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Denne Commodore 128 System Vejledning er skrevet for at
hjeelpe Dem til fuld forstaelse af de avancerede muligheder, De
har med Commodore 128 Computeren. Vejledningen bruges pa
felgende made:

Laes ikke leengere i denne vejledning, for De har gen-
nemlaest ”Introductory Guide”, som indeholder vigtige
oplysninger om, hvordan man kommer igang med Commo-
dore 128.

Hvis De fortrinsvis er interesseret i brug af BASIC
sproget for at udvikle og kere Deres egne programmer,
baer De ferst laese afsnit 2 i denne introduktion. | dette
afsnit forklares de tre operations modes, som Commodore
128 tilbyder. Lees derefter kapitel 2, BRUG AF BASIC PA
COMMODORE 128. Kapitel 2 fortaeller Dem, hvorledes BA-
SIC programmeringssproget bruges bade i C128 og C64
mode; forklarer Commodore 128 tastaturet; beskriver visse
avancerede kommandoer, De kan bruge i bade C128 og
C64 mode; viser hvordan en lang raskke nye kraftfulde
BASIC kommandoer skal bruges - herunder ogsa farve,
grafik og lydkommandoer, som er unikke i C128 mode;

og beskriver hvordan der er mulighed for at arbejde med
80 kolonner i C128 mode.

Hvis De onsker at anvende BASIC i C64 mode, bar

De gennemleese kapitel 3, C64 MODE. Laeg imidlertid
meerke til, at Commodore 128 BASIC 7.0 indeholder vee-
sentlig flere BASIC kommandoer end BASIC 2.0 i C64 mo-
de. | de fleste tilfaelde er disse C128 BASIC kommandoer
mere kraftfulde og lettere at bruge end kommandoer i C64
mode. Husk, at De kan benytte C64 mode for at kore
de mange tusinde C64 programmer, der findes pa
markedet.

Onsker De at bruge CP/M pa Commodore 128, |zs
da kapitel 4, CP/M MODE. Dette kapitel fortaeller, hvorle-
des De starter og bruger CP/M pa Commodore 128. |
CP/M mode kan De veelge mellem flere tusinde feerdige
kommercielle programpakker. De kan ogsa udvikle Deres
egne CP/M programmer.
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Hvis De onsker detaljer vedrorende BASIC 7.0 kom-
mandoer, laes da Kapitel 5, BASIC 7.0 ordforkiaring.
Dette kapitel forteeller om formater og detaljer om alle
BASIC 7.0 kommandoer, instruktioner og funktioner.

Hvis De, efter at have gennemlzest kapitlerne 1 til og
med 5, onsker yderligere tekniske oplysninger om et
specielt Commodore 128 emne, prov da forst at se i
denne vejlednings APPENDIKS.

Dette appendiks indeholder mange forskellige oplysninger
og omfatter blandt andet: en komplet liste over BASIC

og DOS fejlmeddelelser, og en liste over diskettekomman-
doer.

COMMODORE 128 PROGRAMMER’S GUIDE indeholder kom-
plette tekniske detaljer om enhver mulighed med Commodore
128. (Til radighed primo 1986).
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Commodore 128 tilbyder mange kraftfulde nye muligheder,
bl. a.:

*

Et meget udvidet BASIC sprog - Commodore BASIC 7.0 -
som giver nye kraftige kommandoer og muligheder

128K RAM, som kan udvides til 256 eller 512K ved brug
af RAM udvidelsesmoduler

40 og 80 kolonners uddata

Nye hurtige 1570 og 1571 diskettestationer

2 MHz operation

CP/M 3.0 operation

Et professionelt tastatur med separat fitalstastatur

Indbygget maskinsprogs monitor
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Commodore 128 Personal Computer er i virkeligheden tre
computere i een, og tilbyder tre primeere operationstilstan-
de (modes):

* C128 Mode
* C64 Mode
* CP/M Mode

Her er en kort gennemgang af hver mode:

C128 Mode

| C128 mode giver Commodore 128 Personal Computer adgang
til 128K RAM og en kraftig, udvidet BASIC, kendt som BASIC
7.0 - som tilbyder mere end 140 kommandoer, instruktioner og
funktioner - BASIC 7.0 er skabt af Commodore for at give bedre
og lettere mader til at udfere avancerede programmeringsopga-
ver pa, incl. de, som omfatter grafik, animation, lyd og musik.
C128 mode har ogsa mulighed for uddata i bade 40 og 80
kolonners format og anvendelse af fuldt tastatur med 92 taster.
Tastaturet omfatter et titalstastatur samt Escape-, Tab-, Skifte-
og Hijaelpetaster. Den indbyggede maskinsprogs monitor ssetter
Dem i stand til at fremstille og fejlfinde Deres egne maskin-
sprogs programmer. Sddanne programmer kan bruges i forbin-
delse med BASIC programmer. | C128 mode kan De anvende
et antal nye perifere enheder, bl. a. en ny hurtig seriel diskette-
station, en mus og et standard 40/80 kolonners 'composite’
video/RGBI monitor. Og De kan bruge alle Commodore stan-
dard serielle enheder.

C64 mode

Nar den er i C64 mode, virker Commodore 128 ngjagtig som
en Commodore 64 computer. Commodore 128 bevarer alle de
muligheder den kommercielt succesrige C64 har, og tillader
Dem derved at have fuld anvendelsesmulighed af det omfatten-
de programudbud, der er pa markedet til denne.

Der er ogsa fuld overensstemmelse med C64 perifere enheder,
incl. kassettestation, joystick, brugerport og serielle enheder,
samt C64 'composite’ video monitor og TV-apparater.
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C64 mode giver BASIC 2.0 sproget, 40 kolonners uddata og
64K RAM. Tastaturets virkemade, med undtagelse af funktion-
stasternes placering, er som pa en Commodore 64 computer.
Alle C64 grafik, farve- og lydmuligheder er bevaret og bruges
ngjagtigt som pa en Commodore 64.

CP/M Mode

| CP/M mode giver en indbygget Z80 mikroprocessor Dem mu-
lighed for at anvende alle faciliteter i Digital Research’s CP/M
Plus version 3.0, plus en del nye muligheder, som Commodore
har udvidet med. Commodore 128's CP/M pakke, kaldet CP/M
Plus, giver 128K RAM; 40 eller 80 kolonners uddata; brug af
fuldt tastatur; og anvendelsesmulighed af den nye Commodore
1571 hurtige serielle diskettestation, savel som standard serielle
enheder.

Kapitlerne 2, 3 og 5, som indeholder afsnittene 3 til 15, fortaeller
Dem om, hvorledes De har adgang til og benytter mulighederne
i de tre kraftfulde og enestaende operationsmodes i Commodo-
re 128 Personal Computer.

2-5



HVORLEDES DE TZANDER DERES COMMODORE 128

Fer De taender for Deres Commodore 128, er der nogle fa ting,
De skal kontrollere for at komme godt igang. En ting, De skal
gere, for De seetter strem til computeren, er at sikre Dem, at
40/80 tasten i tastaturets gverste reekke er indstillet, s& den
passer til Deres monitor. Hvis De for eksempel har en 40 kolon-
ners monitor, skal 40/80 tasten veere i gverste position. Har De
en 80 kolonners monitor, skal tasten vaere nedtrykket.

Hvis De benytter en Commodore 1901 dobbeltfunktions monitor
i 40 kolonners format, skal 40/80 tasten vaere oppe og 40/

80 kontakten pa monitoren i midterpositionen. Bruges 80 kolon-
ners formatet skal 40/80 tasten veere nedtrykket og kontakten
pa monitorens forside i yderste venstre position.

Uanset hvilket skaermformat De anvender, ber De kontrollere,
at tasterne CAPS LOCK og SHIFT LOCK er i gverste position.
Er dette ikke tilfaeldet, far De maske slet intet billede, eller
skeermen fyldes af besynderlige tegn.

(Se afsnit 5 for beskrivelse af de specialtaster, der bruges i
C128 mode)

BRUG AF SOFTWARE

Hvis De bruger et MAGIC VOICE talemodul, indsaettes modulet
i udvidelsesstikket. S& holdes Commodoretasten nedtrykket,
mens der taendes for stremmen. Seet aldrig en programkapsel
i, nar der er teendt for stremmen.

Har De problemer med at starte en programkapsel i C64 mode,
seet sa programkapslen i, mens der er slukket for strammen

og hold sa Commodoretasten (G) nedtrykket, mens De teender
for computeren.

Hvis De har en CP/M 2.2 kapsel beregnet for Commodore 64,
ma De aldrig saette denne i Deres Commodore 128. Commodo-
re 128 er forsynet med en Z80 mikroprocessor, som kun kan
bruges med CP/M 3.0. Isaetter De en CP/M 2.2 kapsel, kan
det give uforudsigelige resultater.

Bruger De software, som omfatter en lyspen, skal lyspennen
sluttes til kontrolport 1, som findes pa hgjre side af C128 naer
stremkontakten.
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SKIFT MELLEM FORSKELLIGE MODES

UDGANGSPUNKT
TiL SLUKKET Cc128 c128 Co4 CP/M CP/M
40 KOL. 80 KOL. 40 KOL. 80 KOL.
c128 1.40/80 1. Tryk pd 1.40/80 1.40/80 . 1.40/80
40 skal vaere ESC-tasten skal veere skal vesre skal veere
oppe. og udias oppe. oppe. oppe.
2. Teend den igen. 2. Sluk 2. Sluk 2. Sluk
computer. 2. Tryk pd computer computer computer
X-tasten og teend og teend og taend
ELLER: igen. igen. igen.
1.40/80
skal vaere
oppe.
2. Tryk p&
RESET-tast.
c128 1.40/80 1. Tryk pé 1.40/80 1.40/80 1.40/80
80 skal vaere ESC-tasten skal veere skal veere skal vaere
nede. og udies nede. nede. nede.
2. Teend den igen. 2. Sluk 2. Fijern 2.Fjern
computer. 2. Tryk p& computer CP/M disk CP/M disk
X-tasten og taend fra drevet. fra drevet.
ELLER: igen. 3. Sluk 3. Sluk
1. Nedtryk computer computer og
40/80-tast og tend teéend igen.
2. Nedtryk igen.
RESET-tast.
C64 1. Hold €= 1. Indtast 1. Indtast 1. Sluk for 1. Sluk for
tast nede. GO64 (R) GO64 (R) computer. computer
2. Teend 2. Tast Y 2. Tast Y 2.40/80 op 2.40/80 op
computer. (R) ved: (R) ved: 3.HOLD & 3. Hold &
ELLER: ARE YOU ARE YOU tast neéde tast nede
1. Isaet SURE? SURE? og taend og taend
prg.kapsel computer computer.
2. Teend ELLER: ELLER:
computer. 1. Sluk for 1. Sluk for
computer. computer
2. Isaet 2. Iseet
prg.kapsel prg.kapsel.
3.T: 3. Teend
computer. computer.
CP/M 1. Teend 1. Teend 1. Teend 1.40/80 1. Isast
40 disk.drev. disk.drev. disk.drev. skal vaere CP/M util-
2. Isat 2. Iseot 2. Isaet oppe. ity disk.
CP/M syst. CP/M syst. CP/M syst. 2. Teend 2.Ved A)
diskette. diskette. diskette. disk.drev. sys.melding
3. 40/80 3.40/80 . 40/80 3. Isest indtastes:
tast oppe. tast oppe. tast oppe. CP/M syst. DEVICE
4. Teend 4. Tast: 4. Tast: diskette. CONOUT:
computer. BOOT (R) BOOT (R). 4. Sluk for = 40 COL
computer og {RETURN).
teend igen
CP/M 1. Teend 1. Teend 1. Teend 1.40/80 1. Isset
80 disk.drev. disk.drev. disk.drev. skal veere CP/M util
2. Isaet 2. Iseet 2. Isast nede. ility disk.
CP/M syst. CP/M syst. CP/M syst. 2. Teend 2.Ved A)
diskette. diskette. diskette. disk.drev sys.melding
3. Nedtryk 3. Nedtryk 3. Nedtryk 3. Isaet indtastes:
40/80-tast 40/80-tast 40/80-tast CP/M sys. DEVICE
4. Teend 4. Tast: 4. Tast: diskette. CONOUT:
computer. BOOT (R). BOOT (R). 4. Sluk = 80 COL
computer (RETURN)
og taend
den igen.

0OBS! Hvis De benytter en Commodore 1901 dobbeltfunktions monitor, skal De huske at flytte kontakten fra PAL
til RGB, ndr De skifter fra 40-kolonners til 80-kolonners format og vice versa. Husk ogs4, at eventuelle programkaps-
ler skal fiernes fra udvidelsesstikket, og at disketter skal tages ud af diskettedrevet, nar der skiftes mellem modes.

2-7




AFSNIT 3
HVORDAN MAN STARTER

MED BASIC

PROGRAMMERINGSSPROGET BASIC™. .................. 3-3
Direkte mode ........................... e 3-3
Program mode . ... ..ottt 33

BRUG AF TASTATURET ......................coiiaae. 3-4
Tastaturets tegnsaet .............. ... i 3-5
Brug af kommando taster .......... ... .. ...l 3-5
Funktionstaster ............ ... .. i 3-10
Skaermvisning af grafiske tegn ............ ... ... 3-11
Regler for indtastning af BASIC programmer............. 3-11

KOM IGANG - PRINT KOMMANDOEN .................. 3-12
Udskrivning af tal .......... ... ... . i 3-12
Brug af spergsmalstegn som forkortelse for PRINT .. ... ..3-12
Udskrivning af tekster ........... .. ... .l 3-13
Udskrivning i forskellige farver .......................... 3-14
Brug af markertaster indenfor anferelsestegn med
PRINT .o e 3-15

BEGYNDELSE PA PROGRAMMERING .................. 3-15
Hvad der forstds ved et program........................ 3-15
Linienumre ........ ..o e 3-15
Skaermvisning af program - LIST kommandoen e 3-16
En simpel lgkke - GOTO instruktionen ................... 3-17
Sletning af computerens hukommelse - NEW komman-
AOBN e 3-18
Hvorledes man bruger farver i et program ............... 3-18

3-1



REDIGERING AF DERES PROGRAM .................... 3-19

Sletning af en linie i et program ......................... 3-19
Gentagelse af en programlinie .......................... 3-19
Udskiftning af en programlinie........................... 3-19
Andring afenlinie .......... ... i 3-19
MATEMATISKE OPERATIONER ......................... 3-20
Addition og subtraktion ........... e 3-20
Multiplikation og division ........... ... ... il 3-21
Potensoplaftning ........... ..o i 3-21
Operationsraekkefalge ......... ...t 3-21
Brug af paranteser for fastlaeggelse af operationsreekke-
folge .. 3-22
KONSTANTER, VARIABLER OG STRENGE ............. 3-23
Konstanter ........ . i 3-23
Variabler ... 3-23
SHeNgE i 3-25
PROGRAMEKSEMPEL .................................. 3-26
LAGRING OG GENBRUG AF DERES PROGRAMMER ... 3-26
Formattering af en diskette - HEADER kommandoen ..... 3-27
Lagring pa diskette med SAVE ......................... 3-29
Lagring pa kassetteband med SAVE .................... 3-30
Indlaesning fra diskette med LOAD ...................... 3-30
Indlaesning fra kassetteband med LOAD................. 3-31
Andre disketterelaterede kommandoer................... 3-32

3-2



Programmeringssproget BASIC er et specielt sprog, som
tillader Dem at kommunikere med Deres Commodore 128.
Anvendelse af BASIC er een méade, pa hvilken De kan in-
struere Deres computer om, hvad den skal gore.

BASIC har sit eget ordforrad (kaldet kommandoer, instruk-
tioner og funktioner) og sine egne regler for strukturering
(kaldet syntaks). Ved hjselp af BASIC ord og syntaks kan
De sammensaette et instfuktionsszet kaldet et program,
som Deres computer kan udfere eller "RUN”ne.

Med BASIC kan De pa to mader kommunikere med Deres
Commodore 128: i DIREKTE mode eller i PROGRAM mode.

DIREKTE MODE

Sésnart De har teendt for Deres Commodore 128, er den klar

til at modtage BASIC kommandoer i DIREKTE mode. Komman-
doerne indtastes pa tastaturet og afsendes til computeren ved
at trykke pa RETURN tasten. Computeren udferer alle komman-
doer i DIREKTE mode straks efter, at De har trykket pa RE-
TURN. De fleste kommandoer i Deres Commodore 128 kan bru-
ges savel i direkte mode som i et program.

PROGRAM MODE

| PROGRAM mode indtastes et instruktionsseet (ogsa kendt
som et program), som udfgrer en afgraenset opgave. Hver in-
struktion er indeholdt i en sekventiel PROGRAM:linie, som kan
vaere op til 160 karakterer i laengden. Da en skasrmlinie i 40
kolonners format er 40 tegn lang, svarer dette til fire SKARM
linier og to linier i 80 kolonners format.

Nar De har indtastet et program, kan De umiddelbart 'kere’

det ved at indtaste RUN kommandoen og derefter nedtrykke
RETURN tasten. Ved brug af kommandoerne DSAVE (eller SA-
VE) kan De ogs& gemme programmet pa diskette eller kassette-
band. De kan sa senere genindleese det fra diskette eller band
ved brug af DLOAD (eller LOAD) kommandoen. Denne komman-
do kopierer programmet fra diskette eller band, og placerer pro-
grammets i computerens hukommelse. De kan derefter bruge el-
ler udfere programmet ved at indtaste RUN kommandoen. Alle
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disse kommandoer forklares senere i dette afsnit. Det meste

af tiden vil De bruge Deres computer med programmer, kabte
feerdige programmer, eller programmer, De selv har skrevet. De
vil normalt kun operere i direkte mode, nar De manipulerer med
eller redigerer Deres programmer med kommandoer som LIST,
LOAD, SAVE og RUN. Som en hovedregel er forskellen mellem
direkte mode og programkersel, at kommandoer afgivet i direkte
mode ikke skal have linienumre.

BRUG AF TASTATURET

Herunder vises tastaturet pA Commodore 128 Personal Compu-
ter.

Brugen af BASIC er i hovedtreekkene ens i bade C64 og C128
mode. De fleste taster, og de fleste kommandoer, som De vil
laere, kan bruges til BASIC programmering i begge modes. |
C64 mode kan kun de skyggelagte taster benyttes. | C128 mo-
de kan alle taster benyttes.
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TASTATURETS TEGNSZAT

Tastaturet p& Commodore 128 tilbyder to forskellige karakter-
saet:

W Store bogstaver og grafiske karakterer
H Store og sma bogstaver

| 80 kolonners format kan begge karaktersaet bruges samtidig.
Dette giver en total pa 512 forskellige karakterer, som De kan
vise pa skaermen. | 40 kolonners format kan der kun vises et
tegnsaet ad gangen.

Nar der teendes for Commodore 128 i 40 kolonners format, er
tastaturet normalt i upper-case/grafisk mode. Dette betyder, at
alt, hvad der indtastes, er med versalier (store bogstaver). For
at skifte mellem de to modes, ma De nedtrykke SHIFT og €
tasterne samtidigt. Teend for Deres computer og prev at gve
Dem i brugen af de to karaktersaet. Nedtryk derefter SHIFT

og Commodore tasterne (€). Laeg maerke til, hvordan skeaermen
skifter til uppercase/lower-case karakterer. Tryk igen pa SHIFT
og €& for at vende tilbage til upper-case og grafik.

BRUG AF KOMMANDO TASTERNE

KOMMANDO taster er taster, som sender meddelelser til com-
puteren. Visse kommandotaster, som f. eks. RETURN, bruges
selvsteendigt. Andre kommandotaster, som f. eks. SHIFT, CTRL,
¢ og RESTORE, bruges sammen med andre taster. Anvendel-
sen af de enkelte taster forklares herunder.

RETURN

Nar De nedtrykker RETURN tasten bliver, det De har skrevet,
sendt til hukommelsen i Commodore 128. Nedtrykning af RE-
TURN far ogsa markeren (cursoren, det lille blinkende rektangel,
som markerer hvor pa skeermen, De befinder Dem) til at ga

til naeste linie.

De vil sikkert af og til komme til at stave en kommando forkert
eller indtaste noget, som computeren ikke forstar. Hvis De sa
nedtrykker RETURN tasten, vil der sikkert fremkomme en med-
delelse som SYNTAX ERROR pa skaermen.
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Dette kaldes en fejimeddelelse. Appendiks A indeholder en for-
tegnelse over fejlmeddelelser og forklaring pa, hvorledes fejlene
rettes.

OBS! | eksemplerne i denne bog, angiver felgende symbol, nar
De skal trykke pa Return-tasten:

RETURN

SHIFT

| tastaturets nederste raekke findes to skiftenggler (SHIFT), een
til venstre og een til hgjre, fuldstaendig som pa en almindelig
skrivemaskine.

Skifteneglerne kan bruges pa tre mader:

1. Som skiftengglen pa en almindelig skrivemaskine, det vil si-
ge, at nar SHIFT holdes nedtrykket, skrives store bogstaver
eller de tegn som findes @verst pd dobbelttegns tasterne.

2. SHIFT kan bruges sammen med nogle af de andre komman-
dotaster for at udfere bestemte funktioner.

3. Nar tastaturet er i upper-case/grafisk mode kan SHIFT bru-
ges for at fa skrevet de grafiske tegn eller symboler, som
findes pa forsiden af visse taster. Se afsnittet "Visning af
grafiske karakterer” sidst i dette afsnit.

SHIFT LOCK

Nar denne tast nedtrykkes, fastldases den. Hvad De herefter
skriver, vil vaere enten versalier eller de gverste tegn fra dobbel-
tegns taster. For at udlgse lasningen, skal De blot nedtrykke
tasten igen. Tastens funktion ger identisk med SHIFT-tasten.

FLYTNING AF MARKOREN

| C128 mode kan De bevaege markeren ved brug enten af de
fire piltaster, der er placeret i tastaturets gverste hgjre hjerne,
eller ved hjeelp af de to CRSR taster, yderst til hgjre i tastatu-
rets nederste raekke.
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BRUG AF DE FIRE PIL MARK@R TASTER

| C128 mode kan markeren flyttes i alle retninger ved simpelt-
hen at bruge den piltast, der peger i den retning, hvorhen De
gnsker, at markegren skal bevaege sig. (Disse taster kan ikke
bruges i C64 mode)

BRUG AF CRSR TASTERNE

Disse taster kan bruges bade i Co4 og C128 mode.
Yderst til hajre i tastaturets nederste raekke findes to taster,
der kan bruges til at bevaege markeren:

4
@ Nedtrykkes kun CR"SR tasten, flyttes markeren nedad.

@ Nedtrykkes CRSR og SHIFT samtidigt, flyttes markeren
opad. \

® Nedtrykkes kun CRSR tasten, flyttes markeren mod
hgjre. >

@ Nedtrykkes CRSR og SHIFT samtidigt, flyttes markeren
mod venstre.

De behgver ikke at nedtrykke markertasten flere gange for at
markgren til at flytte sig mere end een plads. De skal blot
holde tasten nedtrykt, og markeren vil sa flytte sig, til De slip-
per tasten.

Laeg meerke til at hvis markgren nar skaermens hejre side, vil
den ga videre ved begyndelsen af nzeste linie. Beveeges marke-
ren mod venstre, vil den, nar den nar skaermens venstre kant,
ga tilbage til den foregaende linie.

Prov at gere Dem fortrolig med brugen af markertasterne, fordi
markerflytning kan gere Deres programmering langt lettere. Med
en smule gvelse vil De opdage, at De kan flytte markeren nee-
sten uden at taenke over det.

INST/DEL

Dette er en tast med dobbeltfunktion. INST star for INSerT (ind-
saet) og DEL for DELete (slet).



Indseettelse af karakterer:

Hvis De @nsker at indsaette ekstra tegn i en linie, ma De bruge
SHIFT samtidig med INST/DEL tasten. Lad os forudseette, at
De har udeladt nogle tegn i en linie, som f. eks.:

MENS H VAR UDE

For at indsaette de manglende tegn, flyttes markeren ferst, ved
anvendelse af CRSR tasterne, tilbage til fejlen, saledes:

MENSHEVAR UDE

Derefter, mens De holder SHIFT nede, trykkes pa INST/DEL,
til der er tilstraeekkelig plads for tilfajelse af de manglende karak-
terer, saledes:

MENSH VAR UDE

Leeg maerke til, at INST ikke flytter markeren; den laver blot
plads mellem markgren og karakteren til hgjre. For at rette, ta-
ster De nu det manglende "H’, "U” og "N, sdledes:

MENS HUN VAR UDE

Sletning af karakterer:

Hvis De nedtrykker DEL tasten, bevaeger markeren sig een
plads mod venstre og sletter det tegn, som star der. Det bety-
der, at hvis De ensker at slette et eller andet, kan De flytte
markeren til pladsen lige til hejre for den karakter, De vil slette.
Forestil Dem, at De har lavet en fejlindtastning, som denne:

PRINT "FEJLREN”

De ville have skrevet FEJLEN, ikke FEJLREN. For at slette det
fejlagtige R, sezettes markeren der, hvor det sidste E star. Nar
De sa trykker pa DEL tasten, flytter tegnet under markaren
en plads mod venstre.

De vil nu fa det korrekt stavede ord:

PRINT "FEJLEN”

Samtidig brug af INSerT og DELete

For at rette forkerte tegn, kan De bruge INSerT og DELete
funktionerne samtidigt. Flyt ferst markeren til den forkerte karak-
ter og tryk derefter pa INST/DEL tasten for at slette det forkerte
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tegn. Nedtryk derefter samtidigt SHIFT og INST/DEL for at fa
plads til et nyt tegn. Indtast sa det rigtige tegn. De kan ogsa
direkte indtaste oveni de ugnskede tegn, og sa bruge INST
for at skabe den fornedne plads.

CONTROL

Kontroltasten (ConTRoL) bruges sammen med andre taster for
at udfere specielle opgaver kaldet kontrolfunktioner. For at udfe-
re en kontrolfunktion holdes QTRL tasten nedtrykket, mens De
samtidig trykker pa en anden tast.

Kontrolfunktioner anvendes ofte i faerdigprogrammeret software,
som f. eks. tekstbehandlingssystemer.

En ofte brugt kontrolfunktion er farvevalg. For at vaelge en farve
skal CTRL tasten holdes nedtrykket, mens De trykker pa een

af taltasterne (1 til 8, pa tastaturets everste raekke), som kon-
trollerer, hvilken farve De ensker. Der findes yderligere otte far-
ver, De kan veelge. Disse kan, som senere forklaret, vaelges med
G tasten.

RUN/STOP

Dette er en tast med dobbeltfunktion. Under visse omstaendig-
heder kan De bruge denne tast's RUN funktion ved at nedtrykke
SHIFT og RUN/STOP samtidigt. Det er ogsad muligt at bruge
tastens STOP funktion, for at standse et program eller udskriv-
ning, ved at nedtrykke tasten, mens programmet kerer.

STOP tastens STOP funktion er dog ofte undertrykket (ude af
funktion) i feerdig kebte programmer. Dette er gjort for at forhin-
dre, at brugeren standser programmet under programkerslen, for
det nar sit normale slutpunkt. Var brugeren i stand til at stand-
se programmet, kunne vaerdifulde oplysninger ga tabt.

RESTORE

RESTORE tasten bruges sammen med RUN/STOP for at tilba-
gestille computeren til den normale tilstand (ogsa kaldet DE-
FAULT tilstanden).

De fleste feerdige programmer undertrykker RESTORE tasten
af samme arsag som STOP funktionen - altsd for at undgéa
tab af veerdifulde oplysninger.
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CLR/HOME

CLR betyder CLeaR (slet). Home refererer til skeermens gverste
venstre position, som ogsa kaldes HOME positionen. Nedtryk-
kes HOME tasten, flyttes markeren tii HOME positionen. Bruges
SHIFT sammen med CLR/HOME tasten, slettes skeermindholdet
og markeren gar til HOME positionen.

COMMODORE TASTEN (G)
C= tasten har flere funktioner, bl. a. felgende:

1. G tasten saestter Dem i stand til at skifte mellem UPPER/
LOWER-CASE DISPLAY MODE (der viser bogstaver og de
karakterer, som star foroven pa tasterne) og UPPER-CASE/
GRAPHIC DISPLAY MODE (der viser store bogstaver og de
grafiske symboler, som star pa forsiden af tasterne).

Skift mellem de to tilstande fas ved samtidig at nedtrykke
¢ tasten og SHIFT.

2. C= tasten giver ogsa mulighed for at benytte et andet farve-
saet pa otte kulgrer. For at fa disse farver holdes € tasten
nedtrykket, mens der trykkes p& nummertasterne (fra 1 til
8) i overste tastreekke.

3. Hvis € tasten holdes nedtrykkes, mens der teendes for com-
puteren, vil der blive startet'i C64 mode.

FUNKTIONSTASTER

De fire store taster, som findes umiddelbart til hajre for det
almindelige tastatur og lige ovenfor det numeriske tastatur, kal-
des funktionstasterne.

Tasterne er foroven maerket F1, F3, F5 og F7 og pé forsiden
F2, F4, F6 og F8.

Disse taster kan programmeres, d.v.s. at de kan instrueres om
at udfere bestemte opgaver eller funktioner. Derfor kaldes de
PROGRAMMERBARE FUNKTIONSTASTER. | C128 mode er vis-
se funktioner af tasterne forprogrammeret i forbindelse med op-
start. Tasterne kan til enhver tid omprogrammeres; se afsnit 5
for detaljer.

For at fa funktionerne pa F2, F4, F6 og F8 (markeret pa taster-
nes forside) frem, skal SHIFT nedtrykkes samtidig med den aktu-
elle funktionstast.
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UDSKRIVNING AF GRAFISKE TEGN

For at udskrive det grafiske symbol pa en tasts hgjre side,
skal SHIFT nedtrykkes samtidig med, at der trykkes pa den
gnskede taste. OBS! Den ’'hgjre’ grafiske karakter kan kun ud-
skrives, nar man befinder sig i uppercase/graphic mode.

For at udskrive det grafiske symbol pa tasternes venstre side,
skal €& tasten vaere nedtrykket samtidig med, at tasten med
det gnskede grafiske tegn nedtrykkes. Det 'venstre’ grafiske
tegn kan udskrives bade i upper-case/graphic og upper/lower-
case mode.

REGLER FOR SKRIVNING AF BASIC PROGRAMMER

De kan indtaste og bruge BASIC programmer uden nogen
kendskab til BASIC.

De ma imidlertid vaere meget omhyggelig med mdtastrnngen
idet en skrivefejl kan betyde, at computeren ikke vil anerkende
Deres oplysninger. Falgende retningslinier vil hjeelpe med at
undga fejl ved skrivning eller kopiering af en programliste:

1. Antal mellemrum mellem ord er ikke kritisk; d.v.s. at indtast-
ning af FORT=1TO10 er det samme som indtastning af FOR
T=1 TO 10. Imidlertid m& et BASIC ord ikke selv opdeles
af mellemrum. (Se BASIC leksikon bag i denne bog for en
liste over BASIC ord).

2. Enhver karakter kan indtastes omgivet af anferelsestegn.
Imidlertid har visse karakterer specielle funktioner, nar de
skrives omgivet af anferelsestegn. Disse funktioner forklares
senere i denne vejledning.

3. Veer forsigtig med skilletegn. Kommaer, koloner og semikolo-
ner har ogsa, som forklaret senere i dette afsnit, specielle
funktioner.

4. Nedtryk altid RETURN tasten (i denne vejledning vist
RETURN ) efter at en linie er faerdigskrevet.

5. Skriv aldrig mere end 160 tegn i en enkelt programlinie.
Husk at det svarer til fire skaermlinier i 40 kolonners format,
eller to linier i 80 kolonners format. Se afsnit 8 for flere detal-
jer.

6. Pas pa ikke at forveksle bogstavet | med tallet 1 og bogsta-
vet O med tallet 0.

7. Computeren ignorerer alt hvad der felger efter bogstaverne
REM i en programlinie. REM er en forkortelse af REMARK
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(bemeerkning). REM instruktionen kan bruges til indsaettelse
af kommentarer i Deres program for verbalt at forklare, hvad
der sker pa dette sted i programmet.

Felg disse retningslinier, nar De indtaster de eksempler og pro-
grammer, der findes i dette afsnit.

KOM IGANG - PRINT KOMMANDOEN

PRINT kommandoen giver computeren besked pa at vise infor-
mation pa skeermen. De kan udskrive tal og bogstaver, men an-
vendelsesreglerne er forskellige, som beskrevet i faigende afsnit.

UDSKRIVNING AF TAL

For at fa udskrevet tal, skal De simpelthen bruge PRINT kom-
mandoen efterfulgt af de(t) tal, De @nsker skrevet pa skeermen.
Prov at taste folgende pa Deres Commodore 128:

PRINT 5

Tryk derefter p& RETURN tasten. Laeg maerke til at kun tallet
5 (uden ordet PRINT) vises pa skaermens nezeste linie.

Indtast nu felgende og tryk pa RETURN:
PRINT 5,6

I denne PRINT kommando forteeller kommaet Commodore 128,
at De gnsker at f& udskrevet mere end eet tal. Hvis computeren
finder kommaer i en talraekke bliver hvert tal, som felger efter
et komma, udskrevet 10 mellemrum til hgjre for det foregdende
tal. Hvis De ikke gnsker disse ekstra mellemrum, skal De i ste-
det for komma bruge semikolon (;) i Deres PRINT instruktioner.
Semikolon forteeller computeren, at tallene skal anbringes med
kun 3 mellemrum. Indtast disse eksempler og se, hvad der
sker:

PRINT 5;6 RETURN
PRINT 100;200;300;400;500 RETURN

BRUG AF SPORGSMALSTEGN SOM FORKORTELSE FOR

PRINT
Som forkortelse for PRINT kommandoen kan De bruge et
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spergsmalstegn (?). | virkeligheden kan de fleste BASIC kom-
mandoer forkortes. Forkortelserne for BASIC kommandoerne kan
findes i Appendiks K i denne vejledning.

Resten af eksemplerne i dette afsnit anvender ? symbolet i
stedet for ordet PRINT.

UDSKRIVNING AF TEKST

Da De nu ved, hvordan n udskriver tal, er det pa tide at
leere, hvorledes man udskriver tekster. Det er i virkeligheden
meget simpelt - der er meget faerre regler for udskrivning af
tekst end for tal. De indtaster blot PRINT kommandoen og skri-
ver derefter, hvad De ensker at se pa skaermen, omgivet af an-
ferelsestegn (™). BASIC's navn for et saet af tegn omgivet af
anfarelsestegn er en STRENG. Anfarelsestegn fas ved samtidig
at nedtrykke SHIFT og taltasten 2. Prov felgende eksempler:

? "COMMODORE 128” RETURN
? »4*5” m

Leeg meerke til, at computeren, nar De trykke pa RETURN, pla-
cerer det som star i anferelsestegnene, pa skaermen, ngjagtigt
som De indtastede det. Laeg ogsa maerke til forskellen mellem
det forrige eksempel og dette:

? 4*5 ‘RETURN

De kan PRINTe alt, hvad De ensker, pa skeermen ved brug
af PRINT kommandoen, med anfarelsestegn. De kan kombinere
tekst og kalkulationer i en PRINT kommando.

? 4*5= "4*5 RETURN

Se nu hvorledes computeren udskriver det, De skrev i anferelse-.
stegn, foretager kalkulationen og udskriver resultatet. Det har in-
gen betydning, om tekst eller kalkulation kommer forst. | virkelig-
heden kan De anvende begge flere gange i een PRINT komman-
do.

24*(2+3)” ER DET SAMME SOM ”4*5 RETURN'

Lasg meerke til, at selv mellemrum indenfor anferelsestegnene
anferes pd skaermen. Tast:

?2” KOM HER” RETURN
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UDSKRIVNING | FORSKELLIGE FARVER

Commodore 128 er i stand til at vise 16 forskellige farver pa
skeermen. De kan meget let andre disse farver. Alt hvad De
skal gere er at holde CTRL tasten nedtrykket og vaelge en
taltast mellem nul og otte pa tastaturets gverste raekke. Laeg
maerke til, at markeren skifter farve, nar De trykker pa de for-
skellige tal. Alle efterfglgende tegn vises i den farve, De har
valgt. Hold Commodore tasten (G) nede og tryk pa en taltast
mellem nul og otte, og yderligere otte farver kan veelges pa
skaermen.

Herunder vises de farver, der kan fas i C128 mode, for savel
40 som 80 kolonners format. Tabellen viser ogsa tastsekvensen
(CTRL + taltast eller €& tast + taltast) som skal bruges for

en given farve.

Farvekode Farve Farvekode Farve
1 Sort 9 Orange
2 Hvid 10 Brun
3 Red 11 Lysered
4 Cyanbla 12 Mearkegra
5 Purpur 13 Mellemgra
6 Gran 14 Lysegren
7 Bla 15 Lysebla
8 Gul 16 Lysegra

Farvenumre i 40 kolonners format

Farvekode Farve Farvekode Farve
1 Sort 9 Merk purpur
2 Hvid 10 Merkeguil
3 Mearkerad 11 Lysered
4 Lys cyanbla 12 Mark cyanbla
5 Lys purpur 13 Mellemgra
6 Markegren 14 Lysegren
7 Merkebla 15 Lysebla
8 Lysegul 16 Lysegra

Farvenumre i 80 kolonners format
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BRUG AF MARK@ORTASTER SAMMEN MED PRINT KOM-
MANDOEN

Nar De taster markertasterne omgivet af anfgrelsestegn, vises
pa skeermen nogle grafiske tegn, som repraesenterer disse ta-
ster. Disse tegn vil ikke blive udskrevet pa skaermen, nar De
taster RETURN. Prgv at indtaste et ?

(spergsmalstegn) og eet anferelsestegn ("); tryk derefter pa
'marker ned’ tasten 10 gange og indtast derefter ordet HERNE-
DE, og afslut med et anferelsestegn. Linien skulle se sdledes
ud:

? 7eelelele[elele{ele HERNEDE”

Tryk nu pd RETURN. Commodore 128 udskriver 10 blanke liner
og pa ellevte linie skriver den "HERNEDE". Som dette eksempel
viser, kan De fa computeren til at udskrive hvor som helst pa
skeermen, De gnsker det.

PROGRAM MODE FUNKTIONER

Nu, hvor De er i stand til at kommunikere i DIREKTE mode
med Deres Commodore 128, er det pa tide at pabegynde nae-
ste trin: skrivning af et program.

En program er kun et seet nummererede BASIC instruktioner,
som giver computeren besked om, hvad De onsker, den skal
udfere. | et BASIC program kaldes disse instruktioner progra-
minstruktioner eller programlinier.

LINIENUMRE

Linierne i et program nummereres, sa computeren kan vide,

i hvilken reekkefalge De ansker dem udfert. Som linienumre kan
benyttes ethvert tal fra O til 63999. Laeg meerke til, at der ikke
kan bruges komma eller punktum i linienumre.

Mange af de kommandoer, De har leert at bruge i DIREKTE
mode, kan let eendres til programinstruktioner. Indtast f. eks.
falgende:

10 ? "COMMODORE 128” RETURN

Laeg meerke til, at computeren ikke viste COMMODORE 128,
da De trykkede pa RETURN, som da De brugte PRINT komman-
doen i DIREKTE mode. Dette er fordi det tal, 10, som star foran
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PRINT symbolet (?) forteeller computeren, at De er i faerd med
at indtaste et BASIC program. Nar De indtaster en linie med
foranstillet linienummer, ved computeren, at den skal vente p3,
at De giver den besked pa, hvad den derefter skal udfere.
Computeren gemmer blot den nummererede instrukiion og af-
venter det neeste input fra Dem.

Prev nu at taste RUN og tryk pd& RETURN. Computeren udskri-
ver ordene COMMODORE 128 pa skaermen. Dette er ikke det
samme som at bruge PRINT kommandoen i DIREKTE mode.
Hvad der her skete var, at DE NETOP HAR SKREVET OG UD-
FORT DERES FORSTE BASIC PROGRAM. Programmet findes
stadigveek i computerens hukommelse, sa De kan kere det
igen, hvis De gnsker det.

SKZRMFREMVISNING AF DERES PROGRAM - LIST KOM-
MANDOEN

Deres program ligger stadig i Commodore 128's hukommelse.
Slet nu skaermen ved samtidig at nedtrykke SHIFT og CLR/
HOME tasterne. Skaermen temmes. Pa dette tidspunkt vil De
muligvis gerne se programmet udskrevet, for at vaere sikker
pa, at det stadig er i hukommelsen. BASIC har en kommando
til dette formal, LIST kommandoen.

Tast LIST og tryk pa RETURN. Pa skaermen fremkommer:

10 PRINT "COMMODORE 128”
READY.

Nar som helst De gnsker at se alle linier i Deres program, skal
De blot taste LIST efterfulgt af tryk pa RETURN.

En vigtig anvendelse af LIST er at kunne kontrollere eventuelle
aendringer, der er lavet i en linie eller et program. Som svar

pa kommandoen vil computeren fremvise den aendrede version
af linien, linierne eller programmet.

Herunder findes reglerne som geelder for LIST kommandoen.

REGLER FOR BRUG AF LIST KOMMANDOEN

Hvis kun linie X skal vises, tastes LIST X RETURN . (X erstattes
af det enskede linienummer.

Skal linierne fra nummer X til programslut vises, tastes LIST

X- 'RETURN |
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Skal linierne fra programstart til linie X vises, tastes LIST -X
RETURN

For at se fra linie X t.o.m. linie Z, tastes LIST X-Z RETURN .

EN SIMPEL LOKKE - GOTO KOMMANDOEN

Udover af at kunne fastisegge reekkefelgen af Deres kommando-
er til computeren, har et programs linienumre ogsa et andet for-
mal. De virker som referencer for computeren, safremt De gnsker
at fa kommandoen i en bestemt linie udfert senere i Deres
program. De bruger GOTO kommandoen til at fortaelle compute-
ren, at den skal ga til denne linie og udfere det, som star i
linien. Tast nu:

20 GOTO 10

Nar De trykker pa RETURN efter at have skrevet linie 20, tilfgjes
linien det program, som ligger i computerens hukommelse.

Leeg meerke til, at vi gav den farste linie nummer 10 og den
naeste nummer 20. Det er meget nyttigt at nummerere program-
linierne med spring pa 10 (d.v.s. 10, 20, 30, 40, etc.), da det

s& senere er muligt at tilfgje nye linier. Se endvidere RENUM-
BER og AUTO kommandoerne i BASIC ordbogen.

Skriv nu RUN og tryk pa RETURN og De vil se ordene COM-
MODORE 128 blive skrevet ned over Deres skaerm. For at stand-
se udskrivningen kan De trykke pa RUN/STOP tasten, som fin-
des i tastaturets venstre side.

De to linier, De har indtastet, udger et simpelt program, som

vil gentage sig selv i det uendelige, fordi anden linie konstant
vil vise tilbage til programmets ferste linie. Programmet vil kere

i det uendelige, med mindre De standser det eller slukker for
streammen.

10 PRINT "COMMODORE 128”
20 GOTO 10
READY

Deres program findes stadig i hukommelsen. De kan kere det
igen, hvis De ansker det. Dette er en vaesentlig forskel mellem
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PROGRAM mode og DIREKTE mode, Er en kommando ferst
udfert i DIREKTE mode, findes den ikke laengere i computerens
hukommelse. Laeg maerke til, at selv om De brugte ? symbolet
for PRINT instruktionen, har computeren nu oversat det til den
fulde kommando ordlyd. Dette sker, nar De LISTer en hvilken
som helst kommando, De har forkortet ved indtastningen af
programmet.

SLETNING AF COMPUTERENS HUKOMMELSE - NEW KOM-
MANDOEN

Hvis De @nsker at starte forfra eller at slette et BASIC program,
som findes i computerens hukommelse, skal De blot taste NEW
RETURN . Denne kommando sletter computerens hukommelse,
det areal hvori programmer lagres.

BRUG AF FARVER | ET PROGRAM

For at veelge farve i et program, skal De medtage farvevalget

i en PRINT instruktion. Slet Deres computers hukommelse ved
at taste NEW og trykke pa RETURN. Indtast derefter felgende,
og pas pa at lave mellemrum mellem det enkelte bogstav:

10 PRINT S PE K T R U M” RETUBN

Indtast nu igen linie 10, men hold denne gang CTRL tasten
nede og tryk pa 1-tallet direkte efter at have tastet det ferste
anforelsestegn. Slip CTRL tasten og tast "S". Hold nu CTRL
nede igen og tryk pa 2-tallet. Slip CTRL og tast "P". Hold deref-
ter CTRL nede og tryk pa 3-tallet. Fortsaet pa denne made, til
De har skrevet alle bogstaver i ordet SPEKTRUM og valgt en
farve mellem hvert enkelt bogstav. Nedtryk SHIFT og 2-tallet
for at fa det sidste anferelsestegn og tryk til sidst pa RETURN.
Computeren viser nu ordet SPEKTRUM pa skaermen, med hvert
bogstav i forskellig farve. Skriv nu LIST og tryk pad RETURN.
Leeg meerke til de grafiske karakterer, som viser sig i PRINT
instruktionen i linie 10. Disse karakterer fortaeller computeren,
hvilken farve det enkelte bogstav skal have. De grafiske tegn
vises ikke, nar Commodore 128 udskriver SPEKTRUM i forskelli-
ge farver.

Farvevalgskaraktererne, kaldet kontrolkaraktererne, i linie 10 i
PRINT instruktionen forteeller Commodore 128, at der skal skif-
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tes farve. Computeren udskriver sa de tegn, der efterfalger,

i den nye farve, indtil en ny kontrolkarakter mgdes. Mens karak-

terer i anferelsestegn normalt udskrives ngjagtig som de er ind-

tastet, vises kontrolkarakterer kun i forbindelse med program ud-
LISTning.

PROGRAM/ENDRINGER

De felgende afsnit vil hjeelpe Dem ved indtastning af Deres
programmer og med, hvorledes De foretager andringer og tilfgj-
elser til dem.

SLETNING AF EN PROGRAMLINIE

Begynd med at bruge LIST kommandoen for at vise det netop
indtastede program. Tast sa 10 RETURN . Derved slettede De
programmets linie 10. LIST programmet og se selv. Hvis den
oprindelige linie 10 stadig star pa skaermen, s& flyt markaren
op, sa markaren stdr et eller andet sted pa denne linie. Hvis
De nu trykker pd RETURN, vil linie 10 igen indszettes i compu-
terens hukommelse.

GENTAGELSE AF EN PROGRAMLINIE

Hold SHIFT nedtrykket og tryk samtidig pa CLR HOME tasten,
som sidder gverst til hgjre pa tastaturet. Derved slettes skeerm-
billedet. LIST nu programmet og laeg maerke til, at linie 10 igen
er med. Flyt markeren op, sa den blinker over 0 i 10. Tast

sa et 5 tal og tryk pd RETURN. De har derved faet linie 10
kopieret. Kopilinien har faet nummer 15. Skriv LIST og tryk pa
RETURN for at se programmet med den duplicerede linie.

UDSKIFTNING AF EN PROGRAMLINIE

En hel linie kan udskiftes ved at indtaste det gamle linienummer
efterfulgt af en ny linie tekst og derefter trykke pA RETURN.
Den gamle version af linien vil blive fjernet fra hukommelsen

og erstattet af den nye linie sa snart De trykker p& RETURN. -

ZNDRING AF EN PROGRAMLINIE
Forestil Dem, at De ensker at tilfaje et eller andet midt i en
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linie. De flytter simpelthen markaren til det tegn eller mellem-
rum, der felger umiddelbart efter det sted, hvor De ensker at
indsaette det nye. Derefter holder De samtidig SHIFT og INST/
DEL nedtrykkede, til der er plads nok til, at De kan indseette
de gnskede tegn.

Prev dette eksempel. Slet farst computerens hukommelse ved
at taste NEW RETURN . Skriv derefter:

10 ? ”JEG ELSKER MIN 128” RETURN

Lad os nu sige, at De gnsker at tilfgje ordet COMMODORE
foran tallet 128.

Flyt markeren, sa den blinker over 1 tallet. Hold SHIFT og INST/
DEL nedtrykkede, til der er plads nok til at skrive COMMODO-
RE (husk at der ogsa skal vaere plads til et mellemrum efter

E). Skriv s& ordet COMMODORE.

@nsker De at slette noget i en linie (incl. ekstra blanke mellem-
rum), flyt s4 markeren til den karakter, som felger efter de tegn,
De vil fierne.

Tryk derefter INST/DEL tasten. Markeren vil flytte sig mod ven-
stre og tegn eller mellemrum vil blive fiernede, s laenge tasten
holdes nedtrykket.

MATEMATISKE OPERATIONER

De kan bruge PRINT kommandoen for at fa udfert kalkulationer
som addition og subtraktion. De skal blot indtaste kalkulationen
efter PRINT kommandoen. Pregv nogle af disse:

ADDITION OG SUBTRAKTION

PRINT 6+4 RETURN

PRINT 50-20 RETURN
PRINT 10+15-5 RETURN
PRINT 75-100 RETURN
PRINT 30+40,55-25 RETURN
PRINT 30+40;55-25 RETURN

Leeg maerke til, at den fierde kalkulation (75-100) som resultat
giver et negativt tal. Leeg ogsa meerke til, at De, med en enkelt .
PRINT kommando, kan give computeren besked pa at udfere
mere end een kalkulation. | Deres kommando kan De bruge .
enten et komma eller et semikolon, afhaengig af hvor De ensker
resultatet udskrevet.
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MULTIPLIKATION OG DIVISION

Find asterisk tasten (*) i hgjre side af Deres tastatur. Det er
dette symbol, Commodore 128 bruger i forbindelse med multipli-
kation. Skrastregen (/) ved siden af hgjre SHIFTe tast, bruges
som divisionssymbol.

Prov disse eksempler:

PRINT 5*3 RETURN
PRINT 100/2 RETURN

POTENSOPLOFTNING

eller eksponentation betyder at oplafte et tal til en potens. Den
lodrette piltast (4), som er placeret ved siden af asterisken pa
tastaturet, bruges som symbol herfor. Hvis De ensker at foreta-
ge potensoplaftning af et tal, bruges PRINT kommandoen fulgt
af tallet, derefter 4 og tilsidst potensen.

@nsker De for eksempel at udregne kvadratet pa 3, skal De
indtaste:

PRINT 342 RETURN.

BEREGNINGSR/ZKKEFOLGE

De har nu set, hvorledes De kan kombinere addition og subtrak-
tion i samme PRINT kommando. Hvis De kombinerer multiplika-
tion eller division med additions- eller subtraktionsoperationer, far
De maske ikke det forventede resultat. Indtast for eksempel:

PRINT 4+6/2 RETURN

Hvis De forestillede Dem, at De dividerede 10 med 2, blev

De formentlig overrasket, da computeren svarede med tallet 7.
Grunden til, at De fik dette resultat, er, at multiplikations- og
divisionsoperationer udferes af computeren fgr additioner og
subtraktioner. Det betyder intet i hvilken reekkefelge operatio-
nerne er indtastet. Denne fremgangsmade er almindeligt benyt-
tet indenfor al databehandling. Multiplikation og division siges
at have hgjere prioritet end addition og subtraktion.
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Eksponentation, eller potensopleftning, har hgjere prioritet end
de fire andre matematiske funktioner. Hvis De for eksempel ind-
taster:

PRINT 16/442 RETURN

vil Commodore 128 svare med et ettal (1), fordi den fer divisio-
nen foretages beregner kvadradet pa 4.

BRUG AF PARANTESER FOR DEFINITON AF OPERATIONS-
RAKKEFOLGE

Ved at omslutte en operation i paranteser () i en PRINT kom-
mando, kan De forteelle Commodore 128, at De ensker denne
operation udfert farst. Hvis De, i det forste eksempel ovenfor,
gnsker at computeren skal addere, fer den dividerer, skal De
indtaste:

PRINT (4+6)/2 RETURN

Dette giver Dem det korrekte resultat, nemlig 5.
Hvis De, i det andet eksempel, @nsker, at computeren skal divi-
dere for den beregner kvadradet, taster De:

PRINT (16/4)42 RETURN

De far nu det korrekte svar, 16.

Hvis De ikke anvender paranteser, vil computeren udfere kalku-
lationerne i henhold til de tidligere neevnte regler. Har alle opera-
tioner i en kalkulation samme prioritet, bliver de udfert fra ven-
stre mod hgjre. Tast for eksempel: ’

PRINT 4*5/10*6 RETURN

Da operationerne i dette eksempel udferes i raekkefalge fra ven-
stre mod hgjre, bliver resultatet 12. @nsker De at dividere 4*5
med 10*6, skal De i stedet indtaste:

PRINT (4*5)/(10*6) RETUF
og resultatet bliver nu .333333333
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KONSTANTER, VARIABLER OG STRENGE
KONSTANTER

Konstanter er numeriske veerdier, som er permanente: d.v.s. at
de ikke skifter vaerdi pa grund af haendelser i programmet. For
eksempel er tallet 3 en konstant, som alle andre tal. Indtast
dette program, hvor instruktionen illustrerer, hvorledes Deres
computer bruger konstanter:

10 PRINT 3

Uanset hvor mange gange de udferer denne linie, vil svaret
veere 3.

VARIABLER

Variabler er veerdier, som kan gendre sig pa grund af beregnin-
ger eller programinstruktioner. En del af computerens BASIC hu-
kommelse er reserveret til de karakterer (tal, bogstaver og sym-
boler), De bruger i Deres program.

Teenk pa hukommelsen som et antal lagerhylder i computeren,
hvor der gemmes informationer om Deres program; denne del
af hukommelsen kaldes variabellageret. Indtast fglgende pro-
gram:

10X=5
20 ?X

Kor nu programmet med RUN og se, hvorledes computeren
skriver et 5-tal pa Deres skeerm. De har i linie 10 fortalt compu-
teren, at bogstavet X i resten af programmet skal repraesentere
veerdien 5. Bogstavet X kaldes en variabel, fordi vaerdien af

X varierer afheengig af den vaerdi, der saettes efter lighedsteg-
net. Vi kalder dette en 'tildelings instruktion’, fordi der nu findes
en lageradresse (hylde) i computerens hukommelse, og denne
adresse har faet tildelt veerdien 5. Lighedstegnet fortzeller com-
puteren, at ligegyldigt hvad der kommer pa hgjre side af lighed-
stegnet, skal dette tildeles til en lagerhylde (hukommelses adres-
se) maerket X, som star til venste for =

Variabelnavnet pa venstre side af = tegnet kan vaere enten

et eller to bogstaver, eller et bogstav og et tal (bogstavet skal

i sa tilfeelde sta ferst). Navnene kan vaere laengere, men compu-
teren tager kun hensyn til de to farste karakterer. Dette betyder
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at navnene PA og PART refererer til samme lageradresse. Ord,
som bruges som BASIC kommandoer (LOAD, RUN, LIST etc.)
eller funktioner (INT, ABS, SQR, etc.) kan ikke bruges som nav-
ne i Deres programmer. Er De i tvivl om et ord er et BASIC
negleord, sa prev af se i BASIC 7.0 i kapitel 5. Leeg meerke

til, at = tegnet i tildelings instruktioner ikke er det samme som
det matematiske symbol, som betyder "lig med”, men snarere
betyder at en variabel skal oprettes og at den skal have tildelt
en veerdi.

| det programeksempel, De netop har indtastet, kaldes X en
konstant, fordi den altid repreesenterer veerdien 5. For at gem-
me et resultat i en seske, kan De indsaette kalkulationer efter
lighedstegnet. | en PRINT instruktion kan De blande tekst med
konstanter for at identificere dem. Tast nu NEW for at slette
hukommelsen og prev sa dette program:

10 A = 3*100
20 B = 3*200
30 ? A ER LIG MED A
40 ? ”B ER LIG MED "B

Der findes nu to variabler, meerket A og B, i computerens hu-
kommelse, og de indeholder henholdsvis veerdierne 300 og 600.
Hvis De, senere i programmet, gnsker at aendre en konstants
veerdi, skal De blot indtaste en ny tildelingsinstruktion i pro-
grammet. Prov at tilfgje disse programlinier og ker det igen:

50 A = 900*30/10
60 B = 95+32+128
70 GOTO 30

Det vil igen veere ngdvendigt at trykke pa STOP for at standse
programmet.

LIST nu programmet og underseg, hvad computeren udferer.
Forst tildeler den bogstavet A den veerdi, der star pa hejre

side af = tegnet i linie 10.

Det samme ger den med bogstavet B i linie 20. Derefter udskri-
ver den meddelelserne i linierne 30 og 40, som giver Dem vaerdi-
erne af A og B. Til sidst tildeler den, i linierne 50 og 60, A

og B nye veerdier. De gamle veerdier fiernes og kan kun gen-
skabes, hvis computeren atter udferer linierne 10 og 20 (hvilket
ikke sker i dette program). Nar computeren sendes til linie 30
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for at udskrive vaerdierne i A og B vil den skrive de nye veerdi-
er, som blev beregnet i linierne 50 og 60. Linierne 50 og 60
tildeler A og B de samme veerdier og linie 70 sender compute-
ren tilbage til linie 30.

Dette kaldes en endelgs igkke (loop), fordi linier 30 til 70 udfe-
res igen og igen, til De trykker pa RUN/STOP for at stoppe
programmet. Senere i dette og i de to falgende kapitler gen-
nemgas andre lgkkemetoder.

STRENGE

En streng er en karakter eller en gruppe karakterer, omsluttet

af anferelsestegn. Disse karakterer lagres i computerens hukom-
melse pa naesten samme made som numeriske variabler. De kan
ogsa bruge navne for at repreesentere strenge, ngjagtig som

De bruger navne for at repraesentere tal. Hvis De seetter et
dollartegn ($) efter strengnavnet, oplyser dette computeren om,
at der er tale om navnet pa en strengvariabel og ikke en nume-
risk variabel. -

Slet computerens hukommelse og indtast nedenstaende pro-
gram:

10 A$ = "COMMODORE”

20 X = 128
30 B$ = "COMPUTER”
40Y =1

50 ? "MIN ” A$;X;B$” ER NUMMER 'Y

Her kan De se, hvorledes De kan skrive numeriske og streng
variabler i samme instruktion. Prgv at eksperimentere med varia-
bler i Deres egne korte programmer.

Efter at et program er kert, kan De, i DIREKTE mode, udskrive
veerdien af en variabel i programmet. Tast ? A$;B$; XY efter
kersel af programmet og De vil se, at de tre 'aesker’ stadig
findes i computerens hukommelse.

Hvis De gnsker at nulstille dette areal i BASIC's hukommelse,
men stadig @nsker at bevare programmet intakt, skal De bruge
CLR kommandoen. Indtast CLR RETURN og alle konstanter, va-
riabler og strenge slettes. Men taster De nu LIST, vil De se,

at programmet endnu findes i hukommelsen. Den tidligere om-
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talte NEW kommando sletter bdde programmet samt variabler-
ne.

PROGRAMEKSEMPEL

Her folger et programeksempel, som indeholder mange af de
teknikker og kommandoer, der er gennemgaet i dette afsnit.

Programmet beregner gennemsnittet af tre variabler (X, Y, og
Z) og udskriver deres veerdier og deres gennemsnit pa skaer-
men. De kan redigere programmet og aendre kalkulationerne i
linie 10 til 30 ved at eendre variablernes vaerdier. Linie 40 adde-
rer variablerne og dividerer med 3 for at beregne deres gen-
nemsnit. Laeg maerke til anvendelsen af paranteser, som fortael-
ler computeren, at den skal addere tallene fer den udferer divi-
sionen.

TIP: Nar som helst De anvender mere end eet szt paran-
teser i en instruktion, er det en god ide at teelle antallet
af venstreparanteser og hgjreparanteser for at vaere sikker
pa, at der er lige mange.

10 X=46

20 Y=72

30 z=114

40 A=(X+Y+Z)/3
50

60 ? "GENNEMSNITTET AF”;X;Y;"0G” Z”ER A
70 GOTO 90
90 END

LAGRING OG GENANVENDELSE AF PROGRAM-
MER

Nar De har redigeret Deres program, ensker De méaske at gem-
me det permanent, s De senere vil veere i stand til at genindlee-
se og bruge det. For at kunne dette, ma De have enten en
Commodore diskettestation eller Datassette bandstation.

De vil lzere adskilige kommandoer, som saetter Dem i stand

til at foretage kommunikation-mellem Deres computer og disket-
testation/bandstation. Disse kommandoer bestar af et komman:-
doord efterfulgt af flere parametre. Parametere er bogstaver, ord
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eller symboler i en kommando, som giver computeren ngjagtige
oplysninger, som f. eks. et filnavn, eller en numerisk variabel,
som angiver et enhedsnummer. Hver kommando kan have for-
skellige parametere. For eksempel indeholder parametre i en di-
sketteformatterings-kommando diskettens navn, identifikation-
skode plus flere andre oplysninger.

Parametere anvendes i naesten alle BASIC kommandoer; nogle
er variabler som andres og andre er konstanter. Herunder vises
de parametere, som indeholder oplysninger til C128 og diskette-
stationen:

DISKHANDTERINGS PARAMETERE

diskettenavn - et identifikationsnavn pa hejst 16 tegn
filnavn - et identifikationsnavn pa hejst 16 tegn
i.d. nummer - en id-kode pa to tegn

drevnummer - skal veere O for enkelt diskettestation

0 eller 1 for dobbelt diskettestation
enhedsnummer - et forud bestemt nummer for en ydre enhed.
- For eksempel har Commodore diskette-
- stationen nr. 8

FORMATTERING AF EN DISKETTE - HEADER KOMMANDO-
EN

For at kunne lagre programmer pa en ny (blank) diskette, skal
den ferst forberedes til at kunne modtage data. Dette kaldes
'formattering’ af en diskette. Husk, at diskettestationen skal vae-
re teendt, for en diskette isaettes.

Formatteringsprocessen inddeler disketten i sektioner, som kal-
des spor og sektorer. En indholdsfortegnelse, kaldet Directory,
dannes. Hver gang De lagrer et program pa en diskette, bliver
programmets navn fgjet til indholdsfortegnelsen.

Commodore 128 har to slags formatteringskommandoer. Den
ene kan bruges i C128 mode, og den anden kan bruges savel

i C64 som C128 mode. Felgende afsnit gennemgar formatkom-
mandoerne for C128 mode. Se kapitel 3, C64 mode, for yderlige-
re oplysninger om C64 programmering og diskkettehandtering.
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Kommandoen, som formatterer en diskette kaldes HEADER
kommandoen. Den findes i en lang og en kort form. For at
formattere en blank diskette SKAL den lange form bruges, som
folger:

HEADER ”diskettenavn” [,li.d.”] [,Ddrevnummer]
[,[ON]JUenhedsnummer]

Efter ordet HEADER indtastes en navn for disketten, i anferelse-
stegn. De kan bruge et hvilket som helst navn pa op til 16
karakterers laengde. Veelg diskettenavne, som fortaeller noget
om, hvad der lagres pa disketten.

Diskettenavnet skal efterfelges af et komma og bogstavet 'I".
Derefter en id-kode pa to tegn efterfulgt af et komma. Id-koden
behgver ikke at besta af tal; bogstaver kan ogsa benyttes. De
kan selv bestemme, hvad De gnsker, f. eks. 01, 76, A1, B3

etc.

Hvis De har en enkelt diskettestation, tastes nu blot RETURN,
idet Commodore 128 automatisk forstar, at der dermed menes
drev nummer 0 pa enhed nummer 8. Hvis De har mere end
een diskettestation eller et dobbeltdrev, kan disse parametere
specificeres.

Naeste parameter i kommandoen vaelger drevnummeret. Tast
"D” og, hvis De har en enkelt diskettestation, O efterfulgt af
et komma. Dobbeltdrev har numrene 0 og 1. Enhedsnummer
parameteren begynder med U, sa tryk pa "U" efterfulgt af det
forud bestemte drevnummer, som er 8.

Her er et eksempel pa den lange HEADER kommando:
HEADER "POSTER”,IA1,D0,U8 RETURN

Denne kommando formatterer disketten, kalder indholdsforteg-
nelsen POSTER, id-nummeret A1, pa drev 0, enhed 8.

Hvis ikke andet angives, vil standardvaerdierne 0 og 8 blive
brugt for henholdsvis drev og enhed. Dette er en acceptabel
form af den lange kommando:

HEADER kommandoen kan ogsa bruges til at fierne alle data
pa en brugt diskette, sa disketten kan genbruges, som var
den ny. Pas p3, at De ikke sletter en diskette, som indeholder
data, som De senere vil bruge.
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Den kortere form af HEADER kommandoen kan kun bruges,
hvis disketten tidligere har veeret formatteret.

Den korte form sletter indholdsfortegnelsen, fierner alle data,
men fastholder det tidligere id-nummer. Kommandoen kan se
saledes ud:

HEADER "PROGRAMMER” 'REfiil

DSAVE OG SAVE KOMMANDOERNE

For at lagre Deres programmer pa diskette eller band kan DSA-
VE og SAVE kommandoerne anvendes.

LAGRING PA EN DISKETTE MED SAVE

| C128 mode kan programmer lagres pa diskette ved anvendel-
se af een af de felgende kommandoer:

DSAVE "PROGRAMNAVN” RETURN
SAVE "PROGRAMNAVN”,8 RETURN

Begge kommandoer kan bruges. Husk at ordet "DSAVE" kan
blive vist pa skeermen ved at nedtrykke funktionstast F5, eller
De kan selv indtaste det.

PROGRAMNAVN kan veere ethvert navn, De matte gnske. De
kan bruge bogstaver, tal og/eller symboler - op til 16 karakterer
ialt. Veer opmaerksom pa, at programnavnet skal veere omgivet
af anferelsestegn. De kan ikke lagre to programmer med sam-
me navn pa disketten. Praver De pa det, vil det andet program -
ikke blive accepteret; disketten vil beholde det ferste.

| det andet eksempel angiver 8 tallet, at der bruges diskettesta-
tion til lagring af programmet. Denne angivelse er unadvendig,
nar DSAVE bruges.
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LAGRING PA KASSETTEBAND MED SAVE

Hvis De bruger en Datassette til programlagring, skal De saette
en blankt band i bandstationen, tilbagespole bandet og indta-
ste:

De skal indtaste ordet SAVE efterfulgt af programnavnet, som
kan veaere op til 16 karakterer langt.

OBS! Mens programmet lagres, vil Deres skaerm veere
blank, men nar processen er overstaet, fremkommer
skeermbilledet igen.

Til forskel fra lagring pa diskette kan De pa band lagre to
programmer med samme navn. Nar det indleeses til compute-
ren, vil det farst fundne program pa bandet blive indleest, sa
undga sammenfaldende navne.

Nar et program er lagret med SAVE, kan det indleeses med
LOAD og nar som helst udfgres med RUN.

INDLZASNING FRA DISKETTE MED LOAD

Indizesning af et program bestar simpelthen i kopiering af pro-
grammet pa disketten til computerens hukommelse. Findes der
allerede et BASIC program i hukommelsen, vil dette blive slet-
tet. '

For at indleese Deres program fra en diskette, kan De anvende
een af falgende kommandoer i C128 mode.

DLOAD "PROGRAMNAVN” RETURN
LOAD "PROGRAMNAVN”,8 RETURN

Husk at De i C128 mode kan bruge F2 funktionstasten for at
fa DLOAD frem pa skeermen, eller De kan selv taste ordet.

| eksempel 2 viser 8-tallet igen, at computeren skal hente pro-
grammet fra en diskettestation. Som ved DSAVE, forudseetter
DLOAD, at enhedsnummeret er 8. Vaer omhyggelig med at sta-
ve programnavnet ngjagtigt, som da det blev lagret, ellers vil
computeren svare "FILE NOT FOUND".

3-30



N&r programmet er indieest tastes RUN for at fa det udfert.
Commodore 128 har en speciel version af RUN kommandoen,
som bade indlaeser og udferer programmet med een komman-
do. Tast RUN efterfulgt af programnavnet (filnavnet) i anferelse-
stegn:

RUN "PROGRAMNAVN” RETURN

INDLAESNING FRA KASSETTEBAND

For indlesning fra kassetteband tastes: V
LOAD "PROGRAMNAVN” RETURN

Hvis De ikke kender programnavnet, kan De taste:
LOAD RETURN

og det naeste program pa bandet vil blive fundet. Mens Datas-
setten leder efter programmet, er skeermen blank. Nar program-
met er fundet, vises pa skaermen:

FOUND PROGRAMNAVN

For at indleese programmet, skal De trykke pa Commodore ta-
sten (€=). | C128 mode skal mellemrumstangenten nedtrykkes for
at finde det neeste program.

Til at finde startpositionen for et program kan De bruge teelleren
pa Datassetten. For at finde et program skal De sa fremspole
bandet fra 000 til den aktuelle startposition og taste:

| dette tilfeelde behaver De ikke at angive programnavnet; Deres
program vil automatisk indlaeses, fordi det er det naeste pa
bandet. ,

3-31



ANDRE DISKETTE RELATEREDE KOMMANDOER
VERIFIKATION AF ET PROGRAM

For at verificere at et program er blevet korrekt lagret eller
indlaest, kan felgende kommando anvendes i C128 mode.

DVERIFY ”PROGRAMNAVN” RETURN

Hvis programmet pa disketten er identisk med det, der
findes i computeren, vil skaermen vise "OK”.

VERIFY kommandoen kan ogsa bruges med bandprogram-
mer. Her taster De:

VERIFY "PROGRAMNAVN” RETURN
Indtast ikke komma og enhedsnummer.

VISNING AF DISKETTENS INDHOLD PA SKARM

| C128 mode kan De se en liste (directory) over de programmer,
der findes pa Deres diskette ved anvendelse af een af falgende
kommandoer:

DIRECTORY RETURN

Dette udlister directory’s indhold. Den nemmeste made er at
trykke pa F3 funktionstasten. Nar De trykker pa F3, viser C128
"DIRECTORY” og udferer kommandoen.

For flere oplysninger om SAVE og LOAD, eller andre disketteo-
perationer, bedes De se i brugervejledningerne til Deres disket-
testation eller Datassette, samt i kapitel 5, BASIC 7.0.

Thkkkkhkkk

De ved nu noget om programmeringssproget BASIC og nogle

elementeere programmeringsregler. Neeste afsnit bygger videre
pa disse koncepter, introducerer nye og mere kraftfulde kom-

mandoer, funktioner og teknikker, som De kan bruge ved pro-

grammering i BASIC.
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Dette afsnit introducerer avancerede BASIC kommandoer, funk-
tioner og programmeringsteknikker, som kan bruges savel i C64
som C128 mode.

Disse kommandoer og funktioner seetter Dem i stand til at kom-
munikere mere direkte med Commodore 128. De kan program-
mere repeterende operationer ved hjeelp af avancerede Igkker
og sammenbyggede lgkker; handtere vaerditabeller; forgrene el-
ler hoppe til et andet afsnit i et program og ogsa vende tilbage
fra dette afsnit; tildele en kvantitet forskellige veerdier -- og me-
re. Eksempler og programeksempler vuser hvorledes disse BA-
SIC koncepter arbejder

IF - THEN INSTRUKTIONEN

Nu, hvor De er klar over, hvordan vaerdierne af variabler een-
dres, vil neeste trin bestd i at fa computeren til at foretage be-
slutninger baseret pa disse opdaterede veerdier. Dette geres ved
anvendelse af IF - THEN instruktionen (HVIS - SA). De giver
computeren besked pa at udfere en kommando, men kun hvis
en betingelse er opfyldt (er sand), f. eks. IF X = 5. Den kom-
mando, De gnsker, computeren skal udfere, nar betingelsen er
sand, kommer efter ordet THEN i instruktionen. Slet Deres com-
puters hukommelse ved at taste NEW RETURN , og indtast deref-
ter dette program:

10J=0

20 J = J+1

30 ? J,”"COMMODORE 128~
40 IF J = 5 THEN GOTO 60
50 GOTO 20

60 END

Det er nu ikke leengere nadvendigt at trykke pa STOP tasten
for at afslutte et sddant lekke-program. IF - THEN instruktionen
forteeller computeren, at den skal blive ved med at udskrive
"COMMODORE 128" og forgge J, til (J=5) er sandt. Nar IF betin-
gelsen bliver falsk, springer computeren til naeste programlinie,
uanset hvad der folger efter ordet THEN.

Lseg meerke til END kommandoen i linie 60. Det er god praksis
at leegge END instruktionen i slutningen af Deres program. Der-
ved far computeren at vide, hvor den skal standse udfarelse

af instruktioner.
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Herunder vises en liste med de symboler, der kan bruges i
IF instruktioner samt deres betydning:

SYMBOL BETYDNING

LIG MED

STORRE END

MINDRE END

FORSKELLIG FRA

STORRE END ELLER LIG MED
MINDRE END ELLER LIG MED

Veer opmaerksom pa, at disse sammenligningskriterier arbejder
pa den made, som er normalt ved matematisk behandling af
tal. Se om emnet 'strengbehandling’ i kapitel 5, BASIC 7.0.

niun~

Afsnit 5 gennemgar nbgle kraftfulde udvidelser af IF-THEN kon-
ceptet, som f. eks. BEGIN, BEND og ELSE.

BRUG AF KOLON (3)

Et andet nyttigt veerktgj ved programmering er kolon (:). De
kan bruge kolon for at adskille to eller flere BASIC kommandoer
i samme linie.

Instruktioner efter et kolon i en linie vil blive udfert i reekkefalge,
fra venstre mod hegjre. | en programlinie kan skrives sd mange
instruktioner, som kan veere indenfor 160 karakterer. Dette sva-
rer til fire fulde skaermlinier i 40 kolonners format og to linier

i 80 kolonners format . Dette giver en glimrende mulighed for
at fa fuldt udbytte af THEN delen af IFTHEN instruktionen. De
kan f& computeren til at udfere adskilige kommandoer, hvis
Deres IF betingelse er sand. Slet computerens hukommelse og
indtast felgende program:

10ON=1
20 IF N(5 THEN PRINT N;”MINDRE END 5”:GOTO 40

30 ? N;”STORRE END ELLER LIG MED 5”
40 END
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Nu skal De zendre linie 10, s& der star N = 20, og kere pro-
grammet igen.

