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1. OVERSIKT

TOOL 64 ér ett kraftfullt komplement till din COMMODORE 64. Som
bade underlattar och férbattrar ditt programmeringsarbete.

Den innehéller en massa nya kommandon av BASIC—typ som kommer att
forenkla hanteringen av ditt datorsystem. Till exempel att rita linjer, att rita
hogupplésningsgrafik och anvénda tecken pa skarmen pa en géng, att
hantera skarmsidor pa diskettstationen.

TOOL 64 innehaller aven hjalpinstruktioner fér att géra och felsoka
program, och att hantera stréngar. Det finns Gven en funktion for joy-
sticks.

DOS har lagts in fér att underlatta dit arbete med diskstationen.

En noggrann lasning av denna manual kommer att géra det mojligt for
dig att effektivt anvénda TOOL 64. Det underlattar om du samtidigt gar
igenom exemplen pa din COMMODORE é4.

INSTALLATION

Kontrollera att strommen &r avslagen. TOOL 64 ar monterad i en ROM-
kassett som man ansluter till minnesexpansionsporten pé& baksidan av sin
COMMODORE 64. Vand kassetten sé att ettiketten kommer uppat. Nar
du slar pa strommen sé laddas TOOL 64 automatiskt in i minnet. Du har
nu 30k arbetsminne kvar och kan bérja arbeta med din TOOL é4.

2. BILDSKARMSGENERATORN
2-1 Oversikt

Bildskarmsgeneratorn som finns i TOOL 64 &r konstruerad for att under-
latta datainmatningen pé bildskérmen. Inmatningen blir pdlitligare @n
vanliga BASIC-rutiner och utférandet, huvudsakligen i skarmhantering-
en, mycket snabbare eftersom den &r gjord pa maskinsprak.




TOOL 64 kontrollerar féljande funktioner :

— Skarmkommandon att rita linjer horisontella och vertikala, rulla skér-
men eller del av skdrmen, etc.

— Inmatningskommandon att definiera inmatningszoner, att éverféra in-
nehdllet i zoner till BASIC-variabler, etc.

— Hantering av skarmsidor att spara och ladda skarmsidor fran diskett.

Skdrmen ar definierad som ett ritbord med origo i det &vre vénstra
hérnet. Koordinaterna fér origo @r 1,1. En punkt p& skérmen definieras
av: | =radnummer ; c =kolumnnummer. Skarmen bestar av 25 rader och
40 kolumner.

En skarmsida ar allt som finns pa skarmen i ett givet dgonblick. Det &r
moijligt att skapa en skarmsida och spara den pé disk. Sedan kan man
ladda in den direkt pé skarmen och komplettera den om det behévs. Det
ar ocksa moijligt att anvénda béde tecken och grafik samtidigt.

Skarmkommandon
2-2 tline
FUNKTION: tline ritar en horisontell linje pa skarmen vars utse-

ende bestams av startpunkten och langden.

UPPBYGGNAD: tlineln, I, c
dar In =langden pa linjen
| =radnummer fér startpunkten
c =kolumnnummer fér startpunkten

ANVANDNING:  kan anvéndas fér att rita ramar pé skarmen eller att
stryka under text

EXEMPEL: tline 22,1,1
tline 22,12,1
Dessa tva kommandon ritar tv& parallella linjer i
ovre delen av skarmen

SKARMKOMMANDON
2-3 tcol
FUNKTION: tcol ritar vertikala linjer p& skarmen vars utseende

bestams av startpunkten och langden
UPPBYGGNAD:  tcolIn, |, c

dar In =langden pé linjen

| =radnummer for startpunkten

c =kolumnnummer fér startpunkten

ANVANDNING:  kan anvéndas fér att rita ramar (tillsammans med
tline).




EXEMPEL:

tcol 12,1,1

tcol 12,1,22

dessa tvé kommandon ritar tvé parallellalinjer i Gvre
delen av skarmen

10 tline22,1,1:tline22,12,1

20 tcoll2,1,1,1:1coll2,1,22

dessa tvé kommandon ritar upp en ram i skarmen

SKARMKOMMANDON
2-4 clear
FUNKTION: clear raderar skarmen med bérjan fran en start-

UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:
EXEMPEL:

punkt.

clearl, ¢, Ig, In

déar | =radnummer for startpunkten
¢ =kolumnnummer f&r startpunkten
Ig =hdjden (antalet linjer)

In =langden (antalet kolumner)

kan anvéndas for att radera delar av skarmen.

clear 1,1,1,40

raderar férsta raden pa skarmen

30 clear 1,1,12,22

tar bort ramen som vi ritade i férra exemplet (Gven
det som finns innanfér). Raderar alltsé ett fonster
som ar 12 rader och 22 kolumner stort.

SKARMKOMMANDON

2-5 out
FUNKTION:

UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:

EXEMPEL:

out visar en stréing(a$) pa en bestémd plats pa skar-
men

outa$, |, c

dar a$ =nagon strang

| =radnummer f&r startpunkten

¢ =kolumnnummer fér startpunkten

kan anvéndas for att visa en strang varsomhelst p&
skarmen utan att man behdver anvénda “CRSR”-
tangenterna i strangen. Vilket underlattar om man
vill fylla i ett fonster.

40 a$="ANDERS ANDERSSON"

50 out a$,5,10

dessa tva rader kommer att visa ANDERS ANDERS-
SON pé 5:e raden med bérjan i 10:e kolumnen.




SKARMKOMMANDON

2-6 rev
UPPBYGGNAD:  REV lc,lg,In,f
dar | = radnummer for startpunkten
¢ = kolumnnummer fér startpunkten
Ilg = héjden (antalet linjer)
In = langden (antalet kolumner)
f = farg (0-15)

FUNKTION: andrar bakgrundsféargen i et fonster bestamt av
startpunkt, Iangd, hdjd och férg.

ANVANDNING:  kan anvéndas fér att dra uppmarksamhet till ett visst
omrade pa skarmen. Genom att anvanda komman-
dot flera ganger med samma koordinater, kan man
fa ett fonster att blinka. Blinkhastigheten kan reg-
leras med en for:next loop.

EXEMPEL: 140 rev5,10,1,16,3
dndrar bakgrundsférgen pé namnet i forra exemp-
let.

SKARMKOMMANDON

2-7 scroll

FUNKTION: scroll flyttar ett fonster uppat, neddt, till hoger eller
vanster.

UPPBYGGNAD:  scroll |, ¢, Ig, In, ty
dar | =radnummer fér startpunkten
¢ =kolumnnummer f&r startpunkten
lg =h&jden (antalet rader)

In =langden (antalet kolumner)
ty =typ av scrollning u =upp

d =ner

| =vanster

r =hdger

ANVANDNING:  kan anvéndas fér attscrolla fram en stor mangd data
i ett fonster.

EXEMPEL: 10 clearl1,1,25,40

20 a$="COMMODORE 64 ”
30 for i=1t013

40 scroll 25,3,1,13,r

50 scroll 13,3,13,1,d

60 scroll 1,3,1,13,r

70 scroll 1,3,13,1,u

80 scroll 13,15,13,1,d

90 scroll 13,3,1,13,r




100 out mid$(a$,i,1),13,3
110 scroll 13,38,13,1,d
120 scroll 1,38,13,1,u

130 scroll 1,26,13,1,u

140 scroll 13,26,1,13,1
150 out mid$(a$,i,1),13,38
160 for j=110222:next |
170 next i

180 goto30

INMATNINGSKOMMANDON

2-8 Oversikt

Inmatningskommandona i TOOL 64 gjordes for att ersétta INPUT och
GET-satserna i vanlig BASIC. Dom underléttar fér dig att géra effektiva
och pélitliga inmatningsrutiner. Den har delen kommer att behandla
dessa kommandon. Man definierar en zon med vissa parametrar (decz).

Nar den ar definierad sa talar man om for TOOL 64 att den ska hamta
data till zonen (reqz). Sedan éverfér man datat till en stréng (inz).

Eller annars kan man ocksa éverféra data fran en stréng till en zon (outz).
Och slutligen kan man radera datat i en zon (clearz).

INMATNINGSKOMMANDON
2-9 decz
FUNKTION: decz anvénds for att definiera alla parametrar for en

zon med kontrollerad inmatning.

UPPBYGGNAD:  DECZ n,l,cIntyf$

déar n = identifikationsnummer (0<=n<=255)
| = radnummer for startpunkt (1<=1<=40)
¢ = kolumnummer fér startpunkt
(1<=le<=23)
In = zon langd (1<=In<=255)
ty = typ av zon
dér n = numeriska data
m = data med versaler

r = andra méjligheter att ldmna zonen férutom
RETURN (fér en numerisk zon, nastan alla
tangenter férutom de numeriska; for en al-
fanumerisk zon, alla icke alfanumeriska
tangenter)

p = zon definerad av PRINTUSING (f$) (utgar
om f$ icke dnskas).

f$ = format av  numerisk  zone e.g.

"1999999.99"




ANVANDNING:

EXEMPEL:

ANTECKNINGAR:

decz gor det mojligt att enkelt och exakt bestdmma
vad som skall matas in i en zon

DECZ 2,1,2,9,n,p,"199999.99"

Detta exempel definierar en zon (nummer 2) med
startpunkt (1,2) och léngd (10 tecken). Endast siffror
accepteras (n).

Printusingformat anvénds (p), tecken skrivs endast ut
om det &r minus (1) och det kommer alltid att finnas
tvétecken efter decimalkommat (88), nollor om inget
annat skrivs in. Talet bestar av 5 siffror fére, (99999),
och tva efter decimalpunkten.

Mer &n en sort kan kombineras i samma decz, féljande majligheter

accepteras
n :endast siffror —RETURN f&r att Idmna zonen
n,r  :endast siffror —En programmerbar tangent for att

ldmna zonen

n,p :endast formaterade

siffror

—RETURN f6r att [ldmna zonen

nr,p :endast formaterade

siffror —En programmerbar tangent for att
ldmna zonen
m  :endast versaler —~RETURN f&r att ldmna zonen
m,r  :endast versaler —En programmerbar tangent for att
ldmna zonen
r :alla tecken
accepteras —En programmerbar tangent for att
ldmna zonen
p :(samma som n,p)
e :(samma som n,rp)

inget:alla tecken

accepteras

—RETURN f6r att ldmna zonen

INMATNINGSKOMMANDON

2-10 reqz
ANVANDNING
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:

reqz utfér inhédmtningen och anvénder sig de para-
metrar som definieras i motsvarande decz

reqz n
dar n =identifikationsnummer

reqz anvdnds tillsammans med decz.

Om motsvarande decz e finns genereras ett felmed-
delande. Med detta kommando tar TOOL 64 kontroll
6ver datainmatningen enligt zondeklarationen. En
cursor visas i bérjan av zonen.




Funktionerna CLR, HOME, CRSR
VA och HO, INST/DEL kan anvéndas. Om zontypen
ar definierad till r och koden (zo) fér att lamna zonen
skiljer sig fran 13. Hoppar man sedan in i zonen igen
kommer cursorn att atervanda till utgangslaget

EXEMPEL: om det féregéende exemplet finns kvar, sla in reqz 2
och se vad som hander. Endast siffror accepteras.

INMATNINGSKOMMANDON
2-11 inz
FUNKTION: inz dverfér innehdllet i en zon till en stréng

UPPBYGGNAD: inz n,a$
dér n =identifikationsnummer
a$ =vilken stréing som helst

ANVANDNING: inz anvénds for att éverféra alla data i en zon till en
stréing nér alla data &r tillfredstallande.

EXEMPEL: om de tva tidigare exemplen finns kvar, mata in: inz
2,0%
nu ar dverféringen klar. Fér att kontrollera, mata in:
print a$

Stréingen till vilken man &verfor kommer aft ha
samma lédngd som zonen oavsett dess innehall.

INMATNINGSKOMMANDON
2-12 outz
FUNKTION: outz visar en strang i en zon

UPPBYGGNAD: outz n,a$
dar n =identifikationsnummer
a$ =vilken strang som helst

ANVANDNING: kan anvéndas for att visa flera olika strangars inne-
hall i en zon.

EXEMPEL: om de tidigare exemplen finns kvar,
mata in: a$="11111"
outz 2,a%
reqz 2

ANTECKNINGAR: i det fall dér en zon &r definierad i printusing och det
blir for manga decimaler avrundas talet helt. Om det

blir for manga heltalssiffror sa fylls zonen med
FT L




INMATNINGSKOMMANDON

2-13 clearz

FUNKTION: clearz raderar en zon

UPPBYGGNAD: clearz n1 (to n3)
dar n1 och n3 =identifikationsnummer

ANVANDNING:  clearz kan anvéndas fér att radera innehéllet i en ruta
utan att radera sjalva rutan samt efter en inmatning
och fére nasta inmatning

EXEMPEL: clearz 2

INMATNINGSKOMMANDON

2-14 carget

FUNKTION: carget hejdar programmet och véantar pa att en tidi-
gare definierad tangent ska tryckas ned.

UPPBYGGNAD: carget a$ (,l,c)
dar a$ =strang som innehaller tilllatna tecken
l,c =position p& skdarmen dar en cursor kommer att
visas (behover e| anges).

ANVANDNING: carget ersatter gammal BASIC-rad 100 get a$:if
a$=""then 100 och tillfér ménga férdelar.
100 carget "abc” hejdar programmettills tangent a, b
eller ctrycks ned. Efter en carget antar variablerna ok
och zo féljande varden: ok visar position i a$ (a ger
ok=1, c ger ok=3) zo visar ASCll-vardet (b ger
z0=66, c ger zo=67 )

EXEMPEL: BASIC

ANTECKNINGAR:

100 get a$:if a$="" then 100

110 if a$="A" then gosub 1000:goto 200
120 if a$="B" then gosub 2000:goto 200
130 if a$="C" then gosub 3000:goto 200
140 if a$="Z" then gosub 4000:goto 200
150 goto 100

200 rem *** programmet fortsatter ***
TOOL 64

100 a$="ABCZ":carget a$,24,20

110 on ok then gosub 1000,2000,3000,4000
200 rem *** programmet fortsatter ***

om a$="" accepteras alla tecken.

Om du anvéander |, c parametrarna kan du bestémma
blinkhastigheten pé& cursorn. POKE 703,N dér N =
hastigheten (normal hastighet = 100)




KOMMANDON FOR HANTERING AV SKARMSIDOR

2-15 Oversikt

Manga génger kan strukturen pa en skarm, ramar, rutor eller liknande
vara anvandbara vid flera olikattillfallen. | vanlig BASIC maste man géra
om skarmen varje géng som man ska anvanda den, vilket tar badetid och

minnesutrymme |

.- fren den vid beh

ansprék. Med TOOL 64 kan man spara skérmen och ta
ov, en hjalpskarm t ex. Man kan alltsa byta ut en skarm

+*wfan sitter och arbetar med. Man sparar den aktuella skarmen pa disk
. och ’hijnﬁicur en hjdlp-skarm t ex. Nér man ar klar med hjalp-skarmen
_Lgmiar man upp den aktuella skérmen igen och cursorn kommer att visas

s sarmma stalle som den var pé innan man bytte skarmar. En skarm i tex
_mbde blir upp till 9 block stor. En skarm i grafic-mode blir 33 block stor.

KOMMANDON FOR HANTERING AV SKARMSIDOR

2-16 ssave
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:

EXEMPEL:

ssave sparar en skarmsida pa disk

ssave du, “namn” (,n1)(,n2 to n3)
dar du = diskdrivens nummer (vanligen 8)
n1,n2,n3 = tillhérande zoner

den aktuella skarmsidan kan sparas. Zoner (decz)
kan ocksa sparas med hjalp av parametrarna nleller
n2 to n3. Dessa parametrar &r inte nédvandiga. Hela
sidan kommer alltid att sparas.

ssave 8,"progl1”,1,12,30to70

ssave 8,”namn”,0to127

Spar alla tillhérande zoner. Det genereras inga fel-
meddelanden om man spar odefinierade zoner.
ssave spar aktuell skarmsida (text eller grafisk), ar
den grafisk ger tillhorande zoner syntax error.

KOMMANDON FOR HANTERING AV SKARMSIDOR

2-17 sload
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:
EXEMPEL:

sload laddar en skarmsida fran disk.

sload du, "namn”
dér du = diskdrivens nummer (vanligen 8)

skarmsidan visas direkt pé skarmen.

sload 8,"prgl”




KOMMANDON FOR HANTERING AV SKARMSIDOR

2-18 sclear
FUNKTION: sclear raderar en skarmsida.
UPPBYGGNAD: sclear.

ANVANDNING: sclear raderar skérmen och data hamtad med hjalp
av decz, reqz och inz men forstor ej definitionerna.

EXEMPEL: sclear

BESTAM SKARMENS FARG

2-19 screen

FUNKTION: screen andrar farg pé skarm, ram och de tecken som
visas av TOOL 64

UPPBYGGNAD: screen sc,br(,cr)

dar sc =fargen pé skdarmen (0<=sc<=15)

br =fargen p& ramen (0<=br<=15)

cr =fargen pé tecknen (O<=cr<=15)(ej nédv.)

ANVANDNING: screen andrar farg pé skarm, ram och tecken som visas
av TOOL é4.

EXEMPEL:

10 sclear:screenl,6,2:0ut”U.S.A”,12,20:carget” ”

20 sclear:screenl,5,2:0ut”ITALY",12,20:carget” ”

30 sclear:screen0,2,7:0ut” GERMANY” 11,7 :carget””
40 sclear:screenl,2,2:0ut” JAPAN",11,9:carget” ”

ANTECKNINGAR: tabell fér fargkod.
Svart
Vit
Rod
Turkos
Lila
Gron
Bla
Gul
Orange
Brun
Skar 10
Morkgra N
Gra 12
Ljusgron 13
Liusbla 14
Liusgra 15

NVOONOTOLBEWN—=-O

STOP och RESTORE aterstaller till orginalfargerna med svart skéarm
och vita tecken.




3. HOGUPPLOSNINGSGRAFIK

3-1 Oversikt

Féljande avdelning kommer att handla om hégupplésning. Hogupplos-
ningsskarmen har en uppldsning pa 320*200 punkter och ar utformad
som ett ritbord med origo i nedre vanstra hérnet. Varje punkt pa skarmen
definieras med en horisontell och en vertikal koordinat. Forst gar man
éver i grafik-mode (graphic) och anvéander de kommandon (move, draw,
plot, point) som passar, dérefter gér man tillbaka till text-mode (text).
Man kan &ven visa text (display) och éndra farger (color) i grafik-mode.

GRAFIKKOMMANDON
3-2 graphic

FUNKTION: graphic stdller om din 64 i grafik-mode
UPPBYGGNAD:  graphic

ANVANDNING:  graphic méaste anvéndas varje gang som grafiska
kommandon skall utféras. Kommandot reserverar
nédvandigt minnesutrymme fér de grafiska kom-
mandona.

EXEMPEL: 10 tline 40,1,1:tline 40,25,1
20 tcol 25,1,1:tcol 25,1,40
30 ssave 8,"RAM”
40 graphic
50 rem grafiska komandon (se féljande sidor)
60 ssave 8,” GRAFIK”
70 rem vi ar fortfarande i grafik-mod

ANTECKNINGAR: nar ett skarmkommando ska anvandas (utom ssave,

sload, sclear) maste man gé tillbaka till text-mode
genom att anvénda text kommandot (sid 3-8).

GRAFIKKOMMANDON

3-3 move
FUNKTION: move flyttar cursorn till en angiven plats pa skarmen.

UPPBYGGNAD: move x,y
dar x =horisontell kordinat (0<=x<=319)

y =vertikal kordinat

(0<=y<=199)

ANVANDNING: move gor att du kan bérja plotta punkter eller rita
linjer p& skarmen. Kommandot flyttar endast cur-
sorn, ingenting visas pa skarmen.




EXEMPEL:

10 graphic

20 move 0,0:rem flyttar till origo
30i=160:j=100:move i,|

40 text

50 rem, fullstandigare exempel féljer

ANTECKNINGAR: origo i grafik-mode skiljer sig fran origo i text-mode.

Text1aggs ut i skarmen uppifrén och ner varfér origo
dri6vre vanstra hornet i text-mode. | grafik-mode ar
det lampligare att ha origo i nedre vanstra hérnet.

GRAFIKKOMMANDON
3-4 draw
FUNKTION: draw ritar eller suddar en linje frén den punkt dar

cursorn befinner sig till den punkt som anges i kom-
mandot.

UPPBYGGNAD:  draw x,y,ty

dar x =horisontal kordinat (0
y =vertikal kordinat (0

ty =numerisk variabel; 1 ritar
linje; 0 suddar linje

ANVANDNING:  draw anvénds varje géng man ska rita eller sudda en

EXEMPEL:

rak linje pa skarmen.

5 rem *** RITA EN 3-D KUB PA SKARMEN ***
10 graphic:sclear

20 a=0:b=20:c=40:d=100

25 move a,a:rem flyttar cursorn till origo

30 draw a,d,1:draw d,d,1:draw d,a,1:draw a,qa,1
40 draw ¢,b,1:draw c+d,b,1:draw c+d,b+d,]
50 draw c,b+d,1:draw a,d,1

60 move d,a:draw d+c¢,b,1

65 move c,b:draw c,b+d,1

70 move d,d:draw d+c,d+b,]

80 carget””

90 text

ANTECKNINGAR: om du ersatter 1 med en 0 i draw kommandot s&

suddas kuben linje fér linje. Carget utan variablerna
| och c kan anvéndas i grafik-mode.

GRAFIKKOMMANDON

3-5 plot

FUNKTION: plot ritar eller suddar en punkt.




UPPBYGGNAD:  plot xy 1ty

dar x =horisontell koordinat
y =vertikal koordinat
ty =numerisk variabel; 1 ritar
punkt; 0 suddar punkt

ANVANDNING:  plot anvands nar ndgonting annat én en rak linje ska

EXEMPEL:

ritas eller suddas pa skarmen.

5 rem*** RITA EN CIRKEL | EN KVADRAT ***
10 GRAPHIC:SCLEAR

20 a=0:d=100:e=50:pi=3.14159:pr=.01:dr=1
25 move a,a

30 draw a,d,dr:draw d,d,dr:draw d,a,dr:
draw a,a,dr

40 for i=0 to 2*pi step pr

50 plot e*(1+cos(i)),e*(1+sin(i)),dr

60 next i

80 carget "

90 text

ANTECKNINGAR: om du kér samma program med dr=0 s& suddas

figuren.

GRAFIKKOMMANDON

3-6 point

FUNKTION: point testar om en punkt &r ritad eller inte pa skar-

men.

UPPBYGGNAD:  point x,y,ty

dar x =horisontell koordinat

y =vertikal koordinat

ty =numerisk variabel som inne-
haller en 1:a om en punkt ar
ritad annars en 0.

ANVANDNING:  point kan anvéndas for att kontrollera om den linje

EXEMPEL:

man tanker rita kommer att korsa en annan linje.

10 graphic

20 a=0:d=100:dim a(100)

25 move a,a

30 draw a,d,1:draw d,d,1:draw d,a,1:draw a,a,1
40 for i=01t0 100

50 point 25,i,a(i)

60 next i

70 carget “”

80 text

90 FOR | =0TO 100 : IF A(l) <> 0 THEN PRINT "A(";1;")
100 NEXT |




GRAFIKKOMMANDON

3-7 display
FUNKTION: display skriver ut en strang p& skarmen i grafik-
mode.
UPPBYGGNAD:  display a$,l,c
dar a$ =vilken strdng som helst
| =radnummer fér startpunkt (1<=1<=25)
¢ =kolumnnummer fér startpunkt (1<=c<=40)
ANVANDNING:  display gér att du kan légga ut text i grafik-mode.
EXEMPEL: 10 GRAPHIC:SCLEAR
20 e=50:pi=3,14159:pr=.01
30 for i=0 to 2*pi step pr
40 plot e*(1+cos(i)),e*(1+sin(i)),1
50 next i )
60 display "DETTA AR EN CIRKEL”,5,10
70 display "————————— ”,6,10
80 carget "
90 text
GRAFIKKOMMANDON
3-8 text
FUNKTION: text Gndrar fran grafik-mode till text-mode.
UPPBYGGNAD:  text
ANVANDNING: text ar ett obligatoriskt kommando efter eft grafik-
program for att behalla programmet i minnet.
EXEMPEL: se tidigare exempel.

ANTECKNINGAR:

man startar i text-mode. Om man ger ett grafiskt
kommando i textmode kommer det att utféras pa den
grafiska bildskarmen. Om man ger textkommando i
grafik-mode s& kommer detta att utféras utéver
ssave och sclear kommandona.

GRAFIKKOMMANDON
3-9 color
FUNKTION: color lagger ut en farg-matris pé 8x8 punkter i gra-

UPPBYGGNAD:

fikminnet.

color (-)l,c,Ig,In,co

dar | =radnummer fér startpunkt (1<=1<=25)
c =kolumnnummer fér startpunkt (1<=c<=40)
lg =hsjden

In =langden




ANVANDNING:

EXEMPEL:

co =ny farg (0 till 15 se sid 2-19)

(-) =kommandot paverkar de punkter pa skarmen
som inte ar tanda. Skriver man ingenting p& den
positionen paverkar kommandot de ténda punk-
terna.

med color kan du bestdmma att ett block pa den '
grafiska skarmen skall ha en viss farg.

10 graphic

20 fori=1to10

30 plot 125,100+4i,1
40 draw 175,100+i,1
50 next i

60 carget””

70 color -1,1,25,40,6
75 carget””

80 color 1,1,25,40,7
85 carget””

90 text

4. PROGRAMMERINGSHJALP

4-1 auto
FUNKTION: auto numrerar raderna automatiskt.
UPPBYGGNAD: auton
dar n =upprakningstal (1<=n<=255)
ANVANDNING:  for att borja den automatiska radnumreringen slér
man in auto n och return, sedan skriver man in sin
forsta programrad och slér return sG kommer nésta
radnummer att skrivas ut. Stangs av genom att man
slar in auto utan parameter eller att man slér return
direkt efter ett radnummer.
EXEMPEL: auto 10
5fori=1t08
15 rem nasta programrad
PROGRAMMERINGSHJALP
4-2 delete
FUNKTION: delete raderar programrader.
UPPBYGGNAD: delete a (-b)

dar a och b =radnummer




ANVANDNING:
EXEMPEL:

ANTECKNINGAR:

delete raderar en eller flera programrader.

delete a

raderar rad a

delete a- raderar alla rader fr o m
rad a t o m sista raden.

delete -a raderar alla rader fr o m
forsta raden t o m rad a.

delete a-b raderar alla rader fr o m
radatomradb.

delete kan anvandas bade i direktmode och i pro-
gram-mod.

PROGRAMMERINGSHJALP

4-3 renu
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:
ANVANDNING:

EXEMPEL:

renu omnumrerar raderna i ett program.
renu (a(,b(,c))) (se anvéndning)

renu omnumrerar alla raderna i ett program inklu-
sive GOTO GOSUB. Det finns fyra varianter:

1. renu andrar hela programet forsta raden blir 100
och upprakningstalet @r 10.

2.renu a dndrar hela programet férsta raden blir 100
och upprékningstalet ar a.

3.renu a,b andrar hela programet férsta raden blir a
och upprékningstalet ar b.

4. renu a,b,c andrar del av programet med bérjan
fran rad a den raden far nummer b och uppréknings-
talet ar c.

renu 55,100,10

PROGRAMMERINGSHJALP

4-4 dump
FUNKTION:

UPPBYGGNAD:
ANVANDNING:

EXEMPEL:

dump listar alla variabler i ett program och deras
varden.

dump

kan anvandas nér som helst i direktmod. Dump visar
inte innehallet i area.

a=2:b=3:a$="TOOL 64"
dump

Resultat pé& skarmen

a=2

b=3

a$="TOOL 64"




PROGRAMMERINGSHJALP

4-5 error
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:

EXEMPEL:

ANTECKNINGAR:

error visar var i en BASIC-rad felet finns.

error

s. For att lokalisera felet slé in error. Da visas den
felaktiga raden och felet kommer att visas reverse-
rat.

10 a$=str$(a
20 end

run

error

inga andra kommandon far slés in fore man slagit in
error efter ett error-meddelande.

PROGRAMMERINGSHJALP
4-6 find
FUNKTION: find hittar en strang eller ett tecken i ett program.
UPPBYGGNAD: find de ch de (a-b)
dar de =ett tecken vilket som helst utom ” och nagot
av tecknen man letar efter.
ch =de tecken man letar efter.
a-b =kan man avgrénsa omradet man letar i med,
behdver ej anvandas.
ANVANDNING: letar reda pa ett eller flera tecken i ett program.

EXEMPEL: 10 ¢2"GUL"

20 2"KUL”

30 2"MOGUL"

40 GUL=33

find/"GUL"/

find/GUL/

Prova bada méjligheterna och lagg marke till skill-
naden.

PROGRAMMERINGSHJALP

4-7 trace
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:
ANVANDNING:

trace utfor programmet stegvis.
trace

ndr man anvdander trace presenteras raden som ut-
fors pa skarmen. For att visa raden héaller man ned
shifttangenten, for att gé till nasta steg slapper man
upp tangenten. For att stoppa trace i direkt-mode
trycker man ned shift och run/stop samtidigt.




EXEMPEL: 10 ¢"TOOL";

20 2" 64"

trace
PROGRAMMERINGSHJALP
4-8 off
FUNKTION: off avslutar trace.

UPPBYGGNAD:  off
ANVANDNING:  avslutar trace i program-mode.

EXEMPEL: 100 rem program
110 trace
120 gosub1000
130 off
140 rem program

5. KOMPLETTERINGAR TILL BASIC

5-1 Oversikt

I den har delen har vi samlat de kommandon som inte direkt kan férknip-
pas med skarmen. Nagra kommandon som underlattar stréanghanterin-
gen (creatst, hunt). En forbattrad version av BASIC-kommandot (if then)
som har ersatts med (if then else). Ett kommando som gér det majligt att
kopiera direkt fran skarmen till en skrivare (hcopy). Tvé variabler ar
inférda (joy(1),joy(2)) for att underlatta arbetet med joysticks.

KOMPLETTERINGAR TILL BASIC
5-2 hunt
FUNKTION: hunt talar om positionen pa ett tecken i en strang.

UPPBYGGNAD:  hunt (=) chr$(ca),a$,pn
dar ca =decimala vardet pa ett ASCll-tecken
a$ =strangen som ska genomsdkas
pn =talar om var i stréngen sékningen skall bérja
(=) =letar efter forsta tecken som skiljer sig frén ca.
Skriver man ingenting pa den positionen letar den
efter forsta tecken som ar lika med ca.

ANVANDNING:  att géra kontrolloperationer pa stréngar. Resultatet
finns i zo.

EXEMPEL: a$="abcdef”
hunt chr$(67),a$,1
print zo
3
hunt -chr$(67),0%,1
print zo

1
ANTECKNING: om inte karaktaren finns ar zo=0.



KOMPLETTERINGAR TILL BASIC

5-3 creatst
FUNKTION:
UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:

EXEMPEL:

creatst konstruerar en strang.

creatst a$,In(,chr$(ca))

dar a$ =namnet pa strangen

In =langden pé strangen (I<=In<=255)

ca =decimala vardet pé ett ASCll-tecken

creatst konstruerar en strang (a$) av tecken

(chr$(ca)) med en bestamd langd (In). Om man ute-
|[admnar (chr$(ca)) sé fylls strangen med blanksteg.

creatst a$,80 konstruerar en stréing med 80 blank-
steg creatst b$,10,"A" eller creatst b$,10,chr$(65)
konstruerar en strang med 10 stycken A.

KOMPLETTERINGAR TILL BASIC

5—4 if then else
FUNKTION:

UPPBYGGNAD:

ANVANDNING:

EXEMPEL

if then else har tvéd mojliga kommandon beroende pa
vad villkoret ger fér resultat.

10 if (villkor) then (kommando 1):
else (kommando 2)

eller

10 if (villkor) then (kommando 1)
20 else (kommando 2)

om villkoret @r sant kommer kommando 1 att utféras
och om villkoret ar falskt kommer kommando 2 att
utféras.

16 nastade if then else-kommandon ar méjliga.

10 A=8:B=10
20 FORI=1TO 15
30 IF | > A THEN PRINT”I>A “;: ELSE PRINT"I<=A

46 IF | > B THEN PRINT”I>B": ELSE PRINT"I<=B"
50 NEXT |

ANTECKNINGAR: kan bara anvéndas i program-mode.

KOMPLETTERINGAR TILL BASIC

5-5 hcopy
FUNKTION:

hcopy 6verfor allting frén skarmen till en printer. Om
printern tillater hégupplésnings-grafik s kommer
alla grafiska tecken péa skarmen att skrivas ut pé

pappret.




UPPBYGGNAD:  hcopy
ANVANDNING:  dverfor dina grafiska program till papper.

EXEMPEL: 100 hcopy
Prova nagot av de tidigare exemplen.

ANTECKNINGAR: anvander man detta kommando stoppas den interna
klockan i din VIC 64 under utférandet.

KOMPLETTERINGAR TILL BASIC
5-6 joy(1);joy(2)

FUNKTION: joy(1);joy(2) ar en variabel som héller reda pé var-
dena

ANVANDNING:  underlattar nar man gér ett program fér joysticks.

EXEMPEL: 10 GRAPHIC:SCLEAR
15 X=125:Y=199:AD=128:PLOTX,Y,1
20 CD=JOY(1):AD=CD
30 IF CD = 0 THEN 20
40 IF AD <128 THEN PLOT X,Y.O
50 IF CD> THEN CD=CD-128
60 ON CD GOSUB
110,120,100,140,150,160,100,180,190,200
70 PLOT X,Y,1 : GOTO20
100 RETURN
110 Y=Y+1:RETURN
120 Y=Y-1:RETURN
140 X=X-1:RETURN
150 X=X-1:Y=Y+1:RETURN
160 X=X-1:Y=Y-1:RETURN
180 X=X+1:RETURN
190 X=X+1:Y=Y+1:RETURN
150 X=X+1:Y=Y-1:RETURN

ANTECKNINGAR: joy(2) fungerar p& samma satt som joy(1).

6.DOS

Oversikt

TOOL 64 underlattar arbetet for dem som anvdander diskettstation d&
den innehéller DOS-support som tillhandahéller snabbkommandon for
arbetet med diskettstationen.

KOMMANDON: > : ger dig disk error meddelande
>$ : ger dig biblioteket p& skivan
>| : initialiserar diskettstationen
>N:filnamn,idnummer
: formaterar en diskett
>R:nytt filname=gammalt filnamn




: byter namn pé en fil

>S:filnamn

: suddar en fil

>C:nytt filnamn=gammalt filnamn
: kopierar en fil

>Ul :reset DOS

Alla kommandon avslutas med att RETURN-tangenten trycks ned.

ANTECKNINGAR: utférligare beskrivningar finns i anvandar-manua-

len till din diskettstation.

A SUMMERING AV KOMMANDON

KOMMANDON

auton

carget a$(,l,¢)
clearl,c,lg,In
clearz n

color (-)l,¢,lg,In,co
creatst a$,In(,chr$(ca))
decz n,l,c,In(,ty)(,f$)
delete 11-12

display a$,l,c

draw x,y,ty

dump

error

find de strang de
graphic

hcopy

hunt (=),ca$,a$,pn
if (v) then (k1) else (k2)
inz n,a$

move X,y

off

out a$,l,c

outz n,a$

plot x,y,ty

point x,y,ty

renu 11,12,13

reqzn

rev |,c,lg,In(,co)
sclear

screen sc,br(,cr)
scroll ,¢,In,Ig,ty
sload 8,”namn”
ssave 8,”namn”(,n)(,n2—n3)

4 2
2-14
2- 4
2-13
39
5- 3
2- 9
4- 2
5. 7
34
4 4
4- 5
4 6
32
55
5- 2
5 4
2-11
33
4 8
2-5
2-12
35
36
4- 3
2-10
2- 6
2-18
2-19
2~ 7
2-17
2-16




tcol In,l,c 2-3
text 3-8
tline In,l,c 2-2
trace 4- 7
, VARIABLER
ok 2-14
zo 2-9
joy(1) 5~ 6
joy(2) 5- 6

B FELMEDDELANDE

BAD FORMAT: printusingformatet stémmer inte Sverens med
langdparametrarna i definitionen av decz (sid

2-9).

NO COLOUR: en fargparameter saknas eller dr det ett otillatet
varde pa parametern (sid 2-19).

NO ZONE: ett zon-kommando har utférts pé en zon som inte
finns (sid 2-9 tom 2-13).

OUT OF PAGE:  koordinaterna fér origo, langd eller hojd ar felak-
tiga




Bullshit

el
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