zlutid wlewvo, &esrwvenid wprawo) otodte kajak proti
proudu a projedte ji pozadu, proti proudu - (modri wlewo, Zerveni

vprawvo) branku objedte a projiZd&jte ji z opalné sirany, poté kajak
otodte a pokradujte po proudu. NeprojiZd#jte branku opakovan2! F#i
projiZd&n{ branky proti proudu nepédlujte dozadu! Za kaZdou neprojetou
nebo Zpaing projstou branku dostaneis 2@ Irestnych sekund. Fo projeii
cilem se zobrazi vvhodnocen{ celé jizdv a celkovy Xas. Wit&zi hri¥ s nej-
krat3im celkowvm &asem.

Ak I ko
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Dile obsahuje disketa Printfox roz#ifujict programy, které se natahujf
pomoci funkce B/7X (wiz diled:

VYIZA.CT - slouZ{ k nataZen{ textovych soubort VIZAWRITE.

ASCIL.CT - slou2{ k nataZeni ASCII sekven&nich soubord.

ESCODE.CT - slouZ{ k nataZen{ basic programa do textu.

CBM.CT - slouZ{ k nataeni PETASCII soubora.

FFi prdci v Printfoxu je wvyhodné si po#idit tzwv. pracowvni diskety.
Nejlépe wim k tomuto U&elu poslouZi zformitovani disketa, na kiterou
zkopirujete soubor PRINTER a wiechny znakové sady (ZS XX, které wve
svych textech pouZivite. Na tuto disketu potom uklédejte texty, a to
nejméné kaZdych 22 minut. P¥i uklédini nepouZivejte m i k d y SAVE
5 ndhradou!!!

Nyni struéné& shrneme moZnosti a funkce textového a grafického
editorwu.

Tex<tTowy editoxr

Textowid obrazovka se skladd z 22 #4dek po 4@ znacich. RozloZent
znak® na kldvesnici je zndzornZno na nasledujfcim obrizku. Jednotliva
pismena (v&. Zeské abecedy a specidlnich znakd) se pf3f pomoci zaklad-
ni klavesnice (na obr. dole na kldvesich), pomoci klivesy + SHIFT
(wvpravo naho¥e na klidveszich) nebo klévesy + & (wvlewo naho¥ed.

I 5 5 3 8 O
e CE].D.. EX AT e (0]
TN EE RN

DT W T

DOleZité klavesy

(F5 ]

CTRL - zapinid méd formAtovacich funkci

& - zapinid pffkazowvy mdd

CRSR - pohyb kurzoru vZemi smé&ry

RETURN - oznaen{ konce odstawece, skok na novou Fadku

SHIFT/RETURN - skok na zadatek dal3f ¥adky

HOME - prvni stisknut{ - skok kurzoru na zaddtek obrazovky, druhé
stisknnutf{ - skok na zaditek stranky

SHIFT/HOME - kurzor na konec textu

DEL - vymazavani textu

INST - wklidan{ prdzdnvch znakn

F1 - skok na dals{ strinku F2 - skok na pFfedchozf strinku,
F3 - posunutf o obrazovku wp¥ed F4 - posunuti o obrazowvku wzad
F5 - kurzor na konec #adku F6 - kurzor na zadatek *adku
FZ - wkladéni textu F8 - mazani texiu

Formitovaci p¥ikazy

CTRL/P - konec strany ' CTRL/U - pfepini podirZeni textu-

CTRL/J - joker CTRL/B - Firok<£ pi=smo
CTRL/T - tabulitor CTRL/% - superscript x2
CTRL/C - centruje fadku CTRL/S - subscript H20

CTRL/E - pfepinid tu&mné pismo CTRL/4x - zp&tny posun o x bodd -
CTRL/I - odsazen{ textu od okraje (¥{df se hodnotami tabulitord?
CTRL/F - zaditek formatowactho #4adku



