Laeg meerke til, at De kan give computeren besked om at udfe-
re mere end een instruktion, nar N er mindre end 5. De kan
indsaette netop den eller de instruktioner, De ensker, efter
THEN kommandoen. Husk, at GOTO 40 ikke vil blive udfart,

far N(5 er sandt. Enhver kommando som gnskes udfert, hvad
enten den anferte betingelse opfyldes eller ej, skal std pa en
separat linie.

LOKKER - FOR-NEXT KOMMANbOEN

Kan De huske programeksemplet i IF - THEN eksemplet? Vi
fik computeren til at udskrive COMMODORE fem gange ved
at forege variablen J med enheder pa 1, indtil veerdien af J
blev lig med 5; der sluttede programmet. | BASIC er der en
enklere metode til at gere dette. Man kan lave en FOR-NEXT
lokke, som herunder:

10 FOR J=1TO §

20 ? J,"COMMODORE”
30 NEXT J

40 END

Kor dette program og sammenlign resultatet med resultatet af
IF-THEN programmet -- de er ensl! | virkeligheden er compute-
rens virkemade stort set den samme i de to programmer. FOR-
NEXT lgkken er et meget kraftfuldt programmeringsvaerktgj. De
kan give computeren besked pa hvormange gange en progra-
mudferelse skal gentages. Lad os folge, hvad computeren trin
for trin foretager sig med ovennaevnte program.

Farst tildeler computeren variablen J en veerdi pa 1. 5-tallet

i FOR instruktionen i linie 10 giver computeren besked péa at
udfere alle instruktioner mellem FOR instruktionen og NEXT in-
struktionen, indtil J er lig 5.

| dette tilfeelde er der kun een instruktion - PRINT instruktionen.

Efter at computeren har tildelt J veerdien 1, fortsaetter den pro-
gramudferelsen af PRINT instruktionen. Nar computeren nér til
NEXT J instruktionen bliver J foraget og sammenlignet med 5.
Har J ikke ndet veerdien 5, vender computeren tilbage til PRINT
instruktionen. Efter 5 udferelser af denne Igkke vil J vaere lig
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med 5. Her gar computeren videre til den instruktion, som fal-
ger lige efter NEXT instruktionen og fortsaetter herfra. | dette
tilfeelde er der tale om END kommandoen, sa programudferel-
sen standser.

TOMME LOKKER (LOOPS) FOR FORSINKELSE

Fer De fortseetter, er det praktisk, at De ved noget om lgkker
og hvorledes de anvendes til at f& computeren til at gere, hvad
De onsker. De kan bruge en lgkke til at fa& computeren til at
arbejde langsommere - De har jo nu set den hastighed, hvor-
med computeren udfarer kommandoer. Se om De kan forudse,
hvad dette program gear, far De kerer det. '

10 A$="COMMODORE 128”
20 FOR J=1 TO 20

30 PRINT

40 FOR K=1 TO 1500

50 NEXT K

60 PRINT A$

70 NEXT J

80 END

Skete der, hvad De ventede? Lokken i linie 40 og 50 giver
computeren besked pa at teelle til 1500, far den udferer resten
af programmet. Dette kaldes en ‘forsinkelses-lgkke’ og kan vae-
re nyttigt for Dem i Deres programmer. En lgkke der saledes
ligger indeni i hovedlgkken kaldes 'nested loop’ eller 'keedet
lokke'. En kaedet lokke kan veere meget nyttig, hvis De ensker,
at computeren skal udfere en given opgave flere gange.

Afsnit 5 gennemgar en avanceret made, hvorpa man kan ind-
seette forsinkelser ved brug af den nye BASIC 7.0 kommando,
SLEEP.

STEP KOMMANDOEN

De kan give computeren besked pa at forege Deres teeller i
enheder pa 10, 0.5 eller andre sterrelser. Dette geres ved at
bruge en STEP kommando i forbindelse med FOR instruktionen.
@nsker De f. eks. at computeren skal teelle til 100 i trin pa

10, skal De indtaste: -

10 FOR X=0 TO 100 STEP 10
20 ? X
30 NEXT
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Leeg maerke til, at De ikke behgver at medtage X i NEXT in-
struktionen, hvis De kun udferer een lgkke ad gangen -- dette
gennemgas senere i afsnittet.

Laeg ogsa meerke til, at De ikke kun kan forage teelleren --

De kan ogsa formindske den. Prav for eksempel at aendre linie
10 i ovenstaende program til:

10 FOR X=100 TO 0 STEP -10

Computeren vil nu teelle bagleens fra 100 til O, i trin pd 10.
Hvis De ikke bruger en STEP kommando i en FOR instruktion,
vil computeren automatisk forege taelleren med 1.

| FOR-NEXT kommandoen indgar felgende:

FOR - ordet forteeller, at her skal Igkken begynde

X - teellervariabel; enhver talvariabel kan benyttes

1 - startveerdi; kan veere et positivt eller negativt tal

TO - forbinder startveerdi og slutvaerdi

100 - slutveerdi; kan vaere et positivt eller negativt tal
STEP - indikerer, at en anden trinvaerdi end 1 vil blive brugt
2 - trinveerdi; kan vaere et positivt eller negativt tal

INPUT KOMMANDOEN -
TILDELING AF EN V/ERDI TIL EN VARIABEL

Slet computerens hukommelse ved at taste NEW og trykke pa
RETURN, og ker derefter felgende program.

10 K=10

20 FOR I=1 TOK
30 ? "Commodore”
40 NEXT

| dette program kan De sendre veerdien af K i linie 10 for at

fa computeren til at udfere lekken, sd mange gange, De ensker.
Dette skal De naturligvis gere under indtastningen, for De korer
programmet. Men hvad nu hvis De, under kersien af program-
met, onskede at fortaelle computeren, hvor mange gange, lgkken
skulle udferes?

Med andre ord, De vil gerne veere i stand til at aendre variablen
K's veerdi, hver gang De kerer programmet, vel at maerke uden
at aendre selve programmet. Vi kalder dette for at kunne arbej-
de 'interaktivt’ med computeren. De kan lade computeren spar-
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ge Dem, hvor mange gange lekken gnskes udfert. For at gere
dette skal De bruge INPUT kommandoen. Udskift f. eks. linie
10 i programmet med:

10 INPUT K

Nar De nu kerer programmet, vil computeren vise et ? pa skeer-
men, for at forteelle Dem, at den venter pa, at De indtaster en
vaerdi for K. Tast 15 og tryk pa RETURN. Computeren vil sa
udfgre lekken 15 gange.

SPORGSMAL PA SKZARMEN (PROMPTS)

I en INPUT instruktion kan De ogsa lade computeren udskrive
en meddelelse om, hvilken variabel den forventer at modtage.
Udskift linie 10 med:

10 INPUT ”INDTAST EN VARDI FOR K”;K

Husk at meddelelsen skal omgives af anfarelsestegn. Vaer ogsa
opmeerksom pa, at De skal bruge semikolon mellem sidste an-
forelsestegn og variablen K. En sddan meddelelse kan besta af
hvad som helst, men INPUT instruktionen ma hgjst fylde 160
karakterer, eller mindre, som enhver anden BASIC kommando.

INPUT instruktionen kan ogsa anvendes med strengvariabler.
De regler som geelder for numeriske variabler, geelder ogsa for
strenge. Glem ikke at bruge $-tegnet ved angivelse af strengva-
riabler. Slet computerens hukommelse med NEW/RETURN og
indtast felgende program:

10 INPUT ”HVAD ER DIT NAVN”;N$
20 ? "HEJ ”;N$

Ker nu programmet med RUN. Nar computeren sperger "HVAD
ER DIT NAVN?", skal du indtaste navnet og derefter trykke pa
RETURN.

Nar ferst en variabels vaerdi (numerisk eller streng) har veaeret
INPUTtet i et program, kan De hvor som helst i programmet
referere til den med variabelnavnet. Indtast ?N$ -- De vil se,
at computeren kan huske Deres navn!
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GET KOMMANDOEN

Der findes andre BASIC kommandoer, som De kan bruge i De-
res program, for at arbejde interaktivt med computeren. Een
hedder GET og ligner INPUT meget. Slet computerens hukom-
melse og indtast felgende program:

10 GET A$

20 IF A$="” THEN 10
30 ? A$

40 END

Nar De taster RUN og trykker pa RETURN, sker der tilsynela-
dende intet. '

Grunden hertil er, at computeren forventer, at De nedtrykker

en eller anden taste. GET kommandoen fortaeller computeren,
at denne skal kontrollere tastaturet for at finde ud af, hvilken

tast, der er blevet nedtrykket.

GET kommandoen er meget vigtig, da De kan bruge den il
at programmere en tast pa tastaturet. Nedenstaende eksempel
programmerer Q-tasten til at give en skaermmeddelelse. Indtast
og ker programmet. Tryk derefter p4 Q og se hvad der sker.

10 ?”TRYK PA Q FOR AT SE MEDDELELSE”
20 GET A$

30 IF A$="" THEN 20

40 IF A$="Q” THEN 60

50 GOTO 20

60 FOR I=1 TO 25

70 ? ”"NU KAN JEG BRUGE INSTRUKTIONEN”
80 NEXT

90 END

Laeg meerke til, at hvis De prever at trykke pa andet end Q,
vil computeren ikke udskrive meddelelsen, men ga tilbage til
linie 20 for at modtage et andet tegn.

Afsnit 5 gennemgar hvorledes GETKEY instruktionen bruges.

Den er en ny kraftfuld instruktion i BASIC 7.0, som kan bruges
til opgaver af ovenstaende art.
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PROGRAMEKSEMPEL

Nu, hvor De ved, hvorledes man bruger FOR-NEXT lgkken og
INPUT kommandoen, kan De lave dette program meget staerke-
re. Slet computerens hukommelse og indtast felgende program:

10 T=0

20 INPUT "HVOR MANGE TAL”;N
30 FORJ=1TON

40 INPUT ”INDTAST ET TAL”;X
50 T=T+X

60 NEXT

70 A=T/N

80 PRINT

90 ? "DE HAR”;N”TAL IALT”;T
100 ? "GENNEMSNIT = ";A
110 END

De har nu mulighed for at forteelle computeren, hvor mange
tal De ensker at beregne gennemsnit af, og De kan aendre
tallene, hver gang De kerer programmet, uden at skulle andre
selve programmet. :

Lad os gennemga programmet linie for linie:

410

Linie 10 tildeler T vaerdien 0, T vil blive den lgbende total af
-tallene.

Linie 20 lader Dem bestemme, hvor mange tal, der skal gen-
nemsnitsberegnes pa.

Linie 30 fortaeller computeren hvor mange lgkker, der skal udfe-
res.

Linie 40 lader Dem indtaste de tal, som skal gennemsnitsbereg-
nes.

Linie 50 adderer hvert tal til den lebende total.

Linie 60 giver computeren besked pa at ga til linie 30, forege
teelleren (J) og begynde en ny lokke.

Linie 70 dividerer totalen med det antal tal, De indtastede (N)
efter at'lekken er blevet udfert N gange.

Linie 80 giver en blank linie pa skeermen.

Linie 90 udskriver meddelelsen, som giver Dem antallet af tal
og deres total.

Linie 100 udskriver tallenes gennemsnit.

Linie 110 forteeller computeren, at programmet er slut.



READ-DATA KOMMANDOEN

Der findes en anden, endnu mere kraftfuld metode til at forteelle
computeren, hvilke tal eller karakterer, den skal bruge i Deres
program. De kan bruge READ instruktionen i programmet for

at fa computeren til at hente et tal eller en karakter (eller flere)
fra DATA instruktionen. Hvis De eksempelvis gnsker, at compu-
teren skal beregne gennemsnittet pa fem tal, kan De bruge RE-
AD og DATA instruktionerne saledes:

10 T=0

20 FOR J=1TO 5

30 READ X

40 T=T+X

50 NEXT

60 A=T/5

70 ? "GENNEMSNIT =";A
80 END

90 DATA 5,12,1,34,18

Nar De kerer programmet, vil computeren udskrive GENNEMS-
NIT = 14 pa skaermen. Programmet anvender variablen T til op-
teelling af en lsbende total, og beregner gennemsnittet pa sam-
me made som INPUT programmet. READ-DATA programmet fin-
der imidlertid de tal, der skal beregnes pa, i en DATA linie.
Leeg meerke til linie 30, READ X. Denne READ kommando for-
taeller computeren, at der findes en DATA instruktion i program-
met. Den finder DATA linien og bruger det farste tal som aktuel
veerdi for variablen X. Naeste gang Igkken udferes, vil det naeste
tal i DATA instruktionen blive brugt som veerdi for variablen,
0.S.V.

| en DATA instruktion kan De angive et hvilket som helst tal,
men ikke en beregning. DATA instruktionen kan placeres hvor
som helst i programmet selv efter END instruktionen. Det er
fordi, computeren egentlig aldrig udfgrer DATA .instruktionen;
den refererer kun til den. Pas pa at adskille Deres dataindivider
med kommaer.

Hvis De har mere end een DATA instruktion i programmet, vil
computeren referere til den, som felger naermest efter den RE-
AD instruktion, som udferes netop nu. Computeren benytter en
pointer (pegepind) for at huske sig selv pa, hvilket nummer,
den sidst laeste. Nar computeren har leest det forste tal i DATA
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instruktionen, peger pointeren pa det andet tal. Nar computeren
atter kommer til READ instruktionen, tildeler den den veerdi,
pointeren indikerer, til variabelnavnet i READ instruktionen.

De kan bruge sa mange READ og DATA instruktioner i Deres
program, som De har brug for, men pas pa, at der er data

nok i DATA instruktionerne, som computeren kan laese. Prav
lige at fijerne et af tallene fra DATA instruktionen i det sidste
program og ker det igen. Computeren svarer med meddelelsen
?0UT OF DATA ERROR IN 30. Der skete det, at da computeren
udferte lekken femte gang, var der ikke flere data at laese.

Det er hvad fejlmeldingen fortaeller Dem. At der laegges for
meget i DATA instruktionen, tager computeren overhovedet ikke
notits af. :

RESTORE KOMMANDOEN

De kan bruge RESTORE kommandoen i et program til at gen-
stille datapointeren til det ferste dataindivid, hvis dette enskes.
Udskift linie 80 END i programmet med:

80 RESTORE
og tilfg
85 GOTO 10

Ker nu programmet. Programmet vil kere endelast og bruge
den samme DATA instruktion. (Obs! Hvis computeren giver en
OUT OF DATA ERROR meddelelse er det fordi, De har glemt
at genindsaette det tal, De for fijernede fra DATA instruktionen).

Som tidligere naevnt, kan De bruge DATA instruktioner til at
tildele vaerdier til strengvariabler. Der geelder her samme regler
som for numeriske data. Slet computerens hukommelse og ind-
tast felgende program:

10 FOR J=1TO 3

20 READ A$

30 ? A$

40 NEXT

50 END

60 DATA COMMODORE,C128,COMPUTER
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Hvis READ instruktionen henter en strengvariabel, kan De pla-
—cere bogstaver eller tal i DATA instruktionen. Leeg imidiertid

maerke til, at da computeren lseser en streng, vil tal blive lagret

som en karakterstreng, ikke som en vaerdi, der kan manipuleres

med. Tal lagret som strenge kan udskrives, men ikke bruges

i beregninger. Det er heller ikke muligt at angive bogstaver

i en DATA instruktion, hvis READ instruktionen forventer en tal-

variabel.

BRUG AF OMRADER (ARRAYS)

De har nu set, hvorledes man ved brug af READ-DATA kan
tildele en variabel mange vaerdier. Hvad nu, hvis De ensker,

at computeren skal kunne huske alle data i DATA instruktionen,
i stedet for at eendre indholdet af en variabel? Hvis De for
eksempel gnsker at kunne genkalde det tredie tal, eller den
anden streng med karakterer?

Hver eneste gang De tildeler en variabel en ny vaerdi, sletter
computeren den gamile veaerdi i variablens 'kasse’ i hukommel-
sen og indsaetter den nye veerdi istedet. De kan give compute-
ren besked pa at reservere en rackke 'kasser’ i hukommelsen
og heri gemme enhver vaerdi, De i Deres program tildeler denne
variabel. En sadan raekke af 'kasser’ kaldes et array (omréade).

TABELOMRADER

Hvis omradet indeholder alle de vaerdier, variablen X fik tildelt

i READDATA eksemplet, kaldes det X-omradet. Den forste veer-
di X tildeles af programmet navngives X(1), den naeste X(2)
o.s.v. Dette kaldes tabelvariabler. Tallet i paranteserne kaldes
tabelnumre. Som tabelnummer kan bruges en variabel eller en
beregning. Her felger en ny version af gennemsnits-beregning-
sprogrammet, idet der nu anvendes tabelvariabler.

5 DIM X(5)

10 T=0

20 FOR J=1TO 5

30 READ X(J)

40 T=T+X(J)

50 NEXT

60 A=T/5

70 ? "GENNEMSNIT =";A
80 END

90 DATA 5,12,1,34,18

4-13



Laeg meerke til, at der ikke er mange aendringer. Linie 5 indehol-
der den eneste nye instruktion. Den fortaeller computeren, at den
skal oprette fem kasser til X omradet i hukommelsen. Linie 30
er eendret, sd computeren, hver gang den udferer en lokke,
tildeler en veerdi fra DATA instruktionen til den plads i X omra-
det, som svarer til lokke taelleren (J). Linie 40 udferer det samme
som for, men De ma benytte en tabelvariabel for at gare det.

Efter at De har kert programmet, skal De, hvis De ensker at
genkalde det tredie tal, taste ?X(3 AN . Computeren hu-
sker alle tal i X omradet.

De kan oprette strengomrader for at gemme strengvariablers
karakterer pA samme made. Prgv at opdatere COMMODORE
C128 COMPUTER READ-DATA programmet, sd computeren vil
huske disse elementer i A$ omradet.

5 DIM A$(3)

10 FOR J=1 TO 3

20 READ A$(J)

30 ? A$(J)

40 NEXT

50 END

60 DATA COMMODORE,C128,COMPUTER

TIP: De behever ikke DIM instruktionen i Deres program, med
mindre omradet, De bruger, har mere end 10 elementer. Se
DIMENSIONERING AF OMRADER.

DIMENSIONERING AF OMRADER (ARRAYS)

Omrader kan bruges sammen med kaedede lgkker, s compute-
ren kan handtere data pa en mere avanceret made. Forestil
Dem, at De har et skema med 10 raekker og 5 tal i hver raekke.
Teenk Dem, at De gnsker at finde gennemsnittet af de fem

tal i hver reekke. De kunne oprette 10 omrader og fa compute-
ren til at beregne gennemsnittet af de fem tal i hvert af disse.
Dette er ikke nedvendigt. De kan anbringe alle tallene i et todi-
mensionalt omrade.

Dette omrade vil have samme starrelse som skemaet, De on-
sker at arbejde med - ti raeekker med fem kolonner. DIM instruk-
tionen for dette omrade (som vi kalder X) skal vaere:

10 DIM X(10,5)
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Dette forteeller computeren, at den skal reservere plads i hu-
kommelsen til et todimensionalt omrade kaldet X. Computeren
reserverer plads til 50 tal.

Det er ikke nedvendigt at udfylde et omrade med sd mange
tal, som det er DIMensioneret til, men computeren vil stadig
reservere plads til alle positioner i omradet.

PROGRAMEKSEMPEL

Det bliver nu meget let at referere til et hvilket som helst tal

i skemaet ved blot at angive tallets kolonne og reekke position.
Se nedenstaende kort. Find det tredie element i den tiende
raekke (1500). | Deres program henviser De til dette tal med
X(10,3). Efterfelgende program indleeser tallene fra skemaet til
et todimensionelt omrade (X) og beregner gennemsnittet af tal-
lene i den enkelte raekke.

Kolonne

Reekke 1 2 3 4 5
1 1 3 5 7 9
2 2 4 6 8 10
3 5 10 15 20 25
4 10 20 30 40 50
5 20 40 60 80 100
6 30 60 90 120 150
7 40 80 120 160 200
8 50 100 150 200 250
9 100 200 300 400 500

10 500 1000 1500 2000 2500
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10 DIM X(10,5),A(10)

20 FOR R=1 TO 10

30 T=0

35 FORC =1 T0 5

40 READ X(R,C)

50 T=T+X(R,C)

60 NEXT C

70 A(R)=T/5

80 NEXT R

90 FOR-R=1 TO 10

100 PRINT "RAKKE NR";R

110 FOR C=1 TO 5

120 PRINT X(R,C):NEXT C

130 PRINT "GENNEMSNIT = ";A(R)
140 FOR D=1 TO 1000:NEXT

150 NEXT R

160 DATA 1,3,5,7,9

170 DATA 2,4,6,8,10

180 DATA 5,10,15,20,25

190 DATA 10,20,30,40,50

200 DATA 20,40,60,80,100

210 DATA 30,60,90,120,150
220 DATA 40,80,120,160,200
230 DATA 50,100,150,200,250
240 DATA 100,200,300,400, 500
250 DATA 500,1000,1500,2000, 2500
260 END
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SUBRUTINER
GOSUB-RETURN KOMMANDOEN

Den eneste made, hvorpa De endnu har kunnet forteelle compu-
teren, at den skulle ga til en anden del af programmet, har vae-
ret ved hjeelp af GOTO kommandoen. Hvad nu, hvis De, fra et
bestemt sted i programmet, onsker at computeren skal hoppe
til en anden programdel, udfere instruktionerne heri og derefter
returnere til det sted, den kom fra og fortseette programudferel-
sen herfra. _

Den programdel, som computeren saledes hopper til, kaldes
en subrutine.

Slet computerens hukommelse og indtast efterfelgende pro-
gram.

10 A$="SUBRUTINE”:B$="PROGRAM”
20 FOR J=1TO 5 ‘

30 INPUT ”INDTAST ET TAL”;X

40 GOSUB 100

50 PRINT B$:PRINT

60 NEXT

70 END

100 PRINT A$:PRINT

110 Z=X42:PRINT Z

120 RETURN

Dette program vil tage de tal, De indtaster, udregne kvadratet
pa dem, og udskrive resultatet. Den anden meddelelse fortaeller
Dem, hvornar computeren udferer enten subrutinen eller ho-
vedprogrammet. Linie 40 far computeren til at hoppe til linie 100,
udfere den og efterfelgende instruktioner indtil den mader en
RETURN kommando. RETURN instruktionen giver computeren
besked pé at ga tilbage til den linie i programmet, der folger
umiddelbart efter GOSUB kommandoen, og fortszette derfra.
Subrutiner kan anbringes hvor som helst i et program -- selv
efter END instruktionen. Husk ogsa, at GOSUB og RETURN
kommandoerne altid skal bruges sammen i et program (som
FOR og NEXT & IF og THEN), i modsat fald vii computeren
give en fejimelding.

ON GOTO/GOSUB KOMMANDOEN
Der findes en anden made til at fa computeren til at hoppe
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til en anden del i programmet (dette kaldes branching - (forgre-
ning)). Ved at bruge ON instruktionen, kan De fa computeren

til at afgare, til hvilken del af programmet, der skal forgrenes,
pa basis af en kalkulation eller tastaturinput. ON instruktionen
bruges sammen med enten GOTO eller GOSUB-RETURN kom-
mandoerne, afheengig af hvad programmet skal udfere. En varia-
bel eller kalkulation skal anferes efter ON kommandoen. Efter
GOTO eller GOSUB kommandoen, skal der vaere en liste med
linienumre. Indtast felgende program for at se, hvorledes ON
kommandoen virker:

10 ? INDTAST ET TAL MELLEM ET OG FEM”
20 INPUT X

30 ON X GOSUB 100,200,300,400,500

40 END

100 ? "DERES TAL VAR 1”:RETURN

200 ? "DERES TAL VAR 2”:RETURN

300 ? "DERES TAL VAR 3”:RETURN

400 ? "DERES TAL VAR 4”:RETURN

500 ? "DERES TAL VAR 5”:RETURN

Hvis veerdien af X er 1, forgrener computeren til ferste linienum-
mer i listen. Hvis X er 2 forgrenes til andet nummer i listen
0.8.V.

BRUG AF HUKOMMELSES ADRESSER
BRUG AF PEEK OG POKE FOR RAM/ROM TILGANG

- Hvert omrade i computerens hukommelse har en speciel funk-
tion. Der findes for eksempel et meget stort omrade, hvori Deres
programmer og deres tilhgrende variabler lagres. Det er denne

~ del af hukommelsen som slettes, nar De bruger NEW komman-
doen. Andre omrader er ikke sa store, men har meget specielle
funktioner. Der findes bl. a. et hukommelsesomrade, som styrer
computerens musikmuligheder.

Der findes to BASIC kommandoer - PEEK og POKE - som kan
bruges for tilgang til og manipulation med computerens hukom-
melse. Denne anvendelse af PEEK og POKE kommandoerne kan
vaere et meget betydende programmeringsveerktgj, da indholdet
af computerens hukommelsesomrader afger, ngjagtigt hvad
computeren skal gere pa et bestemt tidspunkt.
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BRUG AF PEEK

Med PEEK kommandoen kan man fa computeren til at oplyse,
hvilken veerdi der er lagret i en bestemt adresse i hukommelsen
(veerdien i en adresse kan veere en vaerdi fra O til 255). PEEK
kan bruges for at fa vaerdien af enhver adresse i hukommelsen
(RAM el. ROM) i DIREKTE eller PROGRAM mode. Indtast:

P = PEEK(2594) RETURN
? P RETURN

Nar De trykker pd RETURN efter ferste linie, tildeles variablen

P den vaerdi der findes i hukommelsesadressen 2594. Den ud-
skriver denne veerdi, nar De trykker pd RETURN efter at have
indtastet ? P kommandoen. Adresse 2594 afger, hvorvidt taster
som mellemrum og CRSR repeteres, nar de holdes nedtrykke-
de. Tallet 128 i denne adresse betyder, at tasterne er repeteren-
de, nar de holdes nede. Prgv at holde mellemrumstangenten
nedtrykket og se, hvordan markeren flytter sig pa tveers af
skaermen.

BRUG AF POKE

POKE kommandoen bruges til at aendre veerdien i en RAM
adresse. Tast:

POKE 2594,96 RETURN

Computeren gemmer vaerdien efter kommaet (96) i den adresse,
der er angivet foran kommaet (2594). Vaerdien 96 i adressen
2594 forteeller computeren, at taster som mellemrum og CRSR
ikke skal veere repeterende. Prav nu at holde mellemrumstan-
genten nede og se pad markeren - der sker naesten intet! Marke-
ren flyttes een plads mod hejre, men den repeterer ikke. For

at stille computeren tilbage til dens normale tilstand, tastes:

POKE 2594,128 RETURN

De kan ikke @endre vaerdierne i samtlige adresser - vaerdierne
i ROM kan leeses, men ikke aendres.

OBS! Disse eksempler forudseetter at De er i bank 0. Se
beskrivelsen af BANK kommandoen i kapitel 5, BASIC 7.0
for detaljer.
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BASIC FUNKTIONER
HVAD ER EN FUNKTION

En funktion er en forud bestemt operation i BASIC spro-
get, som generelt forsyner Dem med en enkelt veerdi. Nar
funktionen giver veerdien, siges det, at den returnerer den.
For eksempel er kvadratrodsfunktionen SQR en matema-
tisk funktion, som returnerer veerdien af et angivet tal, nar
dette tal opleftes til anden potens.

Der findes to slags funktioner:

NUMERISKE - returnerer et enkelt tal som resultat. Nume-
riske funktioner reekker fra at beregne matematiske vaerdier
til at specificere den numeriske vaerdi i en hukommelses
adresse.

STRENG - returnerer et resultat, som er en karakter.

Felgende indeholder beskrivelse af nogle af de mest anvendte
funktioner.

En komplet liste over funktioner kan findes i kapitel 5, BASIC
7.0.

HELTALSFUNKTIONEN (INT)

Hvad nu, hvis De gnsker at fa afrundet et tal til det naermeste
heltal? For det ferste vil De skulle benytte heltalsfunktionen INT
(Integer=heltal).

Denne funktion fierner alt, hvad der findes efter decimalpunktet.
- Prov at indtaste disse eksempler:

? INT(4.25) ‘RETURN
2 INT(4.75) RETURN
2 INT(SQR(50)) RETURN

Hvis De ensker oprunding til det neermeste heltal, skulle
det andet eksempel give vaerdien 5. | virkeligheden ber
De oprunde ethvert tal med en decimalvaerdi over 0.5. For
at gere dette, ma De leegge 0.5 til tallet far De bruger
INT funktionen. P4 denne méade vil tal med decimaler over
0.5 @ges med 1, fer de nedrundes med INT funktionen.
Prov til en begyndelse dette:

? INT(4.75+0.5) RETURN
For INT funktionen blev udfert, adderede computeren 0.5 il
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475, sa den derefter nedruhdede 5.25 til 5 som resultat. Hvis
De ensker at fa afrundet en kalkulations resultat, geres det
sdledes:

? INT((100/6)+.05) RETURN

Divisionen i eksemplets inderste paranteser kan erstattes af en-
hver anden kalkulation.

Hvad nu, hvis De ensker at afrunde tal til neermeste 0.01 --
som kroner og erer. Farst ma De, i stedet for at addere 0.5
til Deres tal, addere 0.005 og derefter multiplicere med 100.
Lad os sige, at De vil afrunde 2.876 til neermeste 0.01. Brug
denne metode, begynd med:

? (2.876 + 0.005)*100 RETURN

Brug nu INT funktionen for at slippe af med alt efter decimal-
punktet (som jo er flyttet to pladser mod hegjre, da der blev gan-
get med 100). Tilbage har De nu:

? INT ((2.2876 + 0.005)*100) RETURN

som giver Dem en veerdi pa 288. Alt, hvad der nu mangler,

er at dividere med 100 for at fa veerdien 2,88, som er det
onskede resultat. Ved anvendelse af denne teknik, kan kalkula-
tioner som den felgende afrundes til naermeste 0.01:

? INT (((2.876+1.29+16.1-9.534)+0.005)
*100)/100 RETURN

FREMSTILLING AF TILFALDIGE (RANDOM) TAL

Der er endnu en funktion, De skal leere, for De begynder at
udvikle Deres egne programmer, eller begynder at bruge de
koncepter om grafik og musik, som gennemgas i de to sidste
afsnit. RND funktionen giver computeren besked pa at generere
et tilfeeldigt tal. Alle genererede tal er nicifrede tal i decimal
form og ligger mellem 0.000000001 og O. 999999999 Tast:

? RND(0) RETURN

Ved at multiplicere det tilfaeldigt genererede tal med 6 opnas,
at de genererede tals omrade udvides til sterre end 0 og min-
dre end 6. For at f4 6 med blandt de genererede tal, lsegger
vi 1 til resultatet af RND(0)*6.

Dette giver omradet 1(X(7. Hvis vi anvender INT funktionen
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for at eliminere decimalpladserne, vil kommandoen generere et
heltal fra 1 til 6. Denne fremgangsmade kan benyttes for at

f& computeren til at fremstille tal mellem 1 og 6, som en slags
terningkast. Indtast: -

10 R = INT(RND(1)*6+1)

20?R

30 GOTO 10
Hvert genereret tal svarer til et terningkast. For at simulere kast
af to terninger, kan to af denne slags kommandoer bruges.
| beskrivelsen af DO/LOOP instruktionen i afsnit 5 fortaelles om
en anden made at generere tilfeeldige tal pa.

ASC OG CHR$ FUNKTIONERNE

Hver karakter, som Commodore 128 kan udskrive (incl. grafiske
tegn) har et bestemt nummer. Dette tal kaldes en karakter-
strengs-kode (CHR$) og Commodore 128 har 255 af disse. Sam-
menhaengende hermed findes to meget nyttige funktioner. Den
farste er ASC funktionen. Indtast:

? ASC("Q”) RETURN

Computerens svar er 81. 81 er karakterstrengs-koden for Q ta-
sten. Udskift Q i ovenstaende kommando med en hvilken som
helst anden tast for at se dennes kodetal.

Den anden funktion er CHR$ funktionen. Tast:
? CHR$(81) RETURN

Laeg meerke til, at computeren nu svarer med et Q. | virkelighe-
den er CHR$ funktionen det modsatte af ASC funktionen. Begge
refererer til tabellen over karakterstreng-koder i computerens hu-
kommelse. CHR$ veerdier kan bruges til at programmere funk-
tionstaster med. Se appendiks E for fuld oversigt over ASC og
CHRS$ koder. Afsnit 5 giver mere information om denne anven-
delse af CHRS$.

KONVERTERING AF STRENGE OG TAL

De kan af og til have behov for at udfere beregninger pa nume-
riske karakterer, der er lagret som strengvariabler i Deres . pro-

gram. Andre gange kan De maske gnske at udfere strengopera-
tioner pa tal. Der findes to BASIC funktioner, som De kan bruge
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for at konvertere variabler fra numerisk til strengtype og vice
versa.

VAL Funktionen

VAL funktionen giver den numeriske vaerdi af en strengvariabel.
Slet computerens hukommelse og indtast dette program:

10 A$ = "64”

20 A = VAL(A$)

30 ? "VARDIEN AF”;A$”” ER”;A
40 END

STR$ Funktionen

STR$ funktionen konverterer numerisk variable til strengvaria-
bler. Slet computerens hukommelse og indtast dette program:

10 A =65
20 AS$ = STR$(A)
30 ? A”ER VZERDIEN AF”;A$

KVADRATRODS FUNKTIONEN

Kvadratrodsfunktionens navn er SQR. For for eksempel at finde
kvadratroden af tallet 50, tastes:

2 SQR(50) |NETUNE
Pa denne made kan roden af ethvert positivt tal uddrages.

ABSOLUT VZRDI FUNKTIONEN

Absolut veerdi funktionen (ABS) er meget nyttig i forbindelse
med behandling af negative tal. De kan bruge denne funktion
for at fa den positive vaerdi af ethvert tal - positivt eller nega-
tivt. Prov disse eksempler:

? ABS (-10) RETURN .
? ABS (5)” ER LIG MED ” ABS (-5) RETUAN

STOP OG CONTINUE KOMMANDOERNE

Der findes en anden made, hvorpa De kan arbejde interaktivt
med Deres computer. De kan fa den til at stoppe et program
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og derefter til at fortsaette, nar De er Klar til det. Programmet
skal sa indeholde en STOP kommando. STOP instruktionen kan
placeres et vilkarligt sted i programmet.

Nar computeren afbryder programmet, kan De ved brug af DI-
RECT mode kommandoer finde ud af, ngjagtigt hvad der sker

i programmet (d.v.s. at De kan finde veerdierne af lgkke-tzelleren
eller andre variabler). Dette er meget nyttigt hvis De foretager
fejlsagning eller korrektion af Deres program. Slet nu compute-
rens hukommelsen og indtast felgende program:

10 X=INT(SQR(630))

20 Y=(.025*80)42

30 Z=INT(X*Y)

40 STOP

50 FOR J=0 TO Z STEP Y
60 ? "STOP OG FORTSET”
70 NEXT

80 END

Ker nu programmet med RUN. Computeren svarer med "BREAK
IN 40". Pa dette tidspunkt har computeren beregnet veerdierne
af X, Y og Z. Hvis De ensker at finde ud af, hvad resten af ’
programmet forventes at udfere, kan De bede computeren om
at udskrive (PRINTe) X;Y;Z. De vil ofte, nér De foretager fejlsag-
ning eller korrektion i et stort program (eller et lille komplekst)
gnske at kende vaerdier af en variabel pa et bestemt sted i
programmet.

Nar De har den gnskede oplysning, kan De taste CONT (for
CONTINUE) og trykke pa RETURN. Computeren vil sa fortsaette
programmet, idet den begynder med instruktionen, som falger
efter STOP kommandoen. '

*kdkdkkkk

Meningen med dette og foregaende afsnit har veeret at gere
Dem bekendt med BASIC programmeringssproget og dets mu-
ligheder. De sidste fire afsnit i dette kapitel beskriver komman-
doer, som kun kan benyttes i C128 mode.

Visse Commodore 128 mode kommandoer tilfajer muligheder,
som ikke findes i C64 mode. Andre C128 mode kommandoer
udferer det samme som en C64 kommando, men pa en enklere
made. Syntaksen for alle Commodore 7.0 kommandoerne vises
i BASIC 7.0 ordbogen bagest i denne bog.

4-24



AFSNIT 5

NOGLE BASIC KOMMANDOER OG
TASTATUROPERATIONER UDELUK-
KENDE FOR C128 MODE

INTRODUKTION ...... ... ... i 5-3
AVANCEREDE LOKKER .........................ccooun... 5-3
DO/LOOP instruktionen ....................oo.... e 5-3
Until. . 5-3
While .o 54
CEXIt 55
ELSE klausulen sammen med IF-THEN ................... 55
BEGIN/BEND sekvensen med IF-THEN .................. 55
SLEEP kommandoen .............ooiuiiiiiiiiiiiiian, 5-6
FORMATTERING AF UDDATA ........................... 5-6
PRINT USING kommandoen ....................ciuunnn. 5-6
PUDEF kommandoen ............c.ooiiiiiiiiiieiinn.n. 5-7
PROGRAMEKSEMPEL ................................... 5-8
INDDATA VED BRUG AF GETKEY KOMMANDOEN ...... 5-8
PROGRAMMERINGS VERKTQJER ...................... 5-9
INDDATERING AF PROGRAMMER ...................... 5-9
AUTO o 5-10
RENUMBER ... . e 5-10
DELETE .. i e 5-10
FEJLS@OGNING | DERES PROGRAMMER ................ 511
HELP . o 5-11
Fejisagning med TRAP kommandoen .................... 5-11
Gennemsagning af et program - TRON og TROFF komman-

doerme ... e 513

5-1



SKARMVINDUER ......... ... ... .. i, 5-14
Brug af WINDOW kommandoen til fremstilling af et

VINAUE ... e 5-14
Brug af ESC tasten til fremstilling af et vindue ........... 5-15
2 MHZ OPERATION .......... .. i 5-16
FAST og SLOW kommandoerne ......................... 5-16
TASTER SPECIELTFORC128 MODE ................... 5-17
Funktionstaster ......... .. ... . . . ... 5-17
Omprogrammering af funktionstaster .................... 5-17
Andre taster, som kun benyttes i C128 mode ............ 5-18
HELP ..o 5-18
NO SCROLL . ..o e 5-19
CAPS LOCK .. e 5-19
40/80 DISPLAY ... 5-19
AL 5-19
TAB 5-19
LINE FEED .. ... e 5-20

5-2



INTRODUKTION

Dette afsnit introducerer nogle kraftfulde BASIC kommandoer
og instruktioner, som De formentlig aldrig fer har set, selv om
De skulle veere en gvet BASIC programmer. Hvis De er fortrolig
med BASIC programmering, har De formentlig oplevet mange
situationer, hvor De kunne have haft brug for disse kommando-
er og instruktioner. Dette afsnit beskriver konceptet vedr. den
enkelte kommando og giver eksempler pa, hvorledes de bruges
i et program. Fuldstaendig liste over og forklaringer til de enkel-
te kommandoer og instruktioner findes i BASIC 7.0 ordbogen ba-
gest i denne vejledning. v

Dette afsnit beskriver endvidere anvendelsen af de specialta-
ster, som kan bruges i C128 mode.

AVANCEREDE LOKKER
DO/LOOP INSTRUKTIONEN

DO/LOORP instruktionen giver flere avancerede mader til at
fremstille lgkker, end det er tilfaeldet med GOTO, GOSUB eller
FOR/NEXT instruktionerne.

DO/LOOP instruktionen bibringer BASIC sproget en meget
kraftfuld og specialiseret teknik, som normalt kun findes i struk-
turerede programmeringssprog. | denne forklaring vil vi blot gen-
nemga nogle f& muligheder for anvendelse af DO/LOOP.

Hvis De ensker at fremstille en uendelig lekke, begynder De
med en DO instruktion, indtaster derefter den eller de linie(r),
som specificerer, hvad computeren skal udfere, og afslutter

med en LOOP instruktion, séledes:

100 DO
110 PRINT "GENTAGELSE”
120 LOOP

Nedtrykning af RUN/STOP tasten afbryder programmet.

Det, som feiger efter DO instruktionen, udfgres indtil program-
met nar til LOOP instruktionen (linie 120); derfra gas tilbage til
DO instruktionen i linie 100. Alle instruktioner, som matte findes
mellem DO og LOOP vil blive udfert i det uendelige.

UNTIL

En endnu nyttigere teknik er at kombinere DO/LOOP med UN-
TIL instruktionen.
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UNTIL instruktionen stiller en betingelse, som styrer lgkken. Lok-
ken vil fungere uendeligt, med mindre UNTIL's betingelse opfyl-

des.

100 DO: INPUT ”KAN DE LIDE DERES
COMPUTER?”+;A$

110 LOOP UNTIL A$="JA”

120 PRINT ”"DET ER JEG GLAD FOR”

DO/LOOP instruktionen bruges ofte for at gentage en hel rutine
uendeligt indenfor et program, som i det fglgende:

10 PRINT "PROGRAMMET FORTSATTER TIL DE
TASTER ’SLUT"”

20 DO UNTIL A$="SLUT”

30 INPUT "GRADER FAHRENHEIT”;F

40 C=(5/9)*(F-32)

50 PRINT F;” GRADER FAHRENHEIT ER DET SAMME
SOM ”;C;” GRADER CELSIUS”

60 INPUT "IGEN ELLER SLUT”;A$

70 LOOP

80 END

DO/LOOP kan ogsa bruges som en teeller, hvor UNTIL instruk-
tionen bruges for at angive et bestemt antal gentagelser.

10 N=2*2

20 PRINT ”TO FORDOBLEDE ENS TAL”; N
30 DO UNTIL X=25

40 X=X+1

50 N=N*2

60 PRINT "FORDOBLET”;X+1;”GANGE...”;N
70 LOOP

80 END

Laeg meerke til, at hvis De udelader teellerinstruktionen (UNTIL
X=25 delen i linie 30) vil tallet fordobles i det uendelige, til
en OVERFLOW fejl fremkommer.

WHILE

WHILE instruktionen virker pa samme made, men lgkken genta-
ges kun, hvis betingelsen er opfyldt, som i denne rettede udga-
ve af det sidste korte program:
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100 DO: INPUT ”KAN DE LIDE DERES
COMPUTER?”+;A$

110 LOOP WHILE A$ () "JA”

120 PRINT "DET ER JEG GLAD FOR”

EXIT

EXIT instruktionen kan anbringes indenfor en DO/LOOP seet-
ning. Nar en EXIT instruktion opdages, hopper programmet til
naeste instruktion, som folger efter LOOP instruktionen.

ELSE kilausulen med IF-THEN

ELSE klausulen giver mulighed for at give computeren besked
pa, hvorledes den skal reagere, hvis vilkaret i IF-THEN instruk-
tionen er falsk. | stedet for at fortsaette til naeste programlinie,
vil computeren udfgre kommandoen eller forgrene til den pro-
gramlinie, som angives i ELSE klausulen. Hvis De for eksempel
gnsker, at computeren skal udskrive kvadradet pa et tal, kan
De bruge ELSE pa felgende méade:

10 INPUT ”INDTAST ET TAL TIL OPLOFTNING”;N
20 IF N (100 THEN PRINT N*N:ELSE 40

30 END -

40 ? "TALLET SKAL VARE (100”:GOTO 10

Laeg maerke til at De skal anfare et kolon mellem IF-THEN in-
struktionen og ELSE klausulen.

BEGIN/BEND sekvensen med IF-THEN

BASIC 7.0 tillader, at De kan udnytte IF-THEN vilkéaret endnu
bedre.

BEGIN/BEND sekvensen tillader Dem at medtage et antal pro-
gramlinier, som vil blive udfert, hvis IF vilkéret er sandt, i stedet
for en enkel funktion eller GOTO. Kommandoen er konstrueret
saledes:

IF vilkar THEN BEGIN:
(programlinier):
BEND:ELSE
Vaer opmaerksom pa, at der skal veere et kolon mellem BEGIN

og instruktioner til computeren, og igen mellem sekvensens sid-
ste kommando og ordet BEND.
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BEGIN/BEND kan benyttes uden en ELSE klausul eller kan bru-
ges efter ELSE klausulen, hvis THEN kun efterfglges af en enkelt
kommando. Prov dette:

10 INPUT A

20 IF A( 100 THEN BEGIN ? "DERES TAL VAR”’;A
30 SLEEP 2:REM FORSINKELSE
40FORX=1TOA

50 ? "DETTE ER ET EKSEMPEL PA BEGIN/BEND”
60 NEXT X

70 ? "DET ER NOK”: BEND ELSE ?”FOR MANGE”
80 END

Dette program sparger efter et tal fra brugeren. Hvis tallet er
mindre end 100, udfgres instruktionerne mellem nggleordene
BEGIN og BEND, sammen med eventuelle instruktioner pa sam-
me linie som BEND (bortset fra ELSE). Meddelelsen "DERES TAL
VAR N’ viser sig pa skaermen. Linie 30 er en forsinkelseslgkke,
som bruges til at fastholde meddelelsen pa skaermen sé leenge,
at den er let at laese. Derefter bruges en FOR/NEXT lgkke til

at vise en meddelelse med brugerens angivne tal. Er tallet stor-
re end 100, ses der bort fra THEN vilkaret og ELSE vilkaret
(udskrivning af "FOR MANGE") udferes.

ELSE negleordet skal vaere pa samme linie som BEND.

SLEEP KOMMANDOEN

Leeg maerke til SLEEP kommandoen i linie 30 i sidste program.
SLEEP giver en lettere, mere nejagtig made til at indsaette og
fastlaegge en tidsforsinkelse i programforlgbet. SLEEP komman-
doens format er:

SLEEP n

hvor n angiver antallet af sekunder, i omradet-fra 0 til 65535,
der gnskes som forsinkelse i programmet. Kommandoen i linie
30 giver en forsinkelse pa 2 sekunder.

FORMATTERING AF UDDATA
PRINT USING KOMMANDOEN

Forestil Dem, at De skriver et salgsprogram, som beregner et
belgb i kroner. Totalsalget divideret med antallet af salgsfolk
giver gennemsnitssalget. Men en sadan beregning kunne resul-
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tere i et beleb indeholdende fire eller fem decimalpladser! De
kan formattere dette resultat, s& kun to decimalpladser bliver
vist. Kommandoen, som bruges hertil, hedder PRINT USING.

PRINT USING lader Dem danne et format for Deres uddata,

idet mellemrum, kommaer, decimalpunkter og dollartegn kan an-
vendes. Nummertegn (#) bruges til at repreesentere mellemrum
eller karakterer i det viste resultat. For eksempel:

PRINT USING "# # # # H# # #.# #7A

instruerer computeren om at udskrive vaerdien af A i det specifi-
cerede format, med to pladser for gre og fem pladser for kroner.
Hvis De snsker et komma foran de sidste tre kronepladser,

som i kr. 1,000.00 skal der medtages et komma i PRINT USING
instruktionen. Husk, at De kan formattere uddata med mellem-
rum, kommaer, decimalpunkter og dollartegn. Der kan bruges fle-
re andre specielle karakterer med PRINT USING, se BASIC ordli-
sten for mere information.

PUDEF KOMMANDOEN

Hvad nu, hvis det ikke drejer sig om kroner og are ? Der findes
en kommando, som ligner PRINT USING, som saetter Dem i
stand til at redefinere de tegn, som typisk indeholdes i PRINT
USING formatet. Det drejer sig om PUDEF instruktionen, som
tilader Dem at aendre de karakterer, som er defineret i PRINT
USING -- kommaer, mellemrum, decimaltegn, dollartegn -- til an-
dre karakterer pa tastaturet.

PUDEF kommandoen har fire positioner, men det er ikke ned-
vendigt at omdefinere alle fire. Kommandoen ser saledes ud:

PUDEF ” , . §”
1234

@ position 1 er fyldkarakteren. En blank vil vises, hvis
positionen ikke omdefineres.

@ position 2 er kommakarakteren. Standardvaerdi.er kom-
ma.

® position 3 er decimalpunktet. Standardvaerdi er punk-
tum. :

@ position 4 er dollartegnet
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Hvis De vil skrive et program, hvor De i stedet for dollartegn
f. eks. vil have @-tegnet, kan det geres saledes:

10 PUDEF ” @”
20 PRINT USING " #$# # # #.# #7:X

PROGRAMEKSEMPEL

Dette program bruger nogle af de nye kommandoer og instruk-
tioner i Commodore 7.0 BASIC til at beregne rente og laneaf-
drag. Det definerer en minimumsvzerdi for lanet ved brug af EL-
SE sammen med IF/THEN instruktionen, og et krone/are format
for tallene med PRINT USING instruktionen.

10 INPUT "LANEBEL®B | KRONER”;A

20 IF A(100 THEN 70: ELSE P=.15

30 I=A*P

40 ?"TOTALYDELSE UDG@R”;

50 PRINT USING ” # # # # # 4 #. 4 #7; A+l
60 GOTO 80

70 ?”DER YDES IKKE LAN UNDER 100 KR.”
80 END

GETKEY

De har leert, hvorledes man bruger INPUT og GET kommandoer-
ne for indtastning af DATA i et programforleb. En anden made,
hvorpa der kan indleeses data, mens et program udferes, er
ved brug af GETKEY instruktionen. GETKEY instruktionen ac-
cepterer kun een tast ad gangen. GETKEY efterfglges af en
strengvariabel (for eksempel A$). Enhver tast, som bliver ned-
trykket, bliver tildelt til denne strengvariabel. GETKEY er veerdi-
fuld, fordi den seetter Dem i stand til at mdtaste data med eet
tegn ad gangen, uden at skulle trykke p& RETURN efter hvert
tegn. GETKEY instruktionen kan kun bruges i programmer

Her er et eksempel pa anvendelse af GETKEY i et program:

1000 PRINT "VALG A, B, C, D, E ELLER F”
1010 GETKEY A$
1020 PRINT AS$;”BLEV NEDTRYKKET.”

Computeren venter til en tast nedtrykkes; nar det sker, bliver

tastens veerdi tildelt variablen A$ og udskrevet i linie 1020. Fal-
gende program viser GETKEY i flere komplekse og nyttige ver-
sioner; som svar pa et spgrgsmal med flere svarmuligheder og
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endvidere med spergsmal pa, om spergsmalet skal gentages.
Hvis det afgivne svar er forkert, har brugeren mulighed for at

~ preve igen ved at nedtrykke "J" tasten (linie 80). Den tast som
nedtrykkes som svar, ud fra flere muligheder, tildeles variablen
A%, medens "PR@V IGEN" tildeles B$, ved anvendelse af GET-
KEY instruktionerne i linierne 60 og 90. IF/THEN instruktioner
bruges til lekker i programmet for at f& passende reaktioner
fra computeren pa forskelligt input fra tastaturet.

10 PRINT "HVEM SKREV 'RAVNEN’?”
20 PRINT ”A. EDGAR ELLEN POE”
30 PRINT ”B. EDGAR ALLEN POE”
40 PRINT ”C. IGOR ALLEN POE”

50 PRINT ”D. ROB. RAVEN”

60 GETKEY A$

70 IF A$="B” THEN 150

80 PRINT ”"FORKERT. VIL DE PROVE IGEN? (J ELLER N)”

90 GETKEY B$
100 IF B$="J” THEN PRINT ”A,B,C ELLER D?”:GOTO 60
110 IF B$="N”" THEN 140

120 PRINT ”TAST °J’ ELLER 'N’ - PR@V IGEN”
130 GOTO 90

140 PRINT ”DET RIGTIGE SVAR ER B”

145 GOTO 160

150 PRINT "RIGTIGT!!”

160 END

GETKEY ligner GET meget, bortset fra at GETKEY automatisk
vil vente pa, at en tast bliver nedtrykket.

PROGRAMMERINGS VZERKTOJER

| de foregdende afsnit har De leert at foretage aendringer i De-
res programmer og at rette skrivefejl med INST/DEL. BASIC in-
deholder andre kommandoer og funktioner, som hjaelper Dem
med at lokalisere aktuelle programfejl, og kommandoer, som De
kan bruge til at f programmeringen til at ga lettere.

Indtastning af programmer
AUTO

C128 BASIC indeholder en facilitet for automatisk nummerering.
De bestemmer intervallet mellem linienumrene. Lad os sige, at
De vil nummere Deres program pa den mest anvendte made,
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med intervaller pa 10. Fer De begynder at programmere, indta-
ster De i DIREKTE mode:

AUTO 10 RETURN

Computeren vil automatisk nummerere Deres program med 10
som nummerinterval. Nar De trykker pa RETURN, viser neeste
linienummer sig og markeren er korrekt placeret for indtastning
af naeste instruktion. De kan veelge nummerering med et hvilket
som helst interval; De kan veelge 5 eller selv 50.

Angiv blot tallet efter ordet AUTO og tryk pa RETURN. Auto-
nummerering afbrydes ved at taste AUTO uden talangivelse,
og trykke pa RETURN.

RENUMBER

Hvis De skriver et program og senere tilfgjer instruktioner, kan
det nogle gange give problemer med nummereringen. Med RE-
NUMBER kommandoen kan De @endre linienumrene til et lige in-
terval for en del af, eller hele programmet. RENUMBER komman-
doen har flere mulige parametre, som vist nedenfor i paranteser:

RENUMBER ((ny startlinie)(,(foregelse)
(,gammel startlinie)))

Den nye startlinie angiver det tal, som den ferste programlinie
vil have efter RENUMBER kommandoen er brugt. Hvis intet an-
gives, bruges standardvaerdien 10. Forggelse er springet mellem
linienumrene og ogsa her er standardvaerdien 10. Den gamle
startlinie er det tal, hvorfra omnummerering skal ske. Dette ger
det muligt, at omnummerere en del af et program, i stedet

for hele programmet. For eksempel forteeller

RENUMBER 40,,80

computeren, at programmet skal omnummereres med start i lini-
e 80, med en forggelse pa 10. Linie 80 bliver til linie 40.

Laeg meerke til, at denne kommando, som AUTO, kun kan bru-
ges i DIREKTE mode.

DELETE

De ved, hvorledes programlinier kan slettes ved at indtaste lini-
enummeret og derefter trykke pa RETURN. Dette kan vaere be-
sveerligt, hvis De ensker at slette en programsektion. DELETE
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kommandoen kan spare tid, da De kan angive et antal program-
linier, som skal slettes samtidig. For eksempel:

DELETE 10-50

Sletter linie 10, 50 og alle mellemliggende linier. Brugen af DE-
LETE svarer til brugen af LIST, ved at De kan specificere et
omrade op til en given linie, eller blot en enkelt linie, som i
disse eksempler:

DELETE -120 sletter alle linier t.o.m. Ilnle 120
DELETE 120- sletter linie 120 og alt herefter
DELETE 120 sletter kun linie 120

LOSNING AF PROBLEMER VED PROGRAMMERING

Nar et program ikke virker som forventet, vises en fejimelding.
Imidlertid giver fejlmeldingen kun en svag ide om, hvad der
er galt, og De forstér stadig ikke problemet. Commodore 128
har mange mader, hvorpa den kan hjselpe Dem med at Imse
problemet.

HELP

Commodore 128 har en HELP kommando, som angiver, i hvilken
linie et problem findes. For at aktivere HELP kommandoen skal
De blot nedtrykke den specielle HELP tast pa tastaturet.

Indtast felgende instruktion. Den indeholder en bevidst fejl, sa
tast den blot som den er:

10 ? 3;4:5;6

Hvis De kearer dette eenlinies program med RUN, skriver compu-
teren 3 og 4 som forventet, men svarer derefter "SYNTAX ER-
ROR IN 10". Lad os lade, som om De ikke kan fa gje pa fejlen
(et kolon i stedet for et semikolon mellem 4 og 5). Tryk pa
HELP. (De kan ogsa taste HELP RETURN .) Computeren viser
linien igen, men 5;6 er oplyst for at vise, hvor fejlen i linien

er.

FEJLSOGNING - MED TRAP (feelde) KOMMANDOEN

Hvis en fejl optreeder i et program, vil programmet normalt
standse. Pa dette tidspunkt kan De trykke pa HELP tasten for
at finde fejlen. De kan imidlertid bruge BASIC 7.0 TRAP kom-
mandoen for at indbygge en fejlsegningsrutine i Deres program.
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TRAP kommandoen adviserer Dem om at finde og rette en fejl,
og fortsaetter derefter programudfarelsen. Feelden (trap) seettes
typisk i ferste linie:

5 TRAP 100

fortaeller cmputeren, at hvis en fejl optraeder, skal den ga til

en bestemt programlinie (i dette tilfeelde linie 100). Linie 100
anferes i slutningen af programmet og opstiller her en konse-
kvens. Ingen linier udfgres, MED MINDRE der er en fejl. Hvis
en fejl optraeder, bliver linien med TRAP instruktionen virksom,
og styringen dirigeres til en andel del af programmet. De kan
bruge disse instruktioner til at fange uforudsete fejl under ind-
datering af data, gentage udferelsen, eller returnere til tekstmo-
de fra grafikmode, blot for at naevne nogle muligheder. Hvis De
kerer det sidste DO/LOOP eksempel uden UNTIL instruktion,
kan De f& en OVERFLOW fejl og programmet 'gar ned’. Ved
tilfgjelse af to linier kan De undgéa dette. Den ene linie skal

sta i programmets begyndelse og den anden i slutningen. For
dette eksempel skal De tilfgje falgende to linier:

5 TRAP 100
100 IF N)1 THEN END

Selv om N er blevet meget starre end een igennem programfor-
lebet, vil instruktionen ikke blive brugt, fer en fejl viser sig. Nar
tallet giver "overflow” (d.v.s. bliver stgrre end computeren kan
klare), treeder TRAP instruktionen i funktion. Da N nu naturligvis
er storre end een, styres programmet til END (i stedet for at
'ga ned’). Linie 100 kunne have faet computeren til at udfere
mange andre ting ved brug af andre mulige parametre.

Herunder vises et eksempel i hvilket fejlsegning bruges for at
undga, at der bliver divideret med 0. -

10 TRAP 1000

100 INPUT "JEG KAN DIVIDERE MED ETHVERT TAL.
ANGIV MIG ET TAL SOM SKAL DIVIDERES”;D

110 INPUT "HVAD SKAL JEG DIVIDERE MED?”;B
120 A=D/B

130 PRINT D;”DIVIDERET MED”;B;"GIVER”;A

140 END

1000 IF B=0 THEN PRINT "DET KAN JEG IKKE”
1100 INPUT "TAST ET ANDET TAL”;B:RESUME 120

Leeg meerke til RESUME i linie 1100. Dette fortaeller compute-
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ren, at den skal ga tilbage til den angivne linie (i dette tilfelde
120) og fortsaette. Afhaengig af den fejl, der blev opdaget, kan
fortsaettelse veere mulig eller umulig.

For yderligere oplysninger om fejlsagning bedes De se funktio-
nerne ERR$, EL og ER, i kapitel 5, Basic 7.0 ordforklaring.

GENNEMGANG AF PROGRAMMER - TRON OG TROFF
KOMMANDOERNE

Nar et problem viser sig i et program, eller De ikke far det
forventede resultat, kan det vaere nyttigt at arbejde sig meto-
disk gennem programmet og gere ngjagtigt, som computeren vil-
le gere. Denne proces kaldes 'tracing’. Tegn variabelkasser og
opdater veerdierne i relation til programinstruktionerne. Udfer be-
regningerne og udskriv resultaterne efter hver instruktion.

Tracing kan for eksempel vise Dem, at De har brugt GOTO
med en forkert linienummerangivelse, eller beregnet et resultat,
som aldrig er blevet gemt i en variabel. Mange programfejl kan
lokaliseres ved at man forestiller sig, at man selv er computeren
og kun udfere een instruktion ad gangen. Deres C128 kan udfe-
re en slags trace ved brug af kommandoerne TRON og TROFF
(TRace ON og TRace OFF). Mens programmer udferes, med
TRACE ON, vil computeren udskrive linienumrene i den raekke-
felge, de bliver udfert. De vil p& denne méade veere i stand til

at se, hvorfor Deres program ikke giver de forventede resulta-
ter.

Indtast et eller andet kort program af dem, vi tidligere har

brugt, eller lav selv et. For at aktivere trace mode, indtastes
TRON i DIREKTE mode. Nar De kerer programmet, leeg sa meer-
ke til, hvorledes linienumre vises i paranteser for resultater vises
pa skeermen. Prov at folge linienumrene og se, hvor mange

trin det er nedvendigt for computeren at ga for at komme til

et bestemt sted. TRON vil vaere mere interessant, hvis De vael-
ger et program med mange forgreninger, som f. eks. GOTO,
GOSUB og IF-THEN linienumre. Tast TROFF for at afbryde trace
mode, fer De fortsaetter.

De behgver ikke at 'trace’ et helt program. De kan indleegge
TRON i et program, som en linie prioriteret til det programafsnit,
som giver problemer.Indszet ordet TROFF som en programlinie
efter den besveerlige sektion. Nar De kerer programmet, vil kun
linierne mellem TRON og TROFF blive anfart feor resultaterne.
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SKZARMVINDUER

Vinduer er et specificeret skaermomrade, som De definerer som
Deres arbejdsareal. Alt hvad De indtaster (linier, programlister
etc.) vil vaere indenfor for det angivne vindues rammer og vil
ikke influere pa det, som ligger udenfor. Commodore 128 tilby-
der to méader, hvorpa vinduer kan dannes: WINDOW kommando-
en og ESCAPE tast funktionen.

Commodore 128 BASIC indeholder en kommando, som kan spa-
re Dem tid ved angivelse af vinduer, WINDOW kommandoen.
Det kommando-format, som skal bruges, ser saledes ud:

WINDOW ogverste venstre kolonne, overste venstre
reekke, nederste hgjre kolonne, nederste hgjre reekke,
(CLR option)

De to ferste tal efter WINDOW specificerer kolonne- og raekke-
numrene fra hvor, De gnsker, at vinduets averste venstre hjerne
skal veere. De to nzeste tal angiver koordinaterne for nederste
hejre hjerne. Husk at skeermbilledets starrelse (40 eller 80 kolon-
ner) er bestemmende for vinduets sterrelse. De kan ogsa ind-
saette en CLEAR option med denne kommando. Tilfgjes et 1-
tal i kommandoen slutning, slettes skaermbilledet, som i dette
eksempel:

WINDOW 10,10,20,20,1

Her folger et programeksempel, der danner fire vinduer pa
skaermen, enten i 40 eller 80 kolonners format.

10 PRINT "!SHIFT/CLR!":REM SLETTER SKARMEN

20 A$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"
" 30 B$=AS$+AS+AS

40 FOR I = 1 TO 25 : PRINT B$:NEXT : REM UDFYLDER SKERM MED TEGN
50 WINDOW 1 ,1 ,8 ,20 : REM DEFINER VINDUE1

60 PRINT "!RED!!RVS ON!";

65 FOR I = 1 TO 25:PRINT" "s :NEXT

70 REM FOREGAENDE LINIE UDFYLDER VINDUEl MED R@DT

80 WINDOW 15,15,39,20,1 :REM DEFINER VINDUE2

90 PRINT "!GRN!"; B$;A$ :REM UDFYLDER VINDUE MED KARAKTERER
100 WINDOW 30,1,39,22,1 :REM DEFINER VINDUE3
110 PRINT "!BLU!": LIST :REM VALGER GRUN OG LIST I VINDUE

120 WINDOW 5,5,33,18,1 :REM DEFINER VINDUE 4 OVENFOR DE TRE ANDRE
130 PRINT "!YEL!":PRINTA$:LIST: REM FARVESKIFT - A$ OG LIST I VINDUE
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| PRINT-saetningerne er der i anferelsestegn anfert nogle tek-

ster, f.eks. som i linie 10,!SHIFT/CLR!. Dette skal opfattes pa

den made, at de angivne taster skal nedtrykkes. Teksten skal
altsa ikke skrives.

OPRETTELSE AF VINDUE MED ESC TASTEN
For at fastleegge et vindue, fglges denne fremgangsmade:

1) Flyt markeren til den skaermposition, hvor De gnsker
at vinduets overste venstre hjorne skal vaere.

2) Tryk pd ESC tasten og slip den igen. Tryk derefter
pa T.

3) Flyt markaren til den position, hvor De gnsker, at vindu-
ets nederste hgjre hjerne skal vaere.

4) Tryk p& ESC, slip den og tryk sa pa B. Deres vindue
er fastlagt.

Ved brug af ESC tasten kan De manipulere med vinduet og
teksten i det. Skaermredigerings funktioner, som indseettelse og
fiernelse af tekst, scrolling og @endring af vinduets starrelse,
kan udferes ved at nedtrykke ESC efterfulgt af tryk pa en an-
den tast. For at fa en speciel funktion, nedtrykkes den aktuelle
tast efter nedtrykning af ESC: ‘

TAST FUNKTION

Automatisk indsaettelses mode

Placerer vinduets nederste hgjre hjerne i markerens
nuvaerende position.

Nulstil automatisk indseettelse

Fijern aktuel linie

Far markeren til at holde op med at blinke
Far markeren til at blinke

Starter klokke (CTRL/G)

Standser klokke

Indsezet en linie

Flyt til begyndelsen af aktuel linie

Fiyt til slutningen af aktuel linie

Begynd scrolling

Slut scrolling

Tilbagestilling til normalt skeermbillede
Nulstil indsaet, quote, reverse og blink mode
Slet alt pa linien til venstre for markeren

TOZIrX«—ITOHmMmmMmoO @W>»

5-15



Slet alt pa linie til hgjre for markeren
Gor skaermbilledet mindre

Skifter til blokmarkar

Indstil vinduets @verste venstre hjerne
Skift til understregsmarker (__)

Flyt skeermen een linie op

Flyt skaermen een linie ned

Skift mellem 40 og 80 kolonner

Seet standard tabulator stop

Slet alle tabulator stop

N<XXS<CH®0wIPO

Eksperimenter med ESCape funktionerne. De vil sikkert finde
visse funktioner mere nyttige end andre. Bemaerk at De kan
bruge INST/DEL til at udfere tekstredigering indeni i et vindue.

Nar et vindue er dannet, sendes al skeermuddata til den "kas-
se”, De har defineret. @nsker De at slette vinduesomradet, skal
SHIFT og CLEAR/HOME nedtrykkes samtidigt. Et vindue fiernes
ved at trykke CLEAR/HOME to gange. Vinduet slettes og mar-
keren gar HOME. Vinduer er seerdeles nyttige under skrivning,
udlistning og kersel af programmer, fordi de tillader, at man

kan arbejde pa et skeermomrade, mens resten af skeermen for-
bliver, som den er.

2 MHz PROGRAMUDFOQRELSE
FAST og SLOW KOMMANDOERNE

2 MHz operation mode tillader Dem at udfere 'ikke-grafiske’ pro-
grammer i 80 kolonners format med den dobbelte hastighed. Der
kan skiftes mellem normal og hurtig udferelse ved brug af FAST
og SLOW kommandoerne.

FAST kommandoen szetter Commodore 128 i 2 MHz mode.
Denne kommandos format er:
FAST

SLOW kommandoen saetter Commodore 128 tilbage til 1 MHz
mode. Kommandoen er:

SLOW
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FUNKTIONSTASTER

De fire taster pA Commodore 128 tastaturet pa hgjre side oven-
for det numeriske tastatur er specielle funktionstaster, som kan
spare Dem for tid ved at udfere funktioner med blot et enkelt
anslag. Den farste tast er maerket F1/F2, den anden F3/F4,
den tredie F5/F6 og den sidste F7/F8. Ved blot at trykke pa
tasterne kan funktionerne 1, 3, 5 og 7 umiddelbart fas. For

at bruge funktioner 2, 4, 6 og 8 skal SHIFT nedtrykkes samtidig
med den aktuelle funktionstast.

Her er standardfunktionerne for hver tast:

F1 F2 F3 F4
GRAPHIC DLOAD”  DIRECTORY  SCNCLR
F5 F6 F7 F8
DSAVE” RUN LIST MONITOR

GRAPHIC kommandoen er nadvendig for afgivelse af
grafiske kommandoer som CIRCLE og PAINT. Flere op-
lysninger om GRAPHIC i afsnit 6.

TAST 2 skriver DLOAD" pa skaermen. De skal nu blot indtaste
programnavnet og det afsluttende anfgrelsestegn og
nedtrykke RETURN for at indlaese et program fra disket-
te, i stedet for selv at skulle skrive DLOAD.

TAST 3 viser DIRECTORY (indholdsfortegnelse) over de filer,
som findes pa disketten i diskettestationen.

TAST 4 sletter skeermbilledet med kommandoen SCNCLR.

TAST 5 skriver DSAVE" pa skeermen. De skal nu blot indtaste
program pa diskette.

TAST 6 RUN - starter det aktuelle program.

TAST 7 viser en LISTe af det aktuelle program pa skaermen.

TAST 8 giver Dem adgang til maskinsprogsmonitoren. Se endvi-
dere appendiks J for forklaring om monitoren.

OMPROGRAMMERING AF FUNKTIONSTASTERNE

De kan omdefinere eller programmere enhver af disse taster

til at udfere en funktion, som passer til Deres snsker. Ved an-

vendelse af KEY kommandoen er dette meget let at gere. Om-
definering kan foretages via et program eller fra direkte mode.
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En situation, hvor De kunne gnske at omdefinere en funktion-
stast, kunne veere, hvis De ofte skal bruge den samme komman-
do, og vil spare tid, i stedet for ustandseligt at skulle indtaste
kommandoen. De nye definitioner slettes, nar computeren sluk-
kes. De kan omdefinere s& mange taster sa ofte, De ansker
det.

Hvis De @nsker at omprogrammere F7 funktionstasten, sa den
bringer Dem til tekst mode fra hejoplasnings- eller flerfarvegrafik
mode, kan De benytte KEY kommandoen pa felgende made:

KEY 7,”GRAPHIC 0” + CHR$(13)

CHR$(13) er ASCII karakterkoden for RETURN. Sa nar De ned-
trykker F7 tasten efter at have omdefineret den, sker der det,
at kommandoen "GRAPHIC 0" skrives automatisk og gives til
computeren med RETURN. Hele kommandoer eller serier af
kommandoer kan programmeres pa een tast.

ANDRE TASTER, SOM KUN BRUGES |
C128 MODE

HELP

Hvis De laver en fejl i et program, viser computeren Dem en
fejlmeddelelse for at geare Dem opmaerksom pa, hvad der er
gaet galt. Disse fejlmeddelelser forklares naermere i appendiks
A bagest i denne brugervejledning. De kan f& mere assistance
ved fejl ved at bruge HELP tasten. Efter at have faet en fejlmel-
ding nedtrykker De blot HELP tasten, og hjeelpefunktionen lokali-
serer Deres fejl. Nar HELP nedtrykkes, oplyses den fejlramte linie
pa skaermen (ved 40 kolonner), eller understreget (ved 80 kolon-
ner). For eksempel: '

?SYNTAX ERROR IN LINE 10 Dette er fejlmeddelelsen

HELP De trykker pa HELP

10 PRONT "COMMODORE" Den fejlramte linie vises oplyst ved
40 kolonners uddata, eller under-
streget ved 80 kolonners uddata.



NO SCROLL

Tryk pa denne tast standser rulning af teksten pa skaermen,
nar markeren nar ned til bundlinien. Denne tast kan Iases pa
samme made som SHIFT/LOCK tasten, sa rulning er slaet fra,
til der atter trykkes pa tasten.

CAPS LOCK

Denne tast tillader Dem udelukkende at indtaste store bogsta-
ver uden at skulle nedtrykke SHIFT tasten. Taster med tal og
symboler zendres ikke. CAPS LOCK tasten fastlases, nar den
nedtrykkes og et fornyet tryk udlgser den.

40/80 DISPLAY

40/80 tasten sastter hoved (standard) skaermformat til enten 40
eller 80 kolonner. Den valgte skaerm viser alle meddelelser og
uddata ved opstart eller hvis RESET eller RUN/STOP/RESTORE
benyttes. Denne tast kan kun bruges til indstilling af skaermfor-
matet for computeren teendes eller 'resettes’. Der kan ikke skif-
tes mode med denne tast efter at computeren er teendt, med
mindre De bruger RUN STOP/RESET eller RUN STOP/RESTO-
RE. Afsnit 8 indeholder forklaring om 40/80 kolonners modes.

ALT

ALT tasten ger, at programmer kan tildele en speciel betydning
til en given tast eller saet af taster.

Med mindre den omdefineres med et specielt applikationspro-
gram, har det ingen effekt at holde ALT tasten og andre taster
nedtrykket.

TAB

Denne tast virker pa samme made som tabulationstasten pa
en skrivemaskine.

Den kan bruges for at seette tabulatorstop pa skaermen og til
at flytte markeren mellem disse stop.
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LINE FEED

Nedtrykning af denne tast flytter markeren til begyndelsen af
naeste linie.

YDERLIGERE OPLYSNINGER

Dette afsnit daekker kun nogle af de koncepter, taster og kom-
mandoer, som gar Commodore 128 til en speciel maskine. Yderli-
gere forklaring om BASIC sproget kan findes i BASIC 7.0 ordfor-
klaringen bagest i vejledningen.
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| C128 mode har Deres Commodore 128's BASIC 7.0 mange
nye og kraftfulde kommandoer og instruktioner, som ger det
lettere at fremstille avanceret grafisk programmering. Hvert af
de to skeermformater i C128 mode (40 eller 80 kolonner) styres
af en separat microprocessor chip. 40 kolonners chippen kaldes
Video Interface Controller, eller VIC. 80 kolonners chippen kal-
des 8563'eren. VIC chippen giver 16 farver og styrer hele den
hejt detaljerede grafik, som kaldes bit-mapped grafik. 80 kolon-
ners chippen giver ogsa 16 farver, viser kun karakterer og
tegngrafik. Derfor skal alle detaljerede grafiske programmer i
C128 mode fremstilles i 40 kolonners formatet.

GRAFISKE MULIGHEDER

Som en del af C128 mode's fremragende grafiske muligheder,
tilbyder Commodore 128:

® 13 specielle grafiske kommandoer

® 16 farver

@ Seks forskellige display modes

® Otte programmerbare og flytbare objekter, kaldet SPRITES
® Kombineret grafik/tekst display

Alle disse muligheder er integreret for at give et enestaende
grafiksystem, som er let at bruge.

Her felger en kort forklaring pa hver enkelt grafisk kommando:

BOX - tegner rektangler pa hejoplgsnings skaermen
CHAR - viser karakterer pa hgjoplasnings skaermen
CIRCLE - tegner cirkler, ellipser og andre geometriske figurer

COLOR - velger farver for kant, forgrund, baggrund
og karakterer

DRAW - viser linier og punkter pa hgjoplasnings skaermen
GRAPHIC - veelger et skeermdisplay (tekst, bit-map, delt-skeerm)
PAINT - farvelaegger arealer pa hejoplgsnings skaermen
SCALE - giver relative sterrelser af figurer pa skaermen
SPRDEF - abner for redigering af sprites

SPRITE - danner, farvelaegger, saetter sprite prioritet

og udvider sprites.

SPRSAV - gemmer en tekststreng-variabel i et sprite lager-
omrade og vice versa

SSHAPE - lagrer en del af hgjoplasnings skeaermens udseende
i en tekststreng-variabel
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De fleste af disse kommandoer gennemgas i eksemplerne i det-
te afsnit. Se kapitel 5, Basic 7.0 ordforklaring, for detaljerede
formater og oplysninger om alle grafiske kommandoer og funk-
tioner, inclusive dem som ikke omtales i dette afsnit.

GRAFISK PROGRAMMERING PA C128

Dette afsnit gennemgar et trin-for-trin grafisk programeksempel.
Efterhanden som De laerer den enkelte grafiske kommando, kan
De feje den il et program, som De vil opbygge, mens De laeser
dette afsnit. Nar De er feerdig, har De et komplet grafisk pro-
gram.

VALG AF FARVER

Det ferste trin i grafisk programmering pa C128 bestar i at
veelge farver for skaermens baggrund, forgrund og kant. For
valg af farver tastes:

COLOR source, farve

hvor source er den del af skaermen, De vil farveleegge, farve
er den farvekode for den @nskede farve. Se figur 1 om source-
numre og figur 2 om farvekoder i 40 kolonners format og figur
3 for 80 kolonners format farvenumre.

NUMMER SOURCE
0 Baggrund (VIC)
1 Forgrund - grafisk skaerm (VIC)
2 Forgrundsfarve 1 - flerfarveskaerm (VIC)
3 Forgrundsfarve 2 - flerfarveskaerm (VIC)
4 Kantfarve - 40 kolonner
5 Tekstfarve for tekstskaerm (40 eller 80)
6 Baggrundsfarve - 80 kolonner

(figur 1)
Source numre
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FARVEKODE FARVE FARVEKODE FARVE

1 Sort 9 Orange
2 Hvid 10 Brun
3 Red 11 Lyserad
4 Cyanbla 12 Merkegra
5 Purpur 13 Mellemgra
6 Gren 14 Lysegren
7 Bl& 15 Lysebld
8 Gul 16 Lysegra
(figur 2)
Farvekoder i 40 kolonners format
FARVEKODE FARVE FARVEKODE FARVE
1 Sort 9 Merk purpur
2 Hvid 10 Markegul
3 Markerad 11 Lyserad
4 Lys cyanbla 12 Merk cyanbla
5 Lys purpur 13 Mellemgra
6 Merkegren 14 Lysegran
7 Markebla 15 Lysebla
8 Lysegul 16 Lysegra
(figur 3)

Farvekoder i 80 kolonners format

SKZARMBILLED TYPER

Deres Commodore 128 har flere forskellige mader, hvorpa den
kan vise information pa skeermen; parameteren "source” i CO-
LOR kommandoen refererer til forskellige modes af skaermbille-
det. Video displayets typer ligger i tre kategorier.

Den forste er tekstskaerm, som kun viser karakterer, som bog-
staver, tal, specialtegn og de grafiske tegn, der findes péa forsi-
den af de fleste C128 taster. C128 kan vise tekst i bade 40
kolonners og 80 kolonners sksermformat.
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Den anden kategori display mode bruges til hgjoplast grafik,
som billeder og .indviklede tegninger. Denne billedtype omfatter
standard hgjoplgsnings mode og flerfarve hgjoplesnings mode.
Hejoplasning tillader Dem at styre hver enkelt individuel
skeermprik, eller pixel (billedelement). Dette giver muligheder for
at lave meget detaljerede billeder og anden computerkunst. Dis-
se grafiske billedformater virker kun i 40 kolonners format. 80
kolonners display er beregnet til brug i tekst-mode.

Forskellen mellem tekst- og hgjoplesnings mode ligger i den
made, hvorpa den enkelte skeermtilstand adresserer og lagrer
information. Tekstskaermen kan kun manipulere med hele karak-
terer, som hver deekker et areal pa 8 gange 8 pixel pa skaermen.
Den mere kraftfulde hejoplesnings mode kan kontrollere hver
eneste pixel pa skeermen.

Den tredie billedtype, delt skeerm eller 'split-screen’, er en blan-
ding af de to ferste typer. Delt skeerm viser een skeermdel som
tekst og en anden som hgjoplesning (enten standard eller fler-
farve). C128 er i stand til det, fordi den bruger to separate dele
af hukommelsen til lagring af de to skeerme; een del for teksten
og den anden del for den grafiske skaerm.

Indtast felgende korte program:

10 COLOR 0,1: REM BAGGRUNDSFARVE - SORT

20 COLOR 1,3: REM GRAFISK FORGRUNDSFARVE -
ROD

30 COLOR 4,1: REM KANTFARVE - SORT

Dette programeksempel farver baggrunden sort, forgrunden red
og kanten sort. '

VALG AF GRAFISK MODE

Det naeste trin bestér i at vaelge den passende grafiske mode.
Formatet af GRAPHIC kommandoen er fglgende:

40 GRAPHIC mode [,c] [,s] eller GRAPHIC CLR

hvor mode er et tal mellem 0 og 5, ¢ er enten O eller 1, og
s er en veerdi mellem 0 og 25. Figur 4 viser de modsvarende
veerdier:




Mode  Beskrivelse

40 kolonners standard tekst
Standard hgjoplasning

Standard hgjoplasning - delt skaerm
Flerfarve hgjoplasning

Flerfarve hgjoplasning - delt skaerm
80 kolonners tekst

Figur 4 Grafiske modes

bW O

Parameteren CLR star for CLEAR (slet). Figur 4 forklarer de
veerdier, som bruges med CLEAR parameteren.
C-veerdi  Beskrivelse
0 Slet ikke grafisk skeerm
1 Slet grafisk skaerm

Figur 5

Nar De skal kgre Deres program, vil De skuile slette skaermen
for eventuelt indhold, sa saet C lig med 1 i GRAPHIC komman-
doen. Nar De kerer programmet neeste gang, ensker De maske
at bevare skaermbilledet, istedet for at skulle tegne det hele
igen. | sa fald seettes C lig med 0.

Parameteren S specificerer hvor starten pa tekstskeerm i split-
screen mode skal vaere, pa linien efter det anferte linienummer.
Hvis parameteren S udelades og man veelger split-screen gra-
fisk mode (2 eller 4) vises tekstdelen i raekkerne 20 t.o.m. 25;
resten af skaermen er i hojoplesning. Parameteren S saetter
Dem i stand til at kunne aendre tekstskaermens startlinie til en
vilkarlig linie pa skeermen. Et nul som parameter indikerer, at
der ikke skal bruges delt skeerm, men kun tekst.

Den sidste GRAPHIC kommando parameter er GRAPHIC CLR.
Hvis De ferst angiver en hgjoplasnings grafikkommando, reser-
verer Commodore 128 et omréde pa 9K til Deres grafikskaerm.
8K reserveres til data i Deres 'bit map’ og 1K bruges til farve-
data. Da 9K er en ret stor del af hukommelsen, kunne De maske
have lyst til at bruge dette omrade i andre sammenhaenge se-
nere i programmet. Dette er formalet med GRAPHIC CLR. Denne
kommando reorganiserer hukommelsen og giver Dem de 9K hu-
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kommelse tilbage, som blev brugt til hgjoplasnings-skaermen,
sa det kan bruges til andre formal.

Kommandoens format ser saledes ud:
GRAPHIC CLR

Nar dette format anvendes, skal alle andre grafikkommando pa-
rametre udelades.

Foj falgende kommando til Deres program. Den saetter C128
i standard hgjoplasnings mode og allokerer en 8K hgjoplasnings
skaerm (og 1K med farvedata) sa De kan fremstille grafik.

40 GRAPHIC 1,1

Det andet ettal sletter hgjoplasnings-skaermen. Hvis De ikke on-
sker skaermen slettet, skal det erstattes med et 0, eller fuld-
steendig udelades.

OBS! Hvis De nogensinde gér i sta i hajoplgsnings-mode,
og ikke kan komme tilbage til tekstskaermen, kan De ned-
~ trykke RUN/STOP og RESTORE tasterne samtidigt, eller
trykke pa ESC tasten efterfulgt af X, for at returnere til
80 kolonners skaermen. Selv om det kun er muligt at vise
grafik med VIC (40 kolonner) chippen, kan man stadig skri-
ve grafiske programmer i 80 kolonners formatet. Hvis De
har en Commodore 1902 monitor, og De ensker at betrag-
te Deres grafiske program, mens det korer, skal De vaelge
40 kolonners uddata ved at saette kontakten pa monitoren
pa 40 kolonners uddata.

FREMVISNING AF GRAFIK PA SKZRMEN

Da De nu har valgt en grafisk mode dg de onskede farver,
~er De naesten klar til at fremvise grafik pa skaermen. Begynd
med en cirkel.
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Denne instruktion tegner en trekant everst pa skeermen. De

fire talsaet angiver X og Y koordinaterne for trekantens hjerner.
Leeg meerke til, at den forste og sidste koordinat er den sam-
me, idet De skal afslutte tegningen samme sted, som De be-
gyndte. Med denne udgave af DRAW intruktionen kan De tegne
stort set enhver geometrisk figur, som trapezer, parallelogram-
mer og polygoner.

DRAW instruktionen har endvidere en tredie mulighed.

De kan tegne eet punkt ad gangen ved at angive start X og
Y veerdierne pé denne made:

150 DRAW 1,160,160

Denne instruktion tegner en prik nedenunder cirklen.

Som De kan se, tilbyder DRAW instruktionen mange fremragen-
de muligheder, som szetter Dem i stand til at frembringe et ube-
graenset antal computertegninger pa Deres skaerm.

PAINT KOMMANDOEN - FARVELZGNING AF OPRIDSEDE
OMRADER

Med DRAW instruktionen kan De tegne figuromrids pa skaer-
men. Hvad nu hvis De gnsker at udfylde omraderne indenfor

de tegnene linier? Her far De brug for PAINT (male) instruktio-
nen. PAINT instruktionen ger ngjagtigt, hvad navnet antyder -
den udfylder, eller maler, angivne omrader med farve.

Ngjagtigt som en maler daekker et stykke leerred med oliema-
ling, deekker PAINT skaermomrader med een af 16 farver. Indtast
for eksempel:

160 PAINT 1,150,97

Linie 160 maler den cirkel, De har tegnet i linie 60. PAINT in-
struktionen udfylder et angivet omrade, til den nar greensefladen
til samme farve (eller en hvilken som helst anden end en bag-
grundsfarve). Nar Commodore 128 holder op med at male, efter-
lader den pixelmarkgren pa det sted, hvor den begyndte at male
(i dette tilfeelde punktet 150,97).

Her er to PAINT instruktioner mere:

180 PAINT 1,50,25
200 PAINT 1,225,125
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Linie 180 udfylder trekanten og linie 200 udfylder den tomme
kasse.

* VIGTIGT UDFYLDNINGS RAD: Hvis De som udgangspunkt

for en PAINT instruktion veelger et punkt, som allerede er farve-
lagt, vil Commodore 128 ikke udfylde det omrade, som er om-
kranset af Deres figur. De ma veelge et startpunkt som ligger
indenfor omridset af den figur, De gnsker farvelagt. Startpunktet
kan ikke ligge pa figurens omridslinie.

VISNING AF KARAKTERER PA EN HOJOPL@SNINGS-
SKARM - CHAR KOMMANDOEN

Indtil nu har dette eksempel arbejdet i standard hgjoplasnings-
mode.

Hejoplasnings-mode bruger en skaerm helt forskellig (i hukom-
melsen) fra tekst mode - den mode, i hvilken man indtaster
programmer eller tekst.

Hvis man gar ind i hgjoplasnings-mode og prever pa at indtaste
karakterer pa skeermen, sker der intet. Dette skyldes, at de
tegn, De indtaster, betragtes som inddata til tekstskaermen, og
det er hgjoplasnings-skaermen, De kan se. Af og til er det ngd-
vendigt at vise karakterer pa hgjoplesningsskeermen, hvis man
f. eks. er i gang med at oprette skemaer og grafer.

CHAR kommandoen er beregnet specielt til dette formal. Med
CHAR kommandoen er det muligt at vise standardkarakterer
pa en hgjoplasnings-skeerm, som det fremgar af felgende:

220 CHAR 1, 11,24,”GRAFISK EKSEMPEL”

Dette viser teksten "GRAFISK EKSEMPEL", begyndende pa linie
25, kolonne 12. CHAR kommandoen kan ogsa bruges i tekstmo-
de, men er egentlig lavet primeert til hajoplasning.

ZANDRING AF STORRELSEN AF GRAFISKE FIGURER -
SCALE KOMMANDOEN

Commodore 128 har en anden grafisk instruktion, som tilbyder
ekstra styrke til Deres grafiske system. SCALE instruktionen ab-
ner mulighed for at formindske den grafik, som ses pa skaermen.
Dette betyder, at der kan vises mere grafik pa skaermen end
normalt. SCALE instruktionen tilfgjer ogsa en anden facilitet,
som kan forklares med folgende.
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TEGNING AF EN CIRKEL - CIRCLE KOMMANDOEN
Til tegning af en cirkel benyttes CIRCLE instruktionen saledes:
60 CIRCLE 1,160,100,40

Dette frembringer en cirkel midt pa skeermen. CIRCLE instruk-
tionen har ni parametre, med hvilke De kan fremstille forskellige
cirkeltyper og geometriske figurer. Ved for eksempel at sendre
tallene i CIRCLE instruktionen i linie 60, kan De opna forskelligt
cirkelomfang eller variationer i figuren (f.eks. en oval). CIRCLE
instruktionen tilfgrer kraft og muligheder til programmering af
C128 grafik i BASIC. Betydningen af tallene i CIRCLE instruktio-
nen star forklaret i kapitel 5, BASIC 7.0 ordforklaring.

Pa Deres Commodore 128 skaerm bliver det punkt, hvor X=0
og Y=0, i skeermens gverste venstre hjerne kaldt for HOME
positionen. | standard geometri er punktet, hvor X og Y er lig
0, ngjagtig i centrum af en grafisk figur.
Figur 6 viser placeringen af X og Y skaermkoordinaterne og
C128 skaermens fire hjerner.

X - koordinat

0,0 319,0

Y

0,199 319,199
Figur 6

Her er tallenes betydning:

® 1 er farveomradet (i dette tilfeelde forgrunden)
@ 160 er start X (den horisontale) koordinaten.
® 100 er start Y (den vertikale) koordinaten.

@ 40 er radius. '
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TEGNING AF EN KASSE - BOX KOMMANDOEN
Prev nu med en kasse, indtast fglgende:
80 BOX 1,20,60,100,140,0,1

Dette tegner en kasse til venstre for cirklen. Oplysninger om,
hvad talangivelserne i kasse-instruktionen betyder, kan findes

i BASIC ordforklaringen bagest i vejledningen. BOX instruktio-
nen har syv parametre, hvormed De kan udvaelge og modificere
forskellige kassetyper. Skift nu forgrundsfarve og tegn en kasse
til hgjre for cirklen med disse instruktioner:

90 COLOR 1,9:REM SKIFT AF FORGRUNDSFARVE
100 BOX 1,220,60,300,140,0

Eksperimenter med BOX instruktionen i linie 80 for at fremstille
forskellige firkanter.

TEGNING AF LINIER, PUNKTER OG ANDRE FIGURER -
DRAW KOMMANDOEN

De er nu i stand til at veelge grafisk mode og farver, samt

til at tegne cirkler og kasser pa skaermen. Med en anden grafik-
instruktion, DRAW, kan De tegne linier pa skaermen, som var
den et stykke papir. Fglgende instruktion tegner en linie under
kasserne og cirklen.

120 DRAW 1,20,180 TO 300,180

Tallene betyder felgende: 1 angiver det omrade, hvorpa der
skal tegnes (i dette tilfaelde forgrunden) Tallet 20 er X koordina-
ten (vandret) og 180 er Y (lodret) koordinaten. Tallet 300 er det
sted, hvor X koordinaten slutter og 180 er slutpunktet for Y
koordinaten. En tegnet linie kan slettes ved at andre omrade
(1) i DRAW instruktionen med et 0. Linien tegnes sa pa bag-
grunden, hvilket ser ud som om linien slettes. Prav at bruge
forskellige koordinater og andre omrader, som kan bruges i for-
bindelse med DRAW instruktionen.

DRAW instruktionen kan udformes pa en anden made, sa De
kan tegne en linie, eendre retning og tegne en anden, sa linier-
ne er sammenhangende og danner en geometrisk figur, Prav
for eksempel denne instruktion:

130 DRAW 1,230,0 TO 30,0 TO 40,40 TO 230,0
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| standard hgjoplesnings-mode har 40 kolonners skeermen 320
vandrette og 200 lodrette koordinater. | flerfarve hgjoplesnings-
mode indeholder 40 kolonners skeermen kun halvt sa megen
vandret oplasning som standard hgjoplesnings-mode, nemlig
160 gange 200. Denne reduktion i oplasning kompenseres der
for ved muligheden af at bruge yderligere en farve, sdledes

at der kan bruges tre farver indenfor en matrix pd 8 gange

8 karakterer.

Standard hgjoplasnings-mode kan kun vise to farver indenfor
en matrix pa 8 gange 8 karakterer.

Nar De bruger SCALE instruktionen, har bade standard hgjo-
plesnings-mode og flerfarve hgjoplasnings-mode koordinater,
som er proportionale med hinanden. Skalaen raekker fra O til
et maksimum pa 1023 vandrette koordinater.

Dette geelder uanset, om De er i standard hgjoplgsnings-mode
eller flerfarve hgjoplgsnings-mode.

For at skalere skaermbilledet tastes:
SCALE 1,x,y

og skaermkoordinaterne reekker fra O til 65535 uanset om De
er i standard eller flerfarve hrajopltasnlngs -mode. Skaleringen af-
brydes ved at taste:

SCALE 0
hvorved koordinaterne vender tilbage til deres normale vaerdier.

For at se, hvorledes SCALE influerer pa Deres program, kan
De tilfgje denne linie:

50 SCALE 1,500,500
og tast RUN for at se, hvad der sker.
Kapitel 5 indeholder flere detaljer om SCALE kommandoen.

Obs! SCALE kommer efter GRAPHICS og har ingen indflydelse
pa CHAR.

FREMSTILLING AF ET GRAFISK PROGRAMEKSEMPEL

De har indtil nu leert adskillige grafiske instruktioner. Saet nu
programmet sammen i en helhed og se, hvorledes instruktioner-
ne arbejder sammen. Herunder ses, hvorledes programmet ser
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ud nu. Farveinstruktionerne i linierne 70, 110, 140, 170, 190 og
210 er tilfgjet for at vise det enkelte objekt i afvigende farver.

10 COLOR 0,1 :REM VALG AF BAGGRUNDSFARVE
20 COLOR 1,3 :REM VALG AF FORGRUNDSFARVE

30 COLOR 4,1 :REM VALG AF KANTFARVE

40 GRAPHIC1,1 :REM VALG AF STD. H@JOPL@SNING

60 CIRCLE1,160,100,40,40 : REM CIRKEL

70 COLOR 1,6 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

80 BOX!,20,60,100,140,0,1 :REM KASSE

90 COLOR 1,9 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

100 BOX1,220,60,300,140,0 :REM KASSE

110 COLOR 1,8 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

120 DRAW 1,20,180 TO 300,180 :REM TEGN EN LINIE
130 DRAW 1,230,0 TO 30,0 TO 40,40 TO 230,0 :REM TEGN TREKANT
140 COLOR 1,15 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

150 DRAW 1,160,160 :REM TEGN ET PUNKT

160 PAINT 1,150,97 :REM FARVELEG CIRKLEN

170 COLOR 1,5 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

180 PAINT 1,50,25 :REM FARVELEG TREKANT

190 COLOR 1,7 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

200 PAINT 1,225,125 :REM FARVELAG KASSE

210 COLOR 1,11 :REM SKIFT FORGRUNDSFARVE

220 -CHAR1,11,24, "GRAFISK EKSEMPEL" :REM VIS TEKST
230 FOR I = 1 TO 5000:NEXT: GRAPHIC 0,1:COLOR 1,2

Linierne 10 til 30 vaelger baggrundsfarve, forgrundsfarve og
kantfarve.

Linie 40 vaelger den grafiske mode.

Linie 50 placerer pixelmarkeren pa koordinaterne 150,130.
Linie 60 tegner en cirkel.

Linie 80 tegner en farvet kasse.

Linie 100 tegner omridset af en kasse.

Linie 120 tegner en ret linie i bunden af skzermbilledet.
Linie 130 tegner en trekant.

Linie 150 tegner et enkelt punkt under cirklen.

Linie 160 maler cirklen.

Linie 180 maler trekanten.

Linie 200 maler den tomme kasse.

Linie 220 udskriver karaktererne "GRAFISK EKSEMPEL" nederst
pa skaermen.

Linie 230 forsinker programmet, s de kan se grafikken pa
skaermen skifte tilbage til tekst mode og farver karaktererne
sorte.
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Hvis De gnsker, at grafikken skal forblive pa skeermen, skal
De udelade GRAPHIC instruktionen i linie 230.

Her er nogle flere programeksempler, som benytter de grafik
instruktioner, De netop har laert.

10 COLOR 0,1

20 COLOR 1,8

30 COLOR 4,1

40 GRAPHICI,1

50 FOR I = 80 TO 240 STEP 10
60 CIRCLE1,I,100,75,75

70 NEXT

80 COLOR 1,5

90 FOR I = 80 TO 250 STEP 10
100 CIRCLE1,I,100,50,50

110 NEXT

120 COLOR 1,7

130 FOR I = 50 TO 280 STEP 10
140 CIRCLEL,T,100,25,25

150 NEXT |

160 FOR I = 1 TO 7500:NEXT:GRAPHICO,1:COLOR1,2

10 GRAPHIC 1,1

20 COLORO, 1

30 COLOR4,1

40 FOR I = 1 TO 50

50 Z = INT(((RND(1))*16)+1)* 1
60 COLOR1,Z

70 X = INT(((RND(1))*30)+1)*10
80 Y = INT(((RND(1))*20)+1)*10
90 U = INT(((RND(1))*30)+1)*10

100 Vv = INT(((RND(1))*20)+1)*10
110 DRAW,X,Y TO U,V

120 NEXT

130 SCNCLR

140 GOTO 40

6-15



10 COLOR4,7:COLORO,7:COLOR1,1
20 GRAPHIC1,1

30 FOR I = 400 TO 1 STEP -5
40 DRAW 1,150,100 TO I,1

50 NEXT

60 FOR I = 1 TO 400 STEP 5

70 DRAW 1,150,100 TO 1,I

80 NEXT

90 FOR I = 40 TO 320 STEP 5
100 DRAW 1,150,100 TO I,320
110 NEXT

120 FOR I = 320 TO 30 STEP -5
130 DRAW 1,150,100 TO 320,I
140 NEXT

150 FOR I = 1 TO 7500:NEXT:GRAPHICO,1:COLORL,1

Indtast eksemplerne pa Deres computer. Udfer dem med RUN
og gem dem med SAVE, sa De senere kan bruge dem. En

af de bedste méder at leere programmering pa er, at studere
programeksempler og se, hvorledes instruktionerne udferer de-

~ res funktioner. De vil snart veere i stand til at bruge grafiske
instruktioner til at skabe spaendende grafik pa Deres Commodo-
re 128.

Har De brug for yderligere oplysninger om nogen BASIC instruk-
tion eller kommando, kan disse flndes i BASIC 7.0 ordlisten ba-
gest i vejledningen.

De er nu i besiddelse af et saet grafiske kommandoer, som
saetter Dem i stand til at skabe et uendeligt antal kunstneriske
grafiske billeder. Men Commodore 128 grafikkens muligheder
standser ikke her. Commodore 128 har et andet seet SPRITE
instruktioner, som ger sprite fremstilling og styring hurtig, enkel
og enestdende. For dem, som ikke er familizere med sprites,
bestar sprites af flytbare grafiske objekter, som kan dannes

i enhver form, og som kan bevaeges pa skeermen. Disse hgjni-
veau-instruktioner giver Dem mulighed for at oprette sprites
uden brug af grafisk papir eller ekstra redigeringsudstyr. Disse
instruktioner er nu vejen, den nye teknologi bag skabelse og
styring af sprites. Gennemlaes naeste afsnit og tag Deres forste
trin i at leere computer animation.
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SPRITES: PROGRAMMERBARE FLYTBARE
OBJEKT BLOKKE

De har allerede leert noget om nogle af Commodore 128’s ex-
_ceptionelle grafiske muligheder. De har laert at benytte det forste
saet hgjniveau grafiske instruktioner til at tegne cirkler, kasser,
streger og prikker. De har ogsa laert at farve skeermen, skifte
mellem grafiske tilstande, male objekter pa skaermen og at ska-
lere dem. Det er nu pa tide at tage nzeste skridt i grafisk pro-
grammering - sprite animering.

Hvis De tidligere har arbejdet med Commodore 64, ved De alle-
rede en del om sprites. For dem, som ikke kender C64 grafik-
ken, defineres en sprite som et bevaegeligt objekt, som kan gi-
ves enhver facon eller udseende. Sprites kan farves i op til tre
af 16 forskellige farver. Sprites kan ovenikgbet veere flerfarvede.
Det bedste er naesten, at de kan flyttes pa skaermen.

Sprites abner deren til computer animation.

Her anferes det seet sprite instruktioner, De vil lsere om i dette
afsnit:

MOVSPR
SPRDEF
SPRITE
SPRSAV
SSHAPE

OPBYGNING AF SPRITES

Ferste trin i sprite programmering er fastlaeggelse af spritens
udseende. Hvis De for eksempel gnsker at lave et rumskib eller
en racervogn-sprite.

Fer spriten kan farves eller flyttes ma dens udseende ferst fast-
lzegges.

Dette kan, i Commodore 128 mode, geres pa felgende tre ma-
der:

1) Ved brug af SPRITE instruktioner i et program.

2) Ved anvendelse af SPRite DEFinations mode.

3) Ved anvendelse af samme metode som pa Commodore
64.

BRUG AF SPRITE INSTRUKTIONER | ET PROGRAM
Denne metode er sandsynligvis den hurtigste og nemmeste ma-
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de til at skabe sprites i C128 mode. Den anvender indbyggede
instruktioner, sa De ikke har brug for andre vaerktajer for opret-
telse af sprites, til forskel fra de to andre metoder, der findes.
Denne metode anvender det ferste saet grafiske instruktioner,
som De har leert i det farste afsnit. Her er den generelle frem-
gangsmade. Detaljer vil blive tilfgjet, efterhanden som de behe-
ves.

1) Tegn et billede med det forste seet grafiske instruktioner,
De laerte i sidste afsnit, som DRAW, CIRKLE, BOX og PAINT.
Saet derefter billedets dimensioner til 24 pixel koordinater
bredt gange 21 pixel koordinater hgjt, hvis De arbejder i
standard hgjoplasnings-mode, eller 12 koordinater bredt gan-
ge 21 hgjt, hvis De foretreekker flerfarve hgjoplasnings-mode.

2) Brug SSHAPE instruktionen til at gemme billedets data i en
strengvariabel.

3) Overfer billedets data fra strengvariablen til en sprite ved
brug af SPRSAV instruktionen.

4) Klarger spriten, farvelaeg den, veelg enten standard eller fler-
farve mode og udvid den, alt med SPRITE instruktionen.

5) Beveeg spriten med MOVSPR instruktionen.

TEGNING AF SPRITENS UDSEENDE

Herunder anferes de aktuelle instruktioner, som udferer disse
sprite operationer. Nar De er feerdig med dette afsnit, vil De

have skrevet Deres forste sprite program. De vil kunne kare

programmet med RUN, sa ofte De har lyst og lagre det med
SAVE for fremtidig anvendelse.

Det farste trin bestar i at tegne et billede (24 gange 21 pixels)
pa skeermen ved brug af DRAW, CIRCLE, BOX eller PAINT.
Dette eksempel udferes i standard hgjoplgsnings-mode og har
sort baggrund. Her er de instruktioner, som seetter grafisk mode
og farver baggrunden sort.

5 COLOR 0,1 :REM GIVER SORT BAGGRUNDSFARVE
10 GRAPHIC 1,1 :REM SATTER STD.HOJOPL@SNINGS
MODE

De folgende instruktioner tegner et billede af en racerbil i skaer-
mens gverste venstre hjgrne. Disse instruktioner har De laert i
sidste afsnit.
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10
15
20
22
24

5 COLOR 0,1:COLOR 4,1

GRAPHIC 1,1
BOX 1,2,2,45,45

DRAW 1,17,10 TO 28,10 TO 26,30 TO 19,30
DRAW 1,11,10 TO 15,10 TO 15,18 TO 11,18
DRAW 1,30,10 TO 34,10 TO 34,18 TO 30,18
DRAW 1,11,20 TO 15,20 TO 15,28 TO 11,28
DRAW 1,30,20 TO 34,20 TO 34,28 TO 30,28
DRAW 1,26,28 TO 19,28 :REM K@LERGITTER
BOX 1,20,14,26,18,90,1:REM FRONTRUDE
BOX 1,150,35,195,40,90,1:REM VEJLINIE
BOX 1,150,135,195,140,90,1:REM VEJLINIE
BOX 1,150,215,195,220,90,1:REM VEJLINIE
DRAW 1,150,180 TO 300,180:DRAW 1,50,180
DRAW 1,300,180 TO 300,190:DRAW 1,50,190
CHAR 1,18,23,"M A L":REM SKRIVER M & L

TO
TO
TO
TO

TO
TO

17,10:REM KAROSSERI
11,10:REM @.V.HJUL
30,10:REM @.H.HJUL
11,20:REM N.V.HJUL
30,20:REM N.H.HJUL

50,190 :REM MALSTREG
300,190 :REM MALSTREG

Udfer nu programmet med RUN. De har netop tegnet en hvid
racerbil i en kasse i skaermens gverste venstre hjgrne. De har
ogsa tegnet en malstreg nederst pa skasermen. Indtil nu er ra-
cerbilen kun et fast billede. Bilen er endnu ikke en sprite, men
De har netop afsluttet ferste trin i sprite programmering.

LAGRING AF SPRITE DATA MED SSHAPE

Naeste trin bestér i at lagre billedet i en tekststreng med SSHA-
PE instruktionen. Dette geres saledes:

45 SSHAPE A$,11,10,34,30:REM GEMMER BILLEDET |

EN STRENG

SSHAPE kommandoen lagrer skaermbilledet (bitmenstret) i en
strengvariabel for senere brug, i henhold til de anferte skaerm-

koordinater.

Tallene 11, 10, 34, 30 er billedets koordinater. Koordinaterne
skal placeres det rigtige sted, da SSHAPE instruktionen ellers
ikke kan lagre Deres billeddata korrekt. Hvis SSHAPE instruktio-
nen placeres pa en tom skeermadresse, vil datastrengen ogsa
blive tom. Nar De senere overferer den til en sprite, vil De
opdage, at der ingen data findes. Veer altsa sikker pa at place-
re SSHAPE instruktionen direkte pa den rigtige koordinat. Vaer
ogsa sikker pa, at De danner billedet med dimensionerne 24
gange 21 pixels, som er storrelsen af en enkelt sprite.
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-SSHAPE instruktionen overfarer billedet af racerbilen til en data-
streng, som computeren kan forsta. Datastrengen, A$, gemmer
en streng bestaende af nuller og ettaller i computerens hukom-
melse, som danner skeaermbilledet. Som ved al computergrafik,
har computeren en méde, hvorpa den kan visualisere grafik ved
hjeelp af bits i hukommelsen. Hver eneste prik pa skaermen,
kaldet en pixel, modsvares af en bit, som styrer den, i compute-
rens hukommelse. Hvis denne bit har veerdien 1, er pixelen pa
skeermen teendt og har den valgte forgundsfarves farve. Er sty-
rebitten lig med O, slukkes pixelen og har samme farve som
baggrundsfarven.

LAGRING AF EN SPRITE’S BILLEDDATA

Deres billede er nu lagret i en streng. Naeste trin bestéar i at
overfgre billedets data fra datastrengen (A$) til en sprite, sa
De kan animere den.

Dette geres med SPRSAV instruktionen pa felgende made:

50 SPRSAV A$,1:REM LAGRER DATASTRENGEN | SPRITE 1
55 SPRSAV A$,2:REM LAGRER DATASTRENGEN | SPRITE 2

Deres billeddata er nu overfert til sprite 1 og sprite 2. Begge
sprites har samme data, sa de ser fuldsteendig ens ud. De
kan endnu ikke se dem, fordi de ferst skal teendes.

AKTIVERING AF SPRITES

SPRITE instruktionen taender for en bestemt sprite (nummereret
1 til 8), farvelsegger den, specificerer dens skaermprioritet, udvi-
der spritens sterrelse og afger hvilken grafisk tilstand, der er
valgt. Skaermprioritet er afgerende for, om spriten passerer for-
an eller bagved objekter pa skeermen. -

Sprites kan udvides til deres dobbelte sterrelse i enten vandret
eller lodret retning. Den valgte grafiske tilstand afger om spriten
er en standard hgjoplesnings-sprite eller en flerfarve-sprite. Her
er de to instruktioner, der teender for sprite 1 og 2.

60 SPRITE 1,1,7,0,0,0,0:REM TANDER FOR SPRITE 1
65 SPRITE 2,1,3,0,0,0,0:REM TANDER FOR SPRITE 2
Her er betydning af tallene i SPRITE instruktionerne:

SPRITE #,0,F,P,X,Y,M
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sprite nummer (1 til 8)

Taend (O=1) eller Sluk (O=0)

1 Farve (1 til 16)

Prioritet - Hvis P=0, er spriten foran objekter pa skaermen
Hvis P=1, er spriten bagved objekter pa skeermen
Hvis X=1, udvides spriten i vandret plan (X)

Hvis X=0, har spriten sin normale sterrelse

Hvis Y=1, udvides spriten i lodret plan (Y)

Hvis Y=0, har spriten sin normale starrelse

- Hvis M=1, vises spriten i flerfarve-hgjoplasnings-mode
Hvis M=0, vises spriten i standard hgjoplasnings-mode

L < X TTOH

Som De kan se, er SPRITE instruktionen meget kraftfuld og
styrer mange spritekvaliteter.

SPRITE BEVAGELSE MED MOVSPR

Nu kan De se Deres sprite pa skeermen. Nu mangler De kun

at bevaege den.

MOVSPR instruktionen styrer bevaegelsen af en sprite og giver
Dem mulighed for at animere den pa skeermen. MOVSPR in-
struktionen kan anvendes pa to mader. For det ferste kan
MOVSPR placere spriten pa et udvalgt sted pa skaermen ved
bruge af lodrette og vandrette koordinater. Fgj felgende instruk-
tioner til Deres program:

70 MOVSPR 1,240,0:REM PLLACERING AF SPRITE 1-
X=240, Y=0
80 MOVSPR 2,120,0:REM PLACERING AF SPRITE 2 -
X=120, Y=0

Linie 70 placerer sprite 1 i (pixel) kolonne 240, reekke 0. Linie
80 placerer sprite 2 i (pixel) kolonne 120, reekke 0. MOVSPR
instruktionen kan ogsa bruges til at flytte sprites i relation til
deres oprindelige positioner. For eksempel placere sprite 1 og

2 i koordinaterne som i linie 70 og 80. De @nsker dem flyttet

fra deres oprindelige position til en anden. Brug nedenfor viste
instruktioner til at flytte spritene langs en specificeret rute pa
skaermen:

85 MOVSPR 1,180 # 6:REM FLYTTER SPRITE 1 FRA
TOP TIL BUND
90 MOVSPR 2,180 # 7:REM FLYTTER SPRITE 2 FRA
TOP TIL BUND
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Det forste tal i denne instruktion er sprite nummeret. Det naeste
tal er det antal grader, der skal flyttes (i urets retning) i relation
til spritens oprindelige plads. Nummertegnet # indikerer, at
spriten skal flyttes relativt til en startposition i stedet for en
absolut position, som i linie 70 og 80. Det sidste tal angiver
den fart, hvormed spriten skal flyttes langs dens rute pa skeer-
men; farten angives med et tal fra 0 t.o.m. 15.

MOVSPR kommandoen kan udferes pa to alternative mader.
Se kapitel 5, BASIC 7.0, ordforklaring for disse.

Sprites anvender en koordinatplan helt forskellig fra hajoplas-
nings koordinaterne. Hajoplasnings koordinaterne gar fra punkt
0,0 (sverste venstre hjerne) til 319,199 (nederste hgjre hjarne).
De synlige sprite koordinater begynder i punkt 50,24 og slutter
i punkt 250,344. Resten af sprite koordinaterne ligger udenfor
skaermen og er ikke synlige, men spritene kan stadig felge
dem. Disse koordinater udenfor skaermen ger, at spritene kan
beveege sig til og fra skeermen pa en smart made. Figur 7
Hlustrerer sprite koordinat planet og de synlige sprite positioner. -
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Udfer nu hele programmet med alle trin includeret. De har nu
skrevet Deres forste sprite program. De har lavet en racerbane
med to racerbiler. Prov at tilfaje flere biler og flere objekter

pa skeermen. Eksperimenter med at tegne andre sprites og tag
dem med pa racerbanen. De er nu godt igang med sprite pro-
grammering. Brug fantasien og udtaenk andre scener og objek-
ter, som kan animeres. De vil snart vaere i stand til at fremstille
alle mulige slags animerede computer "tegnefilm”.

For at standse sprites, nedtrykkes RUN/STOP og RESTORE

samtidig.

FREMSTILLING AF ET SPRITE PROGRAM

De har nu et sprite programeksempel, der virker. Her ses hele
programmet:

5 COLOR 0,1:COLOR 4,1

10
15
20
22
24
26
28
30
32

GRAPHIC 1,1
BOX 1,2,2,45,45

DRAW 1,17,10 TO 28,10 TO 26,30 TO 19,30 TO 17,10:REM KAROSSERI
DRAW 1,11,10 TO 15,10 TO 15,18 TO 11,18 TO 11,10:REM @.V.HJUL
DRAW 1,30,10 TO 34,10 TO 34,18 TO 30,18 TO 30,10:REM @.H.HJUL
DRAW 1,11,20 TO 15,20 TO 15,28 TO 11,28 TO 11,20:REM N.V.HJUL
DRAW 1,30,20 TO 34,20 TO 34,28 TO 39,28 TO 30,20:REM N.H.HJUL
DRAW 1,26,28 TO 19,28 :REM KPLERGITTER

BOX 1,20,14,26,18,90,1:REM FRONTRUDE

BOX 1,150,35,195,40,90,1:REM VEJLINIE

BOX 1,150,135,195,140,90,1:REM VEJLINIE

BOX 1,150,215,195,220,90,1:REM VEJLINIE

DRAW 1,150,180 TO 300,180:DRAW 1,50,180 TO 50,190:REM MALSTREG
DRAW 1,300,180 TO 300,190:DRAW 1,150,190 TO 300,190:REM MALSTREG
CHAR 1,18,23,"M & L":REM SKRIVER M A L

SSHAPE A$,11,10,34,31:REM GEMMER BILLEDET I EN STRENG
SPRSAV A$,1:REM LAGRER DATASTRENGEN I SPRITE 1

SPRSAV A$,2:REM LAGRER DATASTRENGEN I SPRITE 2

SPRITE 1,1,7,0,0,0,0:REM TENDER FOR SPRITE 1

SPRITE 2,1,3,0,0,0,0:REM TANDER FOR SPRITE 2

MOVSPR 1,240,70

MOVSPR 2,120,70

MOVSPR 1,180 £ 6

MOVSPR 2,180 £ 7 :

FOR I = 1 TO 5000 :NEXT

GRAPHIC 0,1
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Linie 5 farver skaermen sort.

Linie 10 saetter standard hgjoplasnings-mode.

Linie 15 tegner en kasse i skeermens gverste venstre hjarne.
Derefter tegner linierne 20 t.o.m. 32 racerbilen.

Linierne 35 t.o.m. 44 tegner racerbanen og malstregen.

Linie 45 overforer racerbilens billeddata til en strengvariabel.

Linierne 50 og 55 overferer strengvariablens indhold til sprite
1 0g 2.

Linierne 60 og 65 taender for sprite 1 og 2.

Linierne 70 og 80 placerer spritene gverst i skaermbilledet. En-
delig far linierne 85 og 90 spritene (de to biler) til at kere
om kap, til de nar malstregen.

| dette afsnit har De leert hvorledes man skaber sprites ved
anvendelse af indbyggede C128 grafik instruktioner som DRAW
og BOX. De har leert at styre sprites ved brug af Commodore
128 sprite instruktioner. Der findes yderligere to mader, hvorpa
Commodore 128 kan fremstille sprites. Den ene metode er ved
anvendelse af den indbyggede SPRite DEFinitions metode, som
gennemgas i felgende afsnit. Den anden metode ligner den,
som bruges pa Commodore 64. Se herom i C64 Programmer’s
Reference Guide.

SPRDEF KOMMANDOEN - SPRite DEFinitions mode

Commodore 128 har en indbygget SPRite DEFinitions mode,
som saetter Dem i stand til at fremstille sprites pa Deres Com-
modore 128. De kender muligvis den made, hvorpa der skabes
sprites p& en Commodore 64. Dertil kreeves en separat 'sprite
editor’ eller at man tegner spriten pa specielt grafisk papir og
derefter indlaeser de kodede spritedata og poker dem ind i

en ledig sprite blok. Med den nye C128 sprite definitions kom-
mando SPRDEF, kan De konstruere og redigere Deres egne spri-
tes i et specielt arbejdsomrade.

For at komme i SPRDEF mode tastes:
SPRDEF

og der trykkes pa RETURN . Commodore 128 viser et sprite
'gitter’ pa skeermen og sperger samtidig:

SPRITE NUMBER?
Indtast et nummer mellem 1 og 8. Computeren udfylder 'gitte-
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ret’ og viser den modsvarende sprite i skeermens overste hgjre
hjerne. Fra nu af vil vi referere til sprite 'gitteret’ som arbejd-
somradet. Arbejdsomradets dimension er 24 karakterer bredt og
21 karakterer hgijt. Hver karakterposition indenfor arbejdsomra-
det svarer til 1 pixel i spriten, da en sprite er 24 pixels bred

og 21 pixels hej. Mens De arbejder i arbejdsomradet i SPRDEF
mode, har De adskillige redigeringskommandoer, De kan bruge.
Her folger en oversigt over disse kommandoer:

SPRDEF MODE KOMMANDO OVERSIGT

CLR-tast Sletter hele arbejdsomradet
M-tast Teender/slukker flerfarve-sprite
CTRL 1-8 Veelger sprite forgrundsfarve 1-8
G 18 Veelger sprite forgrundsfarve 9-16
1 tast Taender pixels i baggrundsfarven
2 tast Taender pixels i forgrundsfarven
3 tast Teender omrader i flerfarve 1
4 tast Teender omrader i flerfarve 2
A tast Teender/slukker automatisk markerbevasgelse
CRSR taster  Flytter markeren i arbejdsomradet
RETURN Flytter markeren til naeste linies begyndelse
- HOME tast Flytter markeren til arbejdsomradets gverste venstre
hjerne.
X tast Styrer horisontal udvidelse
Y tast Styrer vertikal udvidelse

SHIFT/RETURN Gemmer sprite fra arbejdsomrade og returnerer
til spergsmal om SPRITE NUMMER
C tast Kopierer een sprite til en anden
STOP tast Slukker for taendt sprite og returnerer til
SPRITE NUMMER uden at eendre spriten.
RETURN tast (ved SPRITE NUMMER?) Gar ud af SPRDEF mode

FREMSTILLING AF SPRITES | SPRite DEFinitions MODE

Her forklares den generelle fremgangsmade til fremstilling af

en sprite i SPRDEF mode:

1. Slet arbejdsomradet ved at nedtrykke SHIFT og CLR/HOME
samtidigt.

2. Hvis De ensker en flerfarve sprite nedtrykkes M tasten og
en ekstra marker viser sig ved siden af den originale. Grun-
den til, at der er to markerer, er den, at flerfarve mode teen-
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der to pixels i stedet for een i standard sprite mode. Det
er derfor, at flerfarve mode kun har halv sa stor horisontal
oplgsning som standard hgjoplgsnings mode.

3. Veelg en farve til Deres sprite. For valg af farverne mellem
1 og 8 holdes CONTROL tasten nedtrykket, mens der tryk-
kes pa en tast mellem 1 og 8. Farvenumre mellem 9 og 16
veelges ved at holde € tasten nedtrykket og samtidig trykke
pa en af tasterne 1 - 8.

4. De er nu klar til at begynde fremstilling af Deres sprite’s
omrids. Taltasterne 1 til 4 udfylder spriten og giver den skik-
kelse. For enkeltfarve sprite bruges 2 tasten til at udfylde en
karakterposition indenfor arbejdsomradet. Hvad der er tegnet
med 2 tasten kan slettes med et tryk pa 1 tasten. Hvis
De ensker at udfylde een karakterposition ad gangen, tryk-
kes pa A tasten. De skal nu bevaege spriten manuelt ved
anvendelse af markegrtasterne. Hvis De gnsker, at markeren
automatisk skal flytte mod hgjre, nar De holder den nede,
skal De ikke nedtrykke A tasten, da den allerede er sat
til automatisk markerbeveegelse. Efterhanden som De udfyl-
der karakterpositioner i arbejdsomradet, kan De se de tilsva-
rende pixels blive taendt i den viste sprite. £ndring af spriten
sker i samme gjeblik, som De redigerer i arbejdsomradet.
| flerfarve mode udfylder 3 tasten to karakterpositioner i ar-
bejdsomradet med flerfarve 1 farven, 4 tasten udfylder to ka-
rakterpositioner med flerfarve 2. De kan slukke (give pixelen
baggrundsfarven) udfyldte arealer i arbejdsomradet med 1
tasten. | flerfarve mode slukker 1 tasten to karakterpositioner
samtidigt.

5. Mens De konstruerer Deres sprite, kan de frit bevaege Dem
rundt i arbejdsomradet uden at teende eller slukke pixels
ved at benytte RETURN, HOME og markartasterne.

6. De kan nar som helst udvide Deres sprite i sdvel vandret
som lodret plan. Lodret udvidelse fas ved at trykke pa Y
tasten, og vandret udvidelse ved at trykke pa X tasten. Tryk-
kes atter pa disse taster, vendes tilbage til normal sprite star-
relse.

Nar samme tast badde kan teende og slukke samme kontrol,
kaldes dette for 'toggling’, sd X og Y tasterne 'toggler’ verti-
kal og horisontal udvidelse af spriten.
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7. Nar De er feerdig med at danne Deres sprite og tilfreds
med dens udseende, gemmes den ved at holde SHIFT ned-
trykket og trykke pa RETURN. Commodore 128 lagrer den
sd i et passende sprite lageromrade. Den viste sprite, i
skeermens overste hgjre hjerne, slukkes og kontrollen over-
gives igen til SPRITE NUMMER?. Hvis De ensker at fremstille
en ny sprite, skal De indtaste et andet nummer og redigere
den nye sprite pa samme made som den farste. @nsker
De at se den originale sprite i arbejdsomradet igen, indta-
stes dennes nummer. @nsker De at forlade SPRITE DEFINI-
TION mode, skal De blot trykke pa RETURN, nar der sper-
ges efter spritenummer.

8. En sprite kan kopieres til en anden med C tasten.

9. Hvis De ikke gnsker at lagre Deres sprite, skal De trykke
pa STOP. Commodore 128 slukker sa spriten og vender
tilbage til SPRITE NUMMER?.

10. De kommer ud af SPRDEF mode ved at nedtrykke RE-
TURN, néar der sparges efter sprite nummer pa skaermen.
De kan afbryde under fglgende betingelser:

Umiddelbart efter, at De har lagret Deres sprite (SHIFT/
RETURN)
Umiddelbart efter, at De har trykket pa STOP.

Nar De har fremstillet en sprite og derefter har forladt SPRDEF
mode, er Deres sprite lagret i et omrade i Commodore 128's
hukommelse. Da De nu er tilbage under kontrol af BASIC spro-
get, skal De hente Deres sprite for at kunne se den igen. Dette
geres ved brug af SPRITE kommandoen, som De tidligere har
leert om. De har f. eks. fremstillet sprite 1 i SPRDEF mode.

For at taende den i BASIC, farve den bla og udvide den i
begge retninger, skal De indtaste denne kommando:

SPRITE 1,1,7,0,1,1,0

Brug nu MOVSPR kommandoen for at bevaege spriten, som
folger:

MOVSPR 1,45 # 5

De ved nu alt om SPRDEF mode. Ferst, opret spriten, gem
sprite data og ga fra SPRDEF mode til BASIC. Teend Deres
sprite med SPRITE kommandoen. Flyt den med MOVSPR kom-
mandoen. Nar De er feerdig med programmering, gemmes Deres
sprite data i en binaer fil med BSAVE kommandoen, som falger:
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BSAVE ”filnavn”,B0,P3584 TO P4096

@nsker de igen at bruge sprite data fra diskette, indlaeses den
tidligere gemte bineere fil med BLOAD kommandoen, séledes:

BLOAD ”filnavn” [,B0,P3584]

Angivelsen i skarpe paranteser kan udelades. BLOAD indleeser
sa data til den adresse, hvorfra de blev gemt.

De kender nu de nye metoder til fremstilling af sprites:
1) SSHAPE, SPRSAV, SPRITE, MOVSPR 2) SPRDEF MODE. Lav
forseg med disse metoder og bliv en' mester i sprite animation.

Se LAGRING AF SPRITE DATA | BINARE FILER senere i dette
afsnit for yderligere information.

SAMMENSATNING AF SPRITES

De har laert at fremstille, farvelaegge, taende for og animere
sprites. De kunne muligvis komme ud for at ville skabe et bille-
de, som er for detaljeret eller for stort til at kunne veere i en
enkelt sprite. | sa fald kan De sammenszaette to eller flere spri-
tes, sa billedet bliver sterre og mere detaljeret, end det kan
lade sig gere med en enkelt sprite. Ved at sammensaette spri-
tes, kan de hver for sig bevaege sig uafhaengigt af hinanden.
Dette giver Dem meget starre kontrol af animering end en en-
kelt sprite kan give.

Dette afsnit omfatter et eksempel pa, hvorledes to sammensat-
te sprites bruges. Her er den generelle fremgangsmade (algorit-
me) for, hvorledes et program med to eller flere sammensatte
sprites skal skrives.

1) Tegn et billede pa skaermen ved brug af Commodore 128
grafiske instruktioner som DRAW, BOX og PAINT, pa ngjag-
tig samme made, som De benyttede i racerbilsprogrammet
i sidste afsnit. Ger denne gang billedet dobbelt sa stort som
en enkelt sprite ved at bruge dimensionerne 48 pixels bredt
og 21 pixels hgijt.

2) Brug to SSHAPE instruktioner for at lagre spritene i to sepa-
rate datastrenge. Positioner de farste SSHAPE instruktions
koordinater over 24 gange 21 pixel omradet af den ferste
halvdel af det billede De tegnede. Positioner derefter de nze-
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ste SSHAPE koordinater over det andet 24 gange 21 pixel
omrade. Veer sikker pa, at De lagrer hver halvdel af billedet
i forskellige strenge. For eksempel gemmer den farste SSHA-
PE instruktion den ferste billedhalvdel i A$, og den neeste
SSHAPE instruktion gemmer den anden billedhalvdel i B$
3) Overfer billeddataene fra hver datastreng til separate spri-
tes med SPRSAV instruktionen.

4) Teend for hver sprite med SPRITE instruktionen.

5) Placer spritene, sa begyndelsen af den ene sprite starter
pa den pixel, der ligger op ad den, hvor den ferste sprite
slutter. Det er pa denne made, spritene bindes sammen.
Tegn for eksempel et billede 48 gange 21 pixels. Placer den
forste sprite (1, f.eks.) i lokation 100,100 med denne instruk-
tion:

100 MOVSPR 1,100,100

hvor ferste tal er spritenummeret, andet tal er den vandrette
koordinat og det tredie tal er den lodrette koordinat. Placer
den anden sprite 24 pixels til hgjre for sprite 1 med denne
instruktion:

200 MOVSPR 2,124,100

Pa dette tidspunkt vises de to sprites direkte ved siden
af hinanden. De ligner ngjagtigt det billede, De tegnede i
programmets begyndelse, ved anvendelse af DRAW, BOX
og PAINT instruktionerne.

6) De kan nu igen flytte spritene pa den made, De ansker,
ved igen at bruge MOVSPR instruktionen. De kan flytte dem
samme vej samtidigt eller i forskellige retninger. Som De leer-
te i sidste afsnit, ggr MOVSPR instruktionen det muligt at
flytte spritene til en bestemt skaermposition, eller til en loka-
tion, som er relativ til spritenes oprindelige placering.

Felgende program er et eksempel pa sammensaetning af spri-
tes. Programmet foregar i det ydre rum. Det tegner stjerner, en
planet og et rumskib som Apollo. Rumskibet tegnes, gemmes
derefter i to datastrenge, A$ og B$.

Rumskibets forreste del, kapslen, gemmes i sprite 1. Rumski-
bets bageste del, raketdelen, gemmes i sprite 2. Rumskibet fly-
ver langsomt hen over skeermen to gange. Da det rejser sa lang-
somt og er meget langt fra Jorden, skal de nedvendigvis lande
med raketmotorerne vendt mod Jorden. Efter anden tur over
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skeermen affyres raketterne og kapselen vender sikkert tilbage
mod Jorden.

Her er programlisten:

42
43
44

SP1l

45,

COLOR 4,1:COLOR 0,1:COLOR 1,2:REM VALGER SORT KANT OG BGR., HVID FRGR.
GRAPHIC 1,1:REM SETTER HBJOPL@SNINGS MODE

FORI = 1 TO 40

X=INT (RND(1)*320 }+1 :REM TEGNER STJERNER

Y=INT(RND(1)*200)+1 :REM TEGNER STJERNER

DRAW 1,X,Y:NEXT :REM TEGNER STJERNER

BOX 0,0,5,70,40,,1 :REM SLETTER KASSE

BOX 1,1,5,70,40 :REM KASSE I RUMSKIB

COLOR 1,8:CIRCLE 1,190,90,35,25:PAINT 1,190,95:REM PLANET

CIRCLE1, 190,90, 65,10:CIRCLEL, 190, 93,65, 10:CIRCLEL, 190,95, 65,10:COLORO, 1
DRAW1,10,17T0 16,17T0 32,10TO 33,20TO 32,30TO 16,23T0 10,23T0 10,17
DRAW 1,19,24 TO 20,21 TO 27,25 TO 26,28:REM BUNDVINDUE .

DRAW 1,20,19 TO 20,17 TO 29,13 TO 30,18 TO 28,23 TO 20,19:REM TOPVINDUE
PAINT 1,13,20:REM FARVELAG RUMSKIB

DRAW 1,34,10 TO 36,20 TO 34,30 TO 45,30 TO 46,20 TO 45,10 TO 34,10:REM

DRAW 1,45,10 T0 51,12 TO 57,10 TO 57,17 TO 51,15 TO 46,17:REM ENGL
DRAW 1,46,22 TO 51,24 TO 57,22 TO 57,29 TO 51,27 TO 45,29:REM ENG2
PAINT 1,40,15:PAINT 1,47,12:PAINT 1,47,26:DRAW 0,45,30 TO 46,20 TO
10

DRAW 0,34,14 TO 44,14:DRAW 0,34,21TO 44,21 :DRAW 0,34,28 TO 44,28

SSHAPE A$,10,10,33,32:REM GEMMER SPRITE I A$

SSHAPE B$,34,10,57,32:REM GEMMER SPRITE I B$

SPRSAV A$,1:REM SPR1 DATA

SPRSAV B$,2:REM SPR2 DATA

SPRITE 1,1,3,0,0,0,0: REM SETTER SPR1 ATTRIBUTER
SPRITE 2,1,7,0,0,0,0: REM SETTER SPR2 ATTRIBUTER
MOVSPR 1,150 ,150:REM SPR1”s ORGINAL POSITION
MOVSPR 2,172 ,150:REM SPR2”s ORGINAL POSITION
MOVSPR 1,270 £ 5 :REM FLYTTER SPR1 HEN OVER SKARMEN
MOVSPR 2,270 £ 5 :REM FLYTTER SPR2 HEN OVER SKERMEN

FOR I=1 TO 5950:NEXT:REM FORSINKELSE

MOVSPR 1,150,150:REM SPR1 I POSITION TIL RAKET AFFYRING
MOVSPR 2,174,150:REM SPR2 I POSITION TIL RAKET AFFYRING
MOVSPR 1,270 £ 10:REM DELER RAKET

MOVSPR 2, 90 £ 5 :REM DELER RAKET

FOR I=1TO 1200:NEXT:REM FORSINKELSE

SPRITE 2,0:REM RAKETTEN (SPR2) SLUKKES

FORI=1TO 20500:NEXT:REM FORSINKELSE

100 GRAPHIC 0,1:REM RETUR TIL TEKSTMODE
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Her er en forklaring til programmet:

Linie 5 farver baggrunden sort og forgrunden hvid.

Linie 10 veelger standard hgjoplasnings-mode og sletter hgjo-
plasningsskaermen.

Linie 23 tegner en kasse til rumskibet i skaermens gverste ven-
stre hjogrne.

Linierne 17 t.o.m. 21 tegner stjernerne.

Linie 24 tegner og farvelaegger planeten.

Linie 25 tegner cirkler rundt om planeten.

Linie 26 tegner kapselens omrids.

Linie 28 tegner vinduet i rumkapselens bund.

Linie 35 tegner rumkapselens gverste vindue.

Linie 40 tegner omridset af rumskibets raketdel.

Linierne 42 og 43 tegner raketmotorerne bagest i rumskibet.

Linie 44 farvelsegger raketmotorerne og tegner et omrids af ra-
kettens bagside i baggrundsfarven.

Linie 45 tegner streger i baggrundsfarve pa rumskibets raket-
del. Indtil nu, har De kun vist billeder pa skaermen. De har
ikke brugt nogen sprite instruktioner, sa Deres rumskib er
endnu ikke nogen sprite.

Linie 47 positionerer SSHAPE koordinaterne over den forste
halvdel (24 gange 21 pixels), rumskibets kapsel, og lagrer
den i en datastreng, A$.

Linie 48 positionerer SSHAPE koordinaterne over den anden
halvdel (24 gange 21 pixels) af rumskibet og lagrer den i
datastrengen B$.

Linie 50 overferer data fra A$ til sprite 1.

Linie 55 overferer data fra B$ til sprite 2.

Linie 60 teender sprite 1 og farver den red.

Linie 65 teender sprite 2 og farver den bla.

Linie 82 anbringer sprite 1 i koordinaten 150,150.

Linie 83 anbringer sprite 2 24 pixels til hajre for sprite 1's start-
koordinat. | virkeligheden sammenseetter linierne 82 og 83 de
to sprites.

Linierne 85 og 87 beveeger de samlede sprites hen over skeer-
men.

Linie 90 forsinker programmet. Denne gang er forsinkelse ngd-
vendig for at de to sprites kan gennemfere de to rejser hen
over skaermen. Hvis man udelader forsinkelsen, har spritene
ikke tilstraekkelig tid til at flytte over skeermen.

Linierne 92 og 93 placerer spritene midt pa skeermen og ger
klar til, at rumskibet kan affyre raketterne.
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Linie 95 driver sprite 1, rumkapselen, fremad. Tallet 10 i linie
95 angiver den hastighed, hvormed spriten skal bevaege sig.
Farten kan ligge fra 0, som er stilstand, til 15, som er lynhur-
tigt.

Linie 96 beveeger den udbraendte del af rumskibet baglaens
ud af skaermbilledet.

Linie 97 er en tidsforsinkelse, sa raketdelen, sprite 2, far tid
til at komme vaek fra skaermen.

Nar sprite 2 er borte, slukkes den af linie 98.

Linie 99 er atter en forsinkelse, sa kapselen kan fortsaette be-
veegelsen tvaers over skaermen. -

Til sidst returnerer linie 100 til tekstmode.

Som De har set, kan sammensatte sprites vaere morsommere

og mere interessante end enkelte sprites. De hovedpunkter,

som skal huskes er:

1) Veer sikker pa, at SSHAPE koordinaterne placeres pa det
rigtige sted pa skeermen, sa billeddata kan gemmes korrekt.

2) Veer opmaerksom pa at placere sprite koordinaterne i den
rigtige lokation, nar de seettes sammen med MOVSPR in-
struktionen. | dette eksempel blev sprite 2 placeret 24 pixels
til hgjre for sprite 1.

Nar De mestrer at sammensaette to sprites, prov sd med flere.
Jo flere sprites De saetter sammen, des bedre detaljer og ani-
mation vil Deres programmer indeholde. Foretag eksperimenter.
De vil snart selv blive fascineret over at lave Deres egne anime-
rede "tegnefilm”.

Commodore 128 har yderligere to SPRITE kommandoer, SPRCO-
LOR og COLLISION, som ikke er gennemgaet i dette kapitel. Se
i kapitel 5, BASIC 7.0, for at lzere om disse kommandoer.
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LAGRING AF SPRITE DATA | BINARE FILER

OBS! Den felgende forklaring forudsaetter nogen kendskab
til maskinsprog, hukommelseslokationer, bingere filer og
objektkode filer.

Commodore 128 har to nye kommandoer, BLOAD og BSAVE,
som ger handtering af spritedata let. "B" i BLOAD og BSAVE
star for Binser. BSAVE og BLOAD kommandoerne lagrer og ind-
lzeser binzere filer til og fra diskette. En binaer fil bestar af enten
en del af et maskinsprogsprogram eller en samling af data in-
denfor et specificeret adresseomrade. De kender muligvis SAVE
kommandoen i den indbyggede maskinkodemonitor. Hvis De
benytter denne SAVE kommando, resulterer dette i, at filen pa
disketten bliver en binaer fil.

En bineer fil er lettere at arbejde med end en objektkode fil,

da en bineer fil kan indlaeses uden forudgaende formaliteter.

En objektkode fil skal indleeses med en 'loader’, som i Commo-
dore 64 Assembler Udviklings System; og der benyttes SYSTEM
kommandoen (SYS) for at udfere den. Nar bineere filer skal ind-
laeses, skal man huske, at dette kan ske pa een af to mader:

LOAD ”binszert filnavn”,8,1
eller
BLOAD ”bineert filnavn”,B0,Pstart

hvor start er 3584, hvis der indlaeses spritedata filer.

Med den farste metode skal der angives en ",1" sidst i komman-
doen, idet computeren ellers behandler det som en BASIC pro-
gramfil og indiaeser den i begyndelsen af BASIC tekstomradet.

" 1" ger computeren opmaerksom pa, at den bineere fil skal ind-
laeses til samme omrade, hvorfra den blev lagret.

De har muligvis spekuleret pé, hvad dette har med sprites at
gere. Her er forklaringen. Commodore 128 har en udvalgt del
af hukommelsen, reekkende fra decimaladresse 3584 ($0EQQ) til
4095 ($0FFF), hvori spritedata lagres.

Denne del af hukommelsen optager 512 bytes. Som De ved,
er en sprlte 24 pixels bred og 21 plxels hej. Hver pixel kraever
een bit i hukommelsen.

Hvis bitten i en sprite er slukket (lig med 0), er den tilsvarende
pixel pa skeermen slukket og antager samme farve som bag-
grunden. Er en pixel i en sprite taendt (lig med 1), teendes den

6-33



tilsvarende pixel pa skaermen i forgrundsfarven. Denne kombina-
tion af nuller og enere giver det billede, der ses pa skaermen.

Da en sprite er 24 gange 21 pixel, og hver pixel kraever en
byte af lageret i hukommelsen, bruger een sprite 63 bytes i
hukommelsen. Se figur 8 for bedre forstaelse af lagerkrav til
en sprites data.

12345678 12345678 12345678

Hver reekke = 24 bits = 3 bytes
Figur 8

En sprite kraever 63 databytes. Hver spriteblok dannes i virke-
ligheden af 64 bytes; den ekstra byte benyttes ikke. Da Commo-
dore 128 har 8 sprites og hver af dem bestar af en blok pa

64 bytes, skal computeren bruge 512 bytes for at kunne repree-
sentere data for samtlige otte sprites.
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Omradet, hvor alle otte spriteblokke findes, begynder i hukom-
melsesadresse 3584 ($0E0Q) og slutter i adresse 4095 ($0FFF).
Figur 9 indeholder hukommelsens adresseomrader, i hvilke hver
individuel sprite’s data er lagret.

$0FFF (decimal 4095)

[-Sprite 8
$0FCO
: [-Sprite 7
$0F80
I-Sprite 6
$0F40
I-Sprite 5
$0F00
I-Sprite 4
$0ECO
l-Sprite 3
$0E80
I-Sprite 2
$0E40
I-Sprite 1

$0EQ0 (decimal 3584)

Figur 9

BSAVE

N4r De forlader SPRDEF mode, kan De gemme Deres spriteda-
ta i bineere sprite filer. P denne made kan De enkelt og nemt
genindlaese enhver spritesamling tii Commodore 128. Brug ne-
denstdende kommando for at lagre Deres spritedata i en binaer
fil:

~ BSAVE ”filnavn”,B0,P3584 TO P4096

Det binzere filnavn er det navn, De giver filen. BO angiver, at
De lagrer spritedata fra bank 0. Parameterne 'P3584 TO P4096’
bestemmer, at De lagrer adresseomradet 3584 ($0EQ0) t.o.m.
4095 ($0FFF), som er det omrade, hvor alle sprite data findes.

Det er ikke ngdvendigt at definere alle sprites, nar De gemmer

dem. De sprites, De definerer, bliver med BSAVE gemt fra den
korrekte spriteblok.
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De udefinerede sprites lagres ogsa med BSAVE i den binagere
fil i den rigtige blok, uden at de derved vedkommer compute-
ren. Det er lettere at lagre samtlige sprite’s 512 bytes end, uan-
set om alle spritene bruges, at lagre den enkelte sprite individu-
elt.

BLOAD

Hvis De senere gnsker at bruge spritene igen, indleeses samtli-
ge 512 bytes med sprites ved brug af BLOAD, som automatisk
placerer dem i omradet 3584 ( #OEOO) t.o.m. 4095 ($0FFF). He-
runder vises kommandoen:

BLOAD ”filnavn” [,B0,P3584]

Der skal bruges samme filnavn som det, der blev brugt, da

de originale spritedata blev lagret. BO star for bank nummer

0 og P3584 angiver startadressen pa det omrade, hvortil sprite-
data indlaeses. De to sidste parametere kan udelades.

*hdkkkkkr

| dette afsnit har De set, hvormeget de nye Commodore 7.0
BASIC kommandoer kan forenkle den normalt meget indviklede
made at fremstille og animere grafiske figurer pa. Naeste afsnit
gennemgar nogle andre nye BASIC 7.0 kommandoer, som ger
det samme vedr. musik og lyd.
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INTRODUKTION

Commodore 128 har en af de mest avancerede indbyggede

lyd synthesizere, som findes p& nogen mikrocomputer. Synthe-
sizeren, kaldet Sound’Interface Device (SID), er en chip beregnet
til udelukkende at fremstille lyd og musik. SID chippen er i
stand til at frembringe tre uafhasngige stemmer (lydbilleder) pa
samme tid. Hver af disse stemmer kan spilles i een af fire
lydtyper, kaldet bglgeformer. SID chippen har ogsa programmer-
bar Attack, Decay, Sustain og Release (ADSR) parametere. Dis-
se parametere fastsaetter lydens sammensaetning. Tilmed har
synthesizeren et filter, som kan bruges til at vaelge bestemte
lyde, udelukke andre eller til at modificere karakteren af lyd
eller lyde. | dette afsnit vil De laere, hvorledes disse parametere
kan kontrolleres, sa man kan fremstille naesten enhver taenkelig
lyd. o

For at gere det let for Dem at vaelge og bruge SID chippens
mange muligheder, har Commodore udviklet nye og kraftfulde
BASIC musik instruktioner.

Her er de nye lyd og musik instruktioner, som Commodore 128
indeholder:

SOUND
ENVELOPE
VOL
TEMPO
PLAY
FILTER

Dette afsnit forklarer disse lydinstruktioner, en ad gangen, i le-
bet af konstruktionen af et musikalsk programeksempel. Nar De
er feerdig med afsnittet, kender De de elementer, der indgar

i et musikprogram. De vil veere i stand til-at bygge videre pa
eksemplet og skrive programmer, som spiller indviklede musikal-
ske kompositioner. De vil eventuelt kunne programmere Deres
egne kompositioner, fremstille Deres egne lydeffekter og spille
vaerker af de store klassiske mestre som Beethoven og nyere
kunstnere som The Beatles. De kan endog fgje computerfrem-
stillet musik til Deres grafiske programmer og pa den made
fremstille Deres egne 'videofilm'.




SOUND INSTRUKTIONEN

SOUND instruktionen er primaert beregnet til let og hurtig frem-

stilling af lydeffekter til Deres programmer. De vil, senere i dette
afsnit, laere en mere indviklet made til at spille komplette musi-

kalske arrangementer pa, ved brug af andre lyd instruktioner.

SOUND instruktionens format ser sdledes ud:
SOUND VC,FREQ,DUR [,DIR [,MIN [,SV [,WF [,PWII11]

Her er parameternes betydning:
VC - Valg af stemme; VoiCe 1, 2 eller 3
FREQ - Indstiling af frekvensniveau (0-65535)
DUR - Indstilling af lydens varighed (i 60.dele af et sekund)
DIR - |Indstilling af den retning, hvori lyden ages eller
nedsaettes
0 = Foregelse af frekensen opadgaende
1 = Formindskelse af frekvensen nedadgaende
2 = Frekvensen svinger op og ned
MIN - Valg af MINimum frekvensen (0-65535), hvis DIR
(sweep) angives
SV - Valg af trinveerdi for sweep (lydbevaegelse) (0-32767)
WF - Valg af belgeform (0-3)

0 = trekant
1 = savtak
2 = variabel puls
3 = Hvid stgj ‘
PW - Indstiling af pulsbredde, bredden af den variable puls
belgeform.

Vaer opmaerksom pa, at DIR, MIN, SV, WF og PW parameterne
er valgfri.
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Den farste parameter (VC) i SOUND instruktionen vaelger, hvil-
ken stemme der vil blive spillet. Den anden parameter (FREQ)
fastleegger lydens frekvens og kan ligge i omradet fra O t.o.m.
65535. Tredie oplysning (DUR) angiver varigheden af den tid,
hvori lyden spilles. Varigheden males i 60.dele af et sekund.
Hvis De derfor ansker, at lyden skal vare et sekund, skal DUR
saettes til 60, da 60 gange 1/60 er 1. Skal lyden spilles i 2
sekunder, angives DUR til 120. For at spille i 10 sekunder, saet-
tes DUR til 600, o.s.v.

Den fjerde parameter (DIR) veelger i hvilken retning, lydens fre-
kvens skal oges eller formindskes. Dette kaldes ogsa 'sweep’,
som vi vil bruge herefter. Den femte angivelse (MIN) angiver
minimumsfrekvensen, ved hvilken sweep begynder. Sjette angi-
velse (SV) er sweep's trinvaerdi. Den svarer til trinveerdien i en
FOR...NEXT lgkke. Hvis DIR, MIN og Sv veaerdierne angives i
SOUND kommandoen, spilles lydens farst pa det originale nive-
au, som er specificeret med FREQ parameteren. Derefter 'swee-
per' synthesizeren igennem og spiller hvert niveau af hele fre-
kvens-vaerdiomradet, med udgangspunkt i MIN frekvensen. Swe-
ep oges eller formindskes af trinveerdien (SV) i sammenhaeng
med den retning, der er angivet med DIR parameteren og fre-
kvensen spilles i det nye niveau.

Den syvende parameter (WF) i SOUND kommandoen vaelger
belgeform for lyden.
(Belgeformer forklares i detaljer i afsnittet "Avanceret Lyd og
Musik i C128 Mode).

Den sidste angivelse i SOUND kommandoen er bestemmende
for pulsens bredde. ,
(Se Avanceret Lyd for gennemgang af puls bredde belgeform).

FREMSTILLING AF ET LYDPROGRAM MED SOUND

Det er nu tid til at skrive Deres faorste lydprogram. Her er et
eksempel pa SOUND kommandoen:

10 VOL §
20 SOUND 1,4096,60

Udfer programmet med RUN. Commodore 128 spiller et kort,
hejtlydende beep. Fer SOUND instruktionen kan spilles, skal
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styrken indstilles, sa linie 10 indstiller lydchippens VOLumen.
Linie 20 spiller stemme 1 ved frekvensen 4096 med en varighed
pa 1 sekund (60 * 1/60). Prev at sendre frekvensen med denne
instruktion:

30 SOUND 1,8192,60

og leeg meerke til, at linie 30 spiller en hgjere tone end linie
20. Dette viser sammenhaengen mellem frekvensangivelsen og
lydens aktuelle frekvens. Efterhanden som De foreger frekven-
sangivelsen, eger Commodore 128 tonens lydbillede. Prav nu
denne instruktion:

40 SOUND 1,0,60

Dette viser, at en FREQ vaerdi pa 0 spiller den laveste frekvens
(hvilket er sa lavt, at det ikke kan heres). En FREQ angivelse
pa 65535 spiller den hgjst mulige frekvens.

Prev nu at anbringe sound instruktionen i en FOR...NEXT lgkke.
Dette ssetter Dem i stand til at gennemspille hele frekvensomra-
det i denne lgkke.

Foj disse instruktioner til Deres program:

50 FOR | = 1 TO 65535 STEP 100
60 SOUND 1,1,1
70 NEXT

Dette programsegment spiller den variable puls bglgeform i fre-
kvensomradet fra 1 t.o.m. 65535 i trin pa 100, fra laveste til
hejeste frekvens. Angiver De ikke bglgeformen, vil Commodore
128 veelge standardveerdien 2, variabel puls belgeform.

Ret nu belgeformen med felgende programlinie og prev pro-
grammet igen.

60 SOUND 1,1,1,0,0,0,0,0

Nu spiller programmet stemme 1, bruger trekant bglgeform, i
frekvensomradet mellem 1 og 65535 med trin pa 100. Denne
lyd er en typisk lydeffekt i populeere spillemaskiner. Prev bealge-
form 1, savtak belgeform og se, hvordan det lyder med denne
linie:

60 SOUND 1,1,1,0,0,0,1,0
Savtak belgeformen lyder naesten som trekant belgeformen,
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skent den summer mindre. Prav nu til sidst hvid stej balgeform.
Udskift linie 60 med:

60 SOUND 1,1,1,0,0,0,3,0

Nu gennemspiller programlgkken 'hvid stej generatoren’ for hele
frekvensomradet. Farst hgres en svag, rumlende lyd. Efterhan-
den som frekvensen stiger i lekken, ages lydbilledet og det lyder
naermest, som ved en raketaffyring.

Bemaerk, at vi indtil nu ikke har specificeret alle SOUND instruk-
tionens parametere. Se for eksempel pa linie 60:

60 SOUND 1,1,1,0,0,0,3,0

De tre nuller efter 1,1,1 henviser til sweep parameterne i SOUND
instruktionen. Da ingen af disse parametere er angivet, sweeper
lyden ikke. Prav at fgje nedenstaende til Deres program:

100 SOUND 1, 49152, 240, 1, 0, 100, 1, 0
/ b A h A

Stemme
Frekvens
Varighed
Sweep retning
Minimum sweep frekvens
Trinveerdi for sweep
Bolgeform
Pulsbredde for

Variabel Bredde Beolgeform

Linie 100 begynder sweep frekvensen ved 49152 og formind-
sker sweep med 100 i nedadgdende retning, til minimum sweep
frekvensen pa 0 nds. Stemme 1, som bruger savtak bglgeform
(#1), spiller hver lyd i fire sekunder (240 * 1/60 sek.) Linie

100 lyder i retning af et bombenedkast, som bruges i mange
spillemaskiner.
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Prav at forandre nogle af parameterne i linie 100. Ret for ek-
sempel sweep's retning til 2 (svingende) og ret sweep's mini-
mumsfrekvens til 32768; forag trinveerdien til 3000. Den nye
SOUND kommando er:

110 SOUND 1,49152,240,2,32768,3000,1

Linie 110 frembringer en S|renelyd som var politiet lige i haelene
pa Dem.
En mere behagelig lyd fas med dette:

110 SOUND 1,65535,250,0,32768,3000,2,2600

Dette skulle minde Dem om et populeert rumalder TV-show,
hvor mandskabet i rumskibet affyrer deres fremtidsvaben mod
indtraengende fjender.

Indtil nu har De blot programmeret med een stemme. Med
SOUND instruktionen kan De frembringe interessante lydeffekter
ved at bruge op til tre stemmer. Eksperimenter og fremstil et
program, som bruger alle tre stemmer.

Her folger er programeksempel, som vil hjaelpe Dem til at for-
std, hvorledes man programmerer Commodore 128's synthesizer
chip. Nar programmet keres, sperges efter hver parameter, og
derefter spilles lyden. Indtast programmet pa Deres computer
og ker det med RUN.

10 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"!SHIFT/CLR!  LYDGENERATOR" :PRINT:PRINT:PRINT
20 PRINT" ANGIV LYDPARAMETERE FOR LYDEN":PRINT:PRINT
30 INPUT "STEMME (1 - 3)";V

40 INPUT "FREKVENS (0 - 65535)";F

50 INPUT "VARIGHED (0 - 32767)";D:PRINT

60 INPUT "@NSKES FLERE PARAMETERE ANGIVET? J/N";B$:PRINT
70 IF B$ = "N" THEN 130

80 INPUT "SWEEP RETNING 0=0P, 1=NED, 2=SVINGENDE";DIR

90 INPUT "MINIMUM SWEEP FREKVENS (0 — 65535)";M

100 INPUT "SWEEP TRINVERDI (0 - .32767)";S

110 INPUT "B@LGEFORM (O=TRE, 1=SAV, 2=VAR PUL, 3=ST@J)";W
120 IF W = 2 THEN INPUT "PULSBREDDE (0 - 4095)";P

130 SOUND v, F, D, DIR, M, S, W, P

140 INPUT VIL DE HORE LYDEN IGEN’ J/N";AS

150 IF A$ = "J" THEN 130

160 GOTO 10
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Her er en hurtig gennemgang af programmet.

Linierne 10 og 20 skriver meddelelserne pa sksermen.

Linierne 30 til 50 modtager besked om stemme, frekvens og
varighed. .

Linie 60 sperger, om De vil angive yderligere parametere, som
sweep og belgeform. Hvis De ikke @nsker at specificere disse,
trykkes pa "N" og programmet gar til linie 130 og spiller lyden.
@nsker De at angive de ekstra SOUND parametere tastes "J"
og programmet fortsaetter med linie 80.

Linierne 80 til 110 specificerer sweep retning, minimum sweep
frekvens, sweep trinveerdi og belgeform.

Linie 120 modtager bredden pa variabel puls bglgeform, men
kun hvis belgeform 2 (variabel puls) er blevet valgt.

Linie 130 spiller lyden i overensstemmelse med de parametere,
som tidligere i programmet blev angivet.

Linie 140 sparger om De vil here lyden igen. @nsker De det,
skal De taste "J", i modsat fald tastes "N".

Linie 150 kontrollerer om der blev trykket pa "J™-tasten. Er det
tilfaeldet, overgives kontrollen til linie 130 og lydens spilles igen.
Trykkede De ikke pa "J-tasten, fortseetter programmet med Lini-
e 160, som giver kontrollen til linie 10, hvorved programmet gen-
tages.

Lydgeneratorprogrammet standses ved samtidig at nedtrykke
RUN/STOP og RESTORE.

RANDOM (TILF £LDIGE) LYDE

Det folgende program frembringer tilfaeldigt udvalgte lyde ved
brug af RND funktionen. Hver SOUND parameter beregnes til-
faeldigt. Indtast programmet pa Deres computer. SAVE og RUN
det. Programmet illustrerer, hvorledes mange tusinde lyde kan
frembringes ved at angive forskellige SOUND parameter kombi-
nationer. Her er programlisten:

10 PRINT "VC FREQ DIR MIN SV WF PW "
20 PRINT " "
30 V=INT(RND(1)*3)+1:REM STEMME

40 F=INT(RND(1)%*65535):REM FREKVENS

50 D=INT(RND(1)*32767 ):REM VARIGHED

60 DIR=INT(RND(1)*3):REM TRINRETNING
70 M=INT(RND(1%*65535):REM MIN FREKVENS
80 S=INT(RND(1)*32767):REM TRINVARDI
90 W=INT(RND(1)*4):REM BPLGEFORM

100 P=INT(RND(1)*4095:REM PULS W

110 PRINTV; F;DIR;M;S;W;P:PRINT:PRINT
120 SOUND V, F, D, DIR, M, S, W, P
130 SLEEP &

140 SOUND V, 0, O, DIR, O, O, W, P
150 GOTO 10
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Linierne 10 og 20 udskriver parameterkolonne overskrift og un-
derstregning. Linierne 30 t.o.m. 100 beregner hver SOUND para-
meter indenfor det specificerede omrade. For eksempel beregner
linie 30 stemmenummeret saledes:

30 V = INT(RND(1)*3)+1

Notationen RND(1) angiver det tilfeeldige tals startveerdi. Dette
er det basale tal, som beregnes af computeren. Ettallet forteeller
computeren, at den skal generere en ny vaerdi, hvergang kom-
mandoen mgdes. Da Commodore 128 rader over tre stemmer,
giver notationen *3 computeren besked pa at generere et tilfael-
digt tal fra O til 3. Leeg imidlertid maerke til, at der ikke findes
nogen stemme 0, sa angivelsen +1 i linie 30 ger computeren
opmaerksom pa, at det genererede tal skal ligge i intervallet

1 - 3. Proceduren i forbindelse med generering af et tilfeeldigt
tal i det angivne omrade bestar i at multiplicere det givne tilfeel-
dige tal med parameterens maksimumsvaerdi ( i dette tilfeelde
3). Er minimumsveerdien sterre end 0, skal der til det tilfeeldige
tal adderes et tal, som vil angive minimumsveerdien af det ta-
lomrade, i hvilket tal snskes genereret (i dette tilfaelde 1). For
eksempel frembringer linie 40 et tilfaeldigt tal i omradet O -
65535. Da minimumsvaerdien i dette tilfaelde er 0, er det ikke
nedvendigt at addere en veerdi til det genererede tilfseldige tal.

Linie 110 udskriver parameternes veerdier. Linie 120 afspiller
den lyd, som er specificeret ved anvendelse af de tilfeeldige
tal, som er genereret i linierne 30 t.o.m. 100. Linie 130 forsinker
programudfarelsen i 4 sekunder, mens lyden spilles. Linie 140
afbryder lyden efter de 4 sekunders forlgb. Alle lyde, som frem-
bringes af dette program afspilles lige leenge, da de alle afbry-
des efter 4 sekunder med linie 140. Til sidst returnerer linie 150
kontrollen til linie 10 og programmet gentages, til der samtidig
trykkes pd RUN/STOP og RESTORE.

Indtil nu har De eksperimenteret med programeksempler, der
udelukkende har anvendt SOUND instruktionen. Skent De kan
bruge SOUND instruktionen til at spille musikstykker, er den
bedst egnet til hurtige og nemme lydeffekter som det, der vises
i programmet med hundeslagsmal. Commodore 128 har andre
instruktioner, som er udviklet specielt for afspilning af sange.
Felgende afsnit beskriver de avancerede lyd og musik instruk-
tioner, som saetter Dem i stand til at spille indviklede musikstyk-
ker og arrangementer med Deres Commodore 128 synthesizer.
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AVANCERET LYD OG MUSIK 1 C128 MODE
Kortfattet baggrundsviden: LYDENS KARAKTERISTIKA

Hver eneste lyd, De herer, er i virkeligheden en lydbglge, som
farer gennem luften. Som alle belger, kan en lydbglge (sinus)
repraesenteres grafisk og matematisk (se figur 1).

Figur 1 - Sinuskurve

Lydbelgen bevaeger (oscillerer) sig indenfor et bestemt omrade
(frekvens), som er afgerende for tonens hgjde.

Lyden bestar ogsa af harmonier, som ledsager mange af lydens
eller tonens overomrader. Det er kombinationen af disse harmo-
niske lydbglger, som giver noderne deres kvalitet, kaldet 'tim-
bre'. Figur 2 viser sammenhaengen mellem basislydens frekven-
ser og harmonierne.

RESULTANT WAVE

FUNDAMENTAL (1ST HARMONIC)

2ND HARMONIC 3RD HARMONIC

Figur 2 - Frekvenser og harmonier

En musikalsk tones timbre (d.v.s. den made, hvorpa en tone
lyder) afgeres af tonens beglgeform. Commodore 128 kan frem-
bringe fire belgeformstyper:

trekant, savtak, variabel puls og stej. Se figur 3 for grafisk re-
praesentation af disse fire bglgeformer.
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FREMSTILLING AF MUSIK PA COMMODORE 128
ENVELOPE instruktionen (envelope = indhyllingskurve).

En lyds lydstyrke svinger i lgbet af tonens varighed, fra De
herer den ferste gang til den ikke lzengere er herbar. Sddanne
volumenkvaliteter kaldes Attack, Decay, Sustain og Release
(ADSR). Attack er den tid, indenfor hvilken en tone nar sin
hojeste styrke. Decay er tiden indenfor hvilken en tone aftager
i styrke fra hejeste til vedvarende niveau (sustain). Sustain er
det niveau, hvori en tone spilles vedvarende. Release er den
tid indenfor hvilken en tone aftager i styrke fra sustain niveauet
til 0 volumen. ENVELOPE generatoren styrer lydens ADSR para-
metere. Se figur 4 for grafisk repreesentation af ADSR. Commo-
dore 128 kan indstille hver ADSR parameter til 16 forskellige ti-
der. Dette giver Dem absolut fleksibilitet overfor ENVELOPE ge-
neratoren og styrkemulighederne, nar lyden afspilles.

Figur 4 - ADSR faser

En af de kraftigste Commodore 128 sound instruktioner - den,
som styrer ADSR og bglgeformen - er ENVELOPE instruktionen.
ENVELOPE instruktionen saetter de forskellige kontroller i synt-
hesizer chippen, og ger derved hver lyd unik. ENVELOPE giver
Dem styrke til at manipulere med SID synthesizeren. Med EN-
VELOPE kan De veelge seerlige ADSR indstillinger og veelge en
belgeform for Deres egen musik og egne lydeffekter. ENVELO-
PE instruktionens format er som felger:

ENVELOPE e[,a[,d[.s[,r.[,wf[,PwIl]l]]

7-13



Her er bogstavernes betydrnng
e envelope nummer (0-9)

attack tid (0-15)

decay tid (0-15)

sustain niveau (0-15)
- release tid (0-15)

wf - belgeform

0 = trekant

1 = savtak

2 = puls (firkant)

3 = stoj

4 = ring modulation

pw - puls bredde (0-4095)

~“T oo

Her felger definition pa de parametere, som endnu ikke er for-
klaret:

ENVELOPE

En musikalsk nodes karakteristika bestemmes af nodens bglge-
form og attack, decay, sustain og release indstillingerne. For ek-
sempel har envelope for en guitar node en anderledes ADSR
og bglgeform end en flgjtes.

BOLGEFORM

En lydbelges type dannes af kombinationen af en tones ledsa-
gende musikalske harmonier. De ledsagende harmoniske lyde er
baseret pa tonens overliggende frekvenser. Tonens kvaliteter,
som frembringes af hver bolgeform, er tydeligt forskellige fra
hinanden, og kan ses grafisk afbilledet i figur 3.

PULSBREDDE
Pulsbredden er tidsintervallet mellem tonernes positive og nega-
tive andel og frembringes af puls belgeformen.

De kan nu realisere ENVELOPE instruktionen fuldt ud. Den sty-
rer de fleste af de musikalske kvaliteter af de noder, som spilles
af lyd synthesizeren.

Commodore 128 har 10 forud definerede envelope indstillinger,
som passer til 10 forskellige musikinstrumenter. Ved at bruge
disse praedefinerede envelope-indstillinger er det ungdvendigt
for Dem at specificere ADSR parametere og indstillinger for bal-
geform og pulsbredde - dette er allerede gjort for Dem. Alt hvad
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De skal gere er at angive envelope nummeret. Resten af para-
meterne veelges automatisk af Commodore 128. Her er en liste
over de praedefinerede envelope-indstillinger for forskellige musi-
kinstrumenttyper:

OCONONHLWN—=O

Envelope

nummer Instrument Attack Decay Sustain Release Bolge Bredde
Piano 0 9 0 0 2 1536
Harmonika 12 0 12 0 1
Calliope o 0 25 0 0
Tromme 0 5 5 0 3
Flgjte 9 4 4 . 0 0
Guitar 0 9 2 1 1
Spinet 0 9 0 0 2 512
Orgel 0 9 9 0 2 2048
Trompet 8 9 4 1 2 512
Xylofon 0 9 0 0 0

Figur 5 - standardveerdi-parametere for ENVELOPE
instruktionen

]

Nu da De har nogen baggrund vedr. ENVELOPE instruktionen,
kan de preve et andet eksempel ved at indtaste denne instruk-
tion pa Deres C128:

10 ENVELOPE 0,5,9,2,2,2,1700

ENVELOPE instruktionen omdefinerer standard envelope piano
(0) til felgende: Attack = 5, Decay = 9, Sustain = 2, Release

= 2, Bolgeform forbliver 2 og pulsbredden pa den variable puls
belgeform er nu 1700. Piano envelope vil ikke bruge disse ka-
rakteristika for det er valgt med en PLAY instruktion, hvilket De
vil lzere senere i dette afsnit.

Naeste trin i musikprogrammering bestar i at indstille chippens
volumen som folger:

20 VOL 8
VOL instruktionen indstiller lydchippens styrke mellem 0 og 15,
hvor 15 er maksimum og O er nulstillet.
TEMPO Instruktionen

Neeste trin i Commodore 128 musikprogrammering er at kontrol-
lere tempoet, eller Deres melodis hastighed. TEMPO instruktio-
nen udferer dette for Dem.

Her er formatet:

TEMPO n
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ivur e et Ciffer mellem O og 255 (255 cr det hurtigste).
Hvis De ikke angiver tempoet i Deres program, indstiller Com-
modore 128 automatisk tempoet til 8. Fgj denne instruktion til

Deres programeksempel:
30 TEMPO 10

PLAY instruktionen

Det er nu pa tide at leere, hvorledes De afspiller noderne i
Deres melodi.

De er allerede klar over, hvorledes PRINT instruktionen virker.
De spiller noderne i Deres melodi pa samme made, som De
PRINTer en tekststreng pa skeaermen, borset fra, at De bruger
PLAY i stedet for PRINT. PRINT udskriver tekst, PLAY udsender
musikalske toner.

Her er PLAY instruktionens generelle format:

PLAY ” streng indeholdende synthesizer kontrolkarak-
terer og musikalske noder”

Det totale antal karakterer (incl. musikalske noder og synthesi-
zer kontrolkarakterer), der kan leegges i en PLAY kommando,
er 255. Da dette imidlertid overstiger det tilladte karakterantal
(160) for en enkelt BASIC 7.0 programlinie, er De nedt til at
koordinere (d.v.s. sammenseette) mindst to strenge for at na
denne leengde. De kan undga brugen af sammensatte linier
ved at sikre Dem, at Deres PLAY kommandoer aldrig overstiger
160 tegn, een programlinie. Dette modsvarer fire skaermlinier

i 40 kolonners format eller to skaermlinier i 80 kolonners format.
De vil derved lave PLAY kommandolinier, som er lettere at for-
std og anvende.

For at spille musikalske noder, skal bogstavet for den node,
De ensker at spille, omgives af anferelsestegn. Her er et eksem-
pel pa, hvorledes De kan spille den musikalske skala:

40 PLAY'CDEFGADPB”

Dette afspiller de anferte noder i piano envelope, som er envelo-
pe 0. Efter hver gang, De udferer dette programeksempel med
RUN, skal De nedtrykke RUN/STOP og RESTORE for at nulstille
synthesizer chippen.

7-16



De har mulighed for at angive nodens varighed ved, i anferelse-
stegn, at foranstille et af falgende bogstaver:

W - helnode

H - halvnode

Q - fijerdedelsnode

| - ottendedelsnode

S - sekstendedeinode

Angives varighed ikke, vaelges standardveerdien W for helnode.

De kan opné pause i afspilningen med falgende PLAY streng:
R - Rest (hvil)

De kan instruere computeren om at vente, til alle stemmer, som
spiller lige nu, ndr slutningen af en takt ved at medtage falgen-
de i anferelsestegn:

M - vent for slutningen pa takten

Commodore 128 har endvidere synthesizer kontrolkarakterer,
som De kan medtage indenfor anferelsestegn i en PLAY streng.
Dette giver Dem fuldstzendig kontrol over alle noder, og tillader
Dem at aendre styringen af synthisizeren med en nodestreng.
Efterfolg kontrolkarakteren med et tal, som ligger indenfor den-
ne karakters gyldige omrade. Kontrolkaraktererne og disses om-
radeveerdier fremgar af figur 6. Det "n", som felger kontrolkarak-
teren, er det tal, De veelger fra det angivne omrade.

Kontrolkarakter Beskrivelse Omréde Standardvaerdi
Vn Stemme 1-3 1
On Oktav 0-6 4
Tn Envelope 09 0
Un Styrke 0-15 9
Xn Filter O=fra 0
1 =til

Figur 6 - Lydsynthesizerens kontrolkarakterer

Skent SID chippen kan godtage disse kontrolkarakterer i vilkar-
lig reekkefolge, placer sa, for at fa det bedste resultat, kontrolka-
raktererne i Deres streng i den raekkefelge, som de er vist i

i figur 6.

De behover ikke nedvendigvis at angive nogen af kontrolkarak-
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tererne, men De bgr maksimere synthesizerens styrke. Commo-
dore 128 indstiller automatisk synthesizerens kontroller til stan-
dardveerdierne, som er vist i figur 6. Hvis De ikke angiver speci-
~ elle kontrolkarakterer, kan SID chippen kun spille een envelope,
een stemme og een oktav uden nogen form for filtrering. Ekspe-
rimenter lidt med kontrolkaraktererne for at eve Dem pa at opna
starst mulig kontrol over de noder, der er i Deres PLAY streng.

Hvis De specificerer en ENVELOPE instruktion og i stedet for
standardveerdierne veelger Deres egne, skal antallet af envelope
kontrolkarakterer i Deres PLAY streng stemme overens med en-
velope nummeret i Deres ENVELOPE instruktion, for at kunne
bruge de parametere, De har indlagt. Hvis De blot gnsker at
PLAYe med standardvaerdierne, behever De overhovedet ikke
at specificere ENVELOPE instruktionen. | sa fald skal De sim-
pelthen veelge et envelope nummer i PLAY instruktionen med
(T) kontrolkarakteren.

Her er et eksempel, hvor PLAY instruktionen bruger SID chip

kontrolkarakterer indenfor en streng. Fgj denne linie til Deres

program og laeg meaerke til forskellen mellem denne instruktion
og PLAY instruktionen i linie 40.

50 PLAY "V2 05 T7 U5 X0OCD E F G A B”

Denne instruktion spiller samme noder som i linie 40, men der
er valgt stemme 2, noderne spilles en oktav hgjere (5) end

linie 40, styrkeindstillingen er nedsat til 5 og FILTER er specifi-
ceret som slukket. Lad filteret veere slaet fra. Nar De i neeste
afsnit laerer om filtrering, kan De vende tilbage og taeende for
filteret for at se, hvorledes det pavirker afspilningen af noderne.
Laeg maerke til, at linie 50 veelger et nyt instrument, orgel enve-
lope, med T7 kontrolkarakteren. Nu spiller Deres program to for-
skellige instrumenter i to af de uafthangige stemmer. Tilfaj denne
instruktion for at spille den tredie stemme:

60 PLAY V306 U7 T6 XOCDEFG A B”

Her skal forklares, hvordan linie 60 styrer synthesizeren. V3 veel-
ger stemme 3, 06 placerer stemme tre en oktav hgjere (6) end
stemme to. T6 vaelger spinet envelope, U7 saetter volumen til

7 og X0 bevarer filteret fraslaet for alle tre stemmer. Nu spiller
Deres program alle tre stemmer, hver en oktav hgjere end den
anden, pa tre forskellige instrumenter, piano, orgel og spinet.
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Indtil nu har Deres PLAY instruktioner kun spillet helnoder. Tilfgj
noder af forskellig varighed ved at indseaette varigheds kontrol-
karakterer i Deres PLAY streng som felger:

70 PLAY V206 TOU7 XOHCDQEFIGASB”

Linie 70 spiller stemme 2 i oktay 6 med styrken 7, med den
omdefinerede piano envelope (0) og fraslaet filter. Denne in-
struktion spiller noderne C og D som halvnoder, E og F som
fierdedelsnoder, G og A som ottendelsnoder og B som en sek-
stendedelsnode. Laeg maerke til forskellen mellem piano envelo-
pe i linie 40 og den omdefinerede piano envelope i linie 70.
Linie 40 lyder mere som et piano end linie 70.

De kan spille noder i dur, moll eller forlaenget ved at foranstille
felgende karakterer i anferelsestegn:

- kryds for...
- b for...
. - forleenget

En forleenget node spiller halvanden gang laengere end en al-
mindelig node.

Prev nu at tilfgje kryds-, b- og forleengede noder med denne
instruktion:

80 PLAY V1 04 T4U8B8X0.HCDQ
#EFISGAS #B”

Linie 80 spiller stemme 1 i oktav 4 med styrken 8 med flgjte
envelope og filteret fraslaet. Den spiller endvidere C og D som
forleengede halvnoder, E og F som fierdedelsnoder med kryds
for, G og A som ottendedelsnoder med kryds for og B som

en forleenget sekstendedels node med kryds. De kan indseette
pauser (R) et hvilket som helst sted i Deres PLAY streng. Mel-
lemrummene i de nye PLAY instruktions eksempler er ikke ned-
vendige, men er kun brugt for oversigtens skyld.

Indtil nu har Deres eksempler haft filteret sldet fra i lydsynthesi-
zeren og har endnu ikke vist deres sande kraft. Da De nu har
hert om de fleste lyd og musikinstruktioner og om SID kontrol-
karaktererne, ber De ga videre med naeste afsnit, for at laere
hvorledes Deres musiks kvalitet kan forbedres betydeligt med
FILTER instruktionen.
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SID FILTERET

Nar fgrst De har valgt ENVELOPE, ADSR, VOLumen og TEMPO,
ber De bruge FILTER for at gere Deres synthesizer lyde perfek-
te. FILTER instruktionen vil, i Deres programmer, skulle sta foran
PLAY instruktionen. De ber forst vaere fortrolig med fremstilling
af lyd og ferst senere bekymre Dem om filtrering. Da SID chip-
pen kun har eet filter, benyttes det i forbindelse med alle tre
stemmer. Deres computermelodier kan spille uden filtrering,

men for at fa fuld forngjelse af deres musik synthesizer, skal

De bruge FILTER instruktionen for at forbedre lydens skarphed
og kvalitet.

| dette afsnits ferste del, LYDENS KARAKTERISTIKA, definere-
des en lyd som en beglge, der gar gennem luften med en be-
stemt hastighed. Hastigheden, hvormed en lydbglge oscillerer
kaldes bglgens frekvens. Husk, at en lydbelge er sammensat

af en generel frekvens med ledsagende harmonier, som er et
multiplum af den generelle frekvens. Se figur 2. De ledsagende
harmonier giver lydens dens timbre, de lydkvaliteter, som be-
stemmes af belgeformen. SID chippens indbyggede filter saetter
Dem i stand til at fremhaeve eller fierne en belgeforms harmoni-
er og derved eendre dens timbre.

SID chip filtrene har tre egenskaber: low-pass, band-pass og
high-pass filtrering. Disse filtreringsmetoder kan saettes sam-
men, hvilket betyder, at De kan bruge mere end et filter pa

en gang. Dette gennemgas i naeste afsnit. Low-pass bortfiltrerer
frekvenser, som ligger over en bestemt frekvens, som De speci-
ficerer og som kaldes cut-off frekvensen. Cut-off frekvens er ad-
skillelseslinien, som markerer bundgraensen af hvilket frekvensni-
veau, der vil blive spillet og hvilket, der ikke vil blive det. | low-
pass filtrering spiller SID chippen alle frekvenser, som ligger un-
der cutoff frekvensen og bortfiltrerer alle frekvenser, der ligger
over denne.

Som navnet antyder, tillades lave frekvenser at passere gennem
filteret, mens hgje ikke ma. Low-pass filteret frembringer fulde,
solide lyde. Se figur 7-7. (cut-off frekvensen defineres som den
frekvens hvor lydstyrken er faldet 3dB).
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AMOUNT PASSED

CUTOFF
|

FREQUENCY

Figur 7 - Low-pass filter

Modsat, tillader high-pass filteret, at alie frekvenser over cut-
off frekvensen passerer gennem chippen. Alle under frekvensen
udelukkes. Se figur 8. High-pass filteret frembringer tynde, hule
lyde.

AMOUNT PASSED

CUTOFF
- |

FREQUENCY

Figur 8 - High-pass filter

Band-pass filteret tillader et omrade af frekvenser, som ligger
noget over og under cut-off frekvensen, at passere gennem SID
chippen. Alle andre frekvenser over og under det band, som
omgiver cut-off frekvensen bortfiltreres. Se figur 9.

AMOUNT PASSED

CUTPFF

FREQUENCY

Figur 9 - band-pass filter
7-21



FILTER instruktion

Filter instruktionen angiver cut-off frekvensen, den filtertype,
som skal bruges og resonans. Resonansen er lydbglge frekven-
. sens toppunkt, hvor den neermer sig cut-off frekvensen. Reso-
nansen er bestemmende for en lyds klarhed og tydellghed jo
hgjere resonans, des skarpere lyd.

Dette er FILTER instruktionens format:
FILTER cf, Ip, bp, hp, res
Her er parameternes betydning:

cf - cut-off frekvens (0-2047)

Ip - low-pass filter 0 = frakoblet 1 = tilkoblet
bp - band-pass filter 0 = frakoblet 1 = tilkoblet
hp - high-pass filter O = frakoblet 1 = tilkoblet
res - resonans (0-15)

Cut-off frekvensen kan specificeres til at veere enhver vaerdi
mellem O og 2047. Sla low-pass filteret til ved at angive et
1-tal som anden parameter i FILTER instruktionen. Band-pass
filteret aktiveres ved at angive et 1tal som tredie parameter
og sla high-pass filteret til med et 1-tal i fierde parameterposi-
tion. Sluk for et hvilket som helst af de tre filire ved at saette
et 0 i den position for det filter, De ensker at frakoble. De
kan til- eller frakoble eet, to eller alle tre filtre samtidig.

Nu, hvor De har en vis baggrundsviden om FILTER instruktio-
nen, kan De tilfgje Deres lydprogram denne linie. Men brug ikke
RUN endnu.

45 FILTER 1200, 1, 0, 0, 10

Linie 45 indstiller cut-off frekvensen til 1200, tilkobler low-pass
filteret, frakobler high-pass og band-pass filtrene og angiver 10
som resonansniveau. Ga nu tilbage for at tilkoble filteret i Deres
PLAY instruktioner ved at forandre alle XO filterkontroller til X1.
Nulstil lydchippen ved at trykke RUN/STOP og RESTORE ta-
sterne og ker Deres lydprogram igen. Laeg maerke til forskellene
mellem den méade, tonerne lyder pa nu og den méde de led
uden filter. Linie 45 aendres til:

45 FILTER 1200, 0, 1, O, 10
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Den nye linie 45 frakobler low-pass filteret og tilkobler band-
pass filteret. Tryk pa RUN/STOP og RETURN og ker Deres pro-
gram igen. Laeg maerke til forskellen mellem low-pass og band-
pass filtrene. Nu gendres linie 45 til;

45 FILTER 1200, 0, O, 1, 10

Nulstil lydchippen og ker igen programeksemplet. Leeg maerke
til forskellen mellem high-pass og low-pass filtrene. Foretag ek-
sperimenter med forskellige cut-off frekvenser, resonansniveauer
og filtre for at perfektionere musik og lyd i Deres egne program-
mer.

SAMMENKZADNING AF DERES MUSIKPROGRAM

Deres forste musikprogram er nu faerdigt. De er nu i stand

til at programmere Deres yndlingssange. Lad os nu keede alle
komponenterne sammen. Her er programlisten. Vaer ikke nerves,
det er samme program, som De opbyggede i dette afsnit, bort-
set fra at der er tilfgjet print instruktioner, sa De kan se, hvilke
programilinier, der bliver spillet.

10 ENVELOPE 0,5,9,2,2,2,1700

15 VOL 8

20 TEMPO 10

25 PRINT "LINIE 30"

30 PLAY "CDE F G A B M"

35 FILTER 1200,0,0,1,10

40 PRINT "LINIE 45 — FILTER FRA"

45 PLAY "V2 05 T7T USXO CDEF G A B M"

50 PRINT "“SAMME SOM LINIE 45 - FILTER TIL"

55 PLAY "V2 05 T7 U5 X1 CDEF G A B M"

60 PRINT "LINIE 65 — FILTER FRA"

65 PLAY "V3 06 U7 T6 XO CDEF G A B M"

70 PRINT "SAMME SOM LINIE 65 - FILTER TIL"

75 PLAY "V3 06 U7 T6 X1 CDEF G A B M"

80 PRINT "LINIE 85 — FILTER FRA"

85 PLAY "V2 06 TO U7 XO HCD Q EF I GA S B M"
90 PRINT "SAMME SOM LINIE 85 - FILTER TIL"

95 PLAY "V2 06 TO U7 X1 HCD Q EF I GA S B M"
100 PRINT "LINIE 105 — FILTER FRA"

105 PLAY "V1 04 T4 U8 X0 H .CD Q£ EF I $ GA S .B
110 PRINT "SAMME SOM LINIE 105 - FILTER TIL"
115 PLAY "V1 O4 T4 U8 X1 H .CD Q&£ EF I $ GA S .B

M"
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Linie 10, ENVELOPE instruktionen, specificerer envelope for pia-
no (0), som saetter attack til 0, decay til 9, sustain til 0 og
release til 0. Den veelger endvidere variabel puls bglgeform med
pulsbredde 1700. Linie 15 indstiller VOLumne til 8. Linie 20 veel-
ger TEMPO 10.

Linie 35 filtrerer noderne som spilles i linierne 30 t.o.m. 115

og saetter FILTER cut-off frekvensen til 1200. Samtidig frakobler
linie 35 low-pass og band-pass filtrene med de to nuller, som
folger efter cut-off frekvensen (1200). High-pass filteret tilkobles
med 1-tallet efter de to nuller. Resonansen saettes til 10 med
sidste parameter i FILTER instruktionen.

Linie 30 spiller noderne C, D, E, F, G, A, B i denne raekkefglge.
Linie 45 spiller samme noder som i linie 30, men specificerer
SID kontrolkaraktererne U5 som styrkeniveau 5, V1 som stemme
1 og O5 som oktav 5. Husk, at SID kontrolkaraktererne tillader
Dem at eendre synthesizer-kontroller indenfor en streng og der-
ved overtage stersteparten af kontrollen over synthesizeren. Linie
65 specificerer kontrolkaraktererne U7 for styrkeniveau 7, V3

for stemme 3, O6 for oktav 6 og XO for at frakoble filteret.

_Linie 65 spiller samme noder som linierne 30 og 45, men med
anden styrke, stemme og oktav.

Linie 85 har samme styrke, stemme og oktav som linie 65,

men specificerer halvnoder for noderne C og D, fjerdedelsnoder
for noderne E og F, ottendedelsnoder for noderne G og A og
en sekstendedelsnode for B noden. Linie 105 sastter styrken

til 7, stemme 1, oktav 4 og frakobler filteret. Den angiver ogsa
C noden som en forlaenget halvnode, E som en fierdedelsnode
med kryds, G og A som ottendedelsnoder med b og B som

en forleenget node med kryds.

AVANCERET FILTRERING

Hvert af de foregdende FILTER eksempler brugte kun et filter
ad gangen. De kan kombinere SID chippens tre filtre med hin-
anden for at opna forskellige filtreringseffekter. De kan, for ek-
sempel, tilkoble low-pass og high-pass filtrene samtidig for at
danne et 'notch-reject’ filter. Et notch-reject filter lader frekven-
serne under og over cut-off passere gennem SID chippen, mens
frekvenserne lige omkring cut-off filtreres fra. Se figur 10 for

en grafisk fremstilling af et 'notch-reject’ filter.
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Figur 10 - notch-reject filter

De kan ogsa koble enten low-pass eller high-pass filteret sam-
men med bandpass filteret, for at opna interessante effekter.
Ved at mixe band-pass filteret med low-pass filteret, kan De
veelge bandet med frekvenser under, og lavere end cut-off fre-
kvensen. Resten bortfiltreres.

Ved at mixe band-pass og high-pass filtrene, kan De vaelge
det frekvensband, der ligger over cut-off frekvensen og hgjere.
Alle frekvenser under cut-off bortfiltreres.

Eksperimenter med forskellige filterkombinationer og konstater,
hvor mange forskellige accenter, De kan placere pa Deres musi-
kalske noder og lydeffekter. Filtrene er fremstillet til at perfektio-
nere de lyde, som er skabt af andre komponenter end SID chip-
pen. Nar De har fremstillet de musikalske noder eller lydeffekter
med SID chippen, ga s tilbage og tilfgj Deres program FILTER
funktioner, for at gere dem s& gode og rene som muligt.

De har nu al den information, De behgver for at kunne skrive
Deres egne musikprogrammer i Commodore 128 BASIC. Ekspe-
rimenter med de forskellige belgetyper, ADSR indstillinger, TEM-
PQOer og FILTER instruktioner. Fa fat i et nodehaefte og indtast
noderne fra en musikskala i den rigtige sekvens i en PLAY
streng. Marker strengens noder med SID kontrolkarakterer. De
kan kombinere Deres Commodore 128 musik synthesizer med
C128 mode grafik og pa den made fremstille Deres egne
'videofilm’, komplette med lydspor.
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HVORLEDES MAN INDKODER EN SANG FRA ET
NODEBLAD

Dette afsnit giver et eksempel pa nodebladsmusik og illustrerer,.
hvorledes man oversaetter noder til en form, som Commodore
128 kan forstd. Denne evelse vil naturligvis vaere veesentlig hur-
tigere og lettere, hvis De ved, hvordan man laeser musik. De
behgver imidlertid ikke at vaere musiker for at veere i stand

til at spille melodien pa Deres Commodore 128. For dem, som
ikke kan leese musik, viser figur 11, hvorledes en typisk node-
reekke er opbygget og hvorledes noderne pa nodestregen er re-
laterede til tangenterne pa et piano.

Figur 11 - pianotangenter og nodelinie

Figur 12 er et udsnit af en komposition med titlen INVENTIO

13, skrevet af Johann Sebastian Bach. Skent denne komposition
er skrevet for nogle hundrede ar siden, kan den spilles og ny-
des med de mest moderne computer synthesizere, som f. eks.
SID chippen i Commodore 128. Her er abningsstykket af INVEN-
- TIO 13. (De farste fire takter).
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Figur 12 - del af Bach’s INVENTIO 13

Den bedste made at begynde indkodning af en komposition
pa til Deres Commodore 128 er ved at nedbryde noderne til

en forelabig kode. Nedskriv diskantlinier pa et stykke papir.
Nedskriv derefter baslinierne. Sset varighedskoder foran node-
veerdien. Seet for eksempel et ottetal foran en ottendedelsnode,
seksten foran en sekstendedelsnode o.s.v. Adskil derefter no-
derne, sa diskantlinierne i een takt proportionalt stemmer ove-
rens med baslinierne i samme takt.

Har kompositionen en tredie stemme, skal De adskille den, s&
varigheden er proportional med de to andre nodelinier. Nar alle
liniers noder er adskilt med ens varighed, ber en saerlig udvalgt
stemme spille de enkelte linier.

For eksempel kunne stemme 1 spille gverste nodelinie, stemme
2 anden linie og stemme 3 den nederste stemme, hvis den
findes.

Lad os sige, at gverste nodelinie indledes med en streng inde-
holdende fire ottendedelsnoder. Lad os samtidig sige, at neder-
ste nodelinie indleder med en streng indeholdende otte seksten-
dedelsnoder. Da en ottendedelsnode tidsmaessigt er proportional
med to sekstendedelsnoder, adskilles noderne som vist i figur
13.

STEMME 1 = 8A 8B 8C 8D
STEMME2= . 16D 16E 16F 16G 16A 16B 16C 16D

Figur 13 - Synkronisering af to stemmers noder
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Da synkroniseringen og timingen i en musikalsk komposition

er kritisk, ma De vaere sikker pa, at noderne i gverste nodelinie
for stemme 1, for eksempel, tidsmeessigt stemmer overens med
stemme 2's noder i nederste nodelini e. Den ferste node i figur
13's @verste linie er en A ottendedelsnode. De ferste to noder
for stemme 2 er D og E sekstendedelsnoder. De ma i dette
tilfeelde farst angive stemme 1 ottendedelsnoden i PLAY stren-
gen, og umiddelbart efter sekstendedelsnoderne for stemme 2.
For at fortseette med eksemplet er anden node i figur 13 en

B ottendedelsnode for stemme 1 (@verste nodelinie). B ottende-
delsnoden svarer tidsmaessigt til de to sekstendedelsnoder, F
og G, som findes i nederste linie for stemme 2. For at koordine-
re timingen, indtastes B ottendedelsnoden i stemme 1's streng
efterfulgt af de to sekstendedelsnoder, F og G, for stemme

2.

Falg reglen med altid at begynde med den node, som har den
leengste varighed. Hvis, for eksempel, en nodelinie indledes

med en serie pa to sekstendedelsnoder for stemme 2 i neder-
ste linie, og den overste linie begynder med en ottendedelsnode
for stemme 1, indtastes ottendedelsnoden farst i strengen, idet
den skal spille i tidsrummet, mens de to sekstendedelsnoder
hentes af Commodore 128. De ma give computeren tid til at
“spille den leengste node farst, og sa spille noderne af kortere
varighed, ellers vil kompositionen ikke blive synkroniseret.

Her er det program, som spiller de fgrste fire takter af 'Inventio
13"

10 REM INVENTIO 13 af J. S. BACH (fire fgrste takter)

20 TEMPO 6 ’

30 PLAY"V104T7U8X0":REM STEMME 1=0RGEL

40 PLAY"V204T7U8X0":REM STEMME 2=PIANO

50 REM F@RSTE TAKT

60 A$="V201IAV103IEV202QAV103SA04CO3BEV202I#GV103SBO4DV104ICV202SAEM”
70 B$="V104IEV202SA03CV1Q3I#GV202SBEV10Q4IEV202SBO3D"

80 REM ANDEN TAKT

90 C$="V203ICV103SAEV202IAV103SA04CV202I#GV1I03SBEV202IEV1I03SBO4D"
100 D$="V104ICV202SAEV103IAV202SA03CV104QRV202SBEBO3D"

110 REM TREDIE TAKT

120 E$="V203ICV104SREV202IAV104SCEV203ICV103SA04CV202IAV102SEG"

130 F$="V103IFV203SD02AV1031AV202SFAV104IDV202SDFV104IFV201SA02C"
140 REM FJERDE TAKT

150 G$="V201IBV104SFDV202IDV103SB04DV202IGV103SGBV202IBV10O3SDF"

160 H$="V103IEV202SGEV1031IGV202SEGV104ICV202SCEV104IEV201SGB"

170 PLAY A$:PLAY B$:PLAY C$:PLAY D$:PLAY ES$:PLAY F$:PLAY GS$:PLAY H$
180 END
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Indtast det pa Deres C128, gem det med SAVE for fremtidig
anvendelse, og spil det s3 med RUN. Har De féet lyst til at
fuldende veerket for at kunne hare det i sin fulde udstraekning,
kan De kgbe nodehezeftet J. S. Bach "Zweistemmige Inventionen’
hos Wilhelm Hansens Musik-Forlag i Arhus eller Kgbenhavn. No-
deheftet har "Edition nummer 3970".

De kan bruge teknikkerne beskrevet i dette afsnit til indkodning
fra nodebladene med den musik, De holder mest af, og spille
den pd Deres Commodore 128.

oo 3P e de e e ek e

De er nu blevet introduceret til de fleste af de kraftfulde nye
kommandoer i BASIC 7.0 sproget, som De kan bruge i C128
mode. | felgende afsnit vil De lzere at bruge savel 40- som
80 kolonners skeermbilleder pa Commodore 128
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INTRODUKTION

| C128 og CP/M mode kan De veelge mellem skeermbilleder
med 40 eller 80 kolonner. De kan endog bruge begge indenfor
eet program.

Hver skaerm bruges til noget specielt. 40 kolonners skaermen
har samme format, som bruges af Commodore 64. Med 40 ko-
lonners skaermen kan De anvende alle grafiske muligheder i
Commodore 128. De kan tegne cirkler, grafik, spritekarakterer,
kasser og andre figurer i hgjoplasnings- eller flerfarvegrafik mo-
des. De kan ogséa bruge sprites.

Hvis De bruger 80 kolonner, far De dobbelt s& mange karakte-

rer pr. linie.

| 80 kolonners mode kan De bruge de standard graflkkarakterer
og farver, som kan dannes med tastaturet.

De kan ogsa, for at udnytte begge skeermformater, skrive pro-
grammer, som bruger to monitorer, hvor hver monitorskaerm vi-
ser forskellige af programmets aspekter. For eksempel kunne
tekstuddata vises pa 80 kolonners skeermen, mens grafisk ud-
data vistes pa 40 kolonners monitoren.

40/80 TASTEN

De kan bruge 40/80 tasten til at indstille skeermbredden til en-
ten 40 eller 80 kolonner. Nedtrykning af denne tast har kun ef-
fekt, hvis een af felgende forholdsregler er taget:

1. Der teendes for strammen

2. RESET tasten er indtrykket

3. RUN/STOP og RESTORE tasterne er nedtrykket samti-
digt

40/80 tasten virker pa samme made som SHIFT/LOCK tasten;
den fastlases, nar den trykkes ned og udlgses ferst, nar der
trykker pa den igen. Hvis tasten er i gverste stilling mens en
af ovennaevnte haendelser indtreeffer, saettes skaermformatet til
40 kolonner. Hvis tasten nedtrykkes og dermed fastlases, for
der er teendt for strammen, og en af ovennaevnte ting sker,
saettes skaermen til 80 kolonner. Nar computeren kerer i et af
skeermformaterne (40 eller 80), kan der ikke skiftes til andet
format ved at nedtrykke 40/80 tasten. | s& fald ma De nedtryk-
ke og udlgse ESC tasten og derefter trykke pa X tasten.
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VIDEO STIK OG MONITORER TILSLUTNING AF
EN MONITOR

Vaer omhyggelig med at forbinde Deres monitor korrekt fil stik-
kene bag pa Deres computer. Der findes to &bninger; en maer-
ket VIDEO og en anden maerket RGBI.

VIDEO er tilslutningsstikket for en almindelig 40 kolonners video
monitor, mens RGBI bruges til 80 kolonners monitorer. Dobbelt-
fungerende monitorer som Commodore 1901, som kan vise en-
ten 40 kolonners standard eller RGBI 80 kolonners sksermbille-
der, tilsluttes begge stik.

MONITORTYPER

Standardmorniitorer (composite) er fremstillet til at vise 40 kolon-
ners uddata pd skeermen. Eksempler pad sddanne monitorer er
Commodore 1701 og 1702 monitorerne. Disse monitorer kan
bruges med alle 40 kolonners programmer og i alle tre modes.
De kan imidlertid ikke bruges i forbindelse med 80 kolonners
arbejde.

RGBI monitorer

RGBI monitorer er fremstillet til specielt at vise 80 kolonners
uddata. Selv om RGBI star for Red Gren Bla Intensitet, kan
RGBI monitorer vaere bade monochrome (enkeltfarvede) og far-
vemonitorer. De fleste populare monochrom monitorer har
skaermfarven gren eller amber. En RGBI monitor, som er sluttet
til RGBI stikket kan behandle 80 kolonners uddata i bade C128
og CP/M mode.

Dobbeltfunktions monitorer

Dobbeltfunktions monitorer, som Commodore 1901, kan fremstil-
le enten et standard (40 kolonners) eller et RGBI (80 kolonners)
billede. Denne monitortype skal forbindes til begge videostik.
Med en kontakt pa monitoren kan man veaelge mellem skaermfor-
materne. 40/80 tasten pa Deres computer fastlaegger, ved op-
start, typen pa de viste skarmdata. Undersag om 40/80 tastens
indstilling svarer overens med 40/80 kolonners glidekontakten
pa monitorens frontpanel. OBS! De kan stadig skifte frem og
tilbage mellem 40 og 80 kolonners uddata ved at nedtrykke
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og genudlgse ESC tasten og derefter trykke pa X tasten, uan-
set hvilket position 40/80 tasten er i.

ANVENDELSE AF PRAFREMSTILLET 80-KOLONNERS‘SOFT-
WARE

De fleste CP/M programmer benytter 80 kolonners skaermbille-
der, og det samme ger mange af de andre administrative syste-
mier, De kan bruge i C128 mode. Da normalbredden af en ud-
skrevet papirside er 80 tegn, kan et 80 kolonners tekstbehand-
lingsanlaeg vise information pa skaermen, ngjagtigt som samme
information vil fremtreede pa papiret. Kalkulationssystemer (spre-
adsheet) specificerer ofte et 80 kolonners format for at give
plads nok til de nedvendige kolonner og oplysningskategorier.
Mange databasesystemer og telekommunikationsprogrammer
kraever ligeledes, eller kan bruge en 80 kolonners skaerm.

FREMSTILLING AF 80 KOLONNERS PROGRAMMER

Samtidig med, at man bruger preeprogrammeret software, kan
80 kolonners skeermbredde veere nyttig, nar De fremstiller egne
programmer. De har formentlig lagt maerke til, hvad der sker,
nar De pa en 40 kolonners skaerm indtaster en linie som er .
mere end 40 karakterer lang. Linien 'wrapper’, d.v.s fortsaetter
med teksten pad neeste linie. Dette kan gere det vanskeligt at
lzese linien, og programmeringsfejl opstar lettere. En 80 kolon-
ners skaerm hjaelper til at udelukke disse problemer. Generelt
set giver en 80 kolonners skeerm klarere skaerm og mulighed
for lettere redigering.

SAMTIDIG ANVENDELSE AF 40 OG 80 KOLONNER

Hovedfordelen ved anvendelse af 40 kolonners standard video
uddata er, at man kan vise hgjoplasnings grafik, mens 80 kolon-
ner giver uddata for tekstbehandling og andre administrative sy-
stemer. Hvis De har to monitorer, kan De skrive programmer,
som 'deles’ mellem 80 kolonners tekst og 40 kolonners grafik.
En speciel kommando, GRAPHIC 1,1, kan bruges i et program
for at overfere udferelsen af grafikkommandoer til 40 kolonners
skeermen. Har De en dobbeltfunktions monitor, som kan vise
bade 40 og 80 kolonners skeermbilleder, kan De placere GRAP-



HIC 1,1 instruktioner i Deres program, sa al grafik bliver uddata
i 40 kolonners skaermformat. De vil, imidlertid, for at se den
grafiske uddata, veere nedt til at skifte kontakten pa monitoren
til 40 kolonner. Skriver De et sadant program, vil det veere en
god ide at indsaette skeermmeddelelser til brugeren om at om-
stille monitorens kontakt. ‘

De onsker for eksempel at skrive et program, som beder bruge-
rén om indtastning af data, og som svar herpa danner en grafisk
sgjle. Meddelelsen "SKIFT TIL 40 KOLONNERS FORMAT FOR
GRAFIK" kunne sa fortaelle brugeren, at han for at se resultatet
skal eendre kontaktindstillingen.

Som fer nsevnt, kan De, efter at strammen er slaet til, skifte
mellem 40 og 80 kolonners formater med ESCape/X sekvensen.

Folgende eksempel viser, hvorledes dobbeltfunktions skeerme
kan bruges i et program:

10 GRAPHIC 5,1 :REM DENNE INSTRUKTION SKIFTER TIL 80 KOLONNERS MODE

20 PRINT "!SHIFT/CLR! START I 40 KOLONNERS UDDATAFORMAT" :PRINT

30 PRINT "SAET GLIDEKONTAKTEN PA COMMODORE 1902 I MIDTERPOSITIONEN"

40 PRINT:PRINT"TRYK RETURN, NAR DE ER KLAR"

50 GRAPHIC 0,1

60 PRINT:PRINT"TRYK RETURN, NAR DE ER KLAR":GETKEY A$:IF A$ <> CHR$13
THEN 60

70 COLOR 1,5: COLOR 4,1: COLOR 0,1

80 GRAPHIC 2,1:CHAR 1,8,18, "H@JOPL/TEKST DELT SKARM":REM VALG DELT SKARM
90 FORI=70 TO 220 STEP 20:CIRCLE 1,I,50,30,30:NEXT

100 PRINT " SKIFT TIL 80 KOLONNERS FORMAT" ’

110 PRINT " SET GLIDEKONTAKTEN PA MONITORENS FORSIDE HELT TIL H@JRE"

120 PRINT " TRYK RETURN, NAR DE ER KLAR": GETKEY AS$:IF A$ <> CHR$(13)
THEN 120

130 GRAPHIC 5,1:REM DENNE INSTRUKTION SKIFTER TIL 80 KOLONNERS MODE

140 FOR J=1 TO 10

150 PRINT "DE ER NU I 80 KOLONNERS TEKSTFORMAT"

160 NEXT:PRINT

170 PRINT"SKIFT NU TILBAGE TIL 40 KOLONNERS FORMAT"

180 PRINT"SAT GLIDEKONTAKTEN PA MONITOREN I MIDTERSTILLINGEN"

190 PRINT"TRYK RETURN, NAR DE ER KLAR" : GETKEY A$ : IF A$ <> CHR (13)
THEN 190

200 GRAPHIC 0,1:REM DENNE INSTRUKTION SKIFTER TIL 40 KOLONNERS FORMAT"

210 FOR J=1 TO 70

220 PRINT "DE ER NU I 40 KOLONNERS SKERMFORMAT"

230 ‘NEXT

Hvert skaermformat indeholder visse fordele; de to formater kan
endog kombineres i et program for at komplettere hinanden.
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Bruger De 40 kolonners skaerm, opnar De alle fordele ved avan-
ceret BASIC grafik. 80 kolonners format giver Dem mere plads
til Deres programmer. Til og med lader det Dem bruge et bredt
udsnit af software, som er lavet til at kere i 80 kolonners
skeaermformat.

Fedede i e de ek

Afsnittene i dette kapitel har introduceret Dem til mange facilite-
ter og muligheder med Commodore 128 i C128 mode. Felgende
kapitel fortaeller, hvorledes De bruger Commodore 128 i C64
mode. :
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ANVENDELSE AF BASIC 2.0

Hele det BASIC 2.0 sprog, som findes i Commodore 64, er
indlagt i Commodore 128's BASIC 7.0 sprog. De kan bruge
BASIC 2.0 kommandoer i savel C128 som C64 mode. For fuld
beskrivelse af disse kommandoer henvises til afsnittene 3 og
4 i kapitel 2.

TASTATURETS KARAKTERSZET

P4 illustrationen i afsnit 3, er de skyggelagte taster dem, der
kan bruges i C64 mode. Tastaturet har i C64 mode de to sam-
me karaktersaet som i C128 mode:

- Upper-case/grafisk tegnsaet
- Upper-case/lower-case tegnsaet

Nar De gar i C64 mode, har tastaturet upper-case/grafik, sale-
des at alt, hvad De indtaster bliver i store bogstaver. | C64 mo-
de kan kun eet karaktersaet bruges ad gangen. Der kan skiftes
frem og tilbage mellem tegnsaettene ved samtidigt at nedtrykke
SHIFT tasten og Commodore (€) tasten.

BRUG AF SKRIVEMASKINE TASTERNE

Som i C128 mode kan De i C64 mode bruge bade store og
sma bogstaver pa tastaturet. De kan ogsé indtaste tallene i
hovedtastaturets gverste raekke.

De kan derudover fremstille de grafiske tegn som findes pa
tasternes forsider.

BRUG AF KOMMANDO TASTERNE

De fleste kommandotaster (d.v.s. de taster, som afgiver medde-
lelser til computeren, som RETURN, SHIFT, CTRL etc.) virker i
C64 mode pa samme made som i C128 mode.

Den eneste forskel, som er i C64 mode, er, at De kun kan
beveege markeren ved hjelp af de to CRSR taster i tastaturets
nederste hgjre hjerne.

(I C128 mode kan De ogséa bruge de fire piltaster pa tastaturet
gverste hgjre del.)
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MARKORBEV/AGELSE |1 C64 MODE

| C64 mode bruges de to CRSR taster pa tastaturet samt SHIFT
tasten til at flytte markeren, som beskrevet i afsnit 3.

:n%%GHAMMERING AF FUNKTIONSTASTER | C64
E

De fire taster pa tastaturets hgjre side, lige ovenfor det numeri-
ske tastatur, kaldes funktionstasterne. De er pa oversiden maer-
ket F1, F3, F5 og F7 og pa forsiden F2, F4, F6 og F8. Disse
taster kan programmeres - d.v.s. at de kan instrueres om at
udfere en bestemt opgave eller funktion. Derfor kaldes disse
taster ofte programmerbare funktionstaster.

For at udfere de funktioner, som er knyttet til markeringerne
pa tasternes forside - det er F2, F4, F6, F8 - skal De holde

SHIFT tasten nedtrykket. Derfor kaldes disse taster af og til
SHIFTede programmerbare funktionstaster.

Funktionstasterne er, i C64 mode, ikke tildelt karakterer, som
udskrives. De har imidlertid tildeite CHR$ koder. | virkeligheder
har hver af dem to CHR$ koder - een som virker, nar der

blot trykkes pa tasten, og een som virker, nar De nedtrykker
tasten samtidig med SHIFT. For at aktivere tasterne med lige
numre holdes SHIFT nede, mens der trykkes pa funktionstasten.
For for eksempel at bruge F2 holdes SHIFT nede, mens der
trykkes pa F1.

CHR$ koder for F1-F8 tasterne ligger i omradet fra 133 til 140.
Koderne er imidlertid ikke tildelt tasterne i numerisk reekkefeige.
Tasterne og deres modsvarende vaerdier er som falger:

F1 - CHR$(133)
F2 - CHR$(137)
F3 - CHR$(134)
F4 - CHR$(138)
F5 - CHR$(135)
F6 - CHR$(139)
F7 - CHR$(136)
F8 - CHR$(140)
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De kan bruge funktionstasterne i Deres program pa flere mader.
For at gere dette, er De nedt til at bruge GET instruktionen

(se afsnit 4 for beskrivelse af GET instruktionen). Som et ek-
sempel instruerer efterfelgende program F1 tasten om at udskri-
ve en meddelelse pd sksermen:

10 ? "TRYK PA F1 FOR AT FORTSATTE”
20 GET A$ : IF A$ = ”” THEN 20
30 IF A$ () CHR$(133) THEN 20
40 ? "DE HAR TRYKKET PA F1”

Linierne 20 og 30 udferer det meste af arbejdet i programmet.
Linie 20 far computeren til at vente, til en-tast er blevet ned-
trykket, for den udferer mere af programmet. Leeg meerke til,
at hvis kommandoen umiddelbart efter THEN er en GOTO, er
kun linienummeret nedvendigt. Laeg endvidere maerke til, at en
GOTO kommando kan GOTO til sin egen linie. Linie 30 far
computeren til at returnere og vente, hvis andre taster end F1
er blevet nedtrykket.
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Nar De har redigeret et program, gnsker De formentlig at lagre
det permanent, sa De senere vil veere i stand til at genkalde
og bruge det igen. For at gere dette, skal De enten rade over
en Commodore diskettestation eller Commodore Datassette.

DISKETTEFORMATTERING | C64 MODE

Fer det er muligt at lagre programmer pa en ny (blank) disket-
te, skal den formatteres for at kunne modtage data. Dette kal-
des disketteformattering.

Veer sikker pa, at De har taendt for diskettestationen, for De
indseetter en diskette. ’

En blank diskette formatteres i C64 mode ved at indtaste den-
ne kommando:
OPEN 15,8,15:PRINT # 15,”NO:NAVN,ID” 'RETURN

| stedet for NAVN indtaster De her et diskettenavn efter eget
valg; til navngivning af disketten kan benyttes op til 16 karakte-
rer. | stedet for ID tastes en totegns kode efter eget valg, som
f. eks. W2 eller 10.

Under formatteringsprocessen forsvinder markeren. Nar marke-
ren atter blinker, indtastes felgende kommando:
CLOSE 15 RETURN

OBS! Uanset om en diskette er formatteret i C64 eller C128
mode, kan den bruges i begge modes.

SAVE KOMMANDOEN

De kan bruge SAVE kommandoen til at gemme Deres program:
pa diskette eller kassetteband.

LAGRING PA DISKETTE

Hvis De har en Commodore enkeltdrevs diskettestation, kan De-
res program gemmes med falgende kommando: :

SAVE "PROGRAMNAVN~,8 A

8-tallet oplyser computeren om, at der bruges diskettestation
til lagring af programmet.
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For PROGRAMNAVN gaelder samme regler, uanset om der bru-
ges diskette eller band. PROGRAMNAVN kan vaere alt, hvad De
ensker. De kan bruge bogstaver, tal eller/og symboler - op til
16 karakterer ialt. Laeg meerke til, at De skal omgive program-
mets navn med anfgrelsestegn. Markeren pa skaermen forsvin-
der, mens lagringen foretages, men vender tilbage, nar proces-
sen er faerdig.

LAGRING PA KASSETTEBAND

Hvis De bruger en Datasette til at gemme Deres programmer
pa, lzegges et blankt band i bandstationen, og hvis nedvendigt
tilbagespoles bandet.

Derefter tastes:

SAVE "PROGRAMNAVN” RETURN

LOAD og RUN KOMMANDOERNE DISKETTE
For at indleese et program fra diskette skal indtastes:
LOAD "PROGRAMNAVN”,8 RETURN

8-tallet indikerer overfor computeren, at der arbejdes med
diskettedrev.

For at udfare programmet tastes RUN RETURN .

KASSETTEBAND
Et program indleeses ved at indtaste:
LOAD "PROGRAMNAVN” RETURN
Kender De ikke programmets navn, kan De blot indtaste:
LOAD RETURN
og det nzeste program pa bandet vil blive indleest.

10-4



De kan bruge Datasettens teeller til at finde programmernes
startposition.

Nar De sa ensker at finde et bestemt program, spoler De blot
bandet fremad til det rigtige tal og indtaster:

LOAD RETURN

| dette tilfaelde behaver De ikke at angive programmets navn;
programmet vil automatisk indlaeses, fordi det er det nzeste pa
bandet.

OBS! Under indlaesning med LOAD bliver programmet pa
bandet eller disken ikke slettet; det bliver simpelthen kopi-
eret til computerens hukommelse. Imidlertid bliver et pro-
gram, som evt. befinder sig i computerens hukommelse,
slettet under indlaesning af et andet.

ANDRE bISKETTERELATEREDE KOMMANDOER
VERIFIKATION AF ET PROGRAM

For at verificere at et program er blevet korrekt lagret eller
indleest, tastes: '

VERIFY "PROGRAMNAVN”,8 RETURN
~ Hvis programmet i computeren er identisk med programmet pa
disketten, vil der pa skaermen blive svaret med "OK".
VERIFY kommandoen virker ogsé i forbindelse med bandpro-
grammer. Indtast:

VERIFY "PROGRAMNAVN” RETURN

Laeg meerke til, at der ikke ma indtastes komma og 8, da 8
vil indikere, at der arbejdes med diskettedrev.

VISNING AF DIRECTORY (indholdsfortegnelse)

@nsker De pa skeermen at se en oversigt over programmer
pa en diskette, skal De indtaste:

LOAD "$”8 RN

Under denne procedure forsvinder markaren. Nar den atter viser
sig tastes:

LIST RETUAN
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Pa skaermen vil nu blive vist en oversigt over programmerne
pa disketten.

Leeg meerke til, at et program i hukommelsen vil blive slettet,
hvis De indleeser Directory.

INITIALISERING AF ET DISKETTEDREV

Hvis lampen pa diskettestationen blinker, betyder det, at der

er opstaet en diskettefejl. De kan genetablere den tilstand, di-
skettedrevet var i, for fejlen opstod, ved at benyttede en proce-
dure som kaldes INITIALISERING. Et diskettedrev initialiseres ved
at taste:

OPEN 1,8,15, ”1”:CLOSE 1 RETURN

Blinker lampen stadig, ma De fjerne disketten, slukke for disket-
testationen og teende den igen.

For yderligere information om SAVE og LOADE bedes De gen-
nemlaese Deres diskettestations- eller Datasette vejledning. Se
ogsa under SAVE og LOAD kommando beskrivelserne i kapitel
5, BASIC 7.0 ordlisten.
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HVAD ER CP/M 3.0

CP/M er et produkt fra Digital Research Inc. Den CP/M version
som bruges pa Commodore 128 er CP/M Plus Version 3.0. |
dette kapitel refereres der generelt ti CP/M som CP/M 3.0 eller
blot CP/M. Kapitlet summerer brug af CP/M pa Commodore
128.

CP/M er et populeert operativsystem beregnet for mikrocompu-
tere. Som operativsystem styrer og fordeler CP/M Deres compu-
ters resourcer, incl. hukommelse og diskettelager, konsol (skeerm
og tastatur), printer og kommunikationsenheder. CP/M handte-
rer endvidere den information, der er lagret i diskettefiler. CP/M
3.0 kan indleese filer fra en diskette til computerens hukommel-
se, eller udleese til en ydre enhed som f.eks. en printer.

De kan fremstille egne programmer under CP/M, eller De kan
veelge blandt det store udbud af feerdige CP/M applikationspro-
grammer.

HVAD DE BEHOVER FOR AT KORE CP/M 3.0

Nedvendigt hardware for at kunne bruge CP/M 3.0 er en com-
puter, som indeholder en Z80 mikroprocessor, en konsol besta-
ende af et tastatur og en skaerm, og i det mindste eet disketted-
rev. Commodore 128 har en indbygget Z80 mikroprocessor, som
seetter Dem i stand til at kunne kere CP/M 3.0; konsollen bestar
af hele Commodore 128 tastaturet og en 80 kolonners monitor;
og diskettedrevet er den nye, hurtige Commodore 1570/1571
diskettestation. Samtidig findes indlagt i computerens emballa-
ge en CP/M diskette, hvor den ene side indeholder CP/M 3.0
systemet og et HELP utility program, og den anden side inde-
holder et antal af andre utility programmer.

OBS! CP/M kan bruges med en 40 kolonners monitor, men sa
kan kun 40 kolonner vises ad gangen. For at se alle 80 kolonner
pa skaermen, ma skeermbilledet rulles (scrolles) horisontalt ved
at trykke pa CONTROL tasten og den passende markertast
(hejre eller venstre).



HVAD DER FINDES PA DERES CP/M 3.0
DISKETTE

show b:

B: RW, Space: 3361<
Addir !full

Scanning Directory...
Sorting Directory...

Directory For Drive A: User 0

Name Bytes Recs Attributes Name Bytes Recs  Attributes
ccp COM 4k 25 Dir RW CPM+ SYS 23k 182 Dir RW
DIR CoM 15k 114 Dir RW FORMAT COM 5k 35 Dir RW
HELP CoM 7k 56 Dir RW HELP HLP 83k 664 Dir RW
KEYFIG COM 10k 75 Dir RW KEYFIG HLP 9k 72 Dir RW
PIP CoM 9k 68 Dir RW
Total Bytes = 165k Total Records = 1291 Files Found = 9
Total 1k Blocks = 165 Used/Max Dir Entries For Drive A: 15/ 64
A>dir b: !full
Scanning Directory...

Sorting Directory...
Directory For Drive B: User 0

Name Bytes Recs Attributes Name Bytes Recs  Attributes
DATE CcoM 8k 25 Dir RW DATEC  ASM 2k 5 Dir RW
DATEC  RSX 2k 3 pir RW DEVICE COM 16k 58 Dir RW
DIR CcoM 30k 114 Dir RW DIRLBL RSX 4k 12 Dpir RW
DUMP COM 2k 8 Dir RW ED CoM 20k 73 Dir RW
ERASE  COM 8k 29 Dir RW GENCOM COM 30k 116 Dir RW
GET COM l4k 51 Dir RW INITDIR COM 64k 250 Dir RW
PATCH CoM 6k 19 pir RW PIP CoM 18k 68 Dir RW
PUT COM 14k 55 Dir RW RENAME COM 6k 23 Dir RW
SAVE CcoM 4k 14 Dir RW SET CcoM 22k 81 Dir RW-
SETDEF COM 8k 32 Dir RW SHOW COM 18k 66 Dir RW
SUBMIT COM 12k 42 Dir RW TYPE CcoM 6k 24 Dir RW
Total Bytes = 314k Total Records = 1168 Files Found = 22
Total lk Blocks = 314 Used/Max Dir Entries For Drive B: 23/ 64
A>
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CP/M+.SYS

Dette er CP/M Plus systemets hovedfil. Den indeholder alle de
systemkomponenter, som permanent vil findes i hukommelsen:
Basic Input/Output Systemet (BIOS), som indleeses til averste
niveau i hukommelsen, Basic Disk Operativsystemet, som indlee-
ses lige under BIOS i hukommelsen, og System Parameterne,
som indleeses i hukommelsens nederste niveau.

CCP.COM

Nar CP/M "bootes”, indlaeses Console Command Processor
(CCP) til hukommelsen lige under BDOS. Den resterende hu-
kommelse, under CCP og over side 0, kaldes Transient Program
Area (TPA), og det er hertil, applikationer bliver indlaest. |
C128's CP/M udger dette areal 59k. CCP er det program, som
behandler al inddata (som normalt indtastes fra tastaturet) der
gives som svar p& systemmeldingen (A)). Det indeholder de

6 indbyggede kommandoer (vist i tabel 14.1) og understgtter
endvidere de 14 konsol redigeringskommandoer (vist i tabel
13.1).

Hvis der som svar pa systemmeldingen indtastes et ord, som
ikke svarer til en af de indbyggede kommandoer, vil det af
CCP blive opfattet som en ydre kommando, og CCP vil prave
at finde og udfere en fil, som har det angivne navn med tilfgjel-
sen .COM. Hvis en sadan fil ikke findes pa den monterede di-
skette, viser CCP ordet efterfulgt af et spergsmalstegn og brin-
ger derefter igen systemmeldingen.

Hvis mere end eet ord indtastes som svar pa systemmeldingen,
bliver alle ord efter det ferste behandlet som parametere, som
skal anvendes sammen med den ydre kommando.

Et sprog eller et applikationsprogram indlaeses og udferes ved
at angive det, som var det en kommando. Alle CP/M program-
mer indeholder en .COM fil.

.COM filer

Alle andre .COM filer indeholder ydre kommandoer (vist i tabel
14.2).
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HELP.COM viser meddelelser, som findes i HELP.HLP (tilfgjel-
sen viser, at der er tale om en datafil, ikke en programfil), om
C128 CP/M systemet og dets kommandoer. Hvis De ikke har
kendskab til CP/M og ikke rader over manualer eller bager om
emnet, vil De finde det meget nyttigt at udskrive HELP vejled-
ninger. Hvis De samtidig nedtrykker CONTROL og P vil skaerm-
billedet ogsa blive udskrevet pa printeren; trykkes der atter pa
CONTROL P vil denne facilitet afbrydes.

Hvis De indtaster HELP, far De en liste over de daekkede omra-
der, og taster De HELP C128__ CP/M fas specifik information om
denne version af CP/M.

(Tegnet mellem C128 og CP/M fas ved at nedtrykke tasten

med venstrepilen, gverst til hajre pé tastaturet.) @nsker De ud-
skrivning uden pause efter hvert skaermbillede, indtastes HELP
C128 CP/M [NOPAGE.

@nsker De at lzere mere om CP/M, kan disse 2 bager anbefa-
les:

"Inside CP/M Plus: A Guide For Users” af David E. Corter
Holt, Rinehart & Winston 1ISBN:0-03-070671

"CP/M - The Software Bus: a programmer’s companion” af A.
Clarke, J.M. Eaton & D. Powys-lybbe

Sigard Technichal Press ISBN:0-905104-18-8

ANDRE FILER

.ASM betyder, at der er tale om en Assembler source fil.

.RSX betyder, at der er tale om en Resident System eXtension,
hvilket er en fil, der automatisk indlaeses af en kommandofil,
hvis det er nedvendigt.

OPSTART MED CP/M 3.0

Felgende afsnit fortaeller, hvorledes De skal starte eller 'boote’
CP/M 3.0, hvorledes De skal indtaste pa eller redigere komman-
dolinien og hvorledes De laver sikkerhedskopier af Deres CP/M
3.0 disketter.

LOADING ELLER BOOTING AF CP/M 3.0

Med Loading eller 'booting’ af CP/M 3.0 menes indleesning af
en kopi af operativsystemet fra Deres CP/M systemdiskette til
computerens hukommelse.
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De kan 'boote’ CP/M 3.0 pa flere mader. Er Deres computer
slukket, kan De indieese CP/M ved ferst at taende for Deres
diskettedrev og iseette CP/M systemdisketten og derefter taen-
de for computeren. CP/M 3.0 vil automatisk indleeses. Er De alle-
rede i C128 mode, kan CP/M 3.0 indlaeses ved, at De sastter
CP/M systemdisketten i diskettestationen og derefter indtaster
BASIC kommandoen BOOT, hvorefter CP/M 3.0 sa vil blive ind-
laest. | C128 mode kan De ogsa indlaese CP/M ved at iszette
systemdisketten og trykke pa RESET knappen.

Er De i C64 mode og ensker at komme i CP/M mode, skal
De slukke for computeren. Szt derefter CP/M systemdisketten
i diskettestationen og taend for computeren.

ADVARSEL! Veer altid sikker pa, at disketten er skubbet helt
pa plads i 1571 drevet, for De drejer lasetappen.

| CP/M 3.0 pa Commodore 128 har brugeren 59K TPA (Transi-
ent Program Area), der virker som bruger-RAM.
ABNING AF CP/M SKZRMBILLEDE

Nar CP/M 3.0 er indlaest til huhommelsen, vises en meddelelse
som denne pa skeermen:

CP/M 3.8 On the Commodore 128 3 June 85
80 column display

A>l

R AB1 10
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~ En vigtig del af dbningsbilledet er falgende totegns meddelelse:
A)

Dette er CP/M 3.0 systemets melding (prompt). Meldingen for-
teeller Dem, at CP/M er klar til at modtage en kommando fra
Deres tastatur. Meldingen viser ogsa, at drev A er standardvaer-
dien. Dette betyder, at safremt De ikke giver CP/M besked om
andet, vil CP/M lede efter program- og datafiler pa diskettedrev
A

OBS! | CP/M opfattes et enkelt diskettedrev som drev A. Dette
svarer til enhed nr. 8, drev 0 i C128 og C64 mode. Saedvanlig-
vis er det hgjeste antal drev, som kan bruges med CP/M 3.0,
fire. Disse ekstra drev kaldes drev B, C etc.

KOMMANDOLINIEN

CP/M 3.0 udferer opgaver i henhold til de kommandoer, De
indtaster pa tastaturet. Disse kommandoer vises pa skaermen
pa den sdkaldte kommandolinie.

En CP/M kommandolinie er sammensat af kommando negleord
og en evt. efterfelgende kommando tilfgjelse (tail). Kommando-
nggleordene identificerer den kommando, som skal udfgres.
Kommando-tilfajelsen kan indeholde ekstra oplysninger til kom-
mandoen, som f.eks. filnavne eller parametere. Det felgende er
et eksempel pa en kommandolinie:

A)DIR MINFIL

| dette eksempel er DIR kommando-nagleordet og MINFIL kom-
mando-tilfajelsen. Kommandolinien afsendes til CP/M 3.0 for be-
handling ved at trykke pa RETURN tasten.

Mens De indtaster tegn pa Deres tastatur, vises de pa skaer-
men. Efterhdnden som De skriver, bevaeger markeren sig mod
hagjre. Laver De en indtastningsfejl, kan de flytte markaren mod
venstre og rette fejlen ved enten at trykke pa INST/DEL tasten
eller CTRL-H. CTRL er en forkortelse for CONTROL tasten. For
at angive en kontrolkarakter holdes CTRL tasten nede og der
trykkes pa den passende bogstavtast. (En fortegnelse over kon-
trolkarakterer og deres anvendelse findes i afsnit 13).



Kommando-nagleord og -tilfajelser kan indtastes i en hvilken
som helst kombination af store og sma bogstaver. CP/M 3.0
opfatter alle tegn i en kommandolinie som store bogstaver.

Generelt skal De indtaste en kommandolinie direkte efter sy-
stemmeldingen.

CP/M 3.0 tillader dog mellemrum mellem meldingen og kom-
mando-nggleordet.

KOMMANDOTYPER

CP/M 3.0 skelner mellem to forskellige kommandotyper: indbyg-
gede kommandoer og ydre utility kommandoer. indbyggede kom-
mandoer udferer kommandoer, som findes i hukommelsen som
en del af CP/M operativsystemet. Indbyggede kommandoer kan
udferes omgaende. Utility kommandoer er lagret pa disketten
som programfiler. De skal indlaeses fra disketten for at udfere
deres opgaver. De kan finde ydre utility programfiler, nér et
Directory vises pa skaermen, fordi deres filnavne er efterfulgt

af et punktum samt COM (.COM).

Afsnit 14 indeholder en fortegnelse over indbyggede og ydre
utility kommandoer.

Ved ydre utility kommandoer kontrollerer CP/M 3.0 kun kom-
mando-n@gleordet.

Mange utilities kraever seerlige tilfgjelser. Medtager De en kom-
mando-tilfajelse, videresender CP/M 3.0 den uden yderligere
kontrol. En kommando-tilfgjelse kan hgjst indeholde 128 karakte-
rer.

HVORDAN CP/M LASER KOMMANDOLINIER

Lad os benytte DIR kommandoen til at demonstrere, hvordan
CP/M laeser kommandolinier. DIR, som er en forkortelse for Di-
rectory, giver CP/M besked pa at vise en fortegnelse over di-
skettefiler pa skaermen: Indtast DIR negleordet efter systemmel-
dingen og tryk pa RETURN :

A)DIR RETURN

CP/M svarer pa denne kommando ved at vise navnene pé de
filer, som er lagret pa den diskette, der sidder i drev A. Hvis
det f.eks. drejer sig om CP/M systemdisketten, fremkommer en
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liste som denne med filnavne pa Deres skaerm.

A:PIP COM:ED COM:CCP COM:HELP COM:HELP HLP
A:DIR COM:CPM SYS

CP/M 3.0 genkender kun korrekt stavede kommando-negleord.
Hvis De laver en stavefejl og trykker pa RETURN , for De har
opdaget Deres stavefejl, gentager CP/M 3.0 kommandolinien,
efterfulgt af et spargsmalstegn. Staver De f.eks. kommandoen
forkert som i falgende eksempel:

A)DJR RETURN
vil CP/M 3.0 svare med:
DJR?

Dette forteeller Dem, at CP/M ikke kan finde en kommando,
som staves DJR. For at rette sddanne indtastningsfejl, kan De
bruge INST/DEL tasten for at slette forkerte bogstaver. En an-
den made at rette pa er, at holde CTRL tasten nedtrykket og
trykke pd H for at flytte markeren mod venstre. CP/M omfatter
et antal andre kontrolkarakterer, som kan hjeelpe Dem med at
redigere kommandolinier. Afsnit 13 forteeller om brugen af kon-
trolkarakterer ved rettelse af kommandolinier og anden informa-
tion, De indtaster pa Deres konsol.

DIR accepterer et filnavn som kommando-tilfgjelse. De kan bru-
ge DIR med et filnavn for at se, om en bestemt fil findes pa
disketten. For, for eksempel, at kontrollere eksistensen af pro-
gramfilen MINFIL, indtastes:

A)DIR MINFIL RETURN

CP/M 3.0 udferer denne opgave ved enten at vise det specifi-
cerede filnavn eller meddelelsen:

No File

Vaer sikker pd at De laver mindst eet mellemrum mellem kom-
mandoens nggleord og tilfgjelsen. Ger De ikke det, vil CP/M 3.0
svare fglgende:

A)DIRMINFIL RETURN
DIRMINFIL?
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HVORDAN DE KOPIERER DERES CP/M 3.0 DI-
SKETTE

For De ger noget som helst andet, ber De lave en kopi af
Deres CP/M systemdiskette. Dette kan geres ved anvendelse
af enten eet eller to diskettedrev. Hvis De benytter to drev,

kan disse vaere 1541ere, 1571ere, eller et af hver. De benyttede
disketter kan veere nye eller brugte. De kan enten formattere
nye disketter eller omformattere brugte. Kopiering foretages ved
anvendelse af de FORMAT og PIP utility programmer, der findes
pa Deres CP/M systemdiskette.

FORMATTERING AF EN DISKETTE

Formatter disketten med FORMAT programmet, enten som en
C128 enkeltsidet (hvis De bruger en 1541) eller en C128 dob-
beltsidet (hvis De har en 1571).

Den enkeltsidede version benyttes til formattering af disketter,
som skal vaere kompatible med de CP/M 2.2 programpakker,

som engang blev solgt tii Commodore 64.

Indtast kommandoen FORMAT, vaelg den rigtige diskettetype
med 'markgr-nedtasten’, tryk pd RETURBN og falg instruktioner-
ne, som bliver givet pa skeermen. Tryk pa Y (ja) eller N (nej)
som svar pa spergsmalet "Do you want to format another disk?”
(ensker De at formattere en diskette mere?).

KOPIERING AF FILER

Brug PIP (Peripheral Interchange Program) - som findes pa side
2 pa den originale diskette - til filkopiering. Indtast PIP, hvorved
den saedvanlige systemmelding (A)) vil blive erstattet af PIP
meddelelsestegnet (*).

Hvis De benytter et enkelt diskettedrev, skal De bruge drev

A som kildedrevet og drev E som destinationsdrev. Drev E kal-
des et virtuelt drev d.v.s. at det ikke eksisterer i form af et
stykke hardware. Saet den diskette, hvorfra der skal kopieres

i diskettedrevet og indtast E:=A:*.*. Systemet vil selv meddele,
hvornar De skal skifte mellem disketterne.

Hvis De bruger to diskettedrev, skal De saette kildedisketten
i drev A (som er enhed nummer 8) og den netop formatterede

11-11



diskette i drev B (enhed nummer 9 - hvilket nummer gives ved
at saette kontakten bag pa Commodore 1571 i nederste stilling,
mens der er slukket for strammen) og indtaste B:=A:*.*, hvilket
vil betyde, at alle filer bliver kopieret.

Deres originale CP/M diskette er en sékaldt "flippy” - hvilket
vil sige, at den er optaget, som var den to enkelte disketter

- sa den ma tages ud af diskettestationen og vendes for at
kunne laeses pa side 2. Dette er nadvendigt pa en 1541 disket-
testation, som indeholder et enkeltsidet diskettedrev. Hvis De
har en 1541 diskettestation, ber De derfor kopiere de to sider
pa originaldisketten til to separate disketter. Har De imidlertid
en 1571, vil det vaere mere hensigtsmaessigt at kopiere begge
sider til en standard dobbeltsidet diskette; nar ferste side er
kopieret, vendes originaldisketten og den anden side kopieres
til samme destinationsdiskette ved atter at give kopieringsin-
struktionen som svar pa PIP meldingen.

Engang imellem vil De maske gnske at kunne fremstille disket-
ter, hvorpa kun systemfilerne findes. Hertil kan de bruge PIP
til at foretage kopiering af filerne CPM+.SYS og CCP.COM til
en nyformatteret diskette.

OBS! Det er kun ngdvendigt at have disse to filer pa disketter,
som De vil bruge for indlaesning af CP/M - pa andre disketter
betyder de kun spild af plads.

Har De et enkelt diskettedrev, skal De taste E:=A:CPM+.SYS
for at kopiere den ferste fil og E:=A:CCP.COM for at kopiere
den anden fil.

Nar De er fzerdig med at bruge PIP, skal De trykke pa 'RETURN
for at komme fra PIP systemet til systemmeldingen.

Fuld beskrivelse af PIP kan fas ved at taste HELP PIP, HELP
PIP OPTIONS og HELP PIP EXAMPLES.

SPROG OG APPLIKATIONS SOFTWARE

CP/M er blot et operativsystem, det vil sige et middel og ikke
et mal i sig selv. Det kan ikke i sig selv udfere noget. Hvis
De onsker at skrive Deres egne programmer, har De brug for
et sprog, enten et assembler sprog eller et hgjniveau sprog,
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hvori de kan skrives. @nsker De at bruge spil eller at udfere
forretningsmaessig databehandling, vil De beheve applikation-
sprogrammer. '

HVAD SKAL MAN K@BE?

Da.CP/M er blevet implementeret pa stort set alle computere,
som benytter en Intel 8080 eller Zilog Z80 centralenhed, findes
der et meget stort udbud af software, som kan udferes med
CP/M systemer. Det mest omfattende katalog over faerdigfrem-
stillet software er "CP/M Software Finder”, som er udgivet for
Digital Research af Que Corporation (ISBN 0-88-022-021-X), og
som kan anskaffes gennem gode softwareforhandlere. Da det
ikke er overkommeligt for CP/M Users Group at vedligeholde
sit bibliotek med Commodore formatdisketter, er der, af Inde-
pendent Products Users Group (ICPUG), fremstillet en samling
af offentligt tilgeengeligt CP/M software. Formular for mediems-
skab kan rekvireres ved indsendelse af frankeret svarkuvert til
Membership Secretary, ICPUG, 30 Brancaster Road, Newbury
Park, liford, Essex, IG2 7EP, England.

For optagelse pa disketter benytter CP/M normalt Modified Fre-
quency Modulation (MFM). Commodore DOS anvender normalt
Group Code Recording (GCR).

Commodore 1571 kan leese begge, men 1541 kan kun leese
GCR. De CP/M programmer der er i handelen leveres udeluk-
kende som MFM disketter. Selv inden for MFM findes mange
forskellige formater; 1571 kan laese disketter i felgende forma-
ter:

Epson QX10

(5612 byte sektorer, dobbeltsidet, 10 sektorer pr. spor)
IBM-8 SS (CP/M-86)

(512 byte sektorer, enkeltsidet, 8 sektorer pr. spor)
IBM-8 DS (CP/M-86)

(512 byte sektorer, dobbeltsidet, 8 sektorer pr. spor)
IBM-9 SS (CP/M-86)

(512 byte sektorer, enkeltsidet, 9 sektorer pr. spor)
IBM-9 DS (CP/M-86)

(512 byte sektorer, dobbeItS|det 9 sektorer pr. spor)
KayPro Il

(512 byte sektorer, enkeltsidet, 10 sektorer pr. spor)
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KayPro IV

(512 byte sektorer, dobbeltsidet, 10 sektorer pr. spor)
Osborne DD SS

(1024 byte sektorer, enkeltsidet, 5 sektorer pr. spor)
Osborne DD DS

(1024 byte sektorer, dobbeltsidet, 5 sektorer pr. spor)

De ma derfor, nar De kaber CP/M software, passe pa kun at
kebe det pa disketter i et af de nsevnte formater. Husk endvi-
dere, at Deres Commodore 128 kan kere software som er skre-
vet til udferelse under enten CP/M 2.2 eller CP/M Plus (Plus

er det nyere navn for, hvad der tidligere hed version 3).
CP/M-86 er imidlertid den CP/M version, som er beregnet for
anvendelse pa 16 bit processorer; CP/M-86 kan ikke afvikles
pa Deres C128 8 bit Z80 processor, selvom 1571 drevet er

i stand til at laese CP/M-86 datafiler.

Hvis De har en 1541 diskettestation, vil det veere nedvendigt
at fa den software, De kagber, overfart fra MFM format til GCR
format. Nogle software forhandlere vil muligvis patage sig den-
ne opgave, men De ma regne med at skulle betale for ydelsen.
Visse steder rader den lokale ICPUG, hvor en sadan findes,
over faciliteter til dette formal.

HVORDAN INSTALLERES DET PA DERES C128?

Fordi CP/M operativsystemet anvendes af sa mange forskellige
computere, ma mange CP/M programmer konfigureres specielt
til den maskintype, hvorpa de skal bruges. Fremgangsmaden
ved installering af et program pa Deres C128 omfatter indstilling
af parametere i softwaren. Hvis det er nedvendigt, vil program-
mets brugervejledning indeholde de nadvendige oplysninger he-
rom. De fleste programmer indeholder en liste over, hvilke termi-
naler programmet kan anvende. Er det ikke tilfeeldet, vil De skul-
le gere det efter det enkelte systems krav.

Herunder vises de oplysninger, der skal angives ved karsel af
WINSTALL.COM (det installationsprogram, som er en del af
Wordstar pakken). Her vil man ogsa kunne se de oplysninger,
som kreeves ved installation af andre programmer, selv om alle
pakker ikke stiller de samme spergsmal.
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Terminalnavn

Skeermformat
Skeermhgijde
Skaermbredde

Markerpositionering
Funktionskode sekvens
Karakterer til afsendelse mellem
linienummer og kolonnenummer.
Karakterer til afsendelse efter
linienummer og kolonnenummer.
Sendes kolonnenummer fer linienummer?
Hvilken karakter sendes til termi
nalen for at angive linie 1?
Hvilken karakter sendes til termi
nalen for at angive kolonne 17?
Hvilke kodetyper sendes for angi
velse af linie- og kolonnenumre?

Terminal opstart
Funktionskode sekvens

Terminal nedlukning

Funktionskode sekvens
Highlight-on

Funktionskode sekvens
Highlight-off

Funktionskode sekvens
Slet til linieslut
Fjern linie
Indsaet linie
Bruger Deres terminal sidste karakter
pa skeermen som scroll kommando?

Commodore 128

24
80

1Bh 3Dh
none

none
NO

20h
20h

Single byte
BINARY value

1Bh 59h 1Bh
1Bh 1Bh 60h

none

1Bh 1Bh 1Bh 52h
1Bh 1Bh 1Bh 51h
1Bh 54h

1Bh 52h

1Bh 45h

YES

De fleste Commodore printere skal installeres som Standard
Printere UDEN kommunikations protokol og uden angivelse af

enhedsnummer for Printer Driver.

OBS! "h” efter de viste tal indikerer, at der er tale om hexideci-
male tal (som bruger basen 16 i stedet for decimalbasen 10).
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HVAD ER EN FIL?

En af CP/M'’s vigtigste opgaver er at fa tilgang til og vedligehol-
de filer pa Deres disketter. Filer er i CP/M fundamentalt det
samme som i C128 og C64 mode - d.v.s., de er samiinger

af oplysninger. CP/M handterer imidlertid filer noget forskelligt
fra, hvordan C128 og C64 mode ger. Dette afsnit fortaeller om
de to forskellige filtyper, som bruges i CP/M; om hvorledes

man danner, navngiver og far adgang til en fil; og beskriver,
hvorledes filer lagres pa Deres CP/M disketter.

Som neevnt ovenfor, er en CP/M 3.0 fil en samling af oplysnin-
ger. Hver fil skal have et saerligt navn, hvorved CP/M kan identi-
ficere filen. Pa disketten lagres ogsa et Directory, som indehol-
der en fortegnelse over de filnavne, som findes pa disketten,
samt den enkelte fils placering pa disketten.

Der findes to slags CP/M filer: PROGRAM (kommando) filer og
DATA filer. En programfil indeholder en serie instruktioner, som
computeren fglger trin for trin for at opna et eller andet ansket
resultat. En datafil er normalt en samling af sammenhgrende
oplysninger (en liste med navne og adresser, en lagerliste, bog-
holderiposteringer, dokumenttekster e.l.).

DANNELSE AF EN FIL

En CP/M fil kan dannes pa flere mader. Een made er at bruge
en tekst editor. CP/M tekst editoren ED bruges for at oprette
og navngive en fil. De kan ogsa oprette en fil ved at kopiere

en eksisterende fil til en ny lokation; under denne proces kan
filen omdebes. | CP/M kan PIP kommandoen bruges til at kopie-
re og omdgbe filer. Endelig danner visse programmer (som f.eks.
MAC, et CP/M maskinsprogsprogram) uddatafiler efterhanden
som de behandler inddatafiler.

ED og PIP kommandoerne gennemgas summarisk i afsnit 14,
sammen med andre almindeligt anvendte CP/M kommandoer.
Detaljer om disse og alle andre CP/M 3.0 kommandoer kan
findes i CP/M Plus User's Guide, som De kan kgbe ved Deres
Commodore forhandler.
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NAVNGIVNING AF EN FIL
FILANGIVELSE

Enhver fil genkendes af CP/M ud fra en specifik filangivelse.
En filangivelse kan besta af fire dele: en drevangivelse, et fil-
navn, en filtype og en adgangskode. Den eneste kraevede del
er filnavnet.

DREVANGIVELSE

Drevangivelsen bestar af et enkelt bogstav (A-P) efterfuigt af

et kolon.

Hvert drev i Deres system har et bestem bogstav. Nar De med-
tager en drevangivelse som en del af filangivelsen, giver De
CP/M besked pa at lede efter filen pa det specificerede drev.
Hvis De for eksempel indtaster:

B:MINFIL RETURN

vil CP/M lede pa drev B efter filen MINFIL. Udelader De drevan-
givelsen, vil CP/M 3.0 lede efter filen pa det drev, som har stan-
dardveerdien (A).

FILNAVN
En filnavn kan vaere fra en til otte karakterer langt, som f.eks.:
MINFIL

En filangivelse kan besta af kun et filnavn. Nar De bestemmer
filnavne, prev da at lade navnet indeholde oplysning om, hvad
filen indeholder. Har De f.eks. en liste med kundenavne for De-
res forretning, kunne De kalde filen for:

KUNDER
sa navnet giver Dem en ide om, hvad filen indeholder.

FILTYPE

For at hjeelpe Dem med at identificere filer, som tilhgrer samme
kategori, tillader CP/M Dem at tilfaje en evt. en-til-tre karakters
oplysning, kaldet en filtype, til filnavnet. Nar De tilfgjer filnavnet
en filtype, skal filnavn og filtype adskilles med et punktum. Prav
at benytte bogstaver, som siger noget om filens art. De kunne
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f.eks. tilfaje folgende filtype til den fil, som indeholder Deres
kundeliste:

KUNDER.NAV

~ Nar CP/M viser filspecifikationer, saetter den 'blanke’ positioner
- til korte filnavne, sa De hurtigt kan sammenligne filtyper. De
programfiler, som CP/M indiaeser til hukommelsen fra diskette
har filtypen COM.

ADGANGSKODE

| CP/M 3.0 pa Commodore 128 kan De indseaette en adgangsko-
de som en del af filangivelsen. Adgangskodens laengde kan vari-
ere fra een til otte karakterer. Hvis De medtager en adgangsko-
de, skal den adskilles fra filtyper (eller filnavnet, hvis filtype ikke
bruges) med et semikolon, som her:

KUNDER.NAV;KONTO

En adgangskode er en mulighed. Er en fil imidlertid blevet be-
skyttet med en adgangskode, SKAL koden inddateres som en
del af filangivelsen for at kunne komme i kontakt med filen.

EKSEMPEL PA EN FILANGIVELSE

En filangivelse indeholdende alle fire mulige elementer bestar
af drevangivelse, et primaert filnavn, en filtype og en adgang-
skode, alle adskilt af skilletegn som i felgende eksempel:

A:DOKUMENT.LOV;SUSAN RETURN

BRUGERNUMMER

CP/M 3.0 identificerer endvidere alle filer ved at fgje et bruger-
nummer, som ligger i intervallet fra O til 15, til hver fil,, CP/M
3.0 fejer brugernummeret til en fil, ndr den dannes. Brugernum-
re tillader Dem at inddele Deres filer i 16 filgrupper.
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Brugernummeret star altid foran drevangivelsen, undtagen for
bruger 0, som er standardveerdien, der ikke vises i meldingen.
Her er nogle eksempler pa brugernumre og deres betydning:

4A) - Brugernummer 4, drev A
A) - Brugernummer 0, drev A
2B) - Brugernummer 2, drev B

De kan bruge den indbyggede USER kommando til at aendre
det nuveerende brugernummer séledes:

A) USER 3 RETURN
3A)

De kan zendre bade brugernummeret og drevhummeret ved
samtidig at indtaste det nye brugernummer og den nye drevan-
givelse:

De fleste kommandoer har kun adgang til de filer, som har
det aktuelle brugernummer. Hvis imidlertid en fil tilherer bruger
0 og er markeret med en systemfil-attribut, kan den hentes

af ethvert brugernummer.

BRUG AF SOGEKARAKTERER FOR S@GNING AF MERE
END EEN FIL

Visse indbyggede og ydre CP/M 3.0 kommandoer kan udveelge
og behandle flere filer, nar specielle segekarakterer medtages

i filnavnet eller filtypen.

En segekarakter er en karakter, som kan benyttes i stedet for
andre karakterer. CP/M 3.0 bruger asterisken (*) og spergsmal-
stegnet (?) som segekarakterer. Bruger De for eksempel et ?
som tredie tegn i et filnavn, giver De CP/M besked pa at lade
spargsmalstegnet erstatte en hvilken som helst karakter, som
opdages i denne position. P4 samme made instruerer en *
CP/M om at udfylde filnavnet med ? som angivet. En filangivel-
se indeholdende s@gekarakterer kaldes en flertydig filangivelse.
Den kan referere til mere end een fil, fordi den giver CP/M

3.0 et menster til sammenligning. Taster De for eksempel:
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vil CP/M 3.0 udvaelge alle filer, hvis navn ender pa TAX og
hvis filtype er .LIB.

RESERVEREDE KARAKTERER

Karaktererne i tabel 12-1 har en speciel betydning i CP/M 3.0,
sa anvend ikke disse karakterer i filangivelser, undtagen i
neevnte tilfeelde.

Tabel 12-1 - CP/M 3.0 Reserverede Karakterer
($.HM1 |

tab space }skilletegn for filangivelser

vognretur | :

; drev skilletegn i filangivelse

. filtype skilletegn i filangivelse

; adgangskode skilletegn i filangivelse

; kommentar skilletegn i begyndelse af en
kommandolinie

*? sggekarakterer for flertydig filangivelse

O&] + - mulige liste skilletegn

[ mulige liste skilletegn for globalt og lokalt brug

0 skilletegn for flere kriterier i skarpe paranteser
for muligheder med flere modifikationer

/$ mulige skilletegn i en kommandolinie

RESERVEREDE FILTYPER

CP/M 3.0 har allerede etableret flere filgrupper. Tabel 12-2 viser
nogle af disses filtyper med en kort forklaring af hver.
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Figur 12-2 - CP/M 3.0 Reserverede Filtyper

Filtype
ASM
BAS
COM
HEX
HLP
$3$
PRN
REL
SUB
SYM
SYS

12-8

Betydning

Assembler source fil

BASIC source program

Z80 eller lignende maskinsprogs program
Uddatafil fra MAC (bruges af HEXCOM)
HELP meddelelses fil

Midlertidig fil

Printfil fra MAC eller RMAC

Uddatafil fra RMAC (bruges af LINK)
Liste over kommandoer som skal udferes af SUBMIT
Symbolfil fra MAC, RMAC eller LINK
Systemfil
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Dette afsnit gennemgar, hvorledes CP/M 3.0 kommunikerer med
Deres konsol og printer. Det forteeller, hvordan man starter og
stopper konsol- og printeruddata, og om redigeringskommando-
er, De kan indtaste pa Deres konsol.

STYRING AF KONSOL UDDATA

Somme tider viser CP/M 3.0 information pa skaermen s& hurtigt,
at det kan veere sveert at lzese det. For at f& systemet til at
vente, mens De laeser, hvad der star pa skeermen, kan De
holde CTRL-tasten nedtrykket og trykke pa S. En CTRL-S ind-
tastnings sekvens far skaermbilledet til at blive staende.

Nar De er klar til at fortseette, trykkes CTRL-Q. Nedtrykning

. af NO SCROLL tasten vil ogsa fa systemet til at holde en
pause og anbringe et pausevindue pa statuslinien i linie 25
pa skaermen. For at fortseette trykkes igen pa NO SCROLL.
Hvis De under en pause trykker pa andre taster end CTRLQ
eller NO SCROLL, ringer CP/M 3.0 med konsolklokken.

Nogle CP/M 3.0 utilities (som DIR og TYPE) understatter auto-
matisk sideskift p& konsollen. Dette betyder, at hvis uddata fra
programmet er lzengere end skaermen kan vise pa een gang,
standses visningen automatisk, nar skaermen er fyldt. Hvis det-
te sker, beder CP/M 3.0 Dem om at trykke pa RETURN for at
fortseette. Denne facilitet kan slés til og fra med SETDEF kom-
mandoen.

STYRING AF PRINTER UDDATA

De kan ogsa bruge en kontrolkommando til at 'echo’ (vise) kon-
sollens uddata pa printeren. For at starte printer 'echo’ tastes
CTRL-P. Der gives en beep-lyd for at forteelle Dem, at 'echo’

er slaet til. For at standse trykkes atter pa CTRL-P. Mens prin-
ter-echo er i funktion, bliver ethvert tegn, som vises pa skaer-
men, ogsa udskrevet pa printeren.

De kan bruge printer 'echo’ sammen med en DIR kommando
for at fa en udskrift af indholdsfortegnelsen pa en diskette.

De kan ogsa bruge CTRL-P sammen med CTRL-S og CTRL-Q
- for at fa en udskrift af en del af en fil. Brug TYPE kommandoen
til at starte visning af filen pa konsollen. Nar skaermbilledet nar
til det, De gnsker at f& udskrevet, trykkes pa CTRL-S for at
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standse visningen, CTRL-P for at tilkoble printeren, og derefter
CTRL-Q for at fortszette fremvisning pa skeermen og begynde
udskrivning. De kan bruge en anden CTRL-S, CTRL-P, CTRL-Q
sekvens for at afbryde printer 'echo’.

KONSOLLINIE REDIGERING

Som tidligere neaevnt, kan De rette simple indtastningsfejl ved
at bruge INST/DEL tasten eller CTRL-H. CP/M 3.0 indeholder
ogsa yderligere linieredigerings funktioner, som kan udferes
med kontrolkarakterer. De kan bruge kontrolkaraktererne til at
redigere kommandolinier eller inddatalinier til de fleste program-
mer.

BRUG AF KONTROLKARAKTERER FOR LINIERE-
DIGERING

Ved anvendelse af de linieredigerings kontrolkarakterer, der er
vist i tabel 13-1, kan De flytte markeren mod venstre og hgjre
for at indsaette eller slette karakterer i midten af en kommando-
linie. P4 denne made behaver De ikke at omtaste alt, hvad der
star til hgjre for Deres rettelse.

| felgende eksempel staver brugeren PIP forkert, og CP/M 3.0
returnerer en fejimeddelelse. Brugeren genkalder den fejlramte
kommandolinie ved at taste CTRL-W og rette fejlen (understreg-
ning repraesenterer markeren):

A)POP A:=B:*.* PIP fejlstavet

POP?

A)POP A:=B:*.* CTRL-W genkalder linien

A)POP A:=B:*.* CTRL-B flytter markeren til liniens start
A)POP A:=B:*.* CTRL-F flytter markeren mod hajre
A)PP A:=B:*.* CTRL:G sletter det forkerte tegn
A)PIP A:=B:*.* Bogstavet | retter kommandonavnet

Efter at kommandolinien er rettet, kan brugeren nedtrykke RE-
TURN, selv om markeren befinder sig midt pa linien. Tryk pa
RETURN (eller en tilsvarende kontrolkarakter) udferer ikke blot
kommandoen, men lagrer ogsa kommandoen i en buffer (mel-
lemlager), s den kan genkaldes for redigering eller genanven-
delse ved at trykke pa CTRL-W.
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Hvis De indseetter en karakter midt pa en linie, vil de karakte-
rer, som findes til hgjre for markaeren, blive flyttet mod hgjre.
Overstiger liniebredden skeaermens bredde, vil karaktererne for-
svinde ud af skeermens hgjre side. Disse karakterer er ikke gaet
tabt. De kommer igen, hvis de sletter karakterer i linien eller
hvis De trykker pa CTRL-E, mens markeren befinder sig midt
pa linien. CTRL-E flytter alle karakterer til hgjre for markegren

til neeste linie pa skaermen.

Tabel 13-1 viser en komplet liste over linieredigerings kontrolka-
rakterer for CP/M 3.0 systemet pa Commodore 128.

Tabel 13-1 - CP/M 3.0 Linieredigerings kontrol karakterer
Karakter Betydning
- CTRL-A  Flytter markeren en karakter mod venstre

CTRL-B  Flytter markeren til kommandoliniens begyndelse uden
at aendre liniens indhold. Befinder markeren sig i
liniens start, flytter CTRL-B den til liniens slutning.

CTRL-E Gennemtvinger en fysisk vognretur, men sender ikke
kommandolinien til CP/M 3.0. Flytter markeren til
naeste linies begyndelse uden at slette nuvasrende
inddata.

CTRL-F  Flytter markeren en karakter mod hgjre

CTRL-G  Sletter den karakter, der er under markeren. Markaren
flyttes ikke. Karakterer pa markarens hgjre side flytter
en plads mod venstre.

CTRL-H Sletter karakteren til venstre for markeren og flytter
markeren en karakterposition mod venstre. Karakterer
pa markerens hgjre side flytter en plads mod venstre.

CTRL-l  Flytter markeren til neeste tabulatorstop. Tabulator-
stop saettes automatisk ved hver ottende kolonne.
Har samme effekt som tryk pad TAB tasten.

CTRL-J  Sender kommandolinie til CP/M 3.0 og returnerer
markeren til begyndelsen af en ny linie. Har samme
effekt som tryk pa RETURN eller CTRL-M. '

CTRL-K  Sletter liniens indhold fra markeren og frem.
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Tabel 13-1 - CP/M 3.0 Linieredigerings kontrol karakterer
Karakter Betydning

CTRL-M

CTRL-R

CTRL-U

CTRL-W

CTRL-X

13-6

Sender kommandolinie til CP/M 3.0 og returnerer
markaren til begyndelsen af en ny linie. Har samme
effekt som tryk pa RETURN eller CTRL-J.

Genskriver kommandolinien. Placerer en

# -karakter i den aktuelle markerposition, flytter
markeren til naeste linie og genskriver enhver del af en
kommando, De har skrevet til nu.

Kasserer alle karakterer i kommandolinien, placerer

en #-karakter i den aktuelle markerposition og

flytter markeren til naeste linie. De kan imidlertid bruge
en CTRL-W til at genkalde enhver af de karakterer,
som stod til venstre for markgren, da De

tastede CTRL-U.

Genkalder og viser en tidligere indtastet kommando-
linie svel pa operationssystem niveau som under
udferelse af programmer, hvis CTRL-W er den farst
indtastede karakter efter systemmeldingen ).

CTRL-J, CTRL-M,

CTRL-U og RETURN definerer den kommandolinie, De
kan genkalde. CTRL-W flytter markeren til slutningen
af komman-dolinien. Hvis De trykker pd RETURN,
udfgrer CP/M 3.0 den genkaldte kommando.

Kasserer alle karakterer til venstre for markeren
og flytter denne til den aktuelle linies begyndelse.
CTRL-X lagrer enhver karakter, som star til hegjre
for markeren.
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Som anfert i afsnit 11 bestar en CP/M 3.0 kommandolinie af

et kommandonagleord, en mulig tilfzjelse samt et anslag pa
RETURN. Dette afsnit beskriver de to kommandotyper som kan
identificeres af kommando-nagleordet, og summerer individuelle
kommandoer og deres funktioner. Afsnittet giver endvidere ek-
sempler pa nogle aimindeligt anvendte kommandoer. Samtidig
forklarer afsnittet konceptet pa logiske og fysiske enheder un-
der CP/M 3.0. Derefter fortaelles, hvorledes CP/M 3.0 sager en
programfil pa en diskette, hvorledes flere sammenhaengende
kommandoer behandles og hvordan man seetter et diskettesy-
stem tilbage til opstartsvaerdien. Til sidst forklares i afsnittet,
hvordan HELP kommandoen bruges for at fa oplysninger om
forskellige CP/M emner, omfattende kommandoformater og brug
af disse pa tastaturet.

DE TO CP/M 3.0 KOMMANDOTYPER
| CP/M 3.0 findes to kommandotyper:

® Indbyggede kommandoer - som er programmer i hu-
kommelsen

@ Ydre utility kommandoer - som er programfiler pa en
diskette.

CP/M 3.0 har seks indbyggede kommandoer og mere end 20
ydre utility kommandoer. De kan tilfgje Deres system flere utiliti-
es ved at kabe forskellige CP/M 3.0 kompatible applikationspro-
grammer. Er De en avet programmer, kan De ogsa skrive Deres
egne utilities, som kan arbejde sammen med CP/M 3.0.

INDBYGGEDE KOMMANDOER

Indbyggede kommandoer er dele af CP/M 3.0, som altid er til-

geengelige for brug, uanset hvilken diskette, der sidder i hvilket
drev. Indbyggede kommandoer laegges i computerens hukom-

melse, nar CP/M 3.0 indleeses, og udferes derfor hurtigere end
ydre utility kommandoer. Tabel 14-1 indeholder de indbyggede
kommandoer i Commodore 128 CP/M 3.0.

Nogle indbyggede kommandoer har mulige parametere, som
kraever bistand fra en tilsvarende ydre utility. Den tilsvarende
ydre utility-kommando har samme navn som den indbyggede
og har filtypen COM.
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Tabel 14-1 - Indbyggede kommandoer

Kommando Funktion

DIR Viser filnavne pa alle filer i indholdsfortegnelsen
(directory) undtaget dem, som er markeret SYS.

DIRSYS Viser filnavne pa filer markeret med SYS i directory

ERASE Sletter et filnavn i directory og friger den lagerplads,
som filen beslaglagde.

RENAME Omdgber en diskettefil
TYPE Viser indholdet af en ASCII tekstfil pa skeermen
USER Skifter til et andet brugernummer

YDRE UTILITY KOMMANDOER

De ydre utility kommandoer i CP/M 3.0 er anfert i tabel 14-2.
Hvis De indtaster et kommando-nagleord, som identificerer en
ydre utility, indleeser CP/M 3.0 programfilen fra disketten og
giver denne fil ethvert filnavn samt de data eller parametere,
De indtaster i kommando-tilfajelsen.

DIR, RENAME og TYPE er indbyggede kommandoer med muli-
ge ydre udvidelser.

Tabel 14-2 - Ydre Utility Kommandoer

Navn Funktion
DATE Indstiller eller viser dato og tidspunkt

DEVICE Tildeler en eller flere fysiske enheder 'logiske’ CP/M
enheder, sendrer enhedsprotokol og baud rates
(overferselshastigheder) eller indstiller
konsolskeermens starrelse.

DIR Viser directory med filer og deres karakteristika.
DUMP Viser en fil i ASCII eller hexadecimalt format.
ED Danner og aendrer ASCII filer

ERASE Bruges til sletning med segekarakterer

GENCOM  Opretter en speciel COM fil med tilherende RSX fil.
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GET

HELP
INITDIR

KEYFIG
PATCH
PIP
PUT

RENAME

SAVE
SET

SETDEF
SHOW
SUBMIT
TYPE

Far midlertidigt inddata fra en diskettefil i stedet for
fra tastaturet.

Viser information om brug af CP/M 3.0 kommandoer.

Initialiserer et diskette directory for tid og dato
registrering.

Tillader eendring af definition pa tastaturets taster.
Viser eller opretter instruktioner for CP/M systemet.
Kopierer og kombinerer filer

Dirigerer midlertidigt printer- og konsoluddata til en
diskettefil.

Andrer et filnavn, eller en filgruppe, ved hjeelp af
sogekarakterer.

Kopierer hukommelsens indhold til en fil.

Indstiller filmuligheder omfattende diskettenavn,
filattributter, type pé tid og dato registrering samt
adgangskode beskyttelse.

Indstiller systemmuligheder incl. drev sggekeede.
Viser statistik over diskette og diskettedrev
Udferer automatisk flere sammensatte kommandoer

Viser tekstfilers indhold (eller filgruppers, hvis der
bruges segekarakterer) pa skaermen
(og om gnsket printer).
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OMDIRIGERING AF INDDATA OG UDDATA

PUT kommandoen i CP/M 3.0 saetter Dem i stand til at dirigere
konsol- eller printeruddata til en diskettefil. De kan bruge en
GET kommando for at fa CP/M 3.0 eller et utility program til

at tage konsolinddata fra en diskettefil. Felgende eksempler illu-
strerer nogle af de muligheder, GET og PUT tilbyder.

Med en PUT kommando kan De, lige sa vel som til konsollen,
dirigere konsoluddata til en diskettefil. Med PUT kan De danne
en diskettefil indeholdende en indholdsfortegnelse over alle filer
pa disketten, som vist i figur 14-1.

Figur 14-1 - PUT Kommando Eksempel

A)PUT CONSOLE OUTPUT TO FILE
DIR.PRN PUTTING CONSOLE OUTPUT TO FILE:DIR.PRN

A)DIR

A:FILENAME TEX:FRONT TEX:FRONT BAK:ONE BAK:THREE TEX
A:FOUR TEX:ONE  TEX:LINEDIT TEX:EXAMP1TXT:TWO  BAK
A:TWO TEX:THREE BAK:EXAMP2 TXT

A)TYPE DIR.PRN

A:FILENAME TEX:FRONT TEX:FRONT BAK:ONE BAK:THREE TEX
A:FOUR TEX:ONE  TEX:LINEDIT TEX:EXAMP1TXT:TWO  BAK
A:TWO TEX:THREE BAK:EXAMP2 TXT

En GET kommando kan instruere CP/M 3.0 eller et program

om at tage konsolinddata fra en diskettefil i stedet for fra tasta-
turet. Hvis filen skal laeses af CP/M 3.0, skal den indeholde stan-
dard CP/M 3.0 kommandolinier.

Skal filen laeses af et utility program, skal den indeholde indda-
ta, som passer til dette program. En fil kan indeholde bade
CP/M 3.0 kommandolinier og program inddata, hvis den ogsa
indeholder en kommando, som starter et program.
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TILDELING AF LOGISKE ENHEDER

Mindste konfiguration af Commodore 128 CP/M 3.0 hardware
omfatter en konsol bestdende af et tastatur og en skaerm, samt
en 1571 diskettestation. De snsker muligvis at udvide denne
konfiguration med andre enheder, som for eksempel en printer
eller et modem. Som hjeelp til at holde styr pa disse forskellige
fysiske inddata og uddata enheder, indeholder tabel 14-3 navne-
ne pa CP/M 3.0 logiske enheder. Den viser ogsa sammenhaen-
gen mellem de fysiske og logiske enheder i Commodore 128
CP/M 3.0 systemet.

Figur 14-3 - CP/M 3.0 Logiske Enheder

Logisk enhedsnavnEnhedstype Fysisk enhed
CONIN: Konsolinddata Tastatur

CONOQUT: Konsoluddata 80 kolonners skaerm
AUXIN: Ydre inddata Ingen

AUXOUT: Ydre uddata Ingen

LST: Uddataliste PTR1 eller PTR2

Disse tildelinger kan sendres med en DEVICE kommando. De
kan, f.eks., tildele AUXIN og AUXOUT til et modem, s& Deres
computer kan kommunikere med andre computerbrugere over
telefonnettet.

SOGNING AF PROGRAMFILER

Hvis et kommando-nggleord skrives, sager CP/M 3.0 efter den-
ne programfil pa et drev med standardvaerdien eller en angivet
veerdi. Der seges under korrekt brugernummer, og derefter un-
der bruger 0 for samme fil markeret med SYS attributten. Nar
som helst under sggeprocessen standser CP/M 3.0 segningen,
hvis programfilen findes. CP/M 3.0 indleeser derefter program-
met til hukommelsen og udferer det. Nar programmet afsluttes,
viser CP/M 3.0 systemmeldingen og venter pa Deres nzeste
kommando. Finder CP/M 3.0 imidlertid ikke kommandofilen, gen-
tages kommandolinien med et spargsmaltegn efter, og venter
pa naeste kommando.
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UDFORELSE AF FLERE KOMMANDOER

| de hidtil nu viste eksempler har CP/M 3.0 kun udfert een
kommando ad gangen. CP/M 3.0 kan ogsa udfere en sekvens
af kommandoer. Ved systemmeldingen kan De indtaste en kom-
mandosekvens, eller De kan anbringe en ngdvendig kommando-
sekvens i en diskettefil, idet filtypen SUB benyttes.

Hvis De har lagret en sekvens i en diskettefil, kan De nar som
helst udfere sekvensen med SUBMIT kommandoen.

AFBRYDELSE AF PROGRAMMER

Programudferelse eller nulstilling af diskettesystemets opstart-
sveerdi kan udferes med kommandoen CTRL-C. En CTRL-C kom-
mando afgives ved at holde CTRL-tasten nedtrykket mens der
trykkes pa C.

De fleste af de applikationsprogrammer som kerer under CP/M
samt de fleste ydre CP/M utilities kan afbrydes med CTRL-C.
Hvis De imidlertid prever at afbryde et program, mens det sen-
der data til skeermen, kan det, for De taster CTRL-C, vaere ned-
vendigt at give kommandoen CTRL-S for at standse visningen.

HJZLP

CP/M 3.0 indeholder en ydre utility kommando, HELP, som viser
en summering af formatet og anvendelsen af de mest almindeli-
ge CP/M kommandoer. For at f& denne hjeelp, tastes simpelthen:

A)HELP

| stedet for at indtaste ordet HELP RETURN kan De blot ned-
trykke HELP tasten.
Derefter vises fortegnelsen over tilgaengelige emner, som her:

Topics available:

COMMANDS CNTRLCHARS COPYSYS DATE DEVICE DIR
DUMP ED - ERASE FILESPEC GENCOM GET
HELP HEXCOM INITDIR LB LINK MAC
PATCH PIP(COPY) PUT RENAME RMAC SAVE
SET SETDEF SHOW SID SUBMIT TYPE
USER XREF
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Hvis De indtaster:
HELP)PIP
vil CP/M give felgende oplysninger:

PIP(COPY)
Syntax:
DESTINATION SOURCE
PIP d: Gn filespec [Gn] =filespec [0] ,... d: [0]

Forklaring:

Filkopieringsprogrammet PIP kopierer filer, kombinerer filer og
overforer filer mellem disketter, printere eller andre enheder, der
er koblet til Deres computer. Farste 'filespec’ er bestemmelses-
stedet.

Anden ‘filespec’ er kilden. Brug to eller flere kilde 'filespec’
adskilte af kommaer, hvis De gnsker at kombinere to eller flere
filer i een fil. ‘0’ er enhver kombination af mulige tilfgjelser.

'Gn’ tilfgjelsen ved destinations’filespec’ fortaeller PIP, at filen
skal kopieres til dette brugernummer.

PIP uden nogen kommandotilfgjelse viser en * og afventer De-
res serier af kommandoer, som indlaeses og behandles med een
linie ad gangen.

Kilde- eller destinationssted kan veere enhver logisk CP/M 3.0
enhed.

HELP faciliteten giver lignende information om alle CP/M 3.0
indbyggede og ydre utility kommandoer. Hvis De gnsker infor-
mation om et bestemt emne, kan De indtaste 'HELP emne’ efter
systemmeldingen, hvor 'emne’ er en kommandotilfgjelse, som
beskriver det emne, De er interesseret i. F.eks.:

A)YHELP PIP
A)HELP DIRSYS

De kan henvende Dem til HELP nar De gnsker information om
en bestemt kommando. Eller De kan blot blade gennem HELP
for at @ge Deres kendskab til CP/M 3.0.
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Commodore har tilfgjet en del udvidelser tii CP/M 3.0. Disse
udvidelser understettes af CP/M 3.0. Dette afsnit gennemgar
disse forbedringer.

TASTATUR UDVIDELSER

Enhver tast pa tastaturet kan defineres til at afgive en kode
eller funktion, undtagen felgende taster:

Venstre SHIFT tast
Hojre SHIFT tast
Commodore tasten ()
CONTROL tasten
RESTORE tasten

40-80 tasten

CAPS LOCK tasten

Ved definition af en tast accepterer tastaturet de efterfelgende
specielle funktioner. For at indikere disse funktioner skal CON-
TROL tasten og den hgjre SHIFT tast holdes nedtrykkede, mens
den gnskede funktionstast samtidig nedtrykkes.

TAST FUNKTION

MARKQR TIL VENSTRE Definerer tast
MARKQR TIL HOJRE Definerer streng

(peger pa funktionstast)
ALT Skifter tast filter
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DEFINITION AF EN TAST

Brugeren kan definere at en tast skal give en bestemt kode.
Hver tast har fire mulige definitioner: Normal, Alfa Shift, Shift
og Control. Alfa Shift slas til/fra ved at trykke pd Commodore
tasten. Efter at veere kommet i denne mode, vil en lille kasse
vise sig nederst pa skaermen. Den ferste tast som nedtrykkes
er den tast, der skal defineres. Den hexadecimale veerdi tasten
har for gjeblikket bliver vist; brugeren kan derefter indtaste den
nye HEX veaerdi, tasten skal have, eller afbryde ved at trykke
pa en ikke-HEX tast. Fglgende er en definition af de koder,
som kan tildeles en tast. (I ALT mode returneres koderne til
applikationen; se. ALT Mode).

KODE FUNKTION

00h Intet (det samme som ikke at trykke
pa en tast)

01h til 7Fh Normale ASCII koder

80h til 9Fh Tildeling af streng

AOh til AFh 80 kolonners karakter farve

BOh til BFh 80 kolonners baggrunds farve

COh til CFh 40 kolonners karakter kode

DOh til DFh 40 kolonners baggrunds farve

EOh til EFh 40 kolonners kant farve

FOh Sla diskstatus til/fra

F1ih System pause

F2h (udefineret)

F3h 40 kolonners skzermvindue, venstre

F4h 40 kolonners skeermvindue, hgjre

F5 til FFh (udefineret)

DEFINITION AF EN STRENG

Denne funktion tillader brugeren at tildele en tast mere end
en enkelt kode. Enhver tast som nedtrykkes i denne mode bli-
ver indsat i strengen.

Brugeren kan se resultatet af indtastningen i en lang kasse
nederst pa skaermen. -

OBS! Visse taster viser maske ikke, hvad de er. For at give
brugeren styring over processen med indtastning af data, er
de folgende fem funktionstaster til radighed. For at bruge disse
funktioner nedtrykkes CONTROL og hgjre SHIFT tast samt den
enskede funktionstast.
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TAST
RETURN

FUNKTION
Fuldsteendig strengdefinition

+ (pa hovedtastatur) Indszet mellemrum i en streng
- (pa hovedtastatur) Slet markorkarakter

Venstre pil
Hajre pil

Markor til venstre
Markor til hajre

ANVENDELSE AF ALT MODE

ALT mode er en omstillingsfunktion (d.v.s. den kan skifte mel-
lem TIL og FRA). Standardvaerdien er FRA. Denne funktion sast-
ter brugeren i stand til at sende 8-bit koder til en applikation.

UDVIDELSER AF SKZRMEN

Standardskeermen i CP/M 3.0 emulerer en ADM31 terminal. Fal-
gende skaermfunktioner emulerer ADM 3A operation, som er en
underfunktion af ADM31.

CTRL G
CTRL H
CTRL J
CTRL K
CTRL L
CTRL M
CTRL Z
ESC=RC

Ringer med klokken

Marker mod venstre

Marker ned

Marker op

Marker mod venstre

Marker til aktuel linies start (CR)

Marker til HOME position og sletning af skeerm
Markerpositionering, hvor R betyder Raekke (med
veerdi fra mellemrum til 8) og C er Kolonne (naeste
veerdier fra mellemrum til 0), refererende til
statuslinien.

Tilfejede funktioner i ADM31 mode includerer:

ESCT
ESC t

ESC Y
ESCy.
ESC:

ESC*
ESC Q
ESC W

Slet til linieslut

.do-

Slet til skeermslut

_do-

Marker til HOME position og sletning af skaerm, incl.
statuslinien.

_do.

Indsaet karakter

Slet karakter
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ESCE Indsaet linie
ESC R Siet linie

ESC ESC ESC farvenummer, saetter en skaermfarve fra en tabel
med 16 farveindgange. (Samme farver som vist i kapitel 2, afs-
nit 6, figur 2).

Farvenumrene vil blive sat som falger:
20h til 2Fh karakterfarve

30h til 3Fh baggrundsfarve

40h til 4Fh kantfarve (kun 40 kolonner)

Den visuelle effekt af falgende funktioner er kun synlig med
80 kolonners skaermformat.
ESC ) halv intensitet
ESC ( Fuld intensitet
ESC G4 Reverse video TIL
ESC G3  Understregning TIL (ikke normal ADM31 sekvens)
ESC G2  Blink TIL
ESC G1  Veelg alternativt karakterseet (ikke normal
ADM31 sekv.)
ESC GO  Alle ESC G attributter FRA

whhhhhkkkk

Afsnittene i dette kapitel indeholder en summering af strukturen
og de omfattende muligheder med CP/M 3.0.
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LEKSIKONNETS OPBYGNING

Dette kapitel indeholder BASIC 7.0 sprogelementer. Det giver
en komplet opstilling af reglerne (syntaksen) for Commodore
128 BASIC 7.0, og giver samtidig en ngjagtig beskrivelse af
de enkelte. '

BASIC 7.0 indeholder alle elementer. fra BASIC 2.0. De komman-
doer, instruktioner, funktioner og operatorer, som er markeret
med en foranstillet *, kan bruges i begge versioner.

De forskellige operationstyper i BASIC opstilles i sektioner base-
ret pa felgende kriterier:

1. KOMMANDOER: Kommandoer som anvendes ved op-
bygning, lagring og sletning af programmer; og de BA-
SIC prograaminstruktioner, der bruges i et programs
nummererede linier.

2. FUNKTIONER: Streng-, numeriske og print- funktioner.

3. VARIABLER OG OPERATORER: De forskellige typer va-
riabler, lovlige variabelnavne og aritmetiske og logiske
operatorer.

4. RESERVEREDE ORD OG SYMBOLER: de ord og sym-
boler som er reserveret til brug for BASIC 7.0 sproget,
og som ikke kan bruges til andre formal.
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FORMAT AF KOMMANDOER OG
INSTRUKTIONER

Kommando og instruktions definitionerne er i dette leksikon ar-
rangeret i felgende format:

Kommando navn -  AUTO
Kort forklaring - Starter/slutter automatisk linienummerering
Kommandoformat AUTO [linienr.]

Gennemgang af Denne kommando starter automatisk linienummering. Dette

format og brug letter arbejdet med indtastning af programmer, da linie-
numre automatisk skrives for brugeren. Efterhdnden som
den enkelte programlinie afsluttes med tryk pd RETURN,
skrives naeste linienummer pad skaermen og markeren pla-
ceres to pladser til hgjre for linienummeret. Linienum-
merargumentet refererer til den enskede foregelse mellem
linienumrene. AUTO uden noget argument afslutter
automatisk nummerering, det samme ger RUN. Denne
instruktion kan kun bruges i Direkte Mode (ikke i et
program).

EKSEMPLER: AUTO 10 - Nummererer aut. programlinierne med en
foragelse pa 10.

AUTO 50 - Nummererer med en foregelse pa 50

AUTO - Afbryder automatisk linienummerering

Linien, som definerer formatet, bestar af falgende elementer:
DLOAD ”programnavn” [DO,U8]

T T N\
nogleord argument yderligere argumenter
(mulige)

Delene af en kommando eller instruktion skal indtastes ngjagtigt
som vist .ovenfor (med store bogstaver). Ord, som brugeren
indleegger, som f.eks. programnavnet er skrevet med sma bog-
staver.

Nar der er anfgrelsestegn (") omkring noget (normalt et pro-
gramnavn eller et filnavn), skal brugeren medtage dem pa det
korrekte sted, i henhold til ovenfor viste eksempel.

NO@GLEORD, ogsa kaldet RESERVED WORDS, vises i versalier.

DISSE NOGLEORD SKAL INDTASTES N@JAGTIGT, SOM DE ER
VIST. Imidlertid har mange negleord ogsa forkortelser, som kan

16-4



bruges. Disse er vist i Appendiks K. Staves de ikke ngjagtigt,
som de skal, bliver resultatet en fejimeddelelse. BASIC og DOS
fejlmeddelelser defineres i Appendiks A og B.

Negleord er ord, som er en del af det Basic sprog, som compu-
teren kan forsta. Negleord er den centrale del af en kommando
eller en instruktion. De forteeller computeren, hvad den skal ud-
fore. Disse ord kan ikke benyttes som variabel navne. En kom-
plet liste over reserverede ord og symboler kan ses i afsnit 20.

ARGUMENTER (ogsa kaldet parametere) vises med sma bog-
staver. Argumenter er dele af en kommando eller en instruktion;
de forsyner nggleordet med specifik information vedr. komman-
doen eller instruktionen. For eksempel forteeller et nggleord, at
computeren skal indlsese et program, mens argumentet oplyser
computeren om, hvilket program, det drejer sig om og et andet
argument specificerer pa hvilket drevnummer disketten med
dette program befinder sig. Argumenter omfatter filnavne, varia-
bler, linienumre, etc.

SKARPE PARANTESER ([]) viser mulige argumenter. Afheengig
af ensker vaelger brugeren et, flere eller ingen af de anferte
argumenter. Paranteserne er vejledende og skal ikke indtastes.

VINKEL PARANTESER ( ) indikerer, at brugeren SKAL veelge
eet af de anferte argumenter. Paranteserne er vejledende og
skal ikke indtastes.

LODRET STREG (|) adskiller elementer i en raekke argumenter,
nar valget er begraenset til de anferte argumenter, og ikke an-
dre argumenter kan bruges.

Safrem der optraeder en lodret streg, indrammet af SKARPE
PARANTESER, i en listning, er valget begraenset til de elemen-
ter, der vises i listen, men det kan stadig veelges ikke at bruge
nogen af disse.

ELLIPSER ... en sekvens bestdende af tre prikker betyder, at
en valgmulighed eller et argument kan repeteres mere end een

gang.

ANFORELSESTEGN " " indrammer karakterstrenge, filnavne og
andre udtryk.
Nar argumenter er indrammet af anferelsestegn i et format, skal
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disse anferelsestegn medtages i en kommandofil eller instruk-
tion. Anferelsestegn er ikke betingelser, som beskriver formater;
de er kraevede dele af en kommando eller instruktion.

PARANTESER ( ) Hvis argumenter er indrammet af paranteser
i et format, skal de medtages i en kommando eller instruktion.
Paranteser er ikke betingelser, som beskriver formater; de er
kreevede dele af en kommando eller instruktion.

VARIABLER - en variabel er ethvert gyldigt BASIC variabel-
navn som X, A$ eller T%.

UDTRYK - ved udtryk forstas ethvert gyldigt BASIC udtryk som
A+B+2 eller .5*(X+3).

KOMMAER, KOLONER og SEMIKOLONER -- skal medtages
i kommandoer eller instruktioner, da de er kraevede dele af sa-
danne.

GRAPHIC OG SOUND KOMMANDO FORMAT -

Mulige parametere i GRAPHIC kommandoer er saledes reprae-
senterede:

[,parameter]
Safremt parametere udelades, skal kommaet medtages, fordi
parameterne er positionsafhaengige. Man ma imidlertid ikke
medtage kommaer efter den sidst angivne parameter.
EKSEMPEL.:
ENVELOPE n [,atk][,dec][,sus][,rel][,wf][,pw]
Hvis blot rel parameteren snskes gendret, bruges:
ENVELOPE n,,, rel |

De tre forste kommaer angiver positionerne for atk, dec, sus
og det fijerde er kommaet for rel. Kommaer for wf og pw ma
ikke indtastes.

Hvis der i en grafikkommando er angivet en koordinat (med

x,y), er det muligt at erstatte denne med en vector (x;y). |
felgende tilfaelde er:
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x = distancen (skalasat)
y = vinklen i grader (0 = op, ’90 = ret vinkel etc.)

Det vil sige, at:

LOCATE 160,100
DRAW TO 40;45

vil tegne en linie i en 45 graders vinkel med lseengden 40.

DISKETTEKOMMANDO FORMAT -
Mulige parametere i diskettekommandoer vises saledes:
[,parameter]

Hvis parameteren er den farste efter selve kommandoen, er
kommaet unedvendigt. Hvis andre parametere, som kraever
kommaer, udelades, skal kommaerne ogsa udelades.
EKSEMPEL.:

DIRECTORY [Ddrev][(ON,)Uenhedsnummer][,segeka-
rakter]

vil frembringe:
DIRECTORY DO ON U8,”AB*”

Hvis kun segekarakteren gnskes angivet, er komma ikke ned-
vendigt, d.v.s.: ,

DIRECTORY "AB*”

Hvis variabler bruges i diskettekommandoer skal de omgives
af paranteser.

For eksempel:
DIRECTORY D(DV),(A$)
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APPEND - fil udvidelse

APPEND # logisk filnummer,”filnavn”,[Ddrevhummer]
[(ON|, YUenhed]

Abner filen med det angivne filnavn for skrivning og positionerer
filpointeren ved filens slutning. Senere PRINT # logisk filnummer
instruktioner vil forarsage, at data blive tilfgjet fra filens slutposi-
tion. Standardvaerdier for hhv. drev og enhed er 0 og 8.

Bruges variabler eller udtryk som fllnavrme skal de vaere omgi-
vet af paranteser.

EKSEMPLER:
Append # 8, "MINFIL”

Abner logisk fil nummer 8 , "MINFIL”
for tilfgjelse af efterfelgende PRINT # instruktioner.

Append # 7,(A$),D0,U9

Abner logisk fil navngivet af variablen A$ i drev 0 pa enhed
9, og klarger til tilfejelse.

AUTO

- abner/lukker for automatisk linienummerering

AUTO [linie #1]

Iveerksaetter automatisk linienummerering. Dette letter arbejdet
med indtastning af programmer, idet linienumrene saettes for
brugeren. Nar hver programlinie afsluttes med tryk pa RETURN,
skrives naeste linienummer pa skeermen, og markgren placeres
to pladser til hgjre for nummeret. Linienummerargumentet er af
betydning for spring mellem linienumrene. Bruges AUTO uden
ARGUMENT afbryder den automatiske nummering, pa samme
made som RUN. Denne instruktion kan kun bruges i direkte
mode.

EKSEMPLER:

AUTO 10 automatisk linienummerering med en forggelse pa 10
AUTO 50 automatisk linienummerering med en foragelse pa 50

17-3



AUTO afbryder automatisk linienummerering

BACKUP
- drev-til-drev diskette backup

BACKUP source Ddrevhummer TO destination Ddrevnum-
mer [(ON|,)Uenhed nummer]

Denne kommando kopierer alle filer fra een diskette til en anden
pa en dobbeltdrev diskettestation. Kopiering til en ny diskette
kan foretages uden farst at anvende HEADER kommandoen til
at formattere den nye diskette. Arsagen hertil er, at BACKUP
“kommandoen kopierer al den information, der findes pa disket-
ten, inclusive formatet. Derfor gdeleegger BACKUP kommandoen
enhver information som i forvejen matte findes pa destinations-
disketten. Nar De foretager BACKUP til en tidligere anvendt di-
skette, skal De derfor sikre Dem, at den ikke indeholder pro-
grammer, De ikke vil miste. Som en sikkerhedsforanstaltning
sperger computeren "ARE YOU SURE? (Er De sikker?) fer ope-
rationen pabegyndes. Tryk pa "Y" for at udfere backup'en, eller
en anden tast for at afbryde. Brug altid BACKUP, hvis den
originale diskette er mistet eller adelagt. Se ogsd COPY kom-
mandoen. Standardveerdi er enhed 8.

OBS! Denne kommando kan kun bruges pa en dobbeltdrev di-
skettestation.

EKSEMPLER:
BACKUP DO TO D1

Kopierer alle filer fra disketten i drev O til disketten i drev 1
pa diskenhed nummer 8.
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BACKUP DO TO D1 ON U9

Kopierer alle filer fra drev 0 til drev 1 pa diskenhed nummer
9.

BANK
Veelger een af de seksten RAM-banker, nummereret O - 15.

BANK banknummer

Denne instruktion specificerer banknummeret og den modsva-
rende hukommelses konfiguration for Commodore 128 hukommel-
sen. Standardveerdien er bank nummer 15. Her er en tabel inde-
holdende mulige BANK konfigurationer i Commodore 128's hu-
kommelse:

BANK Konfiguration

Kun RAM(0)

Kun RAM(1)

Kun RAM(2) RAM 2 og 3 er kun til brug pa en computer,
Kun RAM(3) hvis hukommelse er udvidet til 256K.
Intern ROM, RAM(0), 1/0

Intern ROM, RAM(1), 1/0O

Intern ROM, RAM(2), 1/0 som 2, 3

intern ROM, RAM(3), 1/O som 2, 3

Ekstern ROM, RAM(0), I/O

Ekstern ROM, RAM(1), I/O

10 Ekstern ROM, RAM(2), I/O som 2, 3

1 Ekstern ROM, RAM(3), I/O som 2, 3

12 Kernal og intern ROM(LOW), RAM(0), 1/0

13 Kernal og ekstern ROM(LOW), RAM(0), 1/O

14 Kernal og BASIC ROM, RAM(0), Karakter ROM
15 Kernal og BASIC ROM, RAM(0), I/O

For at fa adgang til en speciel bank , tastes BANK n (n=0-
15). Fra monitoren foranstilles det firecifrede hexadecimale tal
pa det snskede adresseomrade med et hexadecimalt ciffer
(O-F).

CoOoO~NOObhWN—=O

Denne procedure er detaljeret beskrevet i Commodore 128 Pro-
grammer’s Reference Guide.
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BEGIN/BEND

En betinget instruktion som IF... THEN:ELSE, struktureret sa De
kan medtage adskillige programlinier mellem start (BEGIN) og
slut (BEND) Her er formatet:

IF betingelse THEN BEGIN: instruktion
instruktion

instruktion BEND:ELSE BEGIN
instruktion

instruktion BEND

For eksempel:

10 IF X=1 THEN BEGIN: PRINT ”X=1 er sand”

20 PRINT ”Nu er denne del af instruktionen udfort”

30 PRINT ”Nar X er lig med 1”

40 BEND: PRINT ”Slut pa BEGIN/BEND strukturen”:GOTO
60

50 PRINT ”X er ikke lig med 1”:PRINT ”Der ses bort fra
instruktionerne mellem BEGIN/BEND”

60 PRINT ”Resten af programmet”

Hvis vilkarsinstruktionen (IF...THEN) i linie 10 er opfyldt, udferes
instruktionerne mellem negleordene BEGIN og BEND, indbefat-
tet alle instruktioner, som star pa samme linie som BEND. Er
vilkaret ikke opfyldt (falsk), ses der bort fra alle instruktioner
mellem BEGIN og BEND, incl. instruktionerne pd samme pro-
gramlinie som BEND, og programmet fortsaetter med den pro-
gramlinie, der falger umiddelbart efter den linie, som indeholder
BEND. BEGIN/BEND behandler stort set linierne fra 10 t.o.m.
40 som een lang linie.

Samme regler geelder, hvis ELSE:BEGIN klausulen er medtaget.
Er vilkaret opfyldt, udferes alle instruktioner mellem ELSE:BEGIN
og BEND, incl. alle instruktioner, som star pa samme linie som
BEND. Er vilkaret ikke opfyldt, fortsastter programudferelsen fra
den linie, der falger umiddelbart efter linien med BEND.
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BLOAD

Indleeser en binaer fil med start i den anferte hukommelsesioka-
tion

BLOAD filnavn”[,Ddrevhummer][(ON|,) Uenhedsnummer]
[,Bbanknummer][,Pstartadresse]

hvor

@ filnavn er navnet pa Deres fil

® banknummer lader Dem veelge en af 16 banker

@ startadresse er den hukommelseslokation, hvorfra
indleesning begyndes.

En binzer fil er en fil, enten et program eller data, som er blevet
lagret enten fra maskinsprogs monitoren med SAVE eller ved
hjeelp af BSAVE kommandoen. BLOAD kommandoen indlaeser
den binaere fil til den lokation, der er angivet med startadres-
sen.

EKSEMPLER:

BLOAD ”SPRITES”,B0,P3584
Indlaeser den bineere fil "SPRITES” startende i lokation 3584 (i
bank 0)

BLOAD ”DATA1”,D0,U8,B1,P4096

Indiaeser den binzere fil "DATA1” til lokation 4096 (bank 1) fra
drev 0, enhed 8.

BOOT

Indlseser og udferer et program, som er lagret som en binger
fil.

BOOT filnavn [,Ddrev nummer][(ON|,)Uenhedsnummer]

Denne kommando indleeser en udferbar binger fil og begynder
udferelsen ved den preedefinerede startadresse. Standardveerdi-
en for enhedsnummer er 8 (drev 0).

EKSEMPEL.:
BOOT

BOQTer et udferbart program (f.eks. CP/M Plus)
Dette er et specielt tilfeelde, som kreever oprettelse af en speci-
fik sektor pa disketten.
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BOOT "GRAFIK1”,D0,U9

BOOTer programmet "GRAFIK1" fra drev 0 pd enhed 9, og udfe-
rer det. Udfgrelsen begynder i startadressen i den linie, hvor
indleesning pabegyndes.

BOX

Tegner en kasse pa en specificeret plads pa skaermen
BOX [farveomrade],X1,Y1,[,X2,Y2][,vinkel][,farv]
hvor:

farveomrade .0 = baggrundsfarve
1 = forgrundsfarve
2 = flerfarve 1
3 = flerfarve 2

X1, Y1........ Koordinat pa gverste venstre hjgrne (skaleret)
X2,Y2........ Hejre nederste hjarne (skaleret): standard-
veerdien er PC lokationen.
vinkel ........ Rotation i urets retning. Standard er O grader
farv........... Farvelaegger figur
0 = farvelaeg ikke
1 = farveleeg

(standardveerdi = 0)

Denne instruktion tillader brugeren at tegne et rektangel af en-
hver sterrelse pa skeermen. Rotation baseres pa rektanglets cen-
trum. Pixel markgren (PC) er placeret i X2, Y2 efter udferelse

af BOX instruktionen. Er man i standard hgjoplesnings mode,
skal farveomrade nummeret vaere 0 (nul) eller 1, eller 2 eller

3, hvis man er i flerfarve hejoplasnings mode. Se ogsa GRAP-
HIC kommandoen for valg af den passende grafiske mode til
brug sammen med BOX farveomrade nummeret.

X og Y veerdierne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koor-
dinater som f.eks. (100,100) eller p& koordinater, som er relative
i forhold til pixelmarkerens tidligere position (+/-x og +/-y) som
(+20,-10). En akses (x eller y) koordinat kan veere relativ og
den anden absolut. Her ses de mulige kombinationer pa mader,
hvorpa x og y koordinaterne kan specificeres:
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X,y absolut x, absolut y

+/-x,y relativt x, absolut y
X,+/-y absolut x, relativt y
+/-X,+/-y relativt x, relativt y

Se endvidere LOCATE kommandoen for information om pixel-
markeren.

EKSEMPLER:

BOX 1,10,10,60,60 Tegner omridset af en kasse

BOX,10,10,60,60,45,1 Tegner en farvelagt, drejet kasse
(en diamant)

B0X,30,90,,45,1 Tegner en udfyldt, drejet polygon

Enhver parameter kan udelades, men der skal indseettes et
komma pa dens plads, som i de to sidste eksempler.

NB: X2, Y2 geelder som een parameter, hvorfor det kun er ngd-
vendigt med eet ekstra komma.

OBS! Hvis gradangivelsen er starre end 360, vil der ske 'wrap-
ping’.
d.v.s. at 360 = 0 (450 = 90).

BSAVE

Lagrer en bineer fil fra enhver specificeret hukommelsesplads
BSAVE "filnavn”[,Ddrevnummer][(ON|,) Uenheds-
nummer][,Bbanknummer] ,Pstartadresse TO Pslutadresse

hvor:

@ filnavn er det navn, De giver filen

@ drevnummer er enten O eller 1 pa et dobbeldrev (0 er stan-
dardveerdien for enkeltdrev)

® enhedsnummer er diskettestationens nummer (standardveerdi
er 8)

® banknummer er nummeret pa den bank, De specificerer (0-
15)

@ startadresse er den adresse, hvorfra programmet lagres

@ slutadresse er den sidste adresse i hukommelsen, hvorfra
der lagres. Skal veaere een byte sterre end den sidste byte,
der gnskes lagret.

Dette er det samme som SAVE kommandoen udfarer i maskin-
sprogs monitoren.
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EKSEMPLER:

BSAVE ”SPRITE DATA”,B0,P3584 TO P4096
Lagrer den binzere fil "SPRITE DATA" med begyndelse i adresse
3584 og slutning i 4095. (bank 0)

BSAVE "PROGRAM.SCR”,D0,U9,B0,P3182 TO P8000
Lagrer den bingere fil 'PROGRAM.SCR" i adresseomradet 3182
til 7999 (bank 0) pa drev 0, enhed 9.

CATALOG
Viser en diskettes indholdsfortegnelse pa skeermen.

CATALOG [Ddrevhummer][(ON|,)Uenhedsnummer][,sege-
streng]

CATALOG kommandoen viser directory pa det specificerede
drev pa samme made som DIRECTORY kommandoen. Se den-
ne kommando.

EKSEMPEL:
CATALOG viser directory for drev 0

CHAR
Viser karakterer i den specificerede skaermposition.

CHAR [farveomrade],x,y[,streng][,RVS]

Formalet med dette er primaert at vise karakterer pa en hgjo-
plesnings skaerm, men kan ogsa bruges pa en tekstskaerm. Her
er parameternes betydning:

Farveomrade . ...0 = baggrund
1 = forgrund

) G Karakterkolonne (0-79)
(skifter til naeste linie i 40
kolonners mode)

Y o karakterraekke (0-24)
streng .......... streng til udskrivning
RVS ............ Reverse felt flag (0 = fra, 1 = til)

Tekst (alfanumeriske strenge) kan blive vist pa enhver skaerm

i en given position ved brug af CHAR instruktionen. Karakterda-
ta leeses fra Commodore 128's karakter ROM omrade. Brugeren
tilfgjer x og y koordinaterne pa startpositionen og den tekst-

17-10



streng, der skal vises. Farveomrade og reverse (negativ) kan
medtages.

Strengen fortszetter strengen pa nzeste linie, hvis der forseges
pa skrive de sidste tegn udenfor skaermens hgjre kant. | TEXT
mode virker den streng, som skrives af CHAR kommandoen,
pa ngjagtig samme made som en PRINT streng, incl. farve og
markerkontrol. Disse kontrolfunktioner i strengen virker ikke, nar
CHAR kommandoen bruges til at vise tekst i hgjoplesnings mo-
de. Upper og lower case kontroller CHR$(14) eller CHR$(142)
virker ogsa i hgjoplgsnings mode.

Flerfarve-karakterer behandles anderledes end standard-karakte-
rer, og nedenstaende tabel viser, hvorledes de mulige kombina-
tioner oprettes:

Farvesource Reverse Flag
O(fra) 1(til)

0 ekst 1 1

Baggr. 2 3

1 1 0

0 1

2 2 0

0 2

3 3 0

0 3

10 COLOR 2,3: REM flerfarve 1 = rod
20 COLOR 3,7: REM flerfarve 2 = bla
30 GRAPHIC 3,1

35 CHAR 0,10,10,”TEKST”,0

40 CHAR 0,10,11,”TEKST”,1

CIRCLE

Tegner cirkler, ellipser, buer etc. i specificerede skaermpositio-
ner

CIRCLE [farveomrade],X,Y[,Xr][,Yr][,sal[,ea][,vinkel][,inc]
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hvor:

baggrundsfarve
forgrundsfarve
2 = flerfarve 1

3 = flerfarve 2

farveomrade 0
1

X, Y ... Cirklens centrums koordinat

Xro ... X radius (skaleret)

Yrooooo Y radius (standardveerdi er Xr)

sa .......... Buevinklens start (standard O grader)

ea .......... Buevinklens slut (standard 360 grader)

vinkel ....... Rotation i urets retning (standard 0

grader)

inc .......... Grader mellem segmenter (standard 2 grader)

sa
Xy xr
yr

ea

Med CIRCLE instruktionen kan brugeren tegne cirkler, ellipser,
buer, trekanter, oktagoner eller andre polygoner. Pixelmarkeren
(PC) efterlades i cirkelbuen ved buens slutvinkel. Enhver rota-
tion sker relativt i forhold til centrum. Saettes y radius lig med
x radius opnas ikke en perfekt cirkel, da x og y koordinaterne
er forskelligt skalerede (x = 0 -320 og y = 0 -200). Cirkelbuer
tegnes i urets retning fra startvinklen til slutvinklen. Foragelsen
styrer figurens skarphed; brug af smé vaerdier resulterer i mere
naesten cirkulzere figurer. Angives "inc” hgjere end 2, fas skarp-
kantede figurer.

X og Y veerdierne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koor-
dinater som f.eks. (100,100) eller pa koordinater, som er relative
i forhold til den tidligere position (+/-x og +/-y) af pixelmarkaren
som f.eks. (+20, -10). Den ene akses koordinat (x eller y) kan
veere relativ og den anden absolut. Her er de mulige kobinatio-
ner pa mader, hvorpa x og y koordinaterne kan angives:

X,y absolut x, absolut y
+/-X,y relativt x, absolut y
X,+/-y absolut x, relativt y
+/-X,+/-y relativt x, relativt y
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Se endvidere LOCATE kommandoen for information om pixel-
markeren.

EKSEMPLER:
CIRCLE1, 160,100,65,10 Tegner en ellipse
CIRCLE1, 160,100,65 Tegner en cirkel
CIRCLE1, 60,40,20,18,,,,45 Tegner en oktagon
CIRCLE1, 260,40,20,30,,,,90 Tegner en diamant
CIRCLE1, 60,140,20,18,,,,120 Tegner en trekant

De kan udelade en parameter, men skal huske at szette et
komma pa det rigtige sted. Udelukkede parametere antager
standardveerdierne.

*CLOSE
Lukker logisk fil
CLOSE filnummer

Denne instruktion lukker alle filer brugt med DOPEN eller OPEN
instruktionerne. Talangivelsen efter ordet CLOSE er nummeret
pa den fil, der snskes lukket.

EKSEMPEL:

CLOSE 2 Logisk fil nummer 2 lukkes
*CLR

Sletter programvariabler

CLR

Denne instruktion sletter enhver variabel i hukommelsen, men
efterlader programmet intakt. Instruktionen udferes automatisk
i forbindelse med en RUN eller en NEW kommando.

*CMD

Omdirigerer skaerm uddata.

CMD logisk filnummer [,uddataliste]

Denne kommando sender de uddata, som normalt sendes til
skaermen, som f.eks. PRINT instruktioner, LIST, men ikke PO-
KES til skeermen, til en anden enhed, som en diskette datafil
eller en printer. Enheden eller filen skal farst abnes med OPEN.
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CMD kommandoen skal efterfglges af et tal eller en numerisk
variabel, som refererer til filen. Uddatalisten kan vaere enhver
alfanumerisk streng eller variabel. Kommandoen er nyttig ved
udskrivning af overskrifter pa programlister.

EKSEMPEL:

OPEN 1,4 Abner enhed nummer 4, printeren

CMD 1 Al normal uddata gar nu til printeren

LIST Listningen gar til printeren, ikke til skeermen,

selv ordet READY.
PRINT # 1 Stiller uddata tilbage til skaermen
CLOSE 1 Lukker filen

COLLECT
Frigiver utilgeengelig plads pa disketten
COLLECT [Ddrev nummer] [,ON Uenheds nummer]

Brug denne kommando til at frigere plads, som er allokeret

til ukorrekt lukkede filer (splat files) og til at slette referencer

til disse filer fra indholdsfortegnelsen. Splat filer er filer, som
viser sig i directory markeret med en *. Standardveerdi til enhed
8.

EKSEMPEL
COLLECT DO

Frigiver al den plads, som er blevet allokeret til ukorrekt lukke-
de filer.

COLLISION _
Fastlaegger behandling ved sprite kollisions afbrydelse
COLLISION type [,instruktion]

type ... Afbrydelsestype, som folger:
1 = Sprite-til-Sprite kollision
2 = Sprite-til-skaermdata kollision
v 3 = Lyspen (kun 40 kolonner)
instruktion Linienummer pa en BASIC subrutine
Hvis den specificerede situation opstar, vil BASIC aforyde udfe-
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relsen af den aktuelle instruktion og udfere en GOSUB til det
anforte linienummer. Nar subrutinen afsluttes (den skal slutte
med RETURN), vil BASIC genoptage behandlingen, hvor den
blev afbrudt. Afbrydelses aktion vil fortsastte, til en COLLISION
af samme art, uden linienummer, specificeres. Mere end een
type afbrydelse kan fungere samtidigt, men kun een kan be-
handles ad gangen (d.v.s. at der ikke kan vaere nogen rekursion
eller 'nesting’ af afbrydelser). Grunden til en afbrydelse kan mu-
ligvis fortsaette med at lave afbrydelser i nogen tid, med mindre
situationen aendres eller afbrydelsen saettes ud af kraft.

Hvis en sprite er ude af skaermen og dermed usynlig, kan den
ikke forarsage en afbrydelse. For at kunne afgere, hvilke sprites
der er kollideret siden sidste kontrol, bruges BUMP funktionen.

EKSEMPEL:

COLLISION 1, 5000
Opdager en sprite-til-sprite kollision og programkontrol sendes
til en subrutine i linie 5000.

COLLISION 1
Standser afbrydelsesaktionen, som var ivaerksat i ovenstaende
eksempel.

COLLISION 2, 1000
Opdager sprite-til-data kollision og programkontrol dirigeres til
subrutine i linie 1000. '

NB: Sprite kan stadig kollidere, selvom de er udenfor skaermbil-
ledet, dog ikke hvis de er slukkede.

COLOR

Definerer farver for hvert skeermomrade

COLOR omradenummer, farvenummer

Denine instruktion tildeler farve til et af de syv farveomrader:

NUMMER OMRADE

0 40 kolonners (VIC) baggrund
1 40 kolonners (VIC) forgrund
2 flerfarve 1

3 flerfarve 2

4

40 kolonners (VIC) kant
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5 karakterfarve (40 eller 80 kolonners skaerm)
6 80 kolonners baggrundsfarve

Farver kan bruges i intervallet 1 -16.

KODE FARVE KODE FARVE

1 Sort 9 Orange

2 Hvid 10 Brun

3 Red 11 Lyserad

4 Cyan 12 Merkegra

5 Purpur 13 Mellemgra
6 Gron 14 Lysegron

7 Bla 15 Lysebla

8 Gul 16 Lysegra
FARVEKODER | 40 KOLONNERS FORMAT
1 Sort 9 Merk purpur
2 Hvid 10 Merkegul

3 Merkered 11 Lysered

4 Lys cyan 12 Merk cyan
5 Lys purpur 13 Mellemgra
6 Merkegren 14 Lysegren
7 Merkebld 15 Lysebla

8 Lysegul 16 Lysegra
FARVEKODER | 80 KOLONNERS FORMAT
EKSEMPEL.

COLOR 0,1:

Zndrer 40 kolonners baggrundsfarve til sort.
COLOR 5,8:

Andrer karakterfarven til gul

CONCAT
Sammenkasder to datafiler.

CONCAT "fil2”[,Ddrevnummer]TO”fil1”[, Ddrevnummer][(o-
N|,)Uenhed]

CONCAT kommandoen fejer fil2 til fil1's slutning og far fil 1's
navn. Standardveerdierne er for enheden 8, og for drevet 0.

17-16



EKSEMPEL:

CONCAT ”filB” TO "filA”
FilB fgjes til FilA og de kombinerede filer far navnet filA.

CONCAT (A$) TO (B$),D1,U9

Filnavnet fra B$ bliver en ny fil med samme navn som den
fil, der er navngivet af A$ tilfgjet enden af B$ - dette udferes
pa enhed 9, drev 1 (en dobbelt diskettestation)

Nar som helst en variabel bruges som filnavn, som i sidste
eksempel, skal filnavn-variablen omgives af paranteser.

*CONT
Fortseetter programudferelse
CONT

Denne kommando anvendes for at genstarte udfarelse af et
program, som er blevet standset enten ved nedtrykning af
STOP tasten, eller pa grund af en STOP instruktion eller en
END instruktion i programmet. Programmet vil fortsastte, hvorfra
det standsede. CONT vil ikke virke, hvis linier er aendret eller
tilfgjet til programmet (eller hvis blot markeren er flyttet til en
programlinie og RETURN er nedtrykket uden at aendring er
sket), hvis programmet er standset pa grund af en fejl, eller
hvis brugeren har lavet en eller anden fejl fer genstart er for-
sogt. Fejlmeddelsen vil i dette tilfaelde vaere CAN'T CONTINUE
ERROR.
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COPY

Kopierer filer fra et drev til det andet pa en dobbelt diskette
station, eller pa et enkeltdrev.

COPY ”kilde filnavn’[,Ddrevhummer]TO”destinationsfil”
[,Ddrevhummer][(ON|,)Uenhed]

Kopierer en fil fra disketten i eet drev (kilde filen) til en 'destina-
tionsfil' pa disketten i det andet drev, derfor kun pa en dobbelt
diskettestation; kommandoen kan ogsa skabe en kopi af en

fil pa samme drev (med et nyt filnavn). Ved kopiering fra et
drev til et andet kan filnavnene vaere ens.

COPY kommandoen kan ogsa kopiere alle filer fra et drev til

det andet pa en dobbelt diskettestation. | dette tilfeelde specifi-
ceres drevnumrene, mens kilde og destination filnavne udelades.
Standardveerdier for COPY er enhed nr. 8, drev 0.

OBS! Kopiering mellem to enkelte eller dobbelte enheder kan
ikke lade sig udfere. Se BACKUP.

EKSEMPLER:
COPY "test”,DO TO "test prog”,D1

Kopierer "test” fra drev O til drev 1 og omdgber det til "test
prog” pa drev 1.

COPY ”DIVERSE”,DO0 TO ”DIVERSE”,D1
fra drev O til drev 1.

COPY DO TO D1

Kopierer alle filer fra drev O til drev 1.
COPY “ARB.PROG” TO "BACKUP”

Kopierer "ARB.PROG" som et program ved navn "BACKUP” pa
den samme diskette.

Kopierer "DIVERSE"
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*DATA
Definerer data til brug i et program.
DATA liste over konstanter

Denne instruktion efterfglges af en liste med dataindivider, som
skal veere inddata til computerens hukommelse via READ in-
struktioner.

Individerne kan vaere numeriske eller strenge og skal adskilles
med kommaer. Strengdata behaver ikke at veere i anferelse-
stegn, medmindre de indeholder nogle af felgende tegn: mellem-
rum, kolon eller komma.

Er der intet mellem to kommaer, opfatter READ vaerdien som

et 0 eller en tom streng. Se endvidere RESTORE instruktionen,
som saetter Commodore 128 i stand til at genlaese data.

EKSEMPEL:

DATA 100,200,FRED,”GODDAG, MOR”,,3,14,ABC123
DCLEAR

DCLEAR

Klarger alle abne kanaler pa diskettedrevet

DCLEAR [Ddrevhummer][{ON |,)Uenhed]

Denne instruktion lukker og klarger alle abne kanaler pa det
anferte drevnummer. Standard er enhed 8. Kommandoen svarer
til:

OPEN 10,8,15,”10” CLOSE10.

EKSEMPLER:

DCLEAR DO
Klarger alle abne kanaler pa drev 0, enhed nummer 8.

DCLEAR D1,U9
Klarger alle abne kanaler pa drev 2, enhed nummer 9.

DCLEAR DO ON U8
Klarger alle abne kanaler pa drev 0, enhed nummer 8.

NB: Alle filer vil blive afbrudt. Data kan muligvis ikke genskabes
fra filer, som var under skrivning. SE CLOSE/DCLOSE.

DCLOSE
Lukker diskettefil

17-19



DCLOSE [ #logisk filnummer][{ON|,)Uenhed]

Instruktionen lukker en enkelt fil eller alle aktuelt abne filer pa
en disketteenhed. Er intet logisk filnummer angivet, lukkes alle
de filer, som er dbne. Standard enhedsnummer er 8. Leeg meer-
ke 1il felgende eksempler:

EKSEMPLER:

DCLOSE
Lukker alle aktuelt &bne filer pa enhed 8.

DCLOSE #2
Lukker den fil, som svarer til det logiske filnummer 2 pa enhed
8.

DCLOSE ON U9
Lukker alle abne filer pa enhed 9.

*DEF FN .
Returnerer veerdien af en brugerdefineret funktion
DEF FN navn (variabel) = udtryk

Denne instruktion tillader definition af en kompleks kalkulation
som funktion. | tilfeelde af, at en lang formel skal bruges flere
gange i et program, kan dette nggleord spare veerdifuld pro-
gramplads. Det navn, som gives til funktionen, begynder med
bogstaverne FN, efterfulgt af et gyldigt numerisk variabelnavn
(heltal eller tabel).

Definer ferst funktionen med instruktionen DEF, efterfulgt med
det navn, den skal have. Efter navnet folger et saet paranteser
() med et numerisk variabelnavn, i dette tilfeelde (X). Denne
variabel har kun en veerdi, hvis den optreeder til hgjre for lighed-
stegnet i et udtryk.

En funktion og en variabel kan have samme navn, uden at
forstyrre hinanden. Andre variabler og/eller funktioner kan indga
i et udtryk og bliver benyttet med den vaerdi de har i den

linie, hvor funktionen kaldes. Derefter et lighedstegn fulgt af
den formel, der skal defineres. Funktionen kan udferes med
ethvert tal som erstatning for X, nar formatet i eksemplets linie
20 bruges:
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EKSEMPEL.:

10 DEF FNA(X)=12*(34.75-X/.3)+X
20 PRINT FNA(7)

30J =8

40 PRINT FNA(J)

Tallet 7 indsaettes automatisk hvert sted, hvor X findes i den
formel, der er anfert i DEF instruktionen. | ovenanfarte eksempel
returneres svaret 144 for FNA(7) og 105 for FNA(J).

DELETE

Sletter linier i et BASIC program i det arigivne omrade
DELETE ([start|start-]|[start-slut]|[-slut])

Sletter linier med BASIC tekst. Kan kun bruges i direkte mode.
EKSEMPLER:

DELETE 75
Sletter linie 75

DELETE 10-50
Sletter linier fra 10 til og med 50

DELETE -50
Sletter alle linier i programmet fra start til om med linie 50.

DELETE 75- :
Sletter alle programlinier fra linoe 75 til programmets slutlinie.
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*DIM
Fastleegger antallet af elementer i et omrade
DIM variabel (tabeller)[,variabel (tabeller)]...

Fer omrader med variable kan bruges, skal programmet farst
udfere en DIM instruktion for at etablere omradets DIMensioner
(med mindre der kun er 11 eller faerre elementer i hver dimen-
sion af omradet). DIM instruktionen efterfglges af omradets navn,
hvilket kan vaere et hvilket som helst lovligt variabelnavn. Deref-
ter, omgivet af paranteser, indsaettes antallet (eller en numerisk
variabel) af elementer i hver dimension. Et omrade med mere
end een dimension kaldes en matrix. Ethvert antal dimensioner
ma benyttes, men husk, at hele listen med variabler optager
plads i hukommelsen, og det er let, hvis der bruges for mange,
at opbruge hele hukommelsen (out of memory).

Herunder anferes, hvorledes man beregner den hukommelse,
der bruges til et omrade:

5 bytes til hvert omradenavn

2 bytes til hver dimension

2 bytes/elementer til heltals variabler

5 bytes/elementer til normale numeriske variabler
3 bytes/elementer til strengvariabler

1 byte for hver karakter i hvert streng element

Heltalsomrader optager to femtedele af 'flydende-punkt’ omra-
der, (d.v.s. DIM A%(100) kreever 209 bytes; DIM A(100) kraever
512 bytes.)

| en DIM instruktion kan mere end et omrade dimensioneres
ved at adskille omradevariabel navnene med kommaer. Udfgrer
et program en DIM instruktion for samme variabel mere end
een gang, vises meddelelsen "RE'DIM ARRAY ERROR”. Det er
god programmeringspraksis at placere DIM instruktioner i pro-
grammets begyndelse.

EKSEMPEL:

10 DIM A$(40),B7(15),CC%(4,4,4)
41 elementer, 16 elementer, 125 elementer
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DIRECTORY
Viser en diskettes indholdsfortegnelse pa skeermen

DIRECTORY [drev nummer][,(ON|,)Uenhedsnummer][,so-
gekarakter]

| C128 mode viser F3 funktionstasten DIRECTORY for enhed

8, drev 0.

Visningen kan standses midlertidigt med CONTROL S eller NO
SCROLL; tryk pa en tilfeeldig tast genstarter visningen efter
pausen. Tryk pa Commodore tasten (€) nedsaetter hastighe-
den. DIRECTORY kommandoen ber ikke bruges til udskrivning
pa papir. Diskettens DIRECTORY indleeses med (LOAD"$",8) for
at fa udskrevet en kopi, og derved edelzegges et program, som
matte befinde sig i hukommelsen. Standardvaerdien pa enhed
er 8 og pa drev 0.

EKSEMPLER:
DIRECTORY
Lister alle filer pa disketten(erne).

DIRECTORY D1, U9, "filnavn”

Lister filen benasvnt "filnavn” fra disketten i enhed 9. (Standard-
veerdien er 8)

DIRECTORY ”AB*”

Lister alle filer, som begynder med bogstaverne "AB” som ABE-
KAT, ABELONE, etc.

DIRECTORY DO,”fil 2.BAK”

"?" er en spgekarakter, som sammenligner enhvert enkelt tegn
i denne position: fil 1.BAK, fil 2.BAK, fil 3.BAK vil alle passe.
DIRECTORY D1,U9,(A$)

Lister det filnavn som findes i variablen A$ pa drev 1, enhed
9.

Husk at en variabel skal anfgres i paranteser, hvis den bruges
som et filnavn.
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OBS! For papirudskrivning af DIRECTORY fra drev 0, enhed
8, kan felgende bruges:

LOAD”$0”,8
OPEN 4,4:CMD4:LIST
PRINT # 4:CLOSE4

DLOAD
Indlzeser et BASIC program fra diskette

DLOAD ”filnavn” [,Ddrev nummer](ON|,)[Uenheds num-
mer]

Denne kommando indlaeser et program fra diskette til hukom-
~melsen. (Brug LOAD for indleesning fra band.) Et programnavn
pa op til 16 karakterers laeengde skal tilfgjes. DLOAD forudsaet-
ter enhed 8, drev 0.

EKSEMPLER:

DLOAD "BANKPOSTER”

Seger efter programmet "BANKPOSTER" og indleeser det.
DLOAD (AS$)

Indlaeser fra diskette et program, hvis navn findes i variablen
A$. Hvis A% er tom, fremkommer en fejlmelding. Husk at hvis
en variabel bruges som filnavn, skal den veere i paranteser.

DLOAD kommandoen kan bruges i et BASIC program for at
finde og kere et andet program pa en diskette. Dette kaldes
kaedning (chaining).

DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT
Fastleegger og styrer programlzkker.'

DO [UNTIL vilkar| WHILE vilkar]instruktioner [EXIT]
LOOP [UNTIL vilkar| WHILE vilkar]

Denne lekkestruktur udfarer instruktionerne mellem DO instruk-
tionen og LOOP instruktionen. Hvis ingen UNTIL eller WHILE mo-
dificerer DO eller LOOP instruktionerne, fortsaetter udferelsen af
de mellemliggende instruktioner i det uendelige. Hvis en EXIT
instruktion opdages indenfor kroppen af en DO lgkke, overgives

17-24



udferelsen til den ferste instruktion, som felger efter LOOP in-
struktionen. DO lgkker kan 'nestes’, nar reglerne vedr. FOR-
NEXT strukturen felges. Er der angivet en UNTIL parameter, fort-
seetter programmet i lgkken, indtil vilkaret er opfyldt (bliver
sandt). WHILE parameteren star stort set for det modsatte af
UNTIL parameteren; programmet fortsaetter med lgkken, sa leen-
ge vilkaret er sandt. S& snart vilkaret ikke leengere er opfyldt,
fortsaetter programkontrollen med den instruktion, der falger
umiddelbart efter LOOP instruktionen. Et eksempel pa et vilkar
(boolsk argument) er A = 1, eller G ) 65.

EKSEMPLER:

10X =25

20 DOUNTIL X =0

30 X = X-1

40 PRINT X =";X

50 LOOP

60 PRINT "SLUT PA LOKKEN”

Dette eksempel udferer instruktionerne X=X-1 og PRINT "X=";X
indtil X = 0. Nar X = O fortsaetter programmet med PRINT
"SLUT PA L@KKEN" instruktionen lige efter LOOP.

10 DO WHILE A$ = ””: GET A$: LOOP
20 PRINT "TASTEN ”;A$;” ER BLEVET NEDTRYKKET”

A$ forbliver nul (tom) s& leenge ingen tast er blevet nedtrykket.
Sa snart der trykkes pa en tast, overgar programkontrollen til
den instruktion, der felger efter LOOP, PRINT instruktionen. Ek-
semplet udferer GET A$ sd laenge A$ er en tom karakter. Lok-
ken kontrollerer konstant, om en tast pa tastaturet er blevet ned-
trykket. NB: GETKEY A$ har samme effekt som linie 10.

10 DOPEN #8, "sekvfil”
20 DO

30 GET #8,A$

40 PRINT A$

50 LOOP UNTIL ST

60 DCLOSE #8

Dette program abner filen "sekvfil” og modtager data, indtil sy-
stemvariablen ST indikerer, at alle data er lzest.
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DOPEN

Abner en diskettefil for leese og/eller skriveoperationer
DOPEN #logisk filnummer,”filnavn[,(S|P)”],Lpostieengde]
[,Ddrevhummer][(ON|,)Uenhedsnummer][,W]

hvor:

S = Sekventiel filtype P = Program filtype L = Leengden pa
posten = laengden af poster i en relativ fil W = Skriveoperation
(anferes det ikke, abnes for leesning).

Denne instruktion abner en sekventiel, relativ eller random ac-
cess fil for lzesning eller skrivning. Postleengden (recordlzengden)
henferer til en relativ fil, som kan veere sa lang som 254. "W”
parameteren angives kun ved skrivning (PRINT #) i en sekventi-
el fil. Angives den ikke, forudseetter diskettedrevet, at der skal
foretages en leesning. Relative filer er abne for savel laesning
som skrivning samtidig.

Det logiske filnummer henfarer til det nhummer, som senere di-
sketteoperationer skal bruge ved laese- (input#) eller skrive-
(print #) operationer med denne fil. Det logiske filnummer kan
variere fra 1 til 255. Logiske filnumre, som er sterre end 128,
sender automatisk en vognretur og linieskift med hver skrive
(print #) kommando. Logiske filnumre mindre end 128 sender
kun en vogn RETURN, som kan undertrykkes med et semikolon
efter print#-kommandoen. Standardvaerdi for enheden er 8, for
drevet 0.

EKSEMPLER:

DOPEN#1, "ADRESSE”,W

Abner sekventiel fil nummer 1 (ADRESSE) for skrivning.
DOPEN#2, ”C128”,D1,U9

Abner den sekventielle fil nummer 2 (C128) for Iaesnin'g pa en-
hed nummer 9 drev nummer 1.

DOPEN # 3, "BOGER”,L128

Abner den relative fil "B@GER’ for lzesning eller skrivning pa
enhed 8 med recordlaengden 128 karakterer.
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DRAW }

Tegner prikker, linier og figurer pa specificerede skeermomrader
DRAW [farveomrade],X1,Y1 [TO X2,Y2]...

Denne instruktion tegner individuelle prikker, linier og figurer.
Her folger parameter vaerdierne:

Farveomrade 0 = hgjoplesnings baggrund
1 = hgjoplesnings forgrund
2 = flerfarve 1

3 = flerfarve 2
X1, Y1 Startkoordinater (skalasat)
X2, Y2 Slutkoordinater (skalasat)

X og Y veerdierne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koor-
dinater som f.eks. (100,100) eller pa koordinater, som er relative
i forhold til den tidligere position (+/-x og +/-y) af pixelmarkaren
som f.eks. (+20, -10). Den ene akses koordinat (x eller y) kan
veere relativ og den anden absolut. Her er de mulige kombina-
tioner pd mader, hvorpa x og y koordinaterne kan angives:

X,y absolut x, absolut y
+/-X,y relativt x, absolut y
X, +/-y absolut x, relativt y
+/-X,4+/-y relativt x, relativt y

Se ogsa LOCATE kommandoen for information om pixelmarke-
ren.

EKSEMPLER:

DRAW 1, 100, 50 Tegner en prik

DRAW, 10, 10 TO 110,60 Tegner en linie

DRAW, 10,10 TO 10,60 TO 100,60 TO 10,10 Tegner en
trekant

De kan udelade en parameter, men skal stadig medtage det
komma, som skulle have fulgt efter denne parameter.

DSAVE
Lagrer en BASIC programfil pa diskette

DSAVE ”filnavn” [,Ddrev nummer][(ON|,)Uenheds num-
mer]
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Denne kommando lagrer et program pa diskette. (Brug SAVE
for at lagre programmer pa band.) Et programnavn pa op til

16 karakterers lzengde skal tilfejes. Standardvaerdi for enhed

er 8, for drev 0.

EKSEMPLER:
DSAVE "BANKPOSTER”
Lagrer programmet "BANKPOSTER" pa diskette.

DSAVE (A$)
Lagrer det disketteprogram, hvis navn findes i variablen A$.

DSAVE ”PROG 3”,D1,U9

Lagrer programmet "PROG 3" pa diskettestationen med enheds
nummer 9, drev nummer 1. (dobbeltdrevsenhed)

DVERIFY ‘
Sammenligner et program i hukommelsen med et pa disketten.

DVERIFY filnavn”[,Ddrev nummer][(ON|,)Uenheds
nummer]

Denne kommando far Commodore 128 til at kontrollere program-
met pa det specificerede drev mod det program, som findes

i hukommelsen.

Standardvaerdien for drevnummer er O og for enheden 8.

OBS! Huvis et grafisk omrade er allokeret efter en SAVE (eller
reallokeret efter en SAVE), vil verify og Dverify give en fejimel-
ding. Teknisk set er dette korrekt. Fordi BASIC tekst blev flyttet
fra sin originale placering, andredes kaednings byten. Derfor

vil verify, som udfgrer byte til byte sammenligning, ga galt, selv
om programmet er i orden.

Vedrarende verificering af Binsere data bedes De se VERIFY -
"filnavn",8,1 format under beskrivelsen af VERIFY kommandoen.

EKSEMPLER:
DVERIFY ”C128”
Verificerer program "C128" pa drev 0, enhed 8.
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DVERIFY ”SPRITES”,D0,U9
Verificerer program "SPRITES” pa drev 0, enhed 9.

*END
Angiver afslutning af programudferelse.
END

Nar programmet opdager END instruktionen standses progra-
mudferelsen omgaende. CONT kommandoen kan benyttes til at
genstarte programmet fra naeste instruktion (hvis en sadan fin-
des) efter END instruktionen.

ENVELOPE
Definerer et musikalsk instruments indhylningskurve.

ENVELOPE n[,atk][,dec][,sus][,rel][,wf][,pw]

hvor:
n ........ Envelope nummer (0-9)
atk ....... Attack tid (0-15)
dec ...... Decay tid (0-15)
SUs ...... Sustain niveau (0-15)
rel ....... Release tid (0-15)
wf .o Bolgeform:
0 = trekant
1 = savtak
2 = variabel puls (firkant)
3 = stgj
4 = ring modulation
pW ....... Puls bredde (0-4095)

En uspecificeret parameter vil beholde sin praedefinerede eller
aktuelt omdefinerede veerdi. Pulsbredde henfarer kun til bred-
den pa den variable puls belgeform (wf=2) og bestemmes af

formlen:

‘pwout=pw/40.95 (i pct.)
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Commodore 128 indeholder falgende 10 envelope definitioner:

n A D S R wf pw instrument
ENVELOPE O, O, 9 O 0 2 1536 piano
ENVELOPE 1, 12, 0, 12, 0, 1 harmonika
ENVELOPE 2, 0, 0O, 15 0, O calliope
ENVELOPE 3, 0, 5 5 0, 3 tromme
ENVELOPE 4, 9 4, 4, 0, O flojte
ENVELOPE 5, 0, 9, 2, 1, 1 guitar
ENVELOPE 6, O, 9, 0, 0 2, 512 spinet
ENVELOPE 7, 0, 9, 9, 0, 2, 2048 orgel
ENVELOPE 8, 8 9, 4, 1, 2, 512 trompet
ENVELOPE 9, 0, 9 0, 0 O xylofon

For at spilie preedefinerede musikalske instrument-envelopes,
kan De simpelhen anfgre envelope nummeret i kommandoen (se
PLAY). Det er ikke ngdvendigt at bruge ENVELOPE kommando-
en, med mindre man gnsker at aendre i envelopen.

FAST
Indstiller maskinen til 2MHz operations mode.
FAST

Denne kommando initierer 2MHz mode og frakobler derved VIC
40 kolonners skaermen. Alle operationer (undtagen 1/O) udferes
vaesentligt hurtigere. Grafik kan benyttes, men vil ikke vaere
synlig, fer en SLOW kommando tilfgjes.

FETCH
Henter data fra udvidelses (RAM modul) hukommelse.
FETCH #bytes,intsa,expsa,expb

hvor bytes = det antal bytes, der skal hentes fra
hukommelsesudvidelsen (0-65535).

intsa = startadresse i generel RAM (0-65535)

expb = bank nummer i 64k RAM udvidelsen (0-15)

expsa = startadresse i udvidelses RAM (0-65535)
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FILTER
Definerer lyd (SID chip) filter parametere.
FILTER [freq][,Ip1[,bpl[;hp]l[,res]

hvor

fre@ .......... Filter cut-off frekvens (0-2047)
p o Low-pass filter til(1), fra(0)

bp ........... Band-pass filter til(1), fra(0)
hp ...... S High-pass filter til(1), fra(0)
res ........... Resonans (015)

Uspecificerede parametere giver ingeri &ndring i den aktuelle
veerdi.

De kan benytte mere end een filtertype ad gangen. For eksem-
pel kan bade low-pass og high-pass filtrene bruges sammen for
at producere en notch- (eller band-reject) virkning. For at filteret
skal have en herlig effekt, skal mindst een filtertype veelges

og mindst een stemme ledes gennem dette.

EKSEMPLER:

FILTER 1024,0,1,0,2

Seetter cut-off frekvensen til 1024, vaelger band-pass filteret og
et resonansniveau pa 2.

FILTER 2000,1,0,1,10

Seetter cut-off frekvensen til 2000, veelger bade low- og high-
pass filtrene (til at udfere notch-reject) og saetter resonansnive-
auet til 10.

*FOR/TO/STEP/NEXT
Definerer en gentagende programlgkke struktur.

FOR variabel = startveerdi TO slutveerdi [STEP
forogeise]

Denne instruktion arbejder sammen med NEXT instruktionen for
at danne et programafsnit (en lgkke), som repeteres et givet
antal gange.

Dette er nyttigt, nar noget skal optaelles eller noget skal udferes
et bestemt antal gange (som udskrivning).
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Instruktionen gentager alle kommandoer, der findes mellem FOR
og NEXT instruktionerne, i overensstemmelse med start og slut

veerdierne. Startvaerdien og slutveerdien er begyndelsen og en-

den pa teelleren for lekke variablen. Lekkevariablen tillaegges el-
ler fratraekkes gennem FOR/NEXT lokken.

Logikken i en FOR/NEXT instruktion er felgende. Ferst angives
Iokke variablens startvaerdi. Nar programmet nér til en linie med
en NEXT instruktion, leegges STEP foragelse (standard = 1) til
lekkevariablens vaerdi og det underseges, om denne er hgjere
end lgkkens slutvaerdi. Er Igkkevariablen mindre end eller lig
med slutveerdien, udferes lokken igen, begyndende med instruk-
tionen, der falger umiddelbart efter FOR instruktionen. Er lakke-
variablen sterre end slutvaerdien, standses udferelsen af Igkken .
og programmet gar videre med den instruktion, som falger lige
efter NEXT instruktionen. Det modsatte sker, hvis STEP vaerdien
er negativ.

EKSEMPLER:

10 FOR L = 1 TO 10 10 FOR L = 10 TO 1 STEP -1

20 PRINT L 20 PRINT L

30 NEXT L 30 NEXTL

40 PRINT ”JEG ER FAERDIG! 40 PRINT ”JEG ER FZRDIG!
L - » L L - 3 L

Ferste program udskriver tallene fra 1 til 10 efterfulgt af medde-
lelsen "JEG ER FARDIG! L = 11". Andet program udskriver talle-
ne fra 10 ned til 1 og derefter "JEG ER FARDIG! L = 0".

Lekkens slutvaerdi kan efterfelges af ordet STEP og et andet
tal eller en anden variabel. | sa fald leegges den angivne vaerdi
til hver gang i stedet for 1. Dette giver mulighed for at teelle
bagleens, med intervaller eller med foragelse forskellig fra een.

Brugeren kan danne lgkker indeni hinanden. Sadanne Igkker kal-
des 'nested loops'. Man skal med denne teknik passe pa, at
den sidste lgkke som skal starte, bliver den farste der slutter.

EKSEMPEL.:

10 FORL =1 TO 100

20 FOR A =5 TO 11 STEP .5
30 NEXT A

40 NEXT L
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FOR...NEXT lgkken i linierne 20 og 30 er anbragt inden i een

i linierne 10 og 40. Brug af STEP veerdien .5 er brugt for at
ilustrere den kendsgerning at decimal-punkt angivelse er mulig.
Se ogsad NEXT instruktionen.

*GET

Modtager inddata fra tastaturet, en karakter ad gangen uden
at vente pa, at en tast nedtrykkes.

GET variabelliste

GET instruktionen afleeser de tastanslag, som foretages af bru-
geren. Efterhdnden som brugeren indtaster tegn, lagres disse

i computerens hukommelse i et areal, som kaldes tastaturbuffe-
ren. Op til ti tegn kan lagres her, tegn ud over dette antal vil
ga tabt. GET instruktionen henter farste tegn fra bufferen og
flytter resten opad for at skabe plads for nye. Hvis ingen karak-
terer findes i bufferen, hentes et nul (en tom karakter). GET
standser ikke programudferelsen, selv om der ikke findes karak-
terer i bufferen (se GETKEY). Ordet GET felges af et variabel-
navn, enten numerisk eller streng.

Hvis C128 forventer at modtage en numerisk tekst og en ikke-
numerisk tast nedtrykkes, standser programmet og en fejlmed-
delelse vises. GET instruktionen kan ogsa medtages i en Igkke
for at kontrollere et tomt resultat. | et sddant tilfeelde kan en
GETKEY instruktion ogsa bruges. Se GETKEY for .yderligere in-
formation. GET og GETKEY instruktionerene kan kun udferes i
et program

EKSEMPEL:

10 DO:GETA$:LOOP UNTIL A$="A"

Denne linie venter pa, at Atasten skal nedtrykkes for at fortseet-
te.

20 GET B,C,D

Variablerne B, C og D hentes fra tastaturet uden at der ventes
pa nedtrykning af en tast.
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GETKEY

Modtager inddata fra tastaturet, en karakter ad gangen. Der
ventes pa nedtrykning af en tast.

GETKEY variabelliste

GETKEY instruktionen ligner GET instruktionen meget. Til for-
skel fra GET instruktionen venter GETKEY pa, at brugeren indta-
ster en karakter pa tastaturet. Dette ger, at computeren venter
pa, at et enkelt tegn indtastes. Instruktionen kan kun udferes

i et program.

EKSEMPEL:
10 GETKEY A$

Denne linie venter pa, at en tast nedtrykkes. Nedtrykning af
en tilfaeldig tast far programmet til at fortsaette. GETKEY kan
ogsa bruges til afleesning af numeriske taster.
OBS: GETKEY kan ikke returnere en tom karakterstreng.

10 GETKEY A$,B$,C$

Denne linie venter pa, at tre alfanumeriske karakterer indtastes
pa tastaturet.

*GET #
Modtager inddata fra band, diskette eller RS232.
GET # filnummer, variabelliste

Denne instruktion modtager een karakter ad gangen fra en for-
ud &bnet fil. Ellers arbejder den som GET instruktionen. Instruk-
tionen kan kun benyttes i et program.

EKSEMPEL: |

10 GET#1,A$

Dette eksempel modtager een karakter, som lagres i variablen
A$, fra fil nummer 1. Det forudseettes i eksemplet, at fil 1 er
abnet. Se OPEN/DOPEN instruktionerne.
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G064
Skifter til C64 mode.
GO64

Instruktionen skifter fra C128 til C64 mode. Spergsmalet "Are
You Sure?” (Er De Sikker?) vises som svar pa GO64 instruktio-
nen. Tastes der Y, gar det aktuelt indleeste program tabt, og
kontrollen overgives til C64 mode; i modsat fald, hvis enhver
anden tast nedtrykkes, forbliver computeren i C128 mode. In-
struktionen kan bruges enten i direkte mode eller i et program.
| programmode vises spergsmalet ikke.

*GOSUB
Kalder en subrutine fra det angivne linienummer.
GOSUB linienummer

Denne instruktion svarer til GOTO instruktionen, bortset fra, at
Commodore 128 returnerer til det sted, den kom fra, nar subru-
tinen er afsluttet. Opdages en linie med en RETURN instruktion,
hopper programmet tilbage til den instruktion, der felger umid-
delbart efter GOSUB instruktionen.

Malet for en GOSUB instruktion kaldes en subrutine. En subruti-
ne er veerdifuld, hvis en opgave skal udferes flere gange i et
program. | stedet for at gentage programafsnittet igen og igen,
oprettes en subrutine, og GOSUB indszettes pa de passende
steder i programmet. Se ogsa RETURN instruktionen.

EKSEMPEL:
20 GOSUB 800

799 END
800 PRINT ”"HEJ DER™:RETURN

Dette eksempel kalder den subrutine, som begynder i linie 800
og udferer den. Alle subrutiner skal afsluttes med en RETURN
instruktion.
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*GOTO/GO TO
Overfarer programudferelse til det angivne linienummer.
GOTO linienummer

Opdages en GOTO instruktion i et program, udferer compute-
ren den instruktion, specificeret af linienummeret i GOTO instruk-
tionen.

Bruges GOTO i direkte mode udferes det program, som begyn-
der i det angivne linienummer, uden at slette variablerne. Dette
svarer til RUN kommandoen, bortset fra, at variabelvaerdierne
ikke slettes.

EKSEMPLER:

10 PRINT "COMMODORE”
20 GOTO 10

GOTO i linie 20 vil gentage linie 10 uendeligt, til RUN/STOP
bliver nedtrykket.

GOTO 100

Starter programmet, som begynder i linie 100, uden at slette
variabel lageromradet.

GRAPHIC
Veelger en grafisk mode.

1) GRAPHIC mode [,clear][,s] eller
2) GRAPHIC CLR

Denne instruktion saetter Commodore 128 i en af de seks grafi-
ske modes:

MODE BESKRIVELSE

0 40 kolonners tekst

1 standard hgjoplasnings grafik

2 standard hgjoplesnings grafik (delt skaerm)
3 flerfarve hajoplesnings grafik

4 flerfarve hejoplgsnings grafik (delt skaerm)
5 80 kolonners tekst

C

LEAR parameteren angiver om hgjoplesnings skaermen slettes
(lig med 1) ved programudferelse, eller lades intakt (lig med
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0). S parameteren indikerer nummeret pa begyndelseslinien for
delt skeerm i mode 2 eller 4 (flerfarve eller standard hgjoplas-
nings skaerm mode). Startliniens standardvaerdi for delt skeerm
er 19.

Ved udfarelse reserverer GRAPHIC 1-4 et 9K hgjoplgsningsom-
rade. Starten pa BASIC tekstomradet flyttes ovenfor hgjoplas-
nings omradet og ethvert Basic program relokeres automatisk.
Dette omrade forbliver allokeret, selv om brugeren returnerer
til TEXT mode (GRAPHIC 0). Hvis clear tilfgjelsen speciferes
som 1, slettes skaermen. GRAPHIC CLR kommandoen frigiver
9K hgjoplgsnings omradet og ger det atter tilgaengeligt for BA-
SIC tekst. ‘

EKSEMPLER:

GRAPHIC 1,1
Veaelger standard hgjoplasning og sletter hgjoplasningen.
GRAPHIC 4,0,10

Veelger delt skaerm, flerfarve hgjoplasning. Sletter ikke hojoplas-
ningen og begynder delt skeerm i linie 10.

GRAPHIC 0

Veelger 40 kolonners tekst

GRAPHIC 5

Veelger 80 kolonners tekst

GRAPHIC CLR

Sletter og frigiver hgjoplesnings-omradet.

HEADER
Formatterer en diskette

HEADER ”diskettenavn” [,lid] [,Ddrev nummer]
[(ON|,)Uenhed]

hvor "diskettenavn” er ethvert navn pa op til 16 tegns laengde.

D.v.s. alle alfanumeriske tegn, De matte @nske at anvende.
Brug ikke mellemrum.
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For en ny diskette kan bruges for forste gang, skal den format-
teres med HEADER kommandoen. En tidligere anvendt diskette
kan slettes for genbrug, ogsa ved brug af HEADER kommando-
en.

Nar De indtaster en HEADER kommando i direkte mode, frem-
kommer felgende spargsmal pa skeermen: "ARE YOU SURE?" (Er
De Sikker?). Dette spgrgsmal fremkommer ikke i programmode.

Kommandoen opdeler disketten i sektioner kaldet blokke
(blocks). Den fremstiller en indholdsfortegnelse, kaldet directory
eller catalog, pa disketten. "id.” nummeret er to vilkarlige karak-
terer. Giv hver diskette sin eget id. Vaer varsom med anvendel-
sen af HEADER kommandoen, fordi den sletter alle lagrede data.

En hurtigere formattering opnas ved at undlade id., idet den
gamle id. s benyttes. Dette kan naturligvis kun geres pa en
tidligere formatteret diskette, da denne hurtige formattering slet-
ter indholdsfortegnelsen i stedet for at formattere disketten.
Standardvaerdien er drev 0, enhed 8.

Som en sikkerhedsforanstaltning sperger systemet "ARE YOU
SURE?" fer Commodore 128 udferer operationen. Tast "Y” for
at udfere HEADER, eller en tilfeeldig tast for at afbryde.

HEADER kommandoen leeser diskette kommandokanalen, og
opdages en fejl fremkommer fejimeldingen "?BAD DISK ERROR’.

HEADER kommandoen svarer til BASIC 2.0 kommandoen:
OPEN 1,8,15,”N0:diskettenavn,id”

EKSEMPLER:

 HEADER ”MIN DISKETTE”, 151,00

Formatterer disketten og giver den navnet "MIN DISKETTE"” med
id. 51 pa drev 0, enhed nr. 8 (standard).
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HEADER "POSTERINGER”,145,D1,0N U9

Formatterer disketten "POSTERINGER” med id. 45 pa drev 1,
enhed 9.

NB: En variabelstreng kan ikke benyttes som id.

HELP
- viser fejlramt linie

HELP

HELP kommandoen bruges, hvis en fejl i et program er rappor-
teret.

Hvis HELP skrives i 40 kolonners mode, listes den fejlramte
linie, og den fejlramte del af linien vises negativt. | 80 kolonners
mode vises den fejlramte del af linien understreget. Tryk pa
HELP-tasten skriver automatisk HELP og giver RETURN.

*IF/THEN
IF/THEN/ELSE

Frembringer et betinget udtryk og udferer programafsnlt som
er athaengige af udtrykkets resultat.

IF udtryk THEN instruktioner [:ELSE klausul]

IF...THEN instruktionen frembringer et BASIC udtryk og veelger
een af to mulige aktioner, afhaengig af udtrykkets resultat. Er
udtrykket sandt (opfyldt) udferes de instruktioner, som falger
efter THEN.

Dette kan vaere en hvilken, eller hvilke, som helst BASIC in-
struktion(er). Er udtrykket falsk (uopfyldt) fortsaetter programmet
med den programlinie, som fglger umiddelbart efter den pro-
gramlinie, der indeholder IF instruktionen, uanset om ELSE klau-
sulen findes. Hele IF... THEN instruktionen mé hegjst fylde 160 ka-
rakterer.

Se ogsa BEGIN/BEND.

ELSE klausulen skal, hvis den medtages, std pd samme linie

som IF..THEN delinstruktionen ger, og skal adskilles fra THEN
med et kolon. Medtages en ELSE klausul, udferes denne kun,
hvis udtrykket er falsk. Det dannede udtryk kan vaere en varia-
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bel eller formel, i hvilket tilfaelde det anses for veerende sandt,
hvis det ikke er nul, og falsk, hvis det er nul. | de fleste tilfeelde
indeholder udtrykket relaterede operatorer ( =, (, ), (=, )=

0)

IF..THEN instruktionen kan antage to forskellige former:

IF udtryk THEN linienummer
eller
IF udtryk GOTO linienummer

Disse udformninger overfarer programudfgrelsen til det angivne
linienummer, hvis udtrykket er sandt. | modsat fald fortsasttes
med den programlinie, som felger lige efter linien med IF in-
struktionen.

EKSEMPEL:
50 IF X )0 THEN PRINT ”OK” : ELSE END

Denne linie kontrollerer veerdien af X. Er X sterre end 0, udfares
instruktionen, der felger lige efter nggleordet THEN (PRINT "OK")
og ELSE klausulen ignoreres. Er X mindre end, eller lig med,

0, udferes ELSE klausulen og instruktionen efter THEN ignore-
res.

10 IF X = 10 THEN 100
20 PRINT X er ikke lig med 10”

99 STOP
100 PRINT "X er lig med 10”

Dette eksempel kontrollerer veerdien af X. Hvis X er lig med
10, overferes programkontrollen til linie 100 og meddelelsen "X
er lig med 10" vises. Er X ikke lig med 10, fortseetter program-
met med linie 20, C128 skriver "X er ikke lig med 10" og pro-
grammet stopper.

NB: ELSE udvidelsen kan ikke bruges i C64 mode.
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*INPUT

Modtager en datastreng eller et tal fra tastaturet og venter pa,
at brugeren skal trykke pad RETURN.

INPUT [”streng”;] variabelliste

INPUT instruktionen beder brugeren om at indtaste data, mens
programmet kerer og placerer disse data i en eller flere varia-
bler. Programmet standser, viser et spgrgsmalstegn (?) pa skeer-
men og venter pa, at brugeren indtaster svaret og trykker pa
RETURN. Ordet INPUT falges af en 'spargsmals-streng’ og et
variabelnavn eller en liste med variabelnavne, adskilte med kom-
maer. Meddelelsen i strengen (i anferelsestegn) eftersperger den
oplysning, brugeren skal indtaste. Medtages en sddan medde-
lelse, skal der vaere et semikolon (;) efter strengens afsluttende
anfgrelsestegn. '

Hvis INPUT bestar af mere end een variabel, skal de adskilles
med kommaer. Computeren sparger efter de resterende vaerdier
ved at vise to spergsmalstegn (??). Trykkes der pa RETURN,
uden at der angives en inddata veerdi, bibeholder INPUT varia-
blen vaerdien fra tidligere INPUT. INPUT instruktionen kan kun
bruges i et program.

EKSEMPEL:

10 INPUT ”INDTAST VENLIGST ET TAL";A
20 INPUT ”OG DERES NAVN”;A$
30 PRINT A$”, DE INDTASTEDE TALLET”;A

*INPUT #
Indleeser data fra en fil til computerens hukommelse.
INPUT # filnummer, variabelliste

Denne instruktion arbejder som INPUT, men tager data fra en
fil, som allerede er abnet med OPEN, normalt fra diskette eller
band i stedet for fra tastaturet. Der anvendes ingen spergs-
mals-strenge. Instruktionen kan kun bruges i et program.

EKSEMPEL.:

10 OPEN 2,8,2,”DATAFIL,S,R”
20 INPUT #2,A$,C,D$
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Denne instruktion indlaeser de data, som er lagret i filen "DATA-
FIL" og lagrer dem i variablerne A$, C og D$.

KEY

Definerer eller lister funktions tasternes indhold
KEY [tast nummer, streng]

Pa Commodore 128 findes 8 funktionstaster (F1-F8), som kan
anvendes af brugeren: fire uskiftede og fire skiftede. (lower og
upper case). '

Hver gang en af disse taster nedtrykkes, kan Commodore udfe-
re en bestemt funktion eller operation. En tasts funktion kan defi-
neres med data eller en kommando eller serier af kommandoer.
KEY uden tilfgjelse af en specificeret parameter giver en listning
af alle nuveerende funktioner pa tasterne. De data, som er tildelt
tasten, skrives, nar den nedtrykkes. Den maksimale leengde af
alle definitioner til sammen er 246 tegn.

EKSEMPLER
KEY 7, "GRAPHICO” + CHR$(13) + "LIST” + CHR$(13)

Dette far computeren til at vaelge (40 kolonners) tekst skeerm
og liste programmet, hvis "F7” tasten nedtrykkes (i direkte mo-
de).

CHR$(13) er ASCII karakteren for RETURN. For 'skiftet RETURN’
bruges CHR$(141) og for "ESCape” bruges CHR$(27). For at
indseette anferelsestegn (™) i en KEY streng bruges CHR$(34).
Det er muligt at omdefinere tasterne i et program. For eksem-

pel:
10 KEY 2,”PRINT DS$”+ CHR$(13)

Dette far computeren til at kontrollere og vise diskettedrevs
kanalernes variabler (PRINT DS$) hver gang F2 funktionstasten
nedtrykkes.

For at give tasterne deres standardveerdi trykkes pa RESET
knappen.

*LET
Tildeler en variabel en vaerdi
[LET] variabel = udtryk
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Ordet LET bruges sjeeldent i programmer, da det er unadven-
digt. Nar som helst en variabel bliver defineret eller far tildelt
en veerdi, er LET altid underforstaet. Det variabelnavn, som
modtager resultatet af en beregning findes pa lighedstegnets
venstre side. Tallet, strengen eller formlen pa hgjre side. De
kan kun tildele een vaerdi med hver LET instruktion. For eksem-
pel er LET A = B = 2 ugyldig.

EKSEMPEL:
10LETA=5

Giver den numeriske variabel A veerdien 5
20B=6

Giver den numeriske variabel B veaerdien 6
30 ¢A*B+3

Giver den numeriske variabel C den veerdi der er resultatet
af 5 gange 6 plus 3.

40 D$ = "HALLO”
Strengvariablen D$ tildeles strengen "HALLO"

*LIST
Udlister et BASIC program, som findes i hukommelsen
LIST [linie | forste- | forste-sidste | -sidste]

LIST kommandoen saetter brugeren i stand til at gennemse lini-
er i et BASIC program, som er indtastet eller indlaest tii Commo-
dore 128's hukommelse. Brugt alene (uden angivne linienumre)
giver Commodore 128 en komplet udlistning af programmet pa
skeermen. Udlistningen kan geres langsommere ved at holde
COMMODORE tasten nedtrykket, der kan holdes pause med
CONTROL S eller SCROLL (pausen afbrydes ved tryk pa en
eller anden tast), eller standses ved at nedtrykke RUN/STOP.
Hvis ordet LIST felges af et linienummer, viser Commodore 128
kun denne linie. Skrives LIST efterfulgt af to tal adskilt af en
bindestreg (-), viser Commodore 128 alle linier fra det forste

til det sidst anferte nummer. Skrives LIST efterfulgt af et tal

og en bindestreg, vises alle linier fra dette linienummer til pro-
gramslut. Og hvis LIST skrives efterfulgt af en bindestreg, og
derefter et tal, vises linierne fra programstart til det anferte linie-
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nummer. Ved anvendelse af disse variationer, kan enhver del
af et program undersgges eller pd en enkel made vises pa
skeermen for modifikation. | Commodore 128 mode kan LIST
bruges i et program og dette program kan fortsaette med CONT
kommandoen.

EKSEMPLER:

LIST

Viser et helt program

LIST 100-

Viser fra linie 100 til programslut

LIST 10

Viser kun linie 10

LIST -100

Viser linierne fra programstart til og med linie 100.

LIST 10-200

Viser linierne 10 til og med 200.

*LOAD

Indleeser et program fra en ydre enhed som f.eks. diskettedrev
eller Datassette.

LOAD ”filnavn” [,enhedsnummer] [,relocate flag]

Dette er den kommando som skal anvendes, hvis et program,
som er lagret pa kassetteband eller diskette, skal bruges. Fil-
navnet kan vaere et programnavn pa til 16 tegns laengde, angi-
vet i anferelsestegn. Navnet skal efterfglges af et komma, efter
anferelsestegnet, og et tal, der virker som et enhedsnummer
og viser, hvor programmet er lagret (diskette eller band). Anfg-
res intet nummer, forudsastter Commodore 128, at enhedsnum-
meret er 1, hvilket er bandstationen.
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'Relocate flag' er et tal (O eller 1) der er afgerende for, hvortil

i hukommelsen et program indleeses. Er vaerdien 0, indleeser
Commodore 128 programmet til begyndelsen af BASIC progra-
momradet. Et flag pa 1 ger computeren opmaerksom pa, at der
skal indlaeses fra det sted, der blev gemt. Relocate flags stan-
dardveerdi er 0. Programparameteren 1 anvendes normalt, nar
der indleeses maskinsprogs programmer.

Den enhed, der oftest bruges sammen med LOAD kommando-
en, er diskettestationen. Dette er enhed nummer 8, og derfor
er DLOAD kommandoen nemmere at anvende, nar der arbejdes
med diskettedrev. '

Hvis LOAD indtastes uden noget felgende argument, men kun
af RETURN, forudsaetter Commodore 128, at der skal indleeses
fra band, og meddelelsen "PRESS PLAY ON TAPE" fremkommer
pa skaermen. Nedtrykkes PLAY pa bandoptageren begynder
Commodore 128 at lede efter et program pa band. Nar den
findet et, skriver Commodore 128 FOUND "filnavn" pa skasrmen.
Hvis det fundne program enskes indlaest trykkes pa COMMO-
DORE tasten (€). Hvis sagning skal fortsaettes trykkes pa mel-
lemrumstangenten. Nar programmet er indleest, kan det kares,
udlistes eller eendres. Tryk pa mellemrumstangent virker ikke

i C64 mode.

EKSEMPLER:
LOAD
Indlzeser det nzeste program fra band.

LOAD ”"HALLO”

Gennemseger bandet for programmet "HALLO" og indlaeser det-
te, hvis det findes.

LOAD A$,8

Leder pa diskette efter et program, hvis navn findes i variablen
A$. Svarer til DLOAD(AS).

LOAD ”"HALLO”,8

Leder pa diskettestationen efter et program ved navn "HALLO".
Svarer til DLOAD "HALLQO".
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LOAD "MASKKOD”,8,1

Indlaeser maskinsprogs-programmet "MASKKOD" til den adres-
se, hvorfra det blev lagret.

LOAD kommandoen kan bruges i et BASIC program for at finde
og udfere det naeste program pa et band eller en diskette.
Dette kaldes keedning (chaining).

LOCATE
Positionerer hajoplasnings pixelmarkaren pa skaermen
LOCATE x, y

LOCATE instruktionen kan placere pixelmarkeren (PC) pa en-
hver specificeret pixel koordinat pa skaermen.

Pixelmarkaren (PC) er den koordinat pa hgjoplasnings-skeermen,
hvorfra tegning af cirkler, kasser, linier og punkter og hvorfra
farveleegning pabegyndes. PC straekker sig fra X og Y koordina-
terne 0,0 til 320,200. PC er ikke synlig som tekstmarkeren, men
den kan styres med de grafiske instruktioner (BOX, CIRCLE,
DRAW etc.). Pixelmarkarens standardposition er den koordinat,
der angives som X og Y i hver enkelt grafisk kommando. Sa
LOCATE kommandoen behgver ikke at angives.

X og Y veerdierne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koor-
dinater som f.eks. (100,100) eller pa koordinater, som er relative
i forhold til den tidligere position (+/-x og +/-y) af pixelmarkeren
som f.eks. (+20, -10). Den ene akses koordinat (x eller y) kan
veere relativ og den anden absolut. Her er de mulige kombina-
tioner pa mader, hvorpa x og y koordinaterne kan angives:

X,Y absolut x, absolut y
+/-X,y relativt x, absolut y
X,+/-y absolut x, relativt y
+/-X,+/-y relativt x, relativt y

EKSEMPEL:

LOCATE 160,100

Positionerer PC i midten af hgjoplasningsskaermen. Intet vil kun-
ne ses, for noget tegnes.
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PC kan lokaliseres med RDOT(Q) funktionen for at finde X-koor-
dinaten og RDOT(1) for at finde Y-koordinaten. Farvesource pa
PC plads kan findes med PRINT RDOT(2).

MONITOR
Adgang til Commodore 128 maskinkode monitor
MONITOR

SE APPENDIKS J OM COMMODORE 128 MASKINSPROGS MO-
NITOR ‘

MOVSPR
Positionerer eller flytter sprite pa skasrmen.

1) MOVSPR nummer,x,y Placerer den angivne sprite i absolut
koordinat x,y.

2) MOVSPR nummer +|-x,+ |-y Flytter sprite relativt i forhold
til pixelmarkerens aktuelle position.

3) MOVSPR nummer,x;y Flytter sprite afstanden x i vinklen
y i relation til dens aktuelle position.

4) MOVSPR nummer,x vinkel #y fart Flytter sprite med en
vinkel (x) i relation til den originale koordinater, i urets
retning og med den anferte hastighed (y).

hvor: nummer er spritens nummer (1-8)
(,x1,y1) er sprite lokationens koordinat

vinkel er vinklen (0-360) pa bevaegelsen i urets retning i relation
til spritens originale koordinat.

fart er en hastighed (0-15) hvormed spriten beveeger sig.

Denne instruktion placerer en sprite et bestemt sted pa skeer-
men i henhold til SPRITE koordinat skemaet (ikke hgjoplesnings-
skemaet) eller igangseetter sprite beveegelse med en angivet
hastighed.

Se MOVSPR i afsnit 6 for et diagram over sprite koordinat sy-
stemet.
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EKSEMPLER:

MOVSPR 1,150,150

Positionerer sprite 1 teet ved skaermens centrum, x,y koordinat
150,150.

MOVSPR 1,+20,-30

Flyt sprite 1 20 koordinater mod hgjre og 30 koordinater op.

MOVSPR 4,-50,+100

Flyt sprite 4 50 koordinater mod venstre og 100 koordinater
nedad.

MOVSPR 5,45 #15

Flyt sprite 5 i en 45 graders vinkel i urets retning, i relation
til dens originale x og y koordinater. Spriten flyttes med hgjeste
hastighed (15). : '

OBS! De ma indsaette en fart pa 0 (nul) for at standse spritens
bevaegelse.

*NEW
Sletter programmer og variabler i hukommelsen
NEW

Denne kommando sletter hele det program, som findes i hu-
kommelsen og fierner alle variabler, som kan have veeret brugt.
Hvis programmet ikke var lagret andetsteds, er det tabt og

ma indtastes igen. Veer derfor forsigtig med at anvende denne
kommando. NEW kommandoen kan ogsa bruges som en in-
struktion i et BASIC program. Imidlertid vil der ske det, at nar
Commodore 128 nar til denne linie, slettes programmet og alt
gdr i sta.

*ON

Vilkarsafhaengig forgrening til en specificeret programlinie ud fra
resultatet af det angivne udtryk.

ON udtryk (GOTO|GOSUB) linienummer 1
[linienummer 2,...]
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Denne instruktion kan fa GOTO og GOSUB instruktionerne til

at virke som specialversioner af IF instruktionen. Ordet ON ef-
terfalges af et udtryk, derefter et af de to nggleord GOTO eller
GOSUB og en liste med linienumre adskilt. med kommaer. Hvis
resultatet af udtrykket er 1, udfares farste linie i listen. Er resul-
tatet 2, udferes anden linie o.s.v. Hvis resultatet er 0, eller starre
end antallet af tal i listen, fortsaetter programmet med den in-
struktion, der felger umiddelbart efter ON instruktionen. Hvis tal-
let er negativt, resulterer dette i en ILLEGAL QUANTITY ERROR.

EKSEMPEL:

10 INPUT X:IF X(0 THEN 10
20 ON X GOSUB 30,40,50,60
25 STOP

30 PRINT ”X = 1”:RETURN
40 PRINT ”X = 2”:RETURN
50 PRINT ”X = 3”:RETURN
60 PRINT ”X = 4”:RETURN

Hvis X = 1 sender ON kontrollen til det ferste linienummer i
listen (30). Hvis X = 2 sender ON kontrollen til anden linie
(40) o.s.v.

*OPEN
Abner filer for inddata eller uddata

OPEN logisk filnummer, enhedshummer [,Sekundaer adres-
se] [(,”filnavn,filtype,mode”]|[,cmd streng]

OPEN instruktionen saetter Commodore 128 i stand til at fa
tilgang til (access) filer pa enheder som en diskettestation, en
Datassette bandstation, en printer, eller selv tii Commodore 128
skeermen. Ordet OPEN efterfolges af et logisk filnummer, som
er det nummer, til hvilket alle andre BASIC input/output instruk-
tioner vil referere, som f. eks. PRINT #, INPUT #. Veerdien skal
ligge fra 1 til 255.

Det neeste tal, kaldet enhedsnummeret, folger efter det logiske
filnummer. Enhed nummer O er Commodore 128 tastaturet; 1

er bandstationen; 3 er Commodore 128 skaermen; 4-7 er printe-
re; og 8-11 er reserveret for diskettestationer. Det er ofte en
god ide at bruge samme filnummer som nummeret pa enheden,
da det si er let at huske, hvad der er hvad.
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Efter enhedsnummeret kan der folge en tredie parameter, som
kaldes den sekundzere adresse. Bruger man kassetteband, kan
den veere O for leesning, 1 for skrivning og 2 for skrivning med
END-OF-TAPE markering efter skrivning. Bruges diskette, refere-
rer tallet til kanal nummeret. Lees i manualen til Deres diskette-
station for mere information om kanaler og kanalnumre. | forbin-
delse med printeren bruges den sekundaere adresse til at veelge
bestemte programmeringsfunktioner.

Der kan endvidere specificeres et filnavn for diskette eller band,
ELLER en streng, efter den sekundaere adresse, hvilket kunne
vaere en kommando til diskette/band eller navnet pa filen pa
band eller diskette. Hvis filnavnet angives, refererer type og
mode udelukkende til diskettefiler. Filtyper kan vaere: PRO-
GRAM, SEQUENTIAL, RELATIVE og USER; modes er READ og
WRITE.

EKSEMPLER:

10 OPEN 3,3
Abner skaermen som fil nummer 3.

20 OPEN 1,0
Abner tastaturet som fil nummer 1.

30 OPEN 1,1,0,”DOT”
Abner kassettestationen for lsesning, som fil nummer 1, med
DOT som filnavn.

OPEN 4,4
Abner printeren som fil nummer 4.
OPEN 15,8,15

Abner diskettestationens kommandokanal som fil nummer 15,
med sekundaer adresse 15. Sekundaer adresse 15 er reserveret
som diskettedrevets fejlkanal.

5 OPEN 8,8,12,”TESTFIL,SEQ,WRITE”

Abner en sekventiel fil pa disketten af filen ved navn TESTFIL,
med fil nummer 8, sekundaeradresse 12.

Se endvidere: CLOSE, CMD, GET #, INPUT# og PRINT# in-
struktionerne samt systemvariablerne ST, DS og DS$.
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PAINT
Farveleegger et omrade
PAINT [farveomrade],x,y[,mode]

hvor:
farveomrade ......... 0 = hegjoplasnings forgrund
1 = hgjoplasnings baggrund
2 = flerfarve 1
3 = flerfarve 2
XY oo startkoordinat, skaleret (standard ved
pixelmarker (PC).
mode ................ 0 = farvelaeg et omrade defineret af det

valgte farveomrade. (standardveerdi)
1 = farveleeg et omrade med en tilfeeldig
farve, som ikke er lig med baggrunden.

PAINT kommandoen udfylder et omrdde med farve. Den udfyl-
der omradet rundt om det angivne punkt, indtil en greense med
samme farve opdages. Hvis De for eksempel tegner en cirkel

i forgrundsfarve, brug da PAINT i cirklen, fra hvor koordinaten
antager baggrundsfarven. Commodore 128 vil kun farveleegge,
hvor det farveomrade, der er angivet i PAINT instruktionen, er
forskelligt fra x og y pixel koordinatens omrade. Den kan ikke
farveleegge punkter, hvor farveomraderne for PAINT instruktio-
nen og pixel koordinaten er sammenfaldende. x og y koordinaten
ma ligge nejagtig pa omridslinien af den figur, De vil have farve-
lagt, og farveomradet for den begyndende pixel koordinat og
det angivne farveomrade skal vaere forskellige.

X og Y veerdierne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koor-
dinater som f.eks. (100,100) eller pa koordinater, som er relative
i forhold til den tidligere position (+/-x og +/-y) af pixelmarkgren
som f.eks. (+20, -10). Den ene akses koordinat (x eller y) kan
veere relativ og den anden absolut. Her er de mulige kombina-
tioner pa mader, hvorpa x og y koordinaterne kan angives:

X,y absolut x, absolut y
+/-X,y relativt x, absolut y
X,+/-y absolut x, relativt y
+/-X,+/-y relativt x, relativt y

Se ogsa LOCATE kommandoen for information om pixelmarkaren.
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EKSEMPLER:

eks. 1:
10 CIRCLE1,160,100,65,50 Tegner omridset af en cirkel
20 PAINT 1,160,100 Udfylder cirklen med farve fra omrade 1

(VIC forgrund), idet det forudsaettes,
at punkt 160,100 er farvelagt i bag-
grundsfarven (omrade 0).

10 BOX 1,10,10,20,20 Tegner omridset af en kasse

20 PAINT 1,15,15 Udfylder kassen med farve fra omrade 1,
idet det forudsaettes at punkt 15,15 er

, farvelagt i baggrundsfarven (0).

30 PAINT 1,+10,+10 Farvelaegger skeermens forgrundsomrade
fra den koordinat, der er relativ i
forhold til pixelmarkerens tidligere
position, plus 10 i bade lodret og
vandret plan.

eks. 2: , .

10 COLOR 0,1:COLOR 1,2:COLOR 2,5:COLOR 3,7

20 GRAPHIC 3,1 Flerfarvegrafik

30 CIRCLE 1, 80,100,30 Tegner cirkel

40 CIRCLE 1,80,100,35 Regner cirkel

50 BOX 2,80,100,90,110,45,1  tegner kasse

60 PAINT 3,0,100,0 farvelaegger baggrund helt
eks. 3: som eks. 2, men udskift linie 60 med:

60 PAINT 3,70,100,1 farvelaegger indre cirkel
PLAY

Definerer og spiller musikalske noder og elementer
PLAY ”’[Vn][On][Tn][Un][Xn][elementer]”

hvor: Vn = Stemme (n = 1-3)
On = Oktav (n = 0-6)
Tn = Instrument envelope (n = 0-9)
Standard: 0 = piano
1 = harmonika
2 = calliope
3 = tromme
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4 = flgjte

5 = guitar

6 = cembalo (Se Envelope kommando)
7 = orgel

8 = trompet

9 = xylofon

Un = Volumen (n = 0-9)
Xn = Filter til (n=1), fra (n=0)
AB,CD,EF.,G ... Noder

Elementer:

# kryds for noden (*)
$ ... b for noden (*)

W ... Helnode

H .......... Halvnode

Q .......... Fierdedelsnode
[ Ottendedelsnode

S . Sekstendedelsnode
e Forleenget node (*)
R .......... Pause
M. Vent til alle stemmer er faerdige med takt

(") Skal foranstilles de enkelte noder.

PLAY instruktionen giver Dem mulighed for at veelge stemme,
oktav og envelope (incl. de ti foruddefinerede instrument envelo-
pes), volumen og de noder, De gnsker at spille. Alle disse kon-
troller skal angives i anferelsestegn.

Alle elementer med undtagelse af R og M seettes foran noden
i en PLAY streng.

EKSEMPLER:

PLAY ”V104TOU5X0CDEFGAB”

Spiller noderne C, D, E, F, G, A og B i stemme 1, oktav 4,
envelope 0 (piano) med styrke 5, filter fraslaet.

PLAY ”V104TOU5X0CQD # E$FHGIAB”

Spiller noderne: C, kvartnoderne D og kryds for E, b for F,
halvnoden G og ottendedelsnoderne A og B.
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*POKE
Zndrer indholdet af en RAM hukommelses adresse.
POKE adresse, vaerdi

POKE instruktionen tillader aendring af enhver veerdi i Commo-
dore 128 RAM, og tillader modifikation af mange af Commodore
128 input/output registrene. Negleordet POKE foalges altid af

to parametere. Den ferste angiver en adresse i Commodore
128's hukommelse. Denne oplysning kan have en veerdi fra 0
til 65535. Anden parameter er en veerdi fra 0 til 255, som bliver
placeret i den angivne adresse, og udskifter enhver veerdi, som
matte vaere der i forvejen. Hukommelsesadressens indhold er
afgerende for bitmgnstret i den aktuelle adresse (C128 mode).
POKE sker til den aktuelt valgte RAM bank. POKE adressen
afhaenger af BANK nummeret. Se BANK for eksempler pa pas-
sende BANK konfigurationer.

EKSEMPEL.:
10 POKE 53280,1
Andrer kantfarve (bank 15 i C128 mode)

OBS! PEEK, en funktion beslaegtet med POKE, som returnerer
indholdet af en angiven hukommelsesadresse, findes under
FUNKTIONER.

*PRINT

Uddata til tekstskeermen.

PRINT [liste]

PRINT instruktionen er den vigtigste uddata instruktion i BASIC.
Da PRINT instruktionen er den ferste BASIC instruktion, de fle-
ste mennesker leerer at bruge, findes der mange variationer af
denne instruktion. Ordet PRINT kan efterfelges af felgende:

Karakterer i anforelsestegn (”tekst”)
Variabelnavne (A, B, A$, X$)
Funktioner (SIN(23),ABS(33))
Skilletegn (;,)

Karakterer i anferelsestegn udskrives i ngjagtig den raekkefalge,
hvormed de er anfert i strengen. Variabelnavne far den veaerdi,
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de inholder, udskrevet. Dette kan veere et tal eller en streng.
Funktioner far ligeledes udskrevet deres talvaerdi.

Skilletegn bruges som hjeelp til at f& data placeret paent pa
skeermen.

Kommaet tabulerer til neermeste 10-tegns kolonne, mens semi-
kolon udskriver individerne lige ved siden af hinanden (se ogsa
sektion 3, Udskrivning af tal). Hvert af skilletegnene kan anferes
som sidste symbol i en instruktion. Dette resulterer i, at neeste
PRINT instruktion opferer sig, som var den en fortsaettelse af
den foregaende.

EKSEMPLER:

10 PRINT ”HALLO” HALLO

20 A$ = ” DER”:PRINT”HALLO”;A$ HALLLO DER
30A=4B=2:PRINTA+B 6

40 J = 41:PRINT J:PRINT J-1 41 40

50 PRINT A;B;:D=A+B:PRINT D;A-B 4262

Se endvidere POS, SPC og TAB funktionerne.

*PRINT #

Der er kun meget lidt forskel pa denne instruktion og PRINT.
Vigtigst er, at ordet PRINT # efterfoiges af et tal, som refererer
til en i forvejen dbnet datafil. Tallet er fulgt af et komma og

en liste indeholdende individer, som skal veere uddata til filen. -
Komma og semikolon virker pd samme made, med dannelse

af mellemrum, pa printere, som de ger i PRINT instruktionen.
Visse enheder fungerer ikke med TAB og SPC.

EKSEMPEL.:

10 OPEN 4,4
20 PRINT #4,”HALLO DER”,A$,B$

Udskriver "HALLO DER" og variablerne A$ og B$ pa printeren.

10 OPEN 2,8,2,”DATAFIL,S,W”
20 PRINT #2,A,B$,C,.D

Udskriver datavariablerne A, B$, C og D pa diskette, fil nr.
2.
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OBS! PRINT# kommandoen kan bruges alene til at klargere
kanalen til enheden, efter udskrivning via CMD, fer filen lukkes,
som her:

OPEN 4,4
CMD4
LIST
PRINT # 4
CLOSE4

Se endvidere CMD kommandoen.

PRINT USING
Udskrivning i defineret format.
PRINT [ # filnummer]JUSING ”formatliste”;udskriv liste

Denne instruktion definerer udskrivningsformatet af strenge og
numeriske individer til tekstskaerm, printer eller andre enheder.
Formatet angives i anfarelsestegn. Dette er formatlisten. Tilfgj
derefter et semikolon og en liste over, hvad der skal udskrives
i det anferte format. Liste kan besta af variabler eller aktuelle
veerdier adskilte med kommaer.

EKSEMPEL:

5 X=32: Y=100.23: A$="CAT”:B$="COMPUTER”
EFS="" 4=fHHBHHFHHH " #SHH#.H# ™+
CHR$(13):REM CHR$(13) ER RETURN

10 PRINT USING "$ # #.# #";13.25,X,Y

20 PRINT USING ” # # # ) #";"CBM”,A$

30 PRINT USING F$;A$,X,BS,Y;

Nar dette program keres, udskriver linie 10:

$13.25 $32.00 $***** Der udskrives fem asterisker
(*****) istedet for Y's veerdi,
fordi Y har fem cifre og dets
format derfor ikke stemmer
overens med formatlisten.

Linie 20 udskriver:

CBM CAT Laver, som beskrevet i format-
listen, to mellemrum, far
udskrivning.
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Formatstreng Bruges med
KARAKTER NUMERISK STRENG

Nummer tegn (#) X X
Plus tegn (+)
Minus tegn (-)
Decimalpunktum (.)
Komma (,)
Dollartegn ($)

Fire piltegn (1114) .
Ligheds tegn (=) X
Sterre end tegn ()) X

X X X X X X

Nummertegnet (#) reserverer plads til en enkelt karakter i ud-
skrivningsfeltet. Hvis dataindividet indeholder flere karakterer
end der er angivet #-tegn i formatfeltet, fyldes hele feltet med
asterisker (*); ingen karakterer udskrives.

EKSEMPEL:
10 PRINT USING " # # # # ;X
Dette format udskrives for folgende X vaerdier:

X =1234 12
X = 567.89 568 (Obs: Tallet oprundes)
X = 123456 ek

Ved et STRENGindivid forkortes strengens data indenfor feltets
greenser. Der udskrives kun sa mange karakterer, som der er
nummertegn (#) i formatet. Afskaering sker fra hgjre.

Plus og minustegnene (+ -) kan benyttes enten i forste eller
sidste position i formatfeltet, men ikke begge steder samtidig. -
Plustegnet udskrives, hvis tallet er positivt. Minustegnet udskri-
ves, hvis tallet er negativt.

Hvis der bruges minustegn, og tallet er positivt, vises en ’blank’
karakter p4 minustegnets plads.

Hvis hverken plus- eller minustegn anvendes i et numerisk data-
individs formatfelt, udskrives et minustegn fer ferste ciffer eller
dollartegn, hvis tallet er negativt. Er tallet positivt, udskrives
intet tegn. Dette betyder, at en ekstra karakter, minustegnet,
udskrives, hvis tallet er negativt. Er der flere karakterer, end
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der er plads til i feltet, som er defineret med pundtegn og
plus/minus tegn, indtreeffer 'overflow’ og feltet udfyldes med
asterisker (*).

Et decimalpunkt symbol angiver positionen af decimalpunktet

i tallet. Der kan kun veere et decimalpunkt i et formatfelt. Angi-
ves der ikke noget decimalpunkt, afrundes der til naermeste hel-
tal og der udskrives uden decimalpladser.

Hvis et decimalpunkt defineres, ma antallet af cifre (incl. minu-
stegn, hvis veerdien er negativ) ikke overstige det antal nummer-
tegn, der er afsat fer decimalpunktet. Er der for mange cifre,
indtreeffer overflow og feltet udfyldes med asterisker (*).

Et komma (,) tillader placering af kommaer i numeriske felter.
Kommaets position i formatlisten indikerer, hvor kommaer vil vi-
se sig i et udskrevet tal. Kun kommaer i et tal bliver udskrevet.
Ubrugte kommaer til venstre for forste ciffer, vises som fyldka-
rakterer. Mindst eet nummertegn skal vaere foranstillet ferste
komma i et felt.

Safremt kommaer specificeres i et felt, og tallet er negativt,
udskrives et minustegn som forste karakter, selv om karakterpo-
sitionen er specificeret som et komma.

EKSEMPLER:

FELT UDTRYK RESULTAT KOMMENTAR

#E## -1 0.1 Foranstillet O tilfzjes

#H# 1 1.0 Decimalnul tilfgjet

HHEHH -100.5 -101 Afrunding, ingen decimalpladser

H#EH# -1000 b Overflow fordi der ikke er plads
til fire cifre og et minustegn.

#HH#. 10 10. Decimalpunkt tilfajet

#S4 # 1 $1 $-tegn foranstillet

Et dollartegn ($) symbol viser, at et dollartegn vil blive udskre-
vet med tallet. Skal dollartegnet veere flydende (altid veere place-
ret for tallet), skal mindst et nummertegn specificeres foran dol-
lartegnet.

Specificeres dollartegnet uden foranstillet nummertegn, udskri-
ves dollartegnet i den position, hvori det er anfart i formatfeltet.
Hvis kommaer og plus/minustegn specificeres i et formatfelt
med et dollartegn, udskriver programmet et komma eller tegn
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foran dollartegnet. PIL op (4) eller indskudstegn bruges til at
specificere, at tallet skal udskrives i E + format (videnskabelig
notation). Sammen med de fire piltegn skal et nummertegn bru-
ges for at angive feltbredden. Indskudstegnene skal sta efter
nummertegnet i feltet. Der skal angives fire indskudstegn, hvis
et tal skal udskrives i E notation. Hvis faerre end fire indskud-
stegn specificeres, optraeder en syntaksfejl. Specificeres mere
end 4 indskudstegn, bruges kun de fire farste. Det femte ind-
skudstegn oversaettes som et ikke-tekst symbol. Man kan angive
+ eller - tegn efter indskudstegnene, hvis dette anskes. Lighed-
stegn (=) bruges for at centrere en streng i et felt. Feltbredden
angives med antallet af karakterer (nummertegn og lighedstegn)
i formatfeltet. Hvis strengen indeholder feerre karakterer end
feltbredden, centreres strengen i feltet. Indeholder strengen fle-
re karakterer, end der er plads til i feltet, afskaeres karaktererne
fra hgjre og hele feltet udfyldes af strengen. Brug af sterre-

end tegn ()) hejrejusterer en streng i et felt.

PUDEF
Omdefinerer symboler i PRINT USING instruktionen
PUDEF ”nnnn”

Hvor "nnnn” er enhver kombination af karakterer, op til fire ialt.
PUDEF seetter Dem i stand til at omdefinere ethvert af de fal-
gende fire symboler i PRINT USING instruktionen: blanke, kom-
maer, decimalpunktummer og dollartegn. Disse fire symboler kan
aendres til andre tegn ved at placere det nye tegn i den korrek-
te position i PUDEF kontrolstrengen.

Position 1 er fyldkarakteren. Standard er en 'blank’. Her saettes
en ny karakter, som @nsker vist i stedet for en blank position.

Position 2 er kommategnet. Standardvaerdi er komma.
Position 3 er decimalpunktummet. Standardvaerdi er punktum.

Position 4 er dollartegnet. Standardvaerdi er dollartegn.
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EKSEMPLER:
10 PUDEF ”*” Skriver * i stedet for blanke.
20 PUDEF ” (” Skriver ( i stedet for kommaer.

OBS: Alle positioner frem til den, der skal eendres, skal angives.

*READ

Laeser data fra DATA instruktioner og sender disse til compute-
rens hukommelse (mens programmet udferes med RUN).

READ variabelliste

Denne instruktion henter information fra DATA instruktioner og
lagrer dem i variabler, hvorfra data kan bruges af et kerende
program. READ instruktionens variabelliste kan indeholde savel
strenge som tal. Pas pa ikke at leese strenge, nar READ in-
struktionen forventer et tal. Dette vil give en TYPE MISMATCH
fejimeddelelse.

Data i DATA instruktioner leeses sekventielt. Hver READ instruk-
tion kan laese eet eller flere dataindivider. Hver variabel i READ
instruktionen kreever et dataindivid. Findes det ikke, optrasder
en OUT OF DATA fejl.

| et program kan De READ data og derefter genlaese dem ved

at tilfeje RESTORE instruktionen. RESTORE stiller den sekventi-
elle datapointer tilbage til start, hvorefter data atter kan indlae-

ses. Se RESTORE.

EKSEMPLER:

10 READ A, B, C Leeser de.tre forste dataindivider,
20 DATA 3,4, 5 som skal vaere numeriske.

10 READ A$,B$,C$ Laeser de ferste tre streng-

20 DATA JOHN, POUL, HANS variabler fra DATAinstruktionen.

10 READ AB$,C Laeser en numerisk vaerdi, en streng
20 DATA 1200,BENTE,345 variabel og en anden numerisk

variabel.
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RECORD
Positionerer relative filpointere.
RECORD # logisk filnummer, posthummer [,bytenummer]

Denne instruktion positionerer en relativ filpointer for at udveelge
en angiven byte (karakter) fra en post i en angiven relativ fil.
Det logiske filnummer kan ligge i omradet fra 1 til 255. Post-
nummeret kan ligge i omradet 1 - 65535. Bytenummeret i omra-
det 1 t.o.m. 254. Se Deres diskettestations manual for detaljer
om relative filer.

Saettes vaerdien pa postnummeret hgjere end sidste postnum-
mer i filen, sker falgende:

Ved en skrive (PRINT #) operation skabes ekstra poster for at
udvide filen til det enskede postnummer.

Ved en leese (INPUT #) operation, returneres en tom post og
meddelelsen "TRECORD NOT PRESENT ERROR” fremkommer.
EKSEMPEL:

10 DOPEN #2,”"KUNDER”
20 RECORD #2,10,1

30 PRINT #2,A$

40 DCLOSE #2

Dette eksempel abner, i linie 10, en eksisterende relativ fil ved
navn KUNDER som fil nummer 2. Linie 20 positionerer den rela-
tive filpointer pa ferste byte i post nummer 10. Linie 30 udskriver
oplysningen, A$, til filen.

RECORD kommandoen accepterer variabler som parametere.
Det er ofte hensigtsmaessigt at placere en RECORD kommando
i en FOR...NEXT eller DO lokke. Se endvidere DOPEN.

REM

Kommentarer eller bemaerkninger om programliniens funktion.
REM kommentar

REM instruktionen er en oplysning til den, der laeser en pro-
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gramliste. REM kan forklare en programdel, give oplysninger
om forfatter etc. REM instruktioner har ingen indflydelse pa pro-
grammets virkemade, bortset fra, at programmet bliver leengere
og derved bruger mere hukommelsesareal. Hvad der star til
hegjre for negleordet REM Dbliver ikke oversat af computeren til
en udfgrbar instruktion. Derfor kan ingen udferbar instruktion
felge efter en REM i samme linie.

EKSEMPEL:

10 NEXT X : REM Denne linie foreger X

RENAME
Zndrer navnet pa en diskettefil

RENAME DO0,”gammelt navn”’TO”nyt navn”’[Uenhedsnum-
mer]

Denne kommando bruges til at sendre navnet pa en diskettefil
fra et gammelt filnavn til et nyt. Diskettedrevet aendrer ikke
filnavn pa en fil, hvis den er aben.

EKSEMPLER:

RENAME DO,”TEST” TO ”"SLUTTEST”

aendrer filnavnet "TEST" til "SLUTTEST"

RENAME DO,(A$) TO (B$),U9

aendrer det filnavn, der specificeres i A$ pa drev 0, enhed 9.
Husk, at hvis et variabelnavn anvendes som filnavn, skal det
omgives af paranteser.

RENUMBER
Omnummererer linierne i et BASIC program

RENUMBER [nyt startlinienummer][,foregeise]
[.gl. startlinienummer]

Den nye startlinie er nummeret pa programmets farste linie efter
omnummerering. Dens standardveerdi er 10. 'foregelse’ er det
antal ubrugte linier, der er mellem linienumrene, f. eks. 10, 20,
30, etc. Ogsa her er standardvaerdien 10. Det gamle startlinie
nummer er det linienummer, hvorfra omnummereringen skal be-
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gynde. Dette tillader omnummerering af en del af et program.
Dette nummers standardvaerdi er programmets forste linienum-
mer. Kommandoen kan kun bruges i direkte mode.

Hvis der angives en reference til et ikke eksisterende linienum-
mer, vil en "UNRESOLVED REFERENCE ERROR" meddelelse
fremkomme. Hvis omnummerering udvider programmet ud over
dets graenser viser meddelelsen "OUT OF MEMORY” sig. Hvis
RENUMBER praver at generere et linienummer pa 64000 eller
derover, fremkommer fejimeidingen "LINE NUMBER TOO LAR-
GE". Disse fejltyper adeleegger ikke programmet.

EKSEMPLER:
RENUMBER

Omnummererer programmet begyndende i 10, med en linienum-
merforggelse pa 10.

RENUMBER 20, 20, 1

Programmet omnummereres, begyndende i linie 1. Linie 1 aen-
dres til linie 20 og andre linier nummereres med spring pa 20.

RENUMBER, , 65

Omnummererer med spring pa 10, begyndende i linie 65. Linie
65 aendres til linie 10. Udelades en parameter, skal der veere
et komma pa dens plads. Der ma ikke findes linier meliem

10 og 64, incl.

Gem altid Deres programmer, foar RENUMBER bruges, fordi me-
get lange programmer kan forarsage systemfejl, hvis der omnum-
mereres med store linienumre. Veer endvidere opmaerksom pa,
at store programmer ber omnummereres i FAST mode, da om-
nummerering kan tage meget lang tid.

(op til 30 minutter for et 55K program i FAST mode).

Hvis De har en 40-kolonners skaerm bruges FAST:RENUMBER-
- RETURN og derefter indtastes SLOW 'RETURN . Mens systemet
arbejder vil man ikke kunne se, at der sker noget til jobbet

er fuldfert.

Har De en 80-kolonners skeerm skal 80-kolonners skaerm vaelges
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for der tastes FAST.

*RESTORE
Flytter READ pointeren tilbage, s DATA kan genlaeses.
RESTORE [linienummer]

Under udferelse af et program tilbagestilles den pointer, der
peger pa det individ i en DATA instruktion, som skal leeses,

til ferste individ i instruktionen. Dette giver mulighed for at gen-
leese data. Felger der et linienummer efter RESTORE instruktio-
nen, saettes pointeren pa ferste dataindivid efter den anferte lini-
e. Ellers tilbagestilles pointeren til BASIC programmets start. |
C64 findes ingen mulighed for at angive linienummeret, sa her
kan kun RESTOREs til programmets begyndelse.

EKSEMPLER:

10FORI=1TO 3
20 READ X
30T=X+T

40 NEXT

45 PRINT T

50 RESTORE

60 GOTO 10

70 DATA 10,20,30

Dette eksempel laeser data i linie 70 og lagrer dem i den nume-
riske variabel X. Den beregner summen af alle numeriske datain-
divider. Nar alle data er leest, tre gange gennem Igkken, bliver
pointeren RESTOREt til programstart og vender tilbage til linie
10 for gentaget udferelse. ‘

10 READ A,B,C

20 DATA 100,500,750
30 READ X,Y,Z

40 DATA 36,24,38

50 RESTORE 40

60 READ S,P,Q

70 PRINT A,B,C

80 PRINT X,Y,Z

90 PRINT S,P,Q
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Dette eksempel RESTOREr DATA pointeren til det ferste individ
i linie 40. Nar linie 60 er udfert, vil 36,24,38 lzeses fra linie
40, da det ikke er nedvendigt at laese linie 20's data igen.

Definerer hvorfra et program skal fortszette efter at en fejl er
fundet.

RESUME [linienummer|NEXT] .

Denne instruktion bruges for at genstarte et program efter fejl-
sogning med TRAP. Angives ingen parametere, vil RESUME ge-
nudfere den linie, i hvilken fejlen optradte. RESUME NEXT fast-
leegger, at der skal begyndes med udferelse af den instruktion-
slinie, der felger umiddelbart efter den, der var fejlbehaeftet. Hvis
RESUME efterfglges af et linienummer, vil der gas til (GOTO)
den specificerede linie og programudferelsen vil genoptages
herfra. RESUME kan kun bruges i program mode.

EKSEMPEL:

10 TRAP 100
20 INPUT ”hjerteINDTAST ET TAL”;A (hjerte = SHIFT/CLR)
30 B=100/A
40 PRINT "RESULTATET =";B: PRINT "SLUT”
50 PRINT "VIL DE PR@VE IGEN (J/N?)":
GETKEY Z$:IF Z$="J” THEN 20
60 STOP
100 INPUT "INDTAST ET NYT TAL (IKKE NUL)”;A
110 RESUME

Dette eksempel fanger en "division med nul-fejl” i linie 30, hvis
0 indtastes i linie 20. Indtastes et 0, gar programmet til linie
100, hvor De af computeren bedes om at indtaste et tal forskel-
ligt fra O.

Linie 110 gér tilbage til linie 30 for at udfere beregningen. Linie
50 sperger, om De vil gentage programmet. Hvis det gnskes,
skal der indtastes et J.

*RETURN
Returnerer fra en subrutine.
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RETURN

Denne instruktion saettes altid sammen med GOSUB instruktio-
nen. Nar programmet opdager en RETURN instruktion, returneres
til den instruktion, der felger umiddelbart efter den sidste GO-
SUB kommando, der er blevet udfert. Hvis en sddan GOSUB
ikke findes, vises fejimeddelelsen RETURN WITHOUT GOSUB
ERROR og programmet stopper. Alle subrutiner skal slutte med
en RETURN instruktion.

EKSEMPEL:

10 PRINT "GA TIL SUBRUTINE”
20 GOsuB 100
30 PRINT ”SLUT PA SUBRUTINE

90 STOP
100 PRINT "SUBRUTINE 1”
110 RETURN

Dette eksempel kalder subrutinen i linie 100, som udskriver
meddelelsen "SUBRUTINE 1" og returnerer til linie 30, resten af
programmet.

*RUN - udferer BASIC program
1) RUN [linienummer]

2) RUN ”filnavn” [,Ddrev nummer] [Uenhedsnummer]
(kun C128 mode)

Nar et program er indleest (med LOAD) eller indtastet til hukom-
melsen, eksekverer RUN kerslen af programmet. Fer programaf-
viklingen pabegyndes, sletter RUN alle variabler i programmet.
Folger et nummer efter RUN, begynder kerslen ved dette linie-
nummer. Efterfelges RUN kommandoen af et filnavn, indlaeses
den angivne fil fra diskette og eksekveres, uden at brugeren
skal foretage sig yderligere. RUN kan bruges i et program.
Standardvaerdien pa drev er 0 og pa enhed 8.
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EKSEMPLER:

RUN Starter programkeorsel fra laveste
nummer i det aktuelle program.

RUN 100 Starter programkersel fra linie
100

RUN”PRG1” DLOAD’er "PRG1” fra diskenhed #8
og korer dette program fra starten

RUN (A$) Indlaeser det program, som er navn-
givet af variablen A$ og udferer
det.

*SAVE

Lagrer program fra hukommelsen pa diskette eller band.
SAVE [”filnavn”][,enheds nummer][,EOT flag]

Denne kommando lagrer det program, som netop ligger i hu-
kommelsen, pé kassetteband eller diskette for senere genindlees-
ning. Hvis kun ordet SAVE skrives, efterfulgt af RETURN, vil en
unavngivet fil blive lagret pa kassettebandet. Da band er et
sekventiel system, er det op til brugeren at sikre sig, for SAVE
benuyttes, at det anvendte band ikke indeholder vigtige oplys-
ninger. (se VERIFY). Skal programmet have et navn, skal dette
angives i anferelsestegn (eller som en strengvariabel) umiddel-
bart efter ordet SAVE. Et filnavn kan vaere op til 16 karakterer
langt.

Obs: Hvis der skal lagres pa diskette, SKAL der angives et
filnavn.

| modsat fald fremkommer fejlmeldingen "MISSING FILE NAME
ERROR".

For angivelse af enhedsnummeret (1 for band) indtastes et
komma efterfulgt af enhedsnummeret umiddelbart efter det sid-
ste anferelsestegn i filnavnet.

Den sidste parameter (EOT) tillader enhedsnummeret igen, ad-
skilt med et komma. Den har ingen betydning i forbindelse med
lagring pa diskette og kan have en af fire felgende veerdier
(0-3), nar den bruges ved kassettebandslagring.
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0 standardveerdi

1 ger at relocate funktionen i LOAD ikke virker, d.v.s. at filen
altid vil blive genindlaest til den adresse, hvorfra den blev
gemt.

2 Skriver en End Of Tape markering efter filens afslutning. For-
seg pa LOAD efter filsiut pa en fil, der er lagret pa denne
made, vil frembringe meldingen "FILE NOT FOUND ERROR".

3 Lagrer i ikke relokerbart format (1) og skriver EOT markering

@).

OBS: Hvis enhedsnummer eller EOT parameter angives, skal
filnavn medtages. P4 band kan dette vaere et 'tomt’ navn (™).
Se eksempler.

EKSEMPLER:

SAVE Lagrer et program pa band uden
at give det et navn.

SAVE ”HALLO”  Lagrer pa band under navnet HALLO.

SAVE A$,8 Lagrer pa diskette med navnet i
variablen A$.

SAVE "HALLO”,8 Lagrer pa diskette med navnet
HALLO. (svarer til DSAVE "HALLO”)

SAVE ”"HALLO”,1,2 Lagrer pa band med navnet HALLO og
saetter et END-OF-TAPE maerke efter
programmet.

SAVE ””’,1,3 Lagrer pa band, uden navn, seetter
en EOT markering efter programmet
og tillader ikke relokering af
programmet under indiaesning.

SCALE

Andrer skalastgrrelsen i grafisk mode.
SCALE n [,xmax,ymax]

hvor:

n = 1 (til) eller O (fra)
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Standard hgjoplesning:
xmax ligger i omradet 320 - 32767, standardvaerdi 1023.
ymax ligger i omradet 200 - 32767, standardvaerdi 1023.

Flerfarve mode:
xmax ligger i omradet 160 - 32767, standardvaerdi 2047.
ymax ligger i omradet 200 - 32767, standardveerdi 1023.

/Andrer skalaen pa hgjoplesnings-skeermens koordinater i bade
flerfarve og hgjoplesning. MOVSPR kommandoens koordinater
bliver ogsa skalasat. Samler mange logiske punkter til eet fysisk
punkt.

Dette er nyttigt, hvis De har brug for at udlsegge data over

et stort vaerdiomrade; det vil ikke veere til hjelp, hvis De har

en stort datasamling, som udelukkende bestar af hgje veerdier.

Da flerfarve bruger 2 fysiske pixels pa x-aksen pr. punkt er
dens normale skaerm:

x = 0 til 159 y = 0 til 199
i modseetning til hejoplasning:

x =0 til 319 y =0 til 199

Hvis De ensker af bruge samme koordinater for flerfarve og
hejoplasning benyt sa SCALE 1,640,200 efter oprettelse af en
flerfarveskeerm eller benyt standardvaerdierne for begge.

OBS: GRAPHIC kommandoen slar skalaszetning fra, hvilket sva-
rer til GRAPHIC....SCALE 0.
EKSEMPEL:

10 GRAPHIC 1 :GOSUB 50

20 SCALE 1 :GOSUB 50

30 SCALE 1,5000,5000 :GOSUB 50
40 END

50 CIRCLE 1,160,100,60:RETURN

SCNCLR
Sletter skaermindhold.

SCNCLR modenummer
Numrene er som falger:
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MODE NUMMER  MODE

40 kolonners (VIC) tekst
hajoplasning

hgjoplasning, delt skaerm
flerfarve hgjoplasning

flerfarve hgjoplesning, delt skaerm
80 kolonners (8563) tekst

PO O

Denne instruktion, brugt uden argumenter, sletter skaermens
indhold, uanset om der er tale om et grafisk eller et tekstbille-
de. Bitarealet er det det samme for bade hgjoplasning og flerfar-
ve, de forskellige modenumre veelger, hvad ellers kraever slet-
ning. F.eks. 40-kolonners tekst (2 og 4) farve (3 og 4).

EKSEMPLER:

SCNCLR 5 Sletter 80 kolonners tekstskaerm
SCNCLR 1 Sletter (VIC) hgjoplesningsskaerm
SCNCLR 4 Sletter (VIC) flerfarve hgjoplesnings delt skeerm

SCRATCH
Fjerner fil fra diskettens indholdsfortegnelse

SCRATCH filnavn”[,Ddrev nummer][(ON|,)Uenheds num-
mer] .

Fjerner en fil fra diskettens indholdsfortegnelse (directory). Som
en sikkerhedsforanstaltning sperger systemet "Are you sure?”,
fer Commodore 128 foretager sletningen. Safremt sletningen an-
skes, foretaget tastes "Y", fortrydes, tastes "N". Brug denne kom-
mando til at fierne usnskede filer og skab derved mere plads
pa disketten.

Obs! Filnavnet ma gerne indeholde s@gekaraktererne * eller ?.
Standardvaerdi for drevnummer er 0 og for enhed 8.

EKSEMPEL.:
SCRATCH "MIT PROGRAM”,D1
Fierner filen MIT PROGRAM fra disketten i drev 1, enhed 8.
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SLEEP

Forsinker programudfersel i et specificeret tidsrum.
SLEEP N

hvor N er sekunder 0 ( N ( 65535

SLOW
Returnerer Commodore 128 til 1 MHz tilstand.

Commodore 128 er i stand til at bruge 8502 mikroprocessoren
med en hastighed pa 1 eller 2 megahertz.

SLOW kommandoen nedseetter mikroprocessoren fra 2 til 1 me-
gahertz.

FAST kommandoen virker den modsatte vej. Commodore 128
kan udfere kommandoer vaesentligt hurtigere ved 2 MHz end
ved 1 MHz.

Imidlertid kan 40-kolonners skaerm ikke bruges ved 2MHz.

SOUND
Udsender lydeffekter og musikalske noder.

SOUND v, f,d[,dir][,m][,s][,wlL.p]

hvor; v = stemme (1..3)

f= frekvensregister veerdi (0..65535)

d = varighed (0..32767)

dir = trinretning (O(op),1(ned) eller 2 (oscnller)
standardveerdi=0.

m = minimum frekvens (hvis sweep bruges) (0..65535)
standardveaerdi=0.

s = trinvaerdi for effekter (0..65535) standardveerdi=0.

W = Dbelgeform (O=trekant, 1=savtak, 2=firkant, 3=stgj)
Standardvaerdi=2.
= pulsbredde (0..4095) Standard=2048

SOUND kommandoen er en hurtig og let made at danne lydef-
fekter og musikalske toner pa. De tre kraevede parametere v,
f og d indstiller stemme, frekvens og varighed pé lyden. Varig-
heden maéles i enheder kaldet jiffies’. Tres jiffies’ er lig med

1 sekund. \
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SOUND kommandoen kan 'sweepe’ gennem en serie frekven-

ser, som lader lydeffekterne passere gennem et nodeomrade.

Retningen af 'sweep’ bestemmes med parameteren DIR. Mini-
mumfrekvensen pa sweep saettes med M og trinveerdien med

S. Veelg den passende bglgeform med W og specificer P som
bredden af den variable puls bglgeform, hvis den er valgt med
W.

EKSEMPLER:

SOUND 1,40960,60
Spiller en lyd i frekvensen 40960 med stemme 1 i 1 sekund

SOUND 2,20000,50,0,2000,100

Udsender en lyd, der sweeper gennem frekvenser begyndende
i 2000 og gar trinvist opad i enheder pa 100.

SOUND 3,5000,90,2,3000,500,1

Dette eksempel udsender et lydomrade begyndende med en
minimumsfrekvens pa 3000, til 5000, i trin pa 500. Sweep’s ret-
ning er svingende (oscillerende). Den valgte bolgeform er savtak
og som stemme er valgt nummer 3.

SPRCOLOR

Seetter flerfarve 1 og/eller flerfarve 2 for alle sprites.
SPRCOLOR [smcr-1] [,smcr-2]

hvor

[smcr-1] saetter flerfarve 1 for alle sprites og
[smcr-2] saetter flerfarve 2 for alle sprites.

Hver af disse parametre kan vaere enhver farve fra 1 - 16.

EKSEMPLER:

SPRCOLOR 3,7

Seetter sprite flerfarve 1 til red og flerfarve 2 til bla.
SPRCOLOR 1,2

Saetter sprite flerfarve 1 til sort og flerfarve 2 til hvid.
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SPRDEF

Gar til SPRite DEFinitions mode for at skabe og redigere spri-
tes.

SPRDEF
Kommandoen definerer sprites interaktivt.

Nar man bruger SPRDEF kommandoen, vises et sprite arbejdsa-
real pa skeermen i storrelsen 24 karakterer bredt og 21 karakte-
rer hejt. Hver karakterposition i denne gitterstruktur svarer til en
sprite pixel i den sprite, der vises til hgjre for arbejdsarealet.
Her er en summering af SPRite DEFinitions mode operationerne
og de taster, der udferer dem:

BRUGER INPUT BESKRIVELSE

RETURN tast Forlader sprite designer mode, men kun ved
SPRITE NUMBER?

1-8 Veelger et sprite nummer

A Slukker og teender aut. markerbevaegelse

CRSR taster Flytter marker

RETURN tast Flytter marker til naeste linies begyndelse

HOME tast Flytter marker til everste venstre af gitter

CLR tast Sletter hele skemaet

1-4 Veelger farveomrade ‘

(CTRL) 1-8 Veelger sprite forgrundsfarve (1-8)

Commodoretast 1-8 Veelger sprite forgrundsfarve
(9-16)

STOP tast Sletter aendringer og returnerer til SPRITE
NUMBER?

SHIFT RETURN Gemmer sprites og returnerer SPRITE
NUMBER?

X Udvider sprite i X retningen

Y Udvider sprite i Y retningen

M Flerfarve sprite

C Kopierer spritedata fra en sprite til en

anden.

NB: Brug af denne kommando vil slette hgjoplasningsskaerm.
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SPRITE

Teender og slukker, farvelaegger, udvider og saetter skaermpriori-

teter for en sprite.

SPRITE (nummer)[,on/off][,fgnd][,prioritet][,x-udv]

[,y-udv][,mode]

SPRITE instruktionen styrer de fleste karakteristika ved en spri-

te.

PARAMETER BESKRIVELSE

nummer Spritenummer (1-8)

on/off Taend eller sluk sprite

fgnd Sprite forgrundsfarve (1-16)

prioritet Prioritet skal veere 0, hvis spriten skal ga

foran objekter pa skeermen. 1 hvis spriten skal
ga bag objekter pa skeermen.

X-udv Horisontal udvidelse TIL (1), FRA (0)
y-udv Vertikal udvidelse TIL (1), FRA (0)
mode Standard sprite (0) eller flerfarve sprite (1)

Uspecificerede parametere i efterfglgende sprite instruktioner
antager foregaende SPRITE instruktions karaktercr. En sprites
karakteristika kan kontrolleres med RSPRITE funktionen.

EKSEMPLER:

SPRITE 1,1, 3
SPRITE 2,1,7,1,1,1

SPRITE 6,1,1,0,0,1,1

SPRITE 7,,,,1
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Taend sprite 1 og farv den red.

Teend sprite 2, farv den bla, lad den pas-
sere bag objekter pa skeermen og udvid
den horisontalt og vertikalt.

Teaend sprite 6 og farv den sort. Det farste
0 forteeller computeren, at spriten skal vises
foran objekter pa skeermen. Det naeste 0 og
det felgende 1 udvider spriten vertikalt.

Det sidste 1-tal specificerer flerfarve mode.
Brug SPRCOLOR kommandoen for valg af
spritens flerfarver.

Seetter horisontal udvidelse for sprite 7 og
andre parametere bevarer deres veerdier.



SPRSAV

Lagrer spritedata fra en tekststreng variabel til et sprite omrade
eller omvendt.

SPRSAV original,destination

Denne kommando overfgrer en sprite’s udseende fra en streng-
variabel til et sprite lageromrade. Den kan ogsa overfere data fra
lageromradet til en strengvariabel. Enten originalen eller destina-
tionen kan vaere et spritenummer eller en strengvariabel, men de
kan ikke begge veere strengvariabler. Skal De flytte en streng

til en sprite, bruges kun de ferste 63 bytes af dataarealet. Re-
sten ignoreres, da en sprite hgjst kan indeholde 63 databytes.

EKSEMPLER:

SPRSAV 1,A$

Overferer manstret fra sprite 1 til en streng kaldet A$.
SPRSAV B$,2

Overferer data fra strengvariablen B$ til sprite 2.
SPRSAV 2,3

Overferer data fra sprite 2 til sprite 3.

OBS: SPRSAV spritestreng danner en streng i samme format
som SSHAPE for at fa en sprite til at passe til en hgjoplesnings-
skeaerm. Strengen bliver 67 karakterer lang.

SSHAPE/GSHAPE

Lagrer/genindlaeser figurer til/fra strengvariable SSHAPE og
GSHAPE bruges til at lagre og indleese rektangulzere arealer
med flerfarve eller hajoplasnings skaermbilleder til/fra BASIC
strengvariabler. Den kommando, der skal benyttes for at lagre
et skeermomrade i en strengvariabel er:

SSHAPE strengvariabel,x1,y1[,x2,y2]
hvor:

strengvariabel  Navnet pa den streng, der skal lagres i.

x1,y1 Hjernekoordinat (0,0 til 319,199)
(skaleret)

x2,y2 Modsatte hjernekoordinat (standardvaerdi
er PC.
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Fordi BASIC begraenser strenge til 255 karakterer, er det areal,
der kan gemmes, ogsa begreenset. Den kraevede strengstarrel-
se kan beregnes med een af felgende (uskalerede) formler:

L(flerfarve)=INT ((ABS(x1-x2) + 1)/4 + .99) * (ABS(y1-y2) +1)
+ 4

L(hgjopl)=INT ((ABS(x1-x2) + 1)/8 + .99) * (ABS(y1-y2) + 1) +
4

NB: Under forudseetning af, at x2-x1 er 23, og at grafisk mode
er hgjoplasning (mode 1 eller 2), kan en streng dannet af SSHA-
PE bruges til fremstilling af en sprite. (Se SPRSAV).

Den kommando, der skal anvendes for at genindleese data fra
en streng variabel og vise den pa et specificeret skeermomrade
er

GSHAPE strengvariabel [x,y][,mode]
hvor: :
strengvariabel  Den streng, der indeholder figuren

X,Y @verste venstre koordinat (0,0 tit 319,199)
som forteeller hvor pd skaermen figuren skal
tegnes. (skaleret - standardveerdi er PC)

mode Genplacerings mode:
0: placer figuren som den er (standard)
1: figur i reverse (negativ)
2: OR figur med areal
3: AND figur med areal
4: XOR figur med areal

Genplacerings mode tillader Dem at eendre data i strengvaria-
blen, sd De kan spejlvende den, udfere en logisk OR, eksklusiv
OR eller AND operation med figurens udseende. X og Y veerdi-
erne kan placere pixelmarkeren pa absolutte koordinater som
f.eks. (100,100) eller pa koordinater, som er relative i forhold

til den tidligere position (+/x og +/-y) af pixelmarkaren som
f.eks. (+20, -10). Den ene akses koordinat (x eller y) kan veere
relativ og den anden absolut. Her er de mulige kombinationer
pa mader, hvorpa x og y koordinaterne kan angives:

X,y absolut x, absolut y
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+/-X,y relativt x, absolut y
X, +/-y absolut x, relativt y
+/-X,+/-y relativt x, relativt y

Se ogsa LOCATE kommandoen for information om pixelmarke-
ren.

EKSEMPLER:

SSHAPE A$,10,10 Lagrer et rektanguleert areal fra koordi-
naterne 10,10 til pixelmarkerens position i
strengvariablen A$.

SSHAPE B$,20,30,47,51Lagrer et rektanguleert omrade fra overste
venstre koordinat (20,30) til nederste
hejre koordinat (47,51) i strengvariablen
B$.

GSHAPE A$,120,20 Genfinder figuren, der er i strengvariablen
A$ og viser den fra gverste venstre hjgrne
i koordinat 120,20.

GSHAPE B$,30,30,1  Genfinder figuren i strengvariablen B$ og
viser den fra overste venstre koordinat
30,30. Da genplacerings mode er angivet
med 1, vises figuren i reverse (negativ).

OBS! Undgéa at bruge mode 1 til 4 med flerfarvede figurer.
De vil fa uforudsigelige resultater.

STASH

Flytter indhold fra veert hukommelse til udvidelses RAM
STASH byteantal,intsa,expsa,expb
Se under FETCH kommandoen for beskrivelse af parametere.
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*STOP
Standser programudferelse.

Denne instruktion standser programmet. En meddelelse "BREAK
LINE IN XXX" viser sig (kun i program mode), hvor XXX er

det linienummer, der indeholder STOP kommandoen. Program-
met kan genstartes fra den instruktion, som matte felge efter
STOP, hvis CONT kommandoen benyttes gjeblikkeligt, uden at
nogen form for redigering foretages. STOP instruktionen bruges
ofte i forbindelse med fejlsagning i et program.

SWAP

Udskifter indholdet af vaert RAM med indholdet fra udvidelses
RAM.

SWAP byteantal,intsa,expsa,expb
Se under FETCH kommandoen for beskrivelse af parametere.

*SYS

Kalder og eksekverer en maskinsprogs subrutine i den angivne
adresse

SYS adresse [,a][,.xI[,yl[.s]

Denne instruktion udferer et kald af en maskinsprogs-subrutine
fra en given adresse i en hukommelseskonfiguration, som er
etableret i henhold til BANK kommandoen. Det er muligt, fer
subrutinen kaldes, at indleese argumenterne a, x, y og s til
akkumulatoren, x, y og statusregistrene. Adresseomradet er O

- 65535. Programmet pabegynder udferelsen af maskinkodepro-
grammet, som starter i adressen. Se ogsa BANK kommandoen.

EKSEMPLER:

SYS 40960 Kalder og udferer maskinsprogsrutinen i
adresse 40960.

SYS 8192,0 Kalder og udferer maskinsprogsrutinen i
adresse 8192 og indlaeser 0 til
akkumulatoren.
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TEMPO

Fastlaegger hastigheden pa afspilningen af en melodi.
TEMPO n

hvor n er en relativ varighed mellem (1 og 255).

En hel nodes aktuelle varighed afgeres ved anvendelse af ne-
denfor anferte formel:

hel nodes varighed = 23.66/n sekunder
Standardveerdien er 8 og nodens varighed foreges med n.

EKSEMPLER:
TEMPO 16 Fastlaegger tempo til 16.
TEMPO 1 Fastleegger tempo til langsomste fart

TEMPO 250 Fastleegger tempo til 250.

TRAP

Opdager og handterer programfejl i et BASIC program under
udfarelse

TRAP [linienummer]

Nar den er i brug, opdager TRAP de fleste fejlbetingelser (excl.
DOS fejlmeddelelser men incl. STOP tasten). | tilfeelde af, at

en fejludferelse opdages, saettes 'fejl-flaget’, og programudferel-
sen overfares til det linienummer, som er angivet i TRAP instruk-
tionen. Det linienummer, i hvilket fejlen blev opdaget, kan findes
ved brug af systemvariablen EL. | systemvariablen ER opbeva-
res det angivne fejlvilkar. Strengfunktionen ERR$ (ER) afgiver
den fejlmeddelelse, som svarer til fejltypen.

Til genoptagelse af programudferelsen kan RESUME instruktio-
nen bruges. TRAP uden angivelse af linienummer afbryder fejl-
kontrollen. En fejl i en TRAP rutine kan ikke kontrolleres. Se ogsa
systemvariablerne ST, DS og DSS$.

EKSEMPEL:

100 TRAP 1000 Opdages en fejl, gas til linie 1000.

1000 ?ERR$(ER),EL  Udskriv fejlmeddelelsen og fejlnummeret.
1010 RESUME Genoptag programudferelse.
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TROFF
Denne instruktion afbryder fejlsagnings mode. (TRON)

TRON

Starter fejlsagnings mode.

TRON bruges ved fejlfmdmg i programmer. Instruktlonen starter
fejlsggnlngs mode. Nar programmet udferes, vises programmets
linlenumre i skarpe paranteser, fer linien udfgres. Bemezerk, at
tegnene [ og ] bliver til £ og A, hvis dansk tegnszet er monte-
ret.

Hvis De har linier indholdende flere instruktioner, vil linienumme-
ret blive udskrevet for hver enkelt instruktion behandles.

*VERIFY

Sammenligner program i hukommelsen med eet pa diskette el-
ler band.

VERIFY filnavn” [,enhedsnummer] [,relocate flag]

Denne kommando forarsager, at Commodore 128 kontrollerer
programmet pa band eller diskette med eet, som ligger i hu-
kommelsen. Derved kan kontrolleres, at et netop lagret program
virkelig er lagret, hvis man har mistanke om, at bandet er de-
fekt eller noget ikke fungerer, som det skal. Denne kommando
er ogsa meget nyttig i forbindelse med positionering af et band,
saledes at Commodore 128 vil skrive efter det sidste program
pa bandet. Den vil finde positionen og derefter meddele bruge-
ren, at programmerne ikke stemmer overens. Nu er bandet imid-
lertid korrekt positioneret, og det naeste program kan lagres
uden fare for at slette det gamle.

Bruges VERIFY alene, uden tilfgjelse.af argumenter, vil Commo-
dore 128 teste det naeste program pa bandet, uanset dets navn,
mod det program, som befinder sig i hukommelsen. Safremt
VERIFY efterfolges af et programnavn i anferelsestegn, eller en
strengvariabel, gennemseges bandet for dette program for, nar
det er fundet, at kontrollere det med programmet i hukommel-
sen. VERIFY, fulgt af et navn, et kornma og et nummer (1 for
band, 8 for diskette) kontrollerer programmet pa enheden med
den anfgrte nummer. Relocate flag har her samme betydning
som under LOAD kommandoen. Det kontrollerer, at programmet
ligger fra den hukommelsesposition, hvorfra det blev lagret.
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EKSEMPLER:

VERIFY kontrollerer det naeste program pa bandet

VERIFY "HALLO" Gennemsgger bandet for HALLO og kon-
trollerer det mod hukommelsen.

VERIFY "HALLO"8,1 Seger efter HALLO pa diskette og kon-
trollerer det mod hukommelsen.

OBS! Hvis et grafisk omrade er allokeret efter Save (eller reallo-
keret), Verify eller Dverify, vil en fejimelding fremkomme.
Teknisk set er dette korrekt. Som felge af, at BASIC tekst er
blevet flyttet fra sin originale (SAVEede) plads, er kaedningsby-
tene aendret. Derfor vil Verify, som udfgrer byte mod byte sam-
menligning, vise fejl, selvom programmet er korrekt.

VOL
Fastlaegger udgangsstyrken pa lyd.
VOL lydstyrke

Denne instruktion indstiller volumen for SOUND og PLAY in-
struktionerne. VOLUME niveauet kan indstilles fra til til 15, hvor
15 er hgjeste styrke, og O er frasldet. VOL pavirker alle stem-
mer.

EKSEMPLER:
VOL 0 Ingen lyd.

VOL 1 Seetter volumen pa laveste niveau.

VOL 15 Saetter volumen for SOUND og PLAY pa hgjeste styr-
ke.

*WAIT
Pause i programudferelse til en data-betingelse opfyldes.
WAIT (lokation),(mask-1) [,mask-2)]

WAIT instruktionen forarsager, at programudferelse tilbagehol-
des, til en given hukommelsesadresse genkender et specificeret
bitmenster eller en vaerdi. Med andre ord kan WAIT bruges

for at standse programmet, til en eller anden ydre ting sker.
Dette geres ved at kontrollere status pa bittene i input/output
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registrene. Dataindivider som bruges i forbindelse med WAIT
kan antage enhver veerdi. De fleste programmarer bruger over-
hovedet ikke denne instruktion. Den far programmet til at stand-
se, til en bestemt bit i en bestemt adresse a&ndres. Dette anven-
des ved visse |/O operationer og ellers naesten aldrig. WAIT in-
struktionen henter veerdien i hukommelsesadressen og udfarer
en logisk AND operation med vaerdien i mask-1. Angives
mask-2, bliver resultatet af ferste operation udelukkende OR’'ed
med mask-2.

Med andre ord 'bortfiltrerer’ mask-1 de bits, som ikke skal te-
stes.

Hvis bitten i mask-1 er O, vil den tilsvarende bit i resultatet
altid blive 0. Vaerdien i mask-2 ger, at en uopfyldt betingelse
kan kontrolleres, savel som en opfyldt. | mask-2 vil enhver bit,
som bliver testet for 0, have et 1-tal i tilsvarende position. Hvis
de modsvarende bits i mask-1 og mask-2 operanderne ikke er

i overensstemmelse, giver OR operationen et bit resultat pa

1. Giver den modsvarende bit samme resultat, er bitten 0. Det
er muligt at indgive en ubetinget pause med WAIT instruktio-
nen, i hvilket tilfaelde RUN/STOP og RESTORE tasterne kan be-
nyttes for at ga videre. WAIT kan kraeve en BANK kommando,
hvis den hukommelse, De ansker at fa adgang til, ikke findes

i den aktuelt valgte bank.

Det forste eksempel nedenunder venter med at forseette progra-
mudferelse, til en tast pa bandstationen nedtrykkes. Det andet
eksempel vil vente, til SHIFT-tasten nedtrykkes og slippes igen.

EKSEMPLER:

WAIT 1, 32, 32
WAIT 211,1:WAIT 211,1,1
WAIT 36868, 144, 16

(144 og 16 er binaere masker. 144 = 10010000 bineert og 16
= 10000 bineert.)

WIDTH

Seetter bredden pa tegnede linier.

WIDTH n

Denne kommando saetter bredden pa tegnede linier ved anven-
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delse af BASIC's grafiske kommandoer. Der kan veelges mellem
enkelt (1) og dobbelt (2) bredde.

EKSEMPLER:
WIDTH 1 Saet enkelt bredde for grafiske kommandoer.
WIDTH 2 Sa=t dobbelt bredde for tegnede linier.

WINDOW
Definerer et skaermvindue.

WINDOW overste venstre kolonné, overste venstre reekke,
nederste hojre kolonne, nederste hojre reekke [,clear]

Denne kommando definerer et logisk vindue pa en 40 eller 80
kolonners tekst skaerm. Koordinaterne skal ligge i kolonneomra-
derne 0 39/79 og raekkeomradet 0 - 24. Hvis clear (1) medtages,
udferes en sletning af skaermbilledet (men kun indenfor rammer-
ne af det netop beskrevne vindue.

EKSEMPLER:

WINDOW 5,5,35,20 Definerer et vindue med gverste venstre
hjerne i koordinaten 5,5 og nederste hagjre
hjerne i koordinaten 35,20.

WINDOW 10,2,33,24,1 Definerer et vindue med overste venstre
hjerne i koordinaten 10,2 og venstre
nederste hjerne i koordinaten 33,24. Sletter
ogsa den del af skaermbilledet som ligger
indenfor vinduets rammer. (Geres af 1).

Obs: Hvis der angives en kolonne bredere end 39 pa en 40-

kolonners skaerm, vil meldingen "ILLEGAL QUANTITY ERROR”
fremkomme.
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BASIC FUNKTIONER
Funktionsbeskrivelsens format er:
FUNKTION (argument)

hvor argument kan vaere en numerisk vaerdi, variabel eller
streng.

Hver funktionsbeskrivelse efterfelges af et EKSEMPEL.
Linierne efter eksemplet er computerens svar.

*ABS
Returnerer absolut veerdi
ABS (X)

Den absolutte vaerdi funktion returnerer den positive vaerdi af
argumentet.

EKSEMPEL:

PRINT ABS (7*(-5))
35

*ASC
Returnerer CBM ASCII karakterkode.
ASC(X$)

Denne funktion returnerer den ASCII kode, der tilherer den for-

ste karakter i X$. | C128 mode er det ikke nedvendigt at tilfgje

CHR$(0) til en nulstreng. ILLEGAL QUANTITY ERROR fremkom-
mer ikke.

EKSEMPEL:
X$="C128”:PRINT ASC(X$)
67
*ATN
Returnerer vinklen, hvis tangent er X .
ATN (X)

Denne funktion returnerer vinklen, hvis tangent er X, malt i radi-
aner.
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EKSEMPEL.:
PRINT ATN (3)
1.24904577

*BUMP
Returnerer information om sprite kollision.
BUMP (N)

For at afgere, hvilke sprites der er kollideret siden sidste kon-
trol, bruges BUMP funktionen: BUMP(1) registrerer, hvilke sprites
der er kollideret med hinanden og BUMP(2) registrerer, hvilke
sprites, der er kollideret med andre genstande pa skaermen.
COLLISION behgver ikke at vaere aktiv for at kunne bruge
BUMP. Bit positionerne (0-7) i BUMP veerdien svarer til numme-
ret pa sprites fra 1 til 8. BUMP(n) saettes til nul (0) efter hvert
kald.

Veerdien som returneres med BUMP er to opleftet i potens,
svarende til bitpositionen. Hvis f.eks. BUMP returnerer en veerdi
pa 16 har sprite 4 veeret involveret i en kollision, da 2 oplaftet
til 4. potens er 16.

EKSEMPLER:

PRINT BUMP(1) indikerer at sprite 2 og 3 har kollideret.
12

PRINT BUMP(2) indikerer at sprite 5 har
kollideret med en genstand pa sksermen.
32

*CHR$
Returnerer ASCII karakteren for specificeret CBM ASCII kode.
CHR$(X)

Dette er modsaetningen til ASC og returnerer den strengkarak-
ter, hvis CBM ASCII kode er X. Se tabel i appendiks E med
CHR$ koder.
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EKSEMPLER:
PRINT CHR$(65) Skriver et A
A

PRINT CHR$(147) Sletter sksermen.

*COS
Returnerer cosinus for vinklen af X malt i radianer.
COS(X)

Denne funktion returnerer vaerdien pa cosinus af X, hvor X er
en vinkel malt i radianer.

EKSEMPEL:
PRINT COS (pi)
1

*DEC
Returnerer decimalvaerdien af en heksadecimal talstreng.
DEC (heksadecimal streng)

Denne funktion returnerer decimalveerdien af en heksadecimal
streng. :

EKSEMPEL:

PRINT DEC (”D020”)
53280

*ERR$
Returnerer en streng der beskriver fejltilstand
ERRS$(N)

Denne funktion returnerer en streng der beskriver en fejltilstand.
Se ogsa systemvariablerne EL og ER samt appendiks A, der
indeholder en liste med BASIC fejlmeddelelser.

EKSEMPEL:

PRINT ERR$(ER)
NEXT WITHOUT FOR
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*EXP
Returnerer veerdien af e (2.7182813) opleftet til X potens EXP(X)

EKSEMPEL:

PRINT EXP(1)
2.7182813

*FNxx
Returnerer vaerdien af brugerdefineret funktion.
FNxx(x)

Denne funktion returnerer veerdien fra den brugerdefinerede
funktion xx frembragt med en DEF FNxx instruktion.

EKSEMPEL.:

10 DEF FNAA(X)=(X-32)*5/9
20 INPUT X

30 PRINT FNAA(X)

RUN

740 (? er input spergsmalet)
4.44444445

*FRE
Returnerer antallet af ubrugte bytes i hukommelsen.
FRE (X)

hvor X er bank nummeret. X=0 for ledig BASIC programlager
og X=1 til undersegelse af ledigt BASIC variabel lager.

EKSEMPLER:

PRINT FRE(0) Returnerer antal ledige bytes til BASIC pro-
grammer.
48893

PRINT FRE(1) Returnerer antal ledige bytes til BASIC vari-
abel lager.
64256

HEXS
Returnerer heksadecimal talstreng fra decimalt tal.
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HEX$ (X)

Denne funktion returnerer en firetegns streng, der indehol-
der den heksadecimale repraesentation af vaerdien X.

( 0(=X(65535 ). Den decimale modpart til denne funktion
er DEC.

EKSEMPEL:

PRINT HEX$(53280)
D020
Obs: HEX$(0) ="000"

INSTR
Returnerer position af streng 1 i streng 2.
INSTR (streng 1, streng 2 [,startposition])

INSTR funktionen seger efter den forste forekomst af streng

2 inden for streng 1, og returnerer positionen i strengen, hvor
det sagte blev fundet. Det valgfri parameter for STARTPOSI-
TION angiver den position i streng 1, hvor sggningen starter.
STARTPOSITION skal have en veerdi mellem 1 og 255. Findes
ingen overensstemmelse, er STARTPOSITION sterre end leeng-
den af streng 1, eller hvis streng 1 er nul, returneres vaerdien
0. Hvis streng 2 er nul, returneres veerdien 0.

EKSEMPEL:

PRINT INSTR("COMMODORE 128”,”128”)
11

*INT
Returnerer heltalsvaerdien af en decimalveerdi.
INT (X)

Denne funktion returnerer heltalsvaerdien af udtrykket. Hvis ud-
trykket er positivt, udelades en evt. brgk. Er udtrykket negativt,
vil enhver brgkdel resultere i, at det naermeste lavere heltal
returneres.
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EKSEMPLER:
PRINT INT(3.14)
3

PRINT INT(-3.14)

JOY

Returnerer position af joystick samt affyringsknaps tilstand.
JOY(N)
Hvis N = 1 fas joystick 1's position
Hvis N = 2 fas joystick 2's position

Enhver veerdi pa 128 eller mere betyder, at affyringsknappen
ogsa er nedtrykket. Retningen indikeres som vist nedenunder:

1
8 2
7 0 3
6 4
5
EKSEMPLER:
JOY(2) = 135

Joystick 2 skyder mod venstre

IF (JOY(1)AND128)=128 THEN PRINT ”"FYR”
Afger om affyringsknappen er nedtrykket.

*LEFTS$
Returnerer venstrestillede tegn af streng.
LEFT$ (streng,heltal)

Denne funktion returnerer en streng indeholdende strengens
venstrestillede (heltal) karakterer. Veerdien af heltalsargumenter
skal ligge i intervallet O til 255. Er heltallet sterre end strengens
lzengde vil hele strengen blive returneret. Bruges en heltalsvaer-
di pa nul, returneres en nulstreng (med laengden 0).

EKSEMPEL:

PRINT LEFT$("COMMODORE",5)
COMMO
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*LEN
Returnerer en strengs lsengde.
LEN (streng)

Denne funktion returnerer antallet af karakterer i et strengud-
tryk. Blanke og karakterer, som ikke skal udskrives, medregnes
ogsa.

EKSEMPEL:

PRINT LEN(”COMMODORE128”)
12 :

*LOG
Returnerer naturlig logaritme af X
LOG(X)

Denne funktion returnerer den naturlige log af X. Denne baserer
sig pa log af e (se EXP(X)). For at konvertere til 10 talslogaritme
10 divideres med LOG(10).

EKSEMPEL:

PRINT LOG(37/5)
2.00148

*MID$

Returnerer delstreng fra en starre streng eller lsegger en del-
streng ind i en sterre streng (overlay).

MID$ (streng,startposition[,lzengde])

Denne funktion returnerer en delstreng, specificeret af lsengden,
startende med karakteren specificeret af startpositionen. Del-
strengens startposition bestemmes af den farste kararkter, hvor
delstrengen begynder. leengden af delstrengen angives af laeng-
deargumentet. Begge disse argumenter kan veerdimaessigt ligge
fra O til 255. Hvis startpositionens veerdi er sterre end strengens
laengde, eller veerdien for laengden er O, vil MID$ returnere en
nul streng. Udelades leengdeargumentet, vil alle karakterer til
hejre for startpositionen blive returneret.
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EKSEMPEL:

PRINT MID$(”COMMODORE 128”,3,5)
MMODO

EKSEMPEL med overlay:

A$="123456":MID$(A$,3,2)="ABCDE":PRINT A$
12AB56

Obs: Overlay kan ikke bruges for udvidelse af sterrelsen pa
en streng, derfor vil f. eks. MID$(A$,3,5) ikke veere mulig i oven-
staende eksempel.

*PEEK
Returnerer.indholdet af en specificeret lokation i hukommelsen.
PEEK(X)

Funktionen giver indholdet af lokation X i hukommelsen, hvor
X skal ligge i veerdiomradet O til 65535, idet et resultat fra

0 til 255 returneres. Dette er modparten til POKE instruktionen.
Data vil komme fra den bank, som veelges ud fra den seneste
BANK kommando. Se BANK kommando.

EKSEMPEL:

10 BANK 15:VIGGDEC(”D000”)
20 FOR I=1 TO 47

30 PRINT PEEK(VIC+1),

40 NEXT

Dette eksempel udskriver indholdet af registrene i VIC chip’en.

*PEN
Returnerer X og Y koordinater fra lyspen.
PEN(n)

hvis n = 0 fas position af lyspennens X-koordinat

n = 1 fas position af lyspennens Y-koordinat

n = 2 fas position af X-koordinat pa 80 kolonners skaerm
n = 3 fas position af Y-koordinat pa 80 kolonners skaerm
n = 4 fas lyspennens triggerveerdi
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Observer, som ved sprite koordinater, at PEN veerdien ikke er
skalasat og bruger reelle koordinater, ikke grafisk bit map koor-
dinater. X-koordinaten opgives som et tal liggende fra omtrent
60 til 320, medens Y positionen kan veere et hvilket som helst
tal fra ca. 50 til 250, liggende indenfor det omgivende kantareal.
Disse er omrader for de synlige skaermarealer, mens alle andre
veerdier ikke er synlige pa skaermen.

Veaerdien nul for den ene eller anden position betyder, at lyspen-
nen er udenfor skeermen og ikke siden sidste maling er blevet
trykket. For at bruge PEN behgver COLLISION ikke at veere
aktiv. For det bedste maleresultat anbefales det at bruge hvid
som baggrundsfarve. PEN veerdier varierer fra system til sy-
stem.

Til forskel fra 40 kolonners (VIC) skaermen, er 80 kolonners
(8563) koordinaterne raekke og kolonnepositioner og ikke pixel-
koordinater som pa VIC skaermen. Bade 40 og 80 kolonners
skeermens koordinatveerdier er tilnsermede og varierer pa grund
af lyspennens natur. De leeste vaerdier er ikke geeldende, far
PEN(4) er korrekt.

EKSEMPLER:

10 PRINT PEN(0);PEN(1) Viser lyspennens X og Y
koordinater.

10 DO UNTIL PEN(4):LOOP Sikrer rigtige laesevaerdier.
20 X=PEN(2)

30 Y=PEN(3)

40 REM:RESTEN AF PROGRAMMET

*(x)
Udskriver veerdien af pi som 3.14159265.
(pi)
EKSEMPEL.:
PRINT(7) Herved udskrives resultatet 3.14159265

POINTER

Returnerer adressen pa et variabelnavn
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POINTER(variabelnavn)
EKSEMPEL:
PRINT POINTER(Z)
Dette eksempel returnerer adressen pé variablen Z

*POS

Returnerer den aktuelle kolonneposition i det aktuelle skaermvin-
due.

POS(X)

POS funktionen indikerer hvor markeren er inden for et defineret
skaermvindue. X er et "dummy” argument der skal angives, men
veaerdien ignoreres.

EKSEMPEL.:

PRINT ”0123456789” POS(1)
10

Dette viser den aktuelle markarposition inden for det definerede
tekstvindue, i dette tilfaelde 10.

POT
Returnerer paddle-potentiometrets veerdi.
POT(n)

hvis n = 0 fas paddle #1 position
n = 1 fs paddle #2 position
n = 2 fas paddle #3 position
n = 3 fas paddle #4 position

Veerdiomradet for POT ligger fra O til 255. En veerdi pa 256
eller mere betyder, at affyringsknappen ogsa er nedtrykket.

EKSEMPEL.:

10 PRINT POT(1)
'20 IF POT(1) ) 256 THEN PRINT "SKYD”

Dette eksempel viser paddle 1's veerdi.

Obs: Hvis paddles ikke er tilsluttet, returneres vaerdien 255.
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RCLR
Returnerer farven fra farvekilden.
RCLR(N)
Funktionen returnerer den farve (1 - 16), som er knyttet til kilden
N (O ( N ( 6).

hvor 0 = 40 kolonners baggrund
1 = bit map forgrund
2 = flerfarve 1
3 = flerfarve 2
4 = 40 kolonners kant
5 =40 eller 80 kolonners karakterfarve
6 = 80 kolonners baggrundsfarve

Modparten til RCLR funktionen er COLOR kommandoen.
EKSEMPEL.:

10 FOR I=0 TO 6
20 PRINT”KILDEN”;I;”ER FARVE KODE”; RCLR(I)
30 NEXT

Dette eksempel udskriver farvekoder fra alle syv farvekilder.

RDOT
Returnerer pixelmarkarens aktuelle placering eller farve.
RDOT (N)

hvor N = 0 for X koordinat i pixelmarker
= 1 for Y koordinat i pixelmarker
= 2 for pixelmarkers farvekilde.

Denne funktion returnerer pixelmarkerens (PM) posmon eller
pixelmarkerens aktuelle farvekilde.

EKSEMPEL.:

PRINT RDOT(0) Returnerer X position af PC
PRINT RDOT(1) Returnerer Y position af PC
PRINT RDOT(2) Returnerer PC’s farvekilde. (0-3)
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RGR
Returnerer aktuel grafisk mode.
RGR (X)

Funktionen returnerer aktuel grafisk mode. X er et dummy argu-
ment der skal angives. Modparten til RGR funktionen er GRAP-
HIC kommandoen. Veerdien der returneres af RGR(X) svarer til
felgende modes:
VARDI GRAFIKMODE
40 kolonner (VIC) tekst
Standard bit map
Delt skaerm bit map
Flerfarvet bit map
Delt skaerm flerfarvet bit map
80 kolonner (8563) tekst

EKSEMPEL:
PRINT RGR(0)
]

OaO~rwWwND—-O

Viser det aktuelle grafikmode; i dette tilfeelde standard bit map
mode.

*RIGHTS
Returnerer en substreng med en strengs hgjrestillede tegn.
RIGHRS$ ((streng),(leengde))

Denne funktion returnerer en delstreng taget fra strengargumen-
tets hejre side. Laengden af delstrengen angives af laeengdeargu-
mentet, som kan vaere ethvert heital fra 0 til 255.

Er det numeriske udtryks veerdi nul, returneres en nulstreng.

Er det numeriske udtryks vaerdi sterre end strengens lasngde,
returneres hele strengen. Se ogsé LEFT$ og MID$ funktionerne

EKSEMPEL.:

PRINT RIGHT$(”"BASEBALL”,5)
EBALL
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*RND
Returnerer tilfeeldigt (random) tal.
RND (X)

Denne funktion returnerer et tilfaeldigt tal X som 0 (= X (1.
Funktionen er nyttig i forbindelse med spil for at simulere ter-
ningkast og andre chancebetonede elementer, og kan endvidere
bruges i visse statistiske opgaver.

Hvis X = O RND returnerer et tilfaeldigt tal, baseret
pa hardwares tidsenhed.

Hvis X ) 1 RND skaber et reproducerbart pseudo-
tilfeeldigt tal, baseret pa en
efterfelgende seeded veerdi.

Hvis X ( 0 Danner et tilfeeldigt tal, der anvendes som
en base der kaldes en seedning.

Til simulering af terningkast bruges formlen INT(RND(1)*6+1).
Ferst ganges det tilfeeldige tal med 6, hvilket udvider omradet
til 0-6 (i virkeligheden mindre end seks). Derefter tillaegges 1,
hvilket nu giver et omrade pa mindre end syv.

INT funktionen afskeerer alle evt. decimaler og afglver resultatet
som et tal fra 1 til 6.

EKSEMPEL:
PRINT RND(0) Viser et tilfeeldigt tal
507824123 mellem 0 og 1

PRINT INT(RND(1)*100+1) Viser et tilfeeldigt positivt
89 tal mindre end 100.

RSPCOLOR
Returnerer sprite flerfarve vaerdi.
RSPCOLOR (register)

Nar:
X = 1 RSPCOLOR returnerer sprite"l:lerfarve 1.
X = 2 RSPCOLOR returnerer sprite flerfarve 2.

Den farvevaerdi der returneres har vaerdier mellem 1 og 16.
Modparten til RSPCOLOR funktionen er SPRCOLOR instruktio-
nen.
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Se ogsa SPRCOLOR instruktionen.
EKSEMPEL:

10 SPRITE 1,1,2,0,1,1

20 SPRCOLOR 5,7

30 PRINT”SPRITE FLERFARVE 1 ER”;RSPCOLOR(1)
40 PRINT”SPRITE FLERFARVE 2 ER”;RSPCOLOR(2)
RUN

. SPRITE FLERFARVE 1 ER 5
SPRITE FLERFARVE 2 ER 7

| dette eksempel teender linie 10 sprite 1, farver den hvid, udvi-
der den i bade X og Y retningen, og viser den i flerfarve mode.
Linie 20 veelger sprite flerfarver 1 og 2. Linie 30 og 40 udskriver
RSPCOLOR veerdier for flerfarve 1 og 2.

RSPPOS
Kontrollerer en sprites hastighed og position.
RSPPOS (sprite nummer,x)

hvor "spritenummer” er den sprite, der skal kontrolleres og "X
angiver x og y koordinaterne eller spritens hastighed.
Hvor positionen svarer til:

0 RSPPOS returnerer en specificeret sprites X position.

1 RSPPOS returnerer en specificeret sprites Y position.

2 RSPPOS returnerer hastigheden (0-15) for den specifice-
rede sprite.

EKSEMPEL.:

10 SPRITE 1,1,2
20 MOVSPR 1,43 #13
30 PRINT RSPPOS(1,0);RSPPOS(1,1);RSPPOS(1,2)

Dette eksempel returnerer den aktuelle sprites X og Y koordina-
ter og hastigheden (13).

RSPRITE
Returnerer sprite attributter.

RSPRITE (sprite nummer,attributter)
RSPRITE returnerer de attributter der blev specificeret i SPRITE
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kommandoen. Sprite nummer specificerer den sprite der kontrol-
leres og karakteristikken, der angiver spritens egenskaber er
som felger:

Karakteristik: RSPRITES returnerer disse vaerdier:

0 virksom(1) / uvirksom (0)
1 Sprite farve (1-16)
2 Sprite vises foran (0) eller bag (1)
genstande pa skaermen
3 Foragelse i X retning ja=1ne =0
4 Foregelse i Y retning ja=1,ne =0
5 Flerfarve ja=1ne =0
EKSEMPEL.:
10 FORI=0 TO 5 Dette eksempel udskriver
20 PRINT RSPRITE(1,]) alle karakteristika for
30 NEXT sprite 1.
RWINDOW

Returnerer oplysninger om starrelsen pa det aktuelle skaermvin-
due.

RWINDOW (n)
Hvor n svarer til:

0 antal linier i aktuelt vindue

1 antal kolonner i aktuelt vindue

2 returnerer veerdien 40 eller 80, afhaengig af hvilket
skaermformat der anvendes.

Modparten til RWINDOW funktionen er WINDOW kommandoen.
EKSEMPEL.:

10 WINDOW 1,1,10,10

20 PRINT RWINDOW(0);RWINDOW(1);RWINDOW(2)
RUN |

99 40

Dette eksempel returnerer antallet af linier (9) og kolonner (9)
i det aktuelle vindue. Dette eksempel forudsaetter at vinduet
vises i 40 kolonners format.
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*SGN
Returnerer fortegn for argument X.
SGN (X)

Denne funktion viser X's fortegn (positivt, negativt eller nul).
Resultatet er 1 hvis X ) 0, 0 hvis X = 0 og -1 hvis X ( 0.

EKSEMPEL:

PRINT SGN(4.5);SGN(0); SGN(-2.3)
101

*SIN
Returnerer sinus af argument.
SIN (X)

Dette er den trigonometriske sinusfunktion. Resultatet er sinus
af X. X males i radianer.

EKSEMPEL:

PRINT SIN(pi/3)
866025404

*SPC
Overspringer mellemrum (space) pa skaermen.
SPC (X)

SPC funktionen bruges i PRINT og PRINT # kommandoer til
kontrol af dataformattering, enten som output til skaermen eller
output til en logisk fil. Det tal, som angives af X, afger antallet
af karakterer der skal udfyldes med mellemrum (space) over
skeermen eller i en fil. For skeerm og bandfiler ligger argumen-
tets veerdiomrade fra 0 til 255 og for diskettefiler er maximum
254. Ved printerfiler vil en automatisk vognretur og linieskift bli-
ve udfert af printeren, hvis et mellemrum (space) skrives i sidste
karakterposition i en linie. Ingen mellemrum skrives pa den fal-
gende linie.

EKSEMPEL:

PRINT”COMMODORE”;SPC(3);128”
COMMODORE 128
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*SQR
Returnerer kvadratroden af argumentet.
SQR (X)

Denne funktion giver som resultat kvadratroden af X, hvor X

er et positivt tal eller 0. Argumentets vaerdi ma ikke veere nega-
tiv, i s& fald vil BASIC fejlmeldingen ?ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR fremkomme.

EKSEMPEL:
PRINT SQR(25)
5

*STRS

Returnerer strengrepraesentation af et tal STR$ (X) Funktionen
returnerer strengrepraesentationen af X's numeriske veerdi. Nar
STR$ veerdien oversaettes til hver variabel, som er repraesente-
ret i det numeriske argument, har hvert vist tal efterfulgt af et
mellemrum og, hvis det er positivt. Et foranstillet mellemrum.
Negative tal foranstilles et "-"-tegn.

Modparten til STR$ funktionen er VAL funktionen.

EKSEMPEL.:

PRINT STR$(123.45)
123,456

PRINT STR$(-89.03)
-89.03

PRINT STR$(1E20)
1E+20

*TAB
Flytter markeren til tab-position i denne instruktion.
TAB (X)

Denne funktionen flytter, hvis det er muligt, markeren til en
relativ position pa tekstskeermen, angivet af argumentet X, idet
der begyndes med den aktuelle liniens yderste venstre position.
Argumentets veerdi kan variere fra O til 255. Hvis den aktuelle
position allerede er efter position X, vil TAB kommandoen blive
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ignoreret. TAB funktionen kan kun anvendes sammen med
PRINT instruktionen, da den har forskellig effekt sammen med
PRINT # til en logisk fil, afhaengende af den anvendte enhed.

EKSEMPEL:
10 PRINT”"COMMODORE”TAB(25)”128”
COMMODORE 128
*TAN
Returnerer tangenten til argumentet.
TAN (X)

Funktionen returnerer tangenten til X, hvor X er en vinkel i radi-
aner.

EKSEMPEL.

PRINT TAN(.785398163)
1

*USR
Kalder brugerdefineret subfunktion.
USR(X)

Nar denne funktion bruges, springer programmet til et maskin-
sprogsprogram, hvis startadresse ligger i hukommelsesadresser-
‘ne 4633 ($1219) og 4634 ($121A),(og 785 ($0311) og 786 ($0312)
i C64 mode).Parameteren X overgives til maskinsprogsprogram-
met i akkumulatoren med flydende kommaplacering. En veerdi
sendes tilbage til BASIC programmet via kaldevariablen. De skal
omdirigere veerdien til en variabel i Deres program for at kunne
modtage veerdien fra akkumulatoren med flydende kommaplace-
ring. Hvis denne variabel ikke specificeres, vil det resultere i en
ILLEGAL QUANTITY ERROR. Dette tillader brugeren at udveksle
en variabel mellem maskinkode og BASIC.

EKSEMPEL: (kun C128)

10 POKE 4633,0
20 POKE 4634,192
30 A=USR(X)

40 PRINT A
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NB: Standardveerdi 128 er bank 15.

Anbring startadresserne ($C000=49152:$00=0:$C0=192) af ma-
skinsprogsrutinen i adresse 4633 og 4634. Linie 30 lagrer den
returnerede vaerdi fra akkumulatoren.

*VAL
Returnerer en talstrengs numeriske veerdi.
VAL (X$)

Denne funktion konverterer strengen X$ til et tal og virker fak-
tisk modsat STR$. Strengen undersages fra venstre mod hgijre,
sa leenge der er karakterer i et genkendeligt talformat. Hvis
Commodore 128 finder ugyldige karakterer, konverteres kun den
del af strengen, der ligger foran dette punkt. Er der ingen nu-
meriske karakterer i strengen, vil VAL returnere et 0.

EKSEMPEL:

10 A$="120"

20 B$="365"

30 PRINT VAL (A$+B$)
RUN

485

XOR
Returnerer eksklusiv OR
XOR(n1,n2)

Denne funktion giver eksklusive OR af argumentvaerdi-
erne n1 og n2.

x = XOR (n1,n2)
hvor n1, n2, er veerdier uden fortegn (0-65535).
EKSEMPEL:

PRINT XOR(128,64)
192

NB: n1 og n2 behaver ikke at veere heltal.
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AFSNIT 19
VARIABLER OG
OPERATORER




VARIABLER

Commodore 128 bruger tre variabeltyper i BASIC. Disse er: nor-
male numeriske, heltals numeriske og strengvariabler (alfanumeri-
ske).

Normale NUMERISKE VARIABLER, ogsa kaldet variabler med
flydende kommaplacering, kan have en hvilken som helst ek-
sponentiel veerdi fra -10 til +10, med op til ni cifres ngjagtighed.
Hvis et tal bliver sterre end, at det kan skrives med 9 cifre,
vises det af computeren i videnskabelig notations form med
tallet normaliseret til eet ciffer med otte decimaler, efterfulgt

af bogstavet E samt potensen 10, hvormed tallet multipliceres.
For eksempel udtrykkes tallet '12345678901’ som: 1.23456789E+
10. _

HELTALS VARIABLER kan bruges, nér tallet er fra +32767 til
-32768 og uden decimaler. En heltalsvariabel er et tal som 5,
10 eller -100. '

Heltal fylder mindre end variabler med flydende komma, isger
nar de bruges i et omréde.

STRENGVARIABLER benyttes til karakterdata, som kan indehol-
de tal, bogstaver og andre tegn, som Commodore 128 kan frem-
stille. Et eksempel pa en strengvariabel kan veere "Commodore
128" ‘

VARIABELNAVNE kan besta af et enkelt bogstav, et bogstav
efterfulgt af et tal eller to bogstaver. Variabelnavne kan veere
laengere end to tegn, men kun de to farste bruges. Et heltal
angives ved at saette procent (%) tegn efter variabelnavnet.

Strengvariabler navne efterfglges af et dollartegn ($).

EKSEMPLER:

Numeriske variabelnavne:A, A5, BZ -
Heltal variabelnavne:A%, A5%, BZ%
Streng variabelnavne:A$, A5$, BZ$

ARRAYS (omrader) er lister indeholdende variabler med samme
navn, som bruger eet eller flere tal for at angive et element
i omradet.
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Omraderne defineres ved anvendelse af DIM instruktionen og
kan vaere flydende komma-, heltals- eller strengvariabelomrader.
Navnet pa omradevariablen felges af et seet paranteser (), der
indeholder nummeret pa variablen i listen.

EKSEMPEL:
A(7), BZ%(11), A$(87)

Tabelomrader kan have mere end een dimension. En
todimensional tabel kan betragtes som indeholdende
raekker og kolonner, hvor det forste tal definerer raek-
kenummeret og det andet tal definerer kolonnen. (Pa
samme made, som nar man specificerer et bestemt
punkt pa et kort).

EKSEMPEL:
A(7,2), BZ%(2,3,4), Z$(3,2)

RESERVEREDE VARIABELNAVNE er navne, som er reserveret
tii Commodore 128's brug og ikke ma anvendes til andre for-
mal. Det er variablerne DS, DS$, ER, ERR$, EL, ST, Tl og Ti$.
Negleord som TO og IF eller andre navne, der indeholder negle-
ord som RUN, NEW eller LOAD, kan heller ikke anvendes.

ST er en statusvariabel for input og output (bortset fra normale
skeerm/tastatur operationer). Veerdien af ST afheenger af den
sidste /O operations resultater. Normalt var operationen vellyk-
ket, hvis vaerdien af ST = 0.

Tl og TI$ er variabler relaterede til det realtidsur, der er indbyg-
get i Commodore 128. Systemuret opdateres tres gange i sekun-
det. ,

Nar der taendes for Commodore 128, startes der ved 0 og kan
derefter kun sendres ved at udskifte veerdien i TI$. Variablen

Tl giver urets nuvaerende vaerdi i tresindstyvendele sekunder.
TI$ er en streng, som leeser realtidsurets vaerdi som et 24 ti-
mers ur. De to ferste tegn af TI$ indeholder timen, tredie og
fierde tegn er minutterne, mens femte og sjette tegn er sekun-
derne. Denne variabel kan saettes til en hvilket som helst veerdi
(sa leenge alle karakterer er tal) og opdateres automatisk som
et 24 timers ur.

EKSEMPEL.:
TI$ = ”101530” indstiller uret til 10:15 og 30 sekunder
(AM).
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Urets indstillede veerdi gar tabt, nar der slukkes for Commodore
128.

Nar der teendes for Commodore 128 startes ved 0, og der gas
atter til 0, ndr urets veerdi overstiger 235959 (23 timer, 59 minut-
ter, 59 sekunder).

DS er en variabel, som aflaeser diskettedrevets kommandokanal
og returnerer drevets aktuelle status. For at fa denne informa-
tion udskrevet bruges PRINT DS$. Disse statusvariabler bruges
efter disketteoperationer som DLOAD og DSAVE for at finde

ud af grunden, ndr den rade fejllampe pa diskettedrevet blinker.

ER, EL og ERRS$ er variabler til brug i fejlsegningsrutiner. De
egner sig normalt kun til anvendelse i et program. ER viser
den sidst fundne fejl efter kersel af programmet. EL viser den
linie, hvori fejlen optradte. ERR$ er en funktion, som tillader
programmet at udskrive een af BASIC fejlmeddelelserne. PRINT
ERR$(ER) udskriver den rigtige fejimelding.

OPERATORER

BASIC OPERATORER omfatter ARITMETISKE, RELATIONELLE
og LOGISKE OPERATORER. De ARITMETISKE operatorer omfat-
ter felgende tegn: _

+ addition

- subtraktion

* multiplikation

/ division

4 potensoplaftning (eksponentiering)

| en linie, som indeholder mere end een operator, findes en

fast raekkefolge, hvori operationerne udferes. Hvis flere operato-
rer bruges i sammenhaeng, prioriteres de af computeren som fgl-
ger: ferst foretages potensopleftning, derefter multiplikation og
division og til sidst addition og subtraktion. Hvis to operatorer
er prioriteret ens, udferes beregningerne i raekkefelge fra ven-
stre mod hgjre. Hvis operationsrakkefglgen skal vaere en anden,
tillader Commodore 128 BASIC, at en kalkulation prioriteres hgj-
ere ved at saette den i paranteser. Operationer angivet i parante-
ser vil blive udfert fer de evrige operationer. Man ma sikre sig,
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at beregningsformlerne indeholder lige mange venstre- og hgjre-
paranteser, da der i modsat fald vil blive afgivet en SYNTAX
ERROR fejlmelding, nar programmet keres.

Der findes ogsa operatorer for ligheder og uligheder. Disse ope-
ratorer kaldes RELATIONELLE operatorer. Aritmetiske operatorer
vil altid vaere hejere prioriterede end relationelle.

er lig med

er mindre end

er storre end

(= eller =( er mindre end eller lig med
)= eller =) er storre end eller lig med
() eller ){ er forskellig fra fra

Endelig findes tre LOGISKE operatorer, som alle har lavere prio-
ritet end savel aritmetiske som relationelle operatorer.

AND
OR
NOT

Disse anvendes oftest til at forbinde flere formler i IF ... THEN
instruktioner. Nar de bruges med aritmetiske operatorer, udfgres
de sidst (d.v.s. efter + og -). Er relationen i udtrykket sandt,
bliver resultatet en heltalsvaerdi pa -1. Er den falsk gives vaerdi-
en 0.

EKSEMPLER:

IF A =B AND C = D THEN 100 krzever at bade A=B og
C=D er sande

IFA=BORC=DTHEN 100 tillader at enten A=B
eller C=D er sand.

A =5B =4PRINTA=8B viser veaerdien 0
A = 5:B = 2.PRINT A)3 viser vaerdien -1
PRINT 123 AND 15:PRINT 5  viser 11 0g 7 OR 7

19-6



AFSNIT 20

Reserverede ord og symboler
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RESERVEREDE ORD OG SYMBOLER
Dette afsnit indeholder ord og symboler der udger BASIC 7.0

sproget.

Disse ord og symboler kan ikke anvendes i et program som
andet end dele af BASIC sproget. Den eneste undtagelse er,
at de kan anvendes inden for anferelsestegn i en PRINT saet-

ning.

ABS
AUTO
BLOAD
CATALOG
CLR
CONCAT
DCLEAR
DIM
DRAW
EL
ERR$
FN
GET #
GRAPHIC
IF

JOY
LIST
MID$
NOT
PEEK
POS
RCLR
RENAME
RGR
RSPPOS
SCALE
SLEEP
SPRDEF
ST
SWAP
THEN
TRON
VAL
WIDTH

AND
BACKUP
BOOT
CHAR
CBM
CONT .
DCLOSE

DIRECTORY

DS

ELSE
EXIT

FOR
GO64
GSHAPE
INPUT
KEY
LOAD
MONITOR
ON

PEN

POT
RDOT
RENUMBER
RIGHTS
RSPRITE
SCNCLR
SLOW
SPRITE
STASH
SYS

T

TROFF
VERIFY
WINDOW

APPEND
BANK
BOX
CHR$
COLLECT
COPY
DEC
DLOAD
DSAVE
END
EXP
FRE
GOSUB
HEADER
INPUT #
LEFT$
LOCATE
MOVSPR
OPEN
PLAY
PRINT
READ
RESTORE
RND
RUN
SCRATCH
SOUND
SPRSAV
STEP
TAB

TI$
UNTIL
VOL
XOR

ASC
BEGIN
BSAVE
CIRCLE
COLLISION
COS
DEF FN
DO

DS$
ENVELOPE
FAST
GET
GOTO
HELP
INSTR
LEN
LOG
NEW
OR
POINTER
PRINT #
RECORD
RESUME
RREG
RWINDOW
SGN
SPC
SQR
STOP
TAN

TO
USING
WAIT

ATN
BEND
BUMP
CLOSE
COLOR
DATA
DELETE
DOPEN
DVERIFY
ER
FETCH
GETKEY
GO TO
HEX$
INT

LET
LOOP
NEXT
PAINT
POKE
PUDEF
REM
RETURN
RSPCOLOR
SAVE
SIN
SPRCOLOR
SSHAPE
STR$
TEMPO
TRAP
USR
WHILE
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RESERVEREDE SYSTEM SYMBOLER
Felgende karakterer er reserveret som system symboler:

N N

%

20-4

SYMBOL
Plus tegn

Minus tegn,

Stjerne
Skrastreg
Pil opad
Mellemrum
Lighedstegn
Mindre end
Sterre end
Komma

Punktum

Semikolon
Kolon

Anfarelsestegn
Spergsmalstegn
Venstre parantes
Hgjre parantes

Procent

ANVENDELSER

Aritmetisk addition;

sprite bevaegelse;

erkleerer decimaltal i maskinsprogs
monitor.

Aritmetisk subtraktion, negativt
tal; unary minus; relativ sprite
bevaegelse.

Aritmetisk multiplikation

Aritmetisk division

Aritmetisk eksponentiering
Adskiller nggleord og variabelnavne
Veerdiangivelse; test af relation
Test af relation

Test af relation

Formatter output i variable lister;
kommando/erkleering funktions-
parametre

Decimalpunkt i flydende decimal-
konstanter

Formatter output i variable lister;

Deler flere BASIC kommandoer pa en
programlinie.

Omslutter streng konstant.

Forkortelse for nggleordet PRINT
Udtryksevaluering og funktioner
Udtryksevaluering og funktioner

Erkleerer et variabelnavn som heltal;
Erkleerer bingert tal i maskinsprogs-
monitor.



Nummertegn

Dollartegn

Et tegn

Pi

Indleder det logiske filnummer i
input/output kommandoer.

Erkleerer et variabelnavn som en
streng og erklaerer hexadecimale tal
i maskinsprogsmonitor.

Erkleerer oktalt tal i maskinsprogs
monitor

Erkleerer den numeriske konstant
ca. 3.14159265

20-5






TILLAG

APPENDIKS A -
APPENDIKS B -
APPENDIKS C -

APPENDIKS D -
APPENDIKS E -
APPENDIKS F - -
APPENDIKS G -
APPENDIKS H -

APPENDIKS |
APPENDIKS J

APPENDIKS K -
APPENDIKS L -

BASIC FEJLMEDDELELSER

DOS FEJLMEDDELELSER
TILSLUTNINGER/PORTE FOR PERIFERT
UDSTYR (KONTAKT INFORMATION)
SKARMBILLEDE KODER

ASCIl OG CHR$ KODER

SKARM OG FARVE MEMORY MAP
AFLEDEDE MATEMATISKE FUNKTIONER
MEMORY REGISTER MAP

KONTROL OG ESCAPE KODER
MASKINSPROGS MONITOR
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BASIC FEJLMEDDELELSER

De felgende fejimeddelelser vises af BASIC. Fejlmeddelelser kan
ogsa vises ved brug af ERR$() funktionen. Nedennaevnte fejl-
nummer henviser kun til tallet tilkknyttet fejlen, ved brug af

ERR$() funktionen.

FEJL NR. FEJLMEDDELELSE

1 TOO MANY FILES

2 FILE OPEN

3 FILE NOT OPEN

4 FILE NOT FOUND

5 DEVICE NOT PRESENT

6 NOT INPUT FILE

7 . NOT OUTPUT FILE

8 MISSING FILE NAME

9 ILLEGAL DEVICE NUMBER

BESKRIVELSE

BEGRANSNINGEN PA 10 SAMTIDIG
ABNE FILER ER OVERSKREDET

DER ER FORETAGET FORS@G PA AT
ABNE EN ALLEREDE ABNET FIL

DET FILNUMMER SOM SPECIFICERES
I EN 1/O INSTRUKTION SKAL ABNES
F@R BRUG.

ENTEN FINDES INGEN FIL MED DET
ANGIVNE NAVN (DISK) ELLER DER

ER FUNDET ET END=OF=TAPE MARKE.
(KASSETTE)

DEN ANGIVNE 1/O ENHED ER IKKE
TILSLUTTET ELLER BUFFER ER IKKE
ALLOCERET (KASSETTE). UNDERS@G

OM ENHEDEN ER FORBUNDET OG TANDT

DER ER GJORT FORS@G PA GET
ELLER INPUT MED DATA FRA EN
FIL, SOM ER SPECIFICERET SOM
UDELUKKENDE OUTPUT.

DER ER GJORT FORS@G PA AT SENDE
DATA TIL EN FIL, SOM ER SPECIFI-
CERET SOM INPUTFIL.

FILNAVNET MANGLER | KOMMANDO
FORS@G PA AT BRUGE EN ENHED TiL

NOGET FORKERT (SAVE TiL SKARM
ELLER LIGNENDE)
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FEJLNR.

10

11

12

14

15

16

17

18

19

20

21

FEJLMEDDELELSE

NEXT WITHOUT FOR

SYNTAX

RETURN WITHOUT GOSUB

OuT OF DATA

ILLEGAL QUANTITY

OVERFLOW

OuUT OF MEMORY

UNDEF'D STATEMENT

BAD SUBSCRIPT

REDIM'D ARRAY

DIVISION BY ZERO

ILLEGAL DIRECT

BESKRIVELSE

ENTEN ER LOOP FORKERT OPBYGGET
ELLER DER ER ET VARIABELNAVN |
EN NEXT-INSTRUKTION, SOM IKKE
PASSER TIL NAVNET | FOR.

EN INSTRUKTION, SOM BASIC IKKE
KAN GENKENDE. DETTE KAN SKYLDES
MANGLENDE ELLER EKSTRA PARANTE-
SER, FORKERT STAVEMADE, ETC.

EN RETURN-INSTRUKTION ER OPDA-
GET, HVOR INGEN GOSUB-INSTRUK-
TION VAR AKTIV.

EN READ-INSTRUKTION ER OPDAGET,
HVOR ALLE DATA ER OPBRUGT.

ET TAL ANVENDT SOM ARGUMENT |
EN FUNKTION ELLER INSTRUKTION
LIGGER UDENFOR DET TILLADTE OM-
RADE.

RESULTATET AF EN BEREGNING ER
ST@RRE END DET ST@RST TILLADTE
TAL (1.701411833E+38).

ENTEN ER DER IKKE MERE PLADS TIL
PROGRAMMER OG PROGRAMVARIABLER,
ELLER DER ER FOR MANGE DO, FOR
ELLER GOSUB INSTRUKSER | BRUG.

HENVISNING TIL ET LINENUMMER,
IKKE FINDES | PROGRAMMET.

PROGRAMMET FORS@GTE AT HENVISE
TIL ET ELEMENT | ET OMRADE, SOM
LIGGER UDEN FOR DET, SOM ER SPE-
CIFICERET | DIMINSTRUKTIONEN.

ET OMRADE KAN KUN DIMENSIONERES
EEN GANG.

DIVISION MED 0 ER IKKE TILLADT
INPUT OG GET ELLER INPUT #

GET# INSTRUKTIONER ER
KUN TILLADT | ET PROGRAM.




FEJLNR.

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

FEJLMEDDELELSE

TYPE MISMATCH

STRING TOO LONG

FILE DATA

FORMULA TOO COMPLEX

CAN'T CONTINUE

UNDEFINED FUNCTION

VERIFY

LOAD

BREAK

CAN'T RESUME

LOOP NOT FOUND

LOOP WITHOUT DO

DIRECT MODE ONLY

BESKRIVELSE

FOREKOMMER HVIS ET TAL ER BRUGT
| STEDET FOR EN STRENG ELLER
OMVENDT.

EN STRENG KAN H@JST INDEHOLDE
255 TEGN.

FEJLRAMTE DATA INDLAST FRA EN
BAND- ELLER DISKFIL.

COMPUTEREN KUNNE IKKE FORSTA UD-
TRYKKET. GOR DET ENKLERE (DEL

DET | TO DELE ELLER BRUG FARRE
PARANTESER).

CONT-KOMMANDOEN VIRKER IKKE,
HVIS PROGRAMMET IKKE K@RTES,

HVIS DER VAR EN FEJL ELLER HVIS
EN LINIE ER £NDRET.

DER BLEV REFERERET TIL EN
BRUGEREEFINERET FUNKTION DER
IKKE VAR DEFINERET.

PROGRAMMET PA BAND ELLER DISK
SVARER IKKE TIL PROGRAMMET |
HUKOMMELSEN.

PROBLEMER MED INDLASNINGEN.
PRZV IGEN.

DER ER TRYKKET PA STOPTASTEN
UNDER PROGRAMUDFZRELSEN.

EN RESUME-INSTRUKTION OPDAGET,
UDEN AT DER FINDES EN VIRKSOM
TRAP INSTRUKTION.

PROGRAMMET HAR M@DT EN DO-IN-
STRUKTION UDEN AT FINDE DEN
TILHORENDE LOOP-INSTRUKTION.

PROGRAMMET INDEHOLDER EN LOOP-
INSTRUKTION UDEN EN AKTIV DO-
INSTRUKTION.

KOMMANDOEN ER KUN TILLADT |

DIREKTE TILSTAND, IKKE | ET
PROGRAM.
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FEJLNR.

35

36

37

38

39

40

41

A-4

FEJLMEDDELELSE

NO GRAPHIC AREA

BAD DISK

BEND NOT FOUND

LINE # TOO LARGE

UNRESOLVED
REFERENCES

UNIMPLEMENTED
COMMAND

FILE READ

BESKRIVELSE

EN KOMMANDO (DRAW, BOX, ETC.)
TIL FREMSTILLING AF GRAFIK, ER
M@DT FOR UDFPRELSE AF GRAPHIC-
KOMMANDOEN.

ENTEN ER DISKETTEN DEFEKT ELLER
FORS@G PA AT FORMATTERE EN DIS-
KETTE SLOG FEJL, FORDI DEN HUR-
TIGE FORMATTERINGSMETODE (UDEN
ID) BLEV FORS@GT PA EN UFORMAT-
TERET DISKETTE.

PROGRAMMET OPDAGEDE EN "IF..THEN
BEGIN" eller "IF....THEN ELSE

BEGIN" OPBYGNING OG KUNNE IKKE
FINDE ET BEND - N@OGLEORD DER
SSER TIL BEGIN.

DER ER OPSTAET EN FEJL UNDER
NUMMERERINGEN AF ET BASIC PRO-
GRAM. DE GIVNE PARAMETRE RESUL-
TERER AT ET LINIENUMMER ) 999

DANNES. DERFOR BLEV RENUMMERE-
RINGEN IKKE UDF@RT.

EN FEJL ER OPDAGET VED RENUMME-
RERING AF ET BASIC PROGRAM. ET
LINIENUMMER DER HENVISES TIL MED
EN KOMMANDO (F. EKS. GOTO 999 )
EKSISTERER IKKE. DERFOR BLEV RE-
NUMMERERINGEN IKKE UDF@RT.

EN KOMMANDO SOM IKKE UNDERST@T-
TES AF BASIC 7.0 ER M@DT.

EN FEJL ER OPSTAET UNDER IND-
LASNING ELLER LAESNING AF ET
PROGRAM ELLER EN FIL FRA DISKEN

(F. EKS HVIS LAGEN TIL DISKET-
TESTATONEN HAR VARET ABNET UNDER
INDLAESNINGEN.



APPENDIX B
DOS FEJLMEDDELELSER

De felgende DOS fejlmeddelelser returneres gennem DS og
DS$ variable. DS variablen indeholder kun fejlnummeret og DS$
variablen indeholder fejlnummeret, fejimeddelelsen og det tilhe-
rende spor og sektor nummer.

NB.: Fejlmeddelelser med numre mindre end 20 skal ignoreres
med undtagelse af 01, der giver information om det antal filer,
der er slettet med SCRATCH kommandoen.

FEJLNR

20

21

22

23

24

25

BESKRIVELSE

READ ERROR (block header ikke fundet). Diskcontrolleren er ikke
i stand til at lokalisere block headeren pa den forlangte
datablok. Skyldes et ulovligt sektornummer, eller at header er
odelagt.

READ ERROR (ingen sync. karakter). Controlieren er ikke i stand
til at finde et synkroniseringsmaerke pa det enskede spor. Skyl-
des fejljustering af laese/skrivehovedet, manglende diskette, u-
formatteret eller ukorrekt isat diskette. Kan ogsa forekomme

ved hardwarefejl.

READ ERROR (manglende datablok). Controlleren er blevet bedt om
at laese eller verificere en datablok, der ikke er korrekt skre-

vet. Denne meddelelse fremkommer i forbindelse med BLOCK
kommandoerne og indikerer et ulovligt spor/sektorforlangende.

READ ERROR (kontrolsumfejl i datablok). Denne fejimeddelelse
angiver, at der er fejl i en eller flere databytes. Data er

indleest i DOS hukommelsen, men kontrolsummen over data er for-
kert. Kan ogsé betyde problemer med jordforbindelsen.

READ ERROR (byte fortolkningsfejl). Data eller header er blevet
indlaest i DOS hukommelsen, men en hardwarefejl er fremkaldt pé
grund af et ugyldigt bitmenster i data-byten. Kan ogsa betyde
problemer med jordforbindelsen.

WRITE ERROR (skrive/verificerings fejl). Denne meddelelse frem-

kommer, hvis controlleren opdager en uoverensstemmelse mellem
de skrevne data og data i DOS hukommelsen.
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FEJLNR
26

27

28

29

30

31

32

33

39

50

B-2

BESKRIVELSE

WRITE PROTECT ON (diskette skrivebeskyttet). Denne meddelelse
fremkommer, ndr controlleren er bedt om at skrive en datablok
mens skrivebeskyttelseskontakten er sluttet. Dette sker typisk,

nar der benyttes en diskette, hvor skriveslidsen er lukket af

en maerkat

READ ERROR (kontrolsumfejl) Denne meddelelse vises, hvis der er
blevet opdaget en kontrolsumfejl i headeren til en forlangt
datablok. Blokken er ikke blevet indiaest i DOS hukummelsen.

WRITE ERROR Denne meddelelse fremkommer, hvis en datablok er
for lang og overskriver synkroniseringsmaerket i naeste header.
Blokken indizeses ikke i DOS hukommelsen.

DISK ID MISMATCH Denne meddelelse fremkommer, nar controlleren
er blevet bedt om at ga ind pa en diskette, der ikke er blevet
initialiseret. Kan ogsa fremkomme, hvis en diskette har en for-

kert header.

SYNTAX ERROR (generel syntaksfejl). DOS kan ikke overseette den
kommando, der er sendt til kommandokanalen. Dette skyides ty-
pisk et ulovligt antal filnavne, eller at menstre bruges for-

kert. F. eks. hvis filnavne er placeret til venstre for COPY
kommandoen.

SYNTAX ERROR (ulovlig kommando). DOS kender ikke den afgivne
kommando. Kommandoen skal begynde i farste position.

SYNTAX ERROR (for lang linie). Den afgivne kommando er langere
end 58 tegn. Brug forkortede diskkommandoer.

SYNTAX ERROR (ulovligt filnavn). Forkert menstersammenligning
ved anvendelse af OPEN eller SAVE kommando, forkert stavning af
filnavn.

SYNTAX ERROR (ingen fil angivet). Filnavnet er udeladt i en
kommando, eller DOS genkender det ikke som et sadant. Typisk
mangler et kolon (:) i kommandoen.

SYNTAX ERROR (ulovlig kommando). Denne meddelelse er resultatet
hvis den kommando, som er sendt til kommandokanalen (sekundaer
adresse 15), ikke kendes af DOS.

RECORD NOT PRESENT - Resultat efter forseg pa at leese pa dis-
ketten forbi sidste post ved brug af INPUT # eller GET# kom-
mandoen. Meddelelsen vil ogsa fremkomme, hvis der positioneres
til en post efter filslut i en relativ fil. Hvis hensigten er

at tilfgje en ny post (med en PRINT # kommando), kan meddelelsen
ignoreres. Uden farst at ompositionere ber INPUT eller GET ikke
forseges efter denne fejimeddelelse.




FEJLNR

51

52

60

61

62

63

64

65

66

67

BESKRIVELSE

OVERFLOW IN RECORD - PRINT # instruktion overskrider greensen for
en post. Oplysning forkortes. Da vognretur, der sendes som slut

pé posten, telles med i poststarreisen, vil denne meddelelse
fremkomme, hvis det samlede antal tegn (incl. sidste vognretur)
overskrider den definerede starrelse.

FILE TOO LARGE - En posts placering i en relativ fil indikerer,
at resultatet vil blive overfyldning af disketten.

WRITE FILE OPEN - Denne meddelelse fremkommer, hvis en skrive-
fil der ikke er blevet lukket, preves forsagt abnet for indlaes-
ning.

FILE NOT OPEN - Denne meddelelse fremkommer, hvis man praver at
ga ind til en fil, som ikke er blevet dbnet i DOS. | dette til-

faelde sker det somme tider, at der ikke vises nogen meddelelse.
Anmodningen ignoreres simpelthen.

FILE NOT FOUND - Den forlangte fil findes ikke pa disketten i
det angivne drev.

FILE EXISTS - Navnet pa den fil, der preves gemt, findes alle-
rede pa disketten.

FILE TYPE MISMATCH - Den anmodede filtiigang er ikke mulig ved
anvendelse af denne type fil. Laes atter kapitiet, der beskriver
denne filtype.

NO BLOCKS - Denne meddelelse kommer i forbindelse med Block
Allocation kommandoen og indikerer, at den blok, der skal allo-
keres, er allokeret tidligere. Det spor og sektornummer der
meldes tilbage, er det neestfelgende hojere ledige spor og
sektornummer. Hvis det spornr. der meldes tilbage er nul (0),

er alle blokke med hgjere numre i brug. Hvis disketten endnu

ikke er fuld, prov da med et lavere spor og sektornummer.

ILLEGAL TRACK AND SECTOR - DOS har forsegt at gé ind pa et spor
eller i en blok, som ikke eksisterer i det anvendte format.

Dette kan indikere et problem med at leese adressen til nasste

biok.

ILLEGAL SYSTEM T OR S - Denne specielle fejimeddelelse indike-
rer et ulovligt systemspor eller -sector.
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FEJLNR

70

71

72

73

74

B-4

BESKRIVELSE

NO CHANNEL (ingen ledig kanal) - Enten er den forlangte kanal
ikke til radighed, eller samtlige kanaler er i brug. Maksimalt

fem bufferarealer er til radighed. En sekventiel fil kreever to
buffere, en relativ fil kreever tre buffere, og fejl/kommando

kanalen kraever en buffer. Man kan anvende enhver kombination af
disse, blot ikke kombinationen kreever mere end fem buffere.

DIRECTORY ERROR - BAM (Block Availability Map) pa disketten
svarer ikke til dennes kopi i diskhukommelsen. Disketten skal
ominitialiseres for at bringe dette i orden.

DISK FULL - Enten er blokkene pa disketten opbrugt eller ind-
holdsfortegnelsen har ndet sin indtastningsgraense. For at til-
lade lukning af den igangveerende fil, sendes DISK FULL nér der
er to blokke til radighed péa disketten.

DOS VERSION NUMBER - DOS 1 og DOS 2 er lagse-, men ikke skrive-
kompatible. Disketter kan skiftevis lzeses med begge DOS ver-

sioner, men en diskette formatteret med den ene version, kan

der ikke skrives pa med den anden version, fordi formatteringen

er forskellig. Denne meddelelse vises, hvis der forsgges skriv-

ning pa en diskette, der er formatteret i et ikke kompatibelt

format. Meddelelsen fremkommer ogsa ved opstart af systemet og

er i dette tilfaelde ikke en fejl.

DRIVE NOT READY - Forsag pa at bruge diskettestationen uden
diskette, eller nar lagen til disketten er aben.




APPENDIKS C:
TILSLUTNINGER/PORTE
FOR YDRE ENHEDER

(KONTAKT INFORMATIONER)
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Side panel forbindelser

1. Stremsokkel - Den fri ende af kablet fra stramforsyningen
tilsluttes til dette stik.

Stremkontakt - Tilslutter stremmen fra transformatoren.
Reset kontakt - Nulstiller computeren (varm start).

Spil port - Der findes to spilporte, nummerede 1 og 2. |

hver port kan tilkobles et joystick eller en paddle. En lyspen
kan tilsluttes port 1, det stik som er naermest computerens
forside. Brug af portene er normalt beskrevet til den aktuelle
software. . :

Rl N

Control Port 1
Pin Type Note
JOYAO
JOYAI o
JOYA2
JOYA3
. POT AY
BUTTON A/LP
+5v MAX. 50mA
GND
POT AX

»H

on
ow
o

ow

o0
~ O
® O
© 0

OO NV EAEWN

Control Port 2
Pin Type Note
Joyseo
JOYB1
JOYB2
JOYB3
POT BY

BUTTON B
+5V MAX. 50mA
GND
POT B8X

-

VO ®NOWLAEWN
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Bagsidens tilslutninger:

5. Programkapsel sokkel - Denne rektanguleere sokkel er en pa-
rallel port, hvori programmer og spillekapsler kan isaettes. Kan
ogsa bruges i forbindelse med specielle interface kapsler.

Cartridge Expansion Slot

Pin Type Pin Type
12 BA 1 GND
13 DMA 2 +5V
14 D7 3 +5V
15 D6 4 TRQ
16 D5 5 R/W
17 : D4 6 Dot Clock
18 D3 7 1/0 1
19 D2 8 GAME
20 D1 9 EXROM
21 Do 10 1/02
22 GND iR ROML
Pin Type Pin Type
N A9 A GND
P A8 B ROMH
R A7 C RESET
S A6 D NMI
T A5 E S02
u A4 F A15
v A3 H A14
W A2 J A13
X Al K A12
Y A0 L Al1
Z GND M A10

2221201918 17161514131211109 8 7 6 5 4 3 2 1

ZYXWVUTSRPNMLKJHFEDCBA



6. Kassette stik - Her kan en Datassette bandstation model
1530 tilkobles for lagring og indlaesning af programmer og

data.

Cassette
Pin Type
Al GND

-2 +5V
c-3 CASSETTE MOTOR
D-4 CASSETTE READ
E-5 CASSETTE WRITE
F-6 CASSETTE SENSE

12 3 4 58

I

ABCDESF

7. Seriel port - En seriel Commodore printer eller diskettestation
kan tilsluttes direkte tii Commodore 128 via denne port.

Serial 170

Pin Type

1 SERIAL SRQIN

2 GND

3 SERIAL ATN IN OUT
4 SERIAL CLK IN OUT
5 SERIAL DATA IN QUT
6 RESET
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8. Video tilslutning - Denne DIN tilslutning afgiver direkte audio
og composite video signaler. Disse kan forbindes med Com-
modore monitoren eller bruges med separate komponenter.
Dette er en 40 kolonners output forbindelse.

Pin Type Note

1 LUM/SYNC Luminance/SYNC output
2 GND

3 AUDIO OUT

4 VIDEO OUT Composite signai output
5 AUDIO IN

6 COLOR OUT Chroma signal output

7 NC No connection

8 NC No connection

9. HF tilslutning (antennetilslutningen) - Denne forbindelse for-
syner Deres TV-apparat med savel lyd som billede. (Et
fiernsyn kan kun vise et 40 kolonners skaermbillede).

10. RGBI tilslutning - Fra denne nibenede sokkel kommer lyden
og et RGBI(Red/Green/Blue/Intensity) signal. Dette er 80
kolonners output til monitor.
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11. Brugerstik - | dette stik kan monteres forskellige typer af
interface kapsler, blandt andet et Commodore modem.

Pin Signal
1 2 3 4 5 1 Ground
(o) o [e] (e} o 2 Ground
3 Red
o o o o S
6 ! 8 9 6 Intensity
7 Monochrome
8 Honzontal Sync
9 Vertical Sync
User 1/0
Pin Type Note
1 GND
2 +5V MAX. 100 mA
3 RESET
4 CNT1
) SP1
6 CNT2
7 sP2
8 PC2
9 SER. ATN IN
10 9 VAC MAX. 100 mA
1 9VAC MAX. 100 mA
12 GND
Pin Type Note
A GND
B FLAG2
Cc PBO
D PB1
E PB2
F PB3
H PB4
J PBS
K PB6
L PB7
M PA2
N GND

1 2 3 45 6 7 8 9 10 1112

— ASAASASANAERAENR

o e e wewwwewwewwww
A BCDEFMHUJIKLMN




APPENDIKS D
SK/RMBILLEDE KODER

SK/ZRMBILLEDE KODER 40 KOLONNER

De folgende opstillinger viser alle de tegn, som er indbygget

i et Commodore karaktersaet. Det viser hvilke vaerdier der skal
POKEs til skaermens hukommelse (adresserne 1024 til 2023) for
at f4 et bestemt tegn, pa en 40 kolonners skaerm. (Husk ogsa
at indstille farve hukommelsen - 55296 til 56295). Der vises og-
sd, hvilke tegn der korresponderer til en veerdi, som PEEKes
fra skaermen.

Der findes to tilgaengelige tegnsaet. De er begge til tilgaengelige
pa samme tid i 80 kolonners - mode. | 40 kolonners mode

er de kun tilgaengelige eet ad gangen. Der skiftes mellem szet-
tene ved samtidig at holde SHIFT og COMMODORE tasterne
nedtrykket.

Fra BASIC vil PRINT$(142) skifte til uppercase/grafik mode og
PRINT$(14) skifter til uppercase/lowercase mode.

Enhver vaerdi i oversigterne kan ogsa vises 'negativt’. Koden
for negativ skrift fds ved at addere 128 til de viste veerdier.

Kodeoversigt findes pa de falgende 2 sider.
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SET 2

w ‘
mmm&mu%&wmwmnnnunmnnmmmnm&%%wwm
m <O O0OOWUWUOBT->Y¥ 13532 00aO0CC®OFKDD>>SZ3T X >
] : S
|l v A ~DEBHHODOBDBLHVINONDOD®OMNONXOEE
mmmuau%m,wmwwuunu«wnmwmm&maﬁmmwm
(V6]
=
AR - R e LI IR P NP
w
m0123456789wnmwmww.ﬂ ® 2 I NQIELELERER
o~
[ W 0 OV © - £ -  —xXx — E € 0aoQoc -~ ®u < 3 >3 X >N
]
m@ABCDEFGHIJKLMNOPQ € » - DO >3 X >N — o —
("]
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SET1 SET2 POKE | SET1 SET2 POKE SET1 SET2 POKE
@ z s | ] 103 | [] 116
H 91 | fml 104 L 117
B 2|\ P B 1w | 1 118
il 93 ( ] 106 | O 119
B 9 | [H 107 | ™ 120
NN | [g 108 | | 121

9% | [H 109 | 122
D 97 | B 10 | 123
= 98 | [J 11 | (4 124
] 9 | [4 12 [ H] 125
] 100 | A5 13 | M] 126
W 101 | 14 | M4 127
] w2 | HI 15

Koder fra 128-255 er det omvendte billede

af koderne fra 0-127
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APPENDIKS E
ASCIl og CHR$ KODER

ASCIl OG CHRS KODER

Dette appendiks viser Dem, hvilke karakterer, der vil vise sig,
hvis De bruger PRINT CHR$(X), for alle mulige veerdier af X.
Det vil ogsa vise hvilke veerdier der fas ved indtastning af
PRINT ASC ("x"), hvor x er en vilkarlig karakter, som kan udskri-
ves. Dette er nyttig i forbindelse med evaluering af tegn modta-
get i en GET instruktion, ved konvertering af upper/lower case
og skrivning af tegnbaserede kommandoer (f. eks. skift mellem
upper og lower case), som ikke kunne omsluttes af anferelse-
stegn.

Kodeoversigt findes pa de falgende 3 sider.
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E-2

PRINTS " CHR$
0

1

5

7

DISABLES a8
ences (N 3 9
10

11

12

ReTuRN  RK)
C (o]
2

15

Kodeoversigt

PRINTS CHRS$
16

17
m 18
B o
20
21

22

23

24

25

26

27

[ eo | 28
onsn JRPS
g 30
o BT

PRINTS CHRS$
3 -
! 33

34

# 35

$ 36

% 37
& 38
39
( 40

) 41
- a2
+ 43
44
45
46

/ 47

PRINTS CHRS
[/} 48
1 49
2 50
3 51
4 52 |
5 53
6 54
7 55
8 56
9 57

58

59

< 60
= 61
> 62
? 63




PRINTS CHRS
@ 64
A 65
B 66
c 67
D 68
E 69
F 70
G 71
H 72

! 73
J 74
K 75
! 76
M 77
N 78
(¢ 79 |
P 80
Q 81
R 82
s 83
T 84

PRINTS CHR$

85
86
87
88
89

\

IO ME®L ¢ > = % - v < x = < <

90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104

105

PRINTS CHRS
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
111
117
118
119
120
121
122
123
124

125

A He R O XA <L O ON KN4

126

PRINTS CHRS$

N 17

128
Orange 129
130
131
132
f1 133
3 134
- 15 135
t7 136
f2 137
f4 138
_f6 139
8 140
LS
e
By 142
| 143
144
cash [ERPTS
BR 146
Ul 147

HOME
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PRINTS CHRS$

148

INST
DEL

Brun 149

Lys red 150
Meark bla 151
Gra 152
‘Lys gren 153
Lys bla 154
Lys grd 155

PUR

156
157

158

YEL

PRINTS CHRS$S

CYN

159

e I

161
162
163
164
165
166
167

168

NE U®OD D™

169

PRINTS CHRS
170

171
172
173
174
175
176
177
178
179

180

SEHHIH BT P H ] 5

PRINTS CHRS
181

182
183
184
185
186
187
188
189

190

"ol lufisi AN E) NN 00 1l

191

Kode 192-223 samme som
Kode 224-254 samme som 160-190

Kode 255

Se igvrigt Appendix |

E-4

96-127

samme som 126




APPENDIKS F
SKZARM OG FARVE MEMORY MAPS

SKZRM OG FARVE MEMORY MAPS | C128

MODE, 40 KOLONNER og C64 MODE

De felgende MAPS viser hukommelsesadresserne i 40-kolonners

mode (C128 og C64) som skal bruges for at identificere tegn

og deres farver pa skeermen. Hver MAP kontrolleres separat

og bestar af 1000 positioner.

De karakterer som vises pa MAPen kan kontrolleres direkte
med POKE kommandoen.

SKZARM MEMORY MAP

1024 —
1064
1104
1144
1184
1224
1264
1304
1344
1384
1424
1464
1504
1544
1584
1624
1664
1704
1744
1784
1824
1864
1904
1944
1984

10

COLUMN
20

30

3
1063
'

t
223

20

2

MOY
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Skaermbilledet er POKEt med en vaerdi fra skeermkoder, appen-
diks D:

POKE 1024,13
og vil vise bogstavet M i skeermens gverste venstre hjgrne.

FARVE MEMORY MAP

COLUMN
0 10 20 30 39

55335
t

55296 ——~ 0
55336
55376
55416 [
55456
55496
55536
55576 j
55616

55656 1 !
55696 - 10

Moy

55736
55776
55816
55856
55896 I ]

55936
55976
56016 T
56056
56096

56136 2
56176
56216
56256 T | 24

t
56295

Farve MAPen POKEs med en farveveerdi; dette aendrer tegnets
farve. Tastes

POKE 55296,1
&ndres bogstavet M's farve fra lysegren til hvid.
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FARVE KODER

0 Sort 8 Orange
1 Hvid 9 Brun
2 Red 10 Lysered

3 Cyanbla 11 Merkegra
4 Purpurred 12 Mellemgra

5 Gren 13 Lysegren
6 Bla 14 Lysebla
7 Gul 15 Lysegra

Kantfarve kontrol memory 53280
Baggrundsfarve kontrol memory 53281
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APPENDIKS G
AFLEDEDE MATEMATISKE

FUNKTIONER

FUNKTION: BASIC UDTRYK:

SECANT. SEC(X) = 1/COS(X)

COSECANT CSC(X) = 1/SIN(X)

COTANGENS COT(X) = 1/TAN(X)

ARC SINUS ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(-X*X+1))

ARC COSINUS ARCCOS(X) = -ATN(X/SQR(-X*X+1))+ pi/2
ARC SECANT ARCSEC(X) = ATN(X/SQR(-X*X+1))

ARC COSECANT

ARC COTANGENS,
HYPERBOLSK SINUS
HYPERBOLSK COSINUS
HYPERBOLSK TANGENS
HYPERBOLSK SECANT
HYPERBOLSK COSECANT
HYPERBOLSK COTANGENS

ARC HYPERBOLSK SINUS

ARC HYPERBOLSK COSINUS
ARC HYPERBOLSK TANGENS
ARC HYPERBOLSK SECANT
ARC HYPERBOLSK COSECANT
ARC HYPERBOLSK COTANGENS
ARC HYPERBOLSK COTANGENS

ARCCSC(X) =ATN(X/SQR(-X*X+1))+(SGN(X)-1*pi/2
ARCOT(X) = ATN(X)+ pif2

SINE(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2

COSH(X) = (EXP(X)}+EXP(-X))/2

TANH(X) = EXP(-X)/EXP(X)+EXP(-X))*2+1
SECH(X) = 2/(EXP(X)+EXP(-X))

CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(-X))

COTH(X) = EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X))*2+1
ARCSINH(X) = LOG(X+SQR(X*X+1))
ARCCOSH(X) = LOG(X+SQR(X*X-1))
ARCTANH(X) = LOG(1+X)/(1-X)/2
ARCSECH(X) = LOG((SQR(-X*X+1)+1)/X
ARCCSCH(X) = LOG((SGN(X)*SQR(X*X+1)/X)
ARCCOTH(X) = LOG(X+1)/(X-1)/2
ARCCOTH(X) = LOG(X+1)/(X-1)/2
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APPENDIKS H
MEMORY MAP

System Memory Map
Commodore 128 memory map vises herunder.

COMMODORE 128 MODE
MEMORY MAP
c128 c128
RAM ROM
FFFF
FFFA |NMIRST IRQ
FFDO |CP/M RAM Code FF4D - - ~ Kernal Jump Table & - - - -
Krnl RAM Code Hardware Vectors
FFOS FF05 - - - Kernal Interrupt
MMU Dispatch Code -
Contiguration Register
FFOO FFOO |7 # 7 7 7+ 7 7 7 7/I- - - - MMU Configuration
Registers
FC80 | --------~--- [ - - - ROM Reserved tor
Foreign Lang. Versions
BASIC TEXT AREA
(Basic text begins
at $1C00 if bit-map
unallocated)
FAO F----------- - - - - Editor Tables
E000 Y YrrrYY i Kernal ROM Code
S S S SSSSSSS
S
pooo lr 2777777 7F---1/0 Space
CO00f----~=-----~ - - - - Editor ROM Code - - - - ~ -
BOOOf----------- - ~ - - Monitor ROM Cavble - - ~ -
8000 = e smemmmmssmo-----
4000 4000 — - - Basic ROM Code
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COMMODORE 128 MODE

MEMORY MAP
C128 c128
4000 RAM ROM
VIC BIT-MAP 4000
Screen
2000 1=~ i BT i
1000 Color (Vm #2)
1800 Reserved for
1A00 Function Key
1868 Software
Reserved for
Foreign Lang
1400 Systems
1300
Basic
Absolute
1200 Variables
Basic
DOS/VSP
1108 Variables
CP/M Reset
1100 Code
Function
Key
1000 Buiter
Sprite
OF00 Definition
0E00 Area
RS-232
Qutput
0000 Butfer
RS-232
Input
0C00 : Buffer
08Co |- — (Disk Boot Page)
0800 Cassette Butfer
Monitor & Kernal
Absolute
0A00 Variables
Basic
0900 Run-Time
0800 Stack
vIC
Text
e
0400 { L )
0ago |- - Basic RAM Code
033C | - - ernalTables
02FC Indirects
0242 |- - Kernal RAM Code
Basic & Monitor
0200 Input Butfer
Orag | - - SystemStack __
o110 L Basic DOS Using
0100 F BUFFER
0090 | - - JE'E_':_} o
0002 L - - -BasieZP ___
0000
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APENDIX |

KONTROL OG ESCAPE KODER

Kontrol Koder

Effektiv
i mode

CHR$ Indtastning Funktion Cc64 C128
CHR$(2) CTRL B Understregning (80) *
CHR$(5) CTRL 2/CTRL E Seet tegnfarve til .

hvid(40) og (80) * *
CHR$(7) CTRLG Giver klokketone *
CHR$(8) CTRLH Undertrykker skift af

karaktersast *
CHR$(9) CTRL | Muligger skift af

karaktersast *

Flytter markeren til

naeste angivne tabu-

. latorposition *

CHR$(10) CTRL J Send en vognretur med

linieskift *

Send et linieskift *
CHR$(11) CTRL K Undertrykker skift af

karaktersaet *
CHR$(12) CTRLL Muligger skift af

karakter - mode *
CHR$(13) CTRL M Send en vognretur og .

linieskift til compu-

teren og start en linie

i BASIC * *
CHR$(14) CTRL N Saet karakterseettet il

store/smé bogstaver * *
CHR$(15) CTRL O Start bink (80) *
CHR$(17) CRSR DOWN/CTRL Q  Flyt marker en linie

ned * *
CHR$(18) CTRL 9 Bevirker at tegnet

skrives som negativ * *
BEMARK: (40)...Kun skaerm med 40 kolonner.

(80)...Kun skeerm med 80 kolonner.



CHR$

Indtastning

Funktion

Effektiv
i mode
C64. C128

CHR$(19)

CHR$(20)

CHRS$(24)
CHR$(27)
CHR$(28)
CHRS$(29)
CHRS$(30)

CHR$(34)
CHR$(129)
CHR$(130)

CHR$(131)

CHR$(133)
CHR$(134)
CHR$(135)

CHR$(136)

BEMARK:

" HOME/CTRL S

DEL/CTRL T

CTRL X
ESC/CTRL!
CTRL 3/CTRL 1
CRSR /CTRL!

CTRL 6/CTRL %

F1
F3
F5

F7

Flytter markeren til
"home” position,gverst
til venstre pa skeermen
(det aktuelle vindue)
Slet sidst indtastede
karakter og flyt alle
karakterer til hgjre

for den slettede karak-
ter en plads til ven-
stre.

Seet/slet tabulator
Send en ESC karakter
Seet tegnfarven til

red (40) og (80)

Flyt markeren en kolon-
ne til hgjre

Seet tegnfarven til
gren (40) og (80)
Udskriv et dobbelt
anferelsestegn pa
skaermen og seet editor
i anforelses - mode
Saet tegnfarven til
orange (40) mark
purpur (80)
Understregning fra (80)
Ker et program. Denne
CHR$ kode virker ikke
i PRINT CHR$(131),men
virker fra tastatur-
buffer.

Reserveret CHR$ kode
for F1 - tasten
Reserveret CHR$ kode
for F3 - tasten
Reserveret CHR$ kode
for F5 - tasten
Reserveret CHR$ kode
for F7 - tasten

(40)...Kun skaerm med 40 kolonner.
(80)...Kun skaerm med 80 kolonner.



Effektiv

i mode

CHR$ Indtastning Funktion Cé4 C128
CHR$(137) F2 Reserveret CHR$ kode

for F2 - tasten * *
CHR$(138) F4 Reserveret CHR$ kode

for F4 - tasten * *
CHR$(139) F6 Reservetet CHR$ kode

for F6 - tasten * *
CHR$(140) F8 Reserveret CHR$ kode

for F8 - tasten * *
CHR$(141) SHIFT/RETURN Send en vognretur og

et linieskift uden at

gé ind i en BASIC

linie * *
CHR$(142) Saet karaktersaettet il

store bogstaver/grafik * *
CHR$(143) Afbryd blink (80) *
CHR$(144) CTRL 1 Saet tegnfarve til

sort (40) og (80) * *
CHR$(145) CRSR OP Flyt markeren eller

udskriften en linie op * *
CHR$(146) CTRL 0 Afbryd negativ udskrift

pa skaermen * *
CHR$(147) HOME Slet skeermibiliedet og

flyt markeren til ever-

ste venstre position * *
CHR$(148) INST Flyt karakter fra mar-

kerens position een

plads til hgjre. * *
CHR$(149) €2 Seet tegnfarve til brun

(40) markegul (80) * *
CHR$(150) €3 Seet tegnfarve til lyse-

, el (40) og (80) * *

CHR$(151) ¢4 Saet tegnfarve til merk

gré (40) og merk cyan

(80) * *
CHR$(1562) €=5 Seet tegnfarve til mel-

lemgra (40) og (80) * *
CHR$(153) €6 Seet tegnfarve til lyse-

gren (40) og (80) * *
BEMARK:- (40)...Kun skaerm med 40 kolonner.

(80)...Kun skaerm med 80 kolonner.



CHR$ Indtastning

Funktion

Effektiv
i mode
Ce4 Ci128

CHR$(154) €=7
CHR$(155) €=8
CHR$(156) CTRL 5
CHR$(157) CRSR LEFT

CHR$(158) CTRL 4

Seet tegnfarve til lyse-
bla (40) og (80)
Seet tegnfarve til lyse

.gra (40) og (80)

Saet tegnfarven til
purpur (40) og (80)

Flyt markeren en posi-

tion til venstre
Saet tegnfarve til cyan
(40) lys cyan (80)

BEMARK: (40)...Kun skeerm med 40 kolonner.
(80)...Kun skaerm med 80 kolonner.

Escape koder

Her folger en beskrivelse af escape sekvenser, der er til radig-
hed p& Commodore 128. Escape sekvenserne fremkommer, nar
man trykker ESC - tasten ned og udleser den, hvorefter man

trykker pa en af de nsevnte taster.

ESCAPE FUNKTION

ESCAPE TASTE

Annuller anfgrelses- og indsaet mode
Slet til slutning af aktuel linie

Slet til start af aktuel linie

Slet til slutning af skaerm

Flyt til start af aktuel linie

Flyt til slutning af aktuel linie

Start auto-indsaet funktion

Slut auto-indsaet funktion

Slet aktuel linie

- Indseet linie

Saet standard tabulatorstop (8 mellemrum)
Slet alle tabulatorer

Muligger rulning af skeermbillede
Undertryk rulning af skaermbillede
Rul skaermbillede op

Rul skaermbillede ned

Muligger klokke (med kontrol-G)

-4

ESC O
ESC Q
ESC P
ESC @
ESC J
ESC K
ESC A
ESC C
ESC D
ESC |

ESC Y
ESC Z
ESC L
ESC M
ESC V
ESC W
ESC G



ESCAPE FUNKTION ESCAPE TASTE

Undertryk klokke ESC H
Undertryk markerens blinken "ESCE
Muligger markerens blinken ESC F
Seet bund af skaermvindue ved markerposition ESC B
Seet top af skaermvindue ved markerposition ESCT
Skift mellem 40/80 kolonners outputenhed ESC X

De felgende ESCapekoder kan kun anvendes pa en 8Q-kolonners
skeerm. (Se afsnit 8 , der indeholder palysninger om 80-kolonners

skaerme).

Skift til understregnings-marker ESC U
Skift til blok-marker ‘ ESC S
Saet skaerm til negativ udskrift ESCR
Saet skaerm tilbage til normal (ikke negativ)

udskrift ESC N

BEMARK....(40) kun 40 kolonners skeerm
‘ (80) kun 80 kolonners skeerm






APPENDIKS J
MASKINSPROGS
MONITOR

Commodore 128 har en indbygget maskinsprogs monitor pro-
gram, der ger det let for brugeren at skrive og undersgge ma-
skinsprogsprogrammer. Commodore 128 MONITOR indeholder en
maskinsprogs monitor, en mini assembler og en disassembler.
Den indbyggede monitor fungerer kun i C128 - mode, enten

40 eller 80 kolonner. Bemaerk at udtrykket MONITOR i dette
afsnit henviser til de omtalte programfunktioner og IKKE skaerm.
(to monitor,eng. = at undersege, at se)

Maskinsprogsprogrammer, skrevet med Commodore 128 MONI-
TOR kan kere selvstaendigt, eller anvendes som meget hurtige
subrutiner i et BASIC program, da COMMODORE 128 MONITOR
er istand til at arbejde fredeligt sammen med BASIC.

Der skal udvises omtanke ved positionering af assembler pro-
grammer i hukommelsen, saledes at BASIC programmet ikke
overskriver dem.

Man kommer i MONITOR fra BASIC ved at taste:

MONITOR |

Opsummering af Commodore 128 Monitor kommandoer.

N@GLEORD FUNKTION FORMAT

ASSEMBLE Assemblerer en 8502 A (start adresse){op.kode)
kodelinie [operand]

COMPARE Sammenligner to sek- C (start adresse)(slut adresse)
tioner af hukommelsen (ny start adresse)

og meddeler om afvig-
elser.

DISASSEMBLE Disassemblerer en D [(start adresse)(slut
eller flere linier adresse)]
8502 kode
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N@GLEORD

FILL

GO

HUNT

JUMP

LOAD

MEMORY

REGISTERS

SAVE

TRANSFER

VERIFY

EXIT

(punktum)

(sterre end)

(semikolon)

FUNKTION

Fylder et omrade af
hukommelsen med en
specificeret byte

Starter udferelse pd
en specificeret adres-
se

Seger i hukommelsen
inden for et angivet
omrade alle forekom-
ster af en speciel
byte-kombination

Hop til en subrutine

Indlees en fil fra
band eller diskette

Viser de hexadecimale
i hukommelsesomradet

Viser 8502 registrene

Gemmer pa bénd
eller diskette

Overferer koder fra
en del af hukommelsen
til en anden

Sammenligner hukommelse V
med band eller disk

Afslutter Commodore
128 MONITOR

Assemblerer en linie
8502 kode

Retter hukommelsen

Retter 8502 register
display

FORMAT
F (start adresse) (slut adresse)

(byte)

G [adresse]

H (start adresse)(slut adresse)

.(byte 1)[(byte n)]

H (start adresse)(slut adresse)
(ascii streng)

J [adresse]

L "(filnavn )"[(apparat # )](load
adresse)]

M [(start adresse)][slut
adresse]

R

S "(filnavn)"(apparat nr)(start
adresse) (sidste adresse +1)

T (start adresse) (slut adresse)
(ny start adresse)
"(filnavn)"[(apparat nr.}]

[(load adresse)]

X



N@GLEORD FUNKTION FORMAT

(alfa-tegn) Viser diskstatus, sen- @
der diskkommandoer,
viser indholdsforteg-
nelse

Disk status @[apparat nr.]

Disk kommando @l[apparatnr. ],(kommandostreng)

Disk katalog @[apparat nr.],$[(drev)]:[(fil-
specifikation)]

BEMARK: ( ) indeholder kreevede parametre.
[ ] indeholder valgfri parametre.

Commodore 128 viser 5 cifrede hexadesimale adresser i maskin-
sprogs monitor. Normalt har et hexadecimait tal kun 4 cifre, der
angiver adressen i det tilladte omrade. Cifret yderst til venstre
angiver BANK konfigurationen (pa det tidspunkt en given kom-
mando udfgres) i overensstemmelse med den falgende memory
konfigurationstabel:

0 - RAM 0 alene 8 - EXT ROM, RAM 0,I/O
1 - RAM 1 alene 9 - EXT ROM, RAM 1,1/0
2 - RAM 2 alene A - EXT ROM, RAM 2,1/0
3 - RAM 3 alene B - EXT ROM, RAM 3,1/0

4 - INT ROM, RAM 0,I/0 C - KERNAL + INT (lo), RAM 0,1/0

5 - INT ROM, RAM 1,1/0 D - KERNAL + EXT (lo), RAM 1,1/O

6 - INT ROM, RAM 2,i/0 E - KERNAL + BASIC, RAM 0, CHARROM
7 - INT ROM, RAM 3,I/0 F - KERNAL + BASIC, RAM 0,1/0

OPSUMMERING AF MONITOR FELT BESKRIVELSER.

Felgende skilletegn star foran monitor data-felter (f.eks. memory
dumps).

Nar disse fremkommer som en kommando, vil skilletegnene give
monitoren ordre om at eendre hukommelsen eller registret, ved
brug af de givne data.
(punktum) indleder en linie disassembleret kode.
) (vinkel til hgjre) indleder linier af memory dump.
; (semikolon) indleder linie af register dump.

Falgende skilletegn star foran nummerfelter (f.eks. adresser) og
angiver grundtallet for veerdien. Indtastet som kommandoer vil
disse skilletegn ganske simpelt instruere monitoren om at vise
veerdierne i hver af de angivne grundtal.
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(nul) (standardveerdi) indleder hexadecimale veerdier.
$ (dollar) indleder hexadecimale (16-tals) veerdier.
+ (plus) indleder decimale (10-tals) vaerdier.
& (et-tegn) indleder oktale (8-tals) veerdier.
% (procent) indleder binzere (2-tals) vaerdier.

Monitoren anvender de felgende tegn som feltafgraensninger el-
ler linieadskillelser (med mindre de findes i en ASCII streng).
(mellemrum) afgreensning - deler to felter.
, (komma) afgraensning - deler to felter.
(kolon) adskillelse - logisk linieslut.
? (spergsmalstegn) adskillelse logisk linieslut.

COMMODORE 128 MONITOR KOMMANDOER

Med undtagelse af det, som er naevnt tidligere, er der ingen
andringer i MONITOR kommandoernes virkemade. Vaer imidler-
tid opmaerksom pa, at ethvert nummerfelt (f.eks. adresser, appa-
ratnr. og databytes) skal angives som et grund nummer. Dette
pavirker ogsa operand feltet i ASSEMBLER kommandoen.

Bemaerk ogsa tilfgjelsen i directory syntaksen til disk komman-
doen.

Sem en yderligere hjaelp til programmerer, er faciliteten med
Kernal fejjmeddelelser automatisk tilsluttet nar man er i Monito-
ren. Det betyder at Kernal vil vise "l/O ERROR #" og fejlkoden,
hvis der skulle vaere nogle mislykkede I/O forsag fra MONITOR.
Denne facilitet afbrydes, nar man forlader MONITOR.

KOMMANDO: A
FORMAL: Indtastning af en linie assembler kode.
SYNTAKS: A (adresse) (mnemoteknisk kode) (operand)

(adresse) En vaerdi som angiver, hvor
i hukommelsen en opkode skal placeres.

{mnemoteknisk kode) Et standard MOS teknologi
assembler mnemoteknisk udtryk, f.eks. LDA, STX, ROR

(operand) Operanden kan, nar den krasves, vaere en-
hver af de gyldige adresserings modes.
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Tryk p4 RETURN bruges for at indikere afslutning pa en assembler linie.
Hvis der er fejl i linien, vises et spergsmalstegn for at gere opmaerksom

pa fejlen, og markeren flyttes til naeste linie. Til rettelse af fejl kan skaermedi-
toren bruges pé denne linie.

Eksempel: A 1200 LDX #$00

A 1202
" Obs! Punktum (.) svarer til ASSEMBLE kommandoen.
Eksempel: . 2000 LDA #$23

KOMMANDO: C
FORMAL: Sammenligning af to arealer i hukommelsen.
SYNTAKS: C (adresse 1) (adresse 2) (adresse 3)
(adresse 1) er et tal, som angiver
begyndelsen pa& det hukommelsesareal, der skal sam-
menlignes med.

(adresse 2) er et tal, som angiver
afslutningen pa det hukommelsesareal, der skal sam-
menlignes med.

(adresse 3) er et tal, som angiver '
begyndelses pa det andet hukommelsesareal, som skal
kontrolleres.

Adresser, som ikke er i overensstemmelse, bliver ud-
skrevet pa skeermen.

KOMMANDO: - D

FORMAL: Disassemblering af maskinkode til assembler
mnemotekniske udtryk og operander.

SYNTAKS: D [(adresse)] [(adresse 2)]

(adresse) Et tal, som angiver i hvil-
ken adresse disassemblering skal begynde.

{adresse 2) En valgfri slutadresse pa
kpde, som skal disassembleres.

Formatet pd disassemblering er kun en smule forskelligt fra inputformatet
pa en assemblering. Forskellen er, at det farste tegn ved disassemblering
er et punktum i stedet for et A og at kodens hexadecimale vaerdi ogsa
vises.

En disassemblerings listning kan modificeres ved brug af skasrmeditoren.
Foretag ferst en @ndring af mnemotekniske udtryk eller operander pé skaer-
men, og tryk derefter pa RETURN . Dette sender linien og kalder assembleren
for flere modifikationer.




. kan naeste

En disassemblering kan sideopdeles. Ved at taste et D
side af disassemblering vises.

EKSEMPEL: D 3000 3003
3000 A900 LDA #$00
3002 FF 277
3003 DO 2B BNE $3030

KOMMANDO: F
FORMAL: Udfylder et adresseomrade med en specificeret byte.
SYNTAKS: F (adresse 1) (adresse 2) (byte)

(adresse 1) Den forste lokation som skal udfyldes. -
{adresse 2) Sidste lokation som skal udfyldes.

(byte veerdi) Et tal som skal bruges til udfyldning.

Denne kommando er nyttig ved initialisering af datastrukturer eller alle andre
RAM omréder. :

EKSEMPEL.: F 0400 0518 EA
Udfylder hukommelsesadresserne fra $0400 til $0518
med $EA (en NOP instruktion).

KOMMANDO: G

FORMAL: Begynder udferelse af et program fra en specificeret
adresse.

SYNTAKS: G [(adresse)]
(adresse) Den adresse, hvor programudfrarelse skal
begynde. Hvis adressen udelades, vil ud-
ferelsen begynde ved aktuelt PC. (Denne
PC kan ses ved hjeelp af R kommandoen).

GO kommandoen nulstiller alle registre (kan ses med R kommandoen) og
pabegynder udferelse pa den angivne startadresse. Det anbefales at veere
forsigtig med anvendelse af GO kommandoen. For, efter kersel af et maskin-
sprogs program, at vende tilbage til C-128 MONITOR mode, bruges BRK in-
struktionen til sidst i programmet.

EKSEMPEL: G 140C
Programudfersel starter i adresse $140C.

J-6



KOMMANDO:

FORMAL:

SYNTAKS:

EKSEMPEL:

KOMMANDO:
FORMAL:
SYNTAKS:

H

Gennemsagning af hukommelsen indenfor et bestemt omrade
for alle forekomster af et dataseet.

H (adresse 1) {adresse 2) {data)

(adresse 1) Begyndelsesadressen for sagning.
(adresse 2) Slutadresse for sggning.

(data) Et dataszet, som skal anvendes til segning
kan veere tal eller en ASCII streng.

H A000 A101 A9 FF 4C

Segning efter data $A9, $FF, $4C fra AOOO til A101.
H 2000 9800 'CASH i

Segning efter alfa-streng "CASH’

L :
indlzesning af en fil fra kassetteband eller disk
L ("filnavn”)[,(device)] [,alt-load-adresse]

("filnavn") ethvert gyldigt C128 filnavn.

(device) tal til angivelse af, hvilken enhed, der
skal leeses fra. (1 = kassette, 8 = disk

(evt. 9, A, o.sv)

(alt-load-adresse) mulighed for at

indlaese en fil til en specificeret

adresse.

LOAD kommandoen forarsager at en fil bliver indleest i hukommelsen. Startad-
ressen er indeholdt i filens to forste bytes (en programfil) LOAD kommandoen
indlaeser med andre ord altid en fil tii samme omrade, hvorfra den blev gemt.
| maskinkode arbejde er dette meget vigtigt, da fa programmer er komplet
relokerbare. Indlaesning af en fil fortsaetter, til filens slutmarkering (EOF) fin-

des.

EKSEMPEL:

L "PROGRAM 1”8
indlees filen benaevnt PROGRAM1 fra diskette

J-7



KOMMANDO: M

FORMAL: - For visning af hukommelsen som hexadecimale og ASCII
dump indenfor et specificeret adresseomrade.

SYNTAKS: M [(adresse 1)] [(adresse 2)]

(adresse 1) Ferste adresse i hukommelses-udlaesning.
Hvis adresse 1 udelades, vises 1 side.

Forste byte er det 'bank nummer’ som

skal vises, de naeste fire bytes er den

forste adresse som skal vises.

(adresse 2) Sidste adresse som skal udleeses. Hvis den
udelades, vises 1 side. Farste byte er

det 'bank nummer’ som skal vises, de

neeste fire bytes er slutadressen.

Hukommelsen vises i felgende format:
»1A048 41 21 00 AA AA 00 58 32 :A[.**.X2

Indholdet af hukommelsen kan sendres ved brug af skeermeditoren. Flyt mar-
keren til de data, der skal andres, indtast den @nskede aendring og tryk pa

- RETURN . Hvis der forefindes en forkert RAM adresse eller der geres forseg
pé at eendre ROM, vises en fejlmarkering (?). Udigesning af ASCIl data vises
negativt (for at adskille dem fra de evrige data pa skaermen) til hejre for

de hexadecimale vaerdier. Kan et tegn ikke vises korrekt, vises det som et
punktum i negativt (.) m med disassemblerings kommandoen fas sidefrem-
fering ved at taste M RETURN .

EKSEMPEL: M F41F1 F4201
YF41F1 20 43 4F 4D 4D 4F 44 4F: COMMODO
YFA1F9 52 45 20 45 4C 45 43 54.RE ELECT
YF4201 52 4F 4E 49 43 53 2C 20:RONICS,
NB: Ovenstaende er dannet pa en 40 - kolonners skaerm.

KOMMANDO: R .

FORMAL.: Viser vigtige 8502 registre. Program Status Register,
Programteeller, regneakkumulator, X og Y indeks registre
og Stack Pointer Register vises.

SYNTAKS: R ‘

EKSEMPEL:
R
PC SR AC XR YR SP
; 1002 01 02 03 04 F6

Obs! ; (semikolon) kan bruges for at andre register visning p& samme made
som ) kan bruges for at andre hukommelses registrene.
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KOMMANDO: S
FORMAL: Gemmer en del af hukommelsen pa band eller disk.
SYNTAKS: $ (“filnavn"),(apparat),(adresse 1),(adresse 2)

("filnavn") Ethvert loviigt C-128 filnavn. For at
gemme data skal filnavnet omgives af anferelsestegn.
Apostrof kan ikke bruges.

(apparat) Enhedens nr. (kassette = 1,
diskettestation = 8, 0.s.v.).

(adresse 1) Startadresse pa det hukommelsesomrade,
der skal gemmes.

(adresse 2) Slutadresse pa det hukommelsesomrade der
skal gemmes + 1. Alle data op til men ikke inclusive
databyten pa denne adresse gemmes.

Den fil som dannes af denne kommando er en programfil. De ferste to bytes
indeholder startadressen (adresse 1) pa data. Filen kan genindleeses med
L kommandoen.

EKSEMPEL: S "GAME",8,0400,0000
© Gemmer indholdet af hukommelsen fra adresse $0400 til
$0000 pa diskette.

KOMMANDO: T

FORMAL: Overfgrer hukommelses-segmenter mellem
forskellige hukommelsesomrader.

SYNTAKS: T (adresse 1) (adresse 2) (adresse 3)

(adresse 1) Startadresse for data som skal flyttes.
(adresse 2) Slutadresse for data som skal flyttes

(adresse 3) Startadresse pa det omrade, hvortil data
skal flyttes.

Data kan flyttes fra lav hukommelse til hgj hukommelse og vice-versa.
Supplerende hukommelses-segmenter af enhver leengde kan flyttes frem eller
tilbage. For hver flytning der foretages, sker en automatisk sammenligning

af de enkelte bytes og safremt uoverenssternmelser viser sig, listes disse
med adresseangivelse.

EKSEMPEL: T 1400 1600 1401

Placerer data fra $1400 til og med $1600 een byte
hejere i hukommelsen.
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KOMMANDO:
FORMAL:

SYNTAKS:

Vv

Sammenligner en fil pa band eller diskette med indhol-
det i hukommelsen.

V ("filnavn")[,(device)] [ alt-start-adresse]

("filnavn”) Ethvert gyldigt C-128 filnavn.

(device) Et tal veerdi, som angiver pa hvilken
enhed filen befinder sig;

Kassette er 1 eller 01, diskette er 8 eller 08, 09,
etc.

[alt-start-adresse] giver mulighe'd for at begynde
sammenligning fra denne adresse.

VERIFY kommandoen sammenligner en fil med hukommelsens indhold. C-128
svarer med 'VERIFYING'. Hvis der findes en fejl, tilfajes ordet ERROR; hvis
filsammenligningen er korrekt, kommer markeren atter pa skasrmen.

EKSEMPEL:
KOMMANDO:
FORMAL:
SYNTAKS:

KOMMANDO:
FORMAL:

SYNTAKS:

V "ARBEJDSFIL",8

X
Tilbage til BASIC
X

) (sterre end)

Kan bruges til indsaetning af op til 8 eller 16
hukommelses-adresser.

)(adresse)[(data byte 1........ 8/16)]

(adresse) Farste hukommelses-adresse, som som
skal saettes.

(data byte 1) Data som skal saettes i adressen.

(data byte 1....... 8/16) Data som skal placeres i
den adresse, som folger den ferste adresse.

Det hgjeste antal bytes, som kan indtastes er otte (i 40-lolonners mode) eller
seksten (i 80-kolonners mode). Hvis RETURN tasten nedtrykkes, vises indhol-
det af disse 8/16 adresser efter adressen. ’

EKSEMPLER:
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»2000 Viser en linie med de bytes, der felger
$2000.

»2000 31 32 38

indszetter veerdier i $2000 og viser en

linie med de bytes, der falger $2000.




KOMMANDO: @ (alfategn)
FORMAL: Kan bruges til visning af diskstatus.
SYNTAKS: @ [enhed #],(disk cmd streng)

(enhed #) apparatets enheds nummer.

(disk cmd streng) strengkommando til
disk

Obs! @ alene giver status pa diskettedrevet.
EKSEMPEL: @ Undersager disk

00, OK, 00, 00
@ Initialiserer drev 8.
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APPENDIKS K

BASIC 7.0
FORKORTELSER

BEMARK.: De forkortelser der naevnes herunder, arbejder i sto-
re bogstaver/grafik - mode. Tryk pa den viste tast (de viste ta-
ster), og hold derefter SHIFT - tasten nedtrykket, og indtast de
bogstaver der stér efter ordet SHIFT.

NOGLEORD

ABS
APPEND
ASC
ATN
AUTO
BACKUP
BANK

- BEGIN

BEND
BLOAD
BOOT
BOX
BSAVE
BUMP

CATALOG |

CHAR
CHR$
CIRCLE
CLOSE
CLR

CMD
COLLECT
COLINT
COLLISION
COLOR
CONCAT
CONT

FORKORTELSE

A SHIFT B

A SHIFT P

A SHIFT S

A SHIFT T

A SHIFT U
BA SHIFT C
B SHIFT A

B SHIFT E
BE SHIFT N
B SHIFT L

B SHIFT O
ingen

B SHIFT S

B SHIFT U

C SHIFT A
CH SHIFT A
C SHIFT H

C SHIFT |
CL SHIFT O
C SHIFT L

C SHIFT M
COLL SHIFT E
ingen

COL SHIFT L
COL SHIFT O
C SHIFT O
ingen
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NOGLEORD

COPY
COS
DATA
DEC
DCLEAR
DCLOSE
DEF FN
DELETE
DIM
DIRECTORY
DLOAD
DO
DOPEN
DRAW
DSAVE
DVERIFY
EL

END
ENVELOPE
ER

ERR$
EXIT
EXP
FAST
FETCH
FILTER
FOR
FRE
FNXX
GET
GETKEY
GET#
GOSUB
GO64
GOTO
GRAPHIC
GSHAPE
HEADER
HELP
HEXS$
IF..GOTO

K-2

FORKORTELSE

CO SHIFT P
ingen

D SHIFT A
ingen

DCL SHIFT E
D SHIFT C
ingen

DE SHIFT L
D SHIFT |
DI SHIFT R
D SHIFT L
ingen

D SHIFT O
D SHIFT R
D SHIFT S
D SHIFT V
ingen

ingen

E SHIFT N
ingen

E SHIFT R
EX SHIFT |
E SHIFT X
ingen

F SHIFT E
F SHIFT 1

F SHIFT O
F SHIFT R
ingen

G SHIFT E
GETK SHIFT E
ingen

GO SHIFT S
ingen

G SHIFT O
G SHIFT R
G SHIFT S
HE SHIFT A
HE SHIFT L
H SHIFT E
ingen



NOGLEORD

IF..THEN..ELSE
INPUT
INPUT #
INSTR

INT

JOY

KEY

- LEFT$

LEN
LET

ST

LOAD
LOCATE
LOG

LOOP

MID$
MONITOR
MOVESHAPE
MOVSPR
NEW

NEXT
ON...GOSUB
ON..GOTO
OPEN
PAINT
PEEK

PEN

P

PLAY

POKE

POS

POT

PRINT
PRINT #
PRINT USING
PUDEF
RBUMP
RCLR
RDOT
READ
RECORD

FORKORTELSE

ingen

ingen

| SHIFT N
IN SHIFT S
ingen

J SHIFT O
K SHIFT E
LE SHIFT F
ingen

L SHIFT E
L SHIFT I

- L SHIFT O
LO SHIFT C
ingen

LO SHIFT O
M SHIFT |
MO SHIFT N
ingen

M SHIFT O
ingen

N SHIFT E
ON...GO SHIFT S
ON...G SHIFT O
O SHIFT P
P SHIFT A
PE SHIFT E
P SHIFT E
ingen

P SHIFT L
PO SHIFT K
ingen

P SHIFT O
?

P SHIFT R
?US SHIFT |
P SHIFT U
RB SHIFT U
. RSHIFT C
R SHIFT D
RE SHIFT A
R SHIFT E
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NO@GLEORD

REM
RENAME
RENUMBER
RESTORE
RESUME
RETURN
RGR
RIGHT$
RLUM
RND
RSPCOLOR
RSPPOS
RSPR
RSPRITE
RUN
RWINDOW
SAVE
SCALE
SCNCLR
SCRATCH
SGN

SIN
SLEEP
SLOW
SOUND
SPC(
SPRCOLOR
SPRDEF
SPRITE
SPRSAV
SQR
SSHAPE
STASH
STatus
STEP
STOP
STR$
SWAP
SYS
TAB(
TAN
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FORKORTELSE

ingen

RE SHIFT N
REN SHIFT U
RE SHIFT S
RES SHIFT U
RE SHIFT T
R SHIFT G
R SHIFT |
ingen

R SHIFT N
RSP SHIFT C
R SHIFT S
ingen

RSP SHIFT R
R SHIFT U

R SHIFT W
S SHIFT A
SC SHIFT A
S SHIFT C
SC SHIFT R
S SHIFT G
S SHIFT |

S SHIFT L
ingen

S SHIFT O
SP SHIFT C
SPR SHIFT C
SPR SHIFT D
S SHIFT P
SPR SHIFT S
S SHIFT Q
S SHIFT S
SSHFTT
ingen

ST SHIFT E
ST SHIFT O
ST SHIFT R
S SHIFT W
ingen

T SHIFT A
ingen



NOGLEORD

TEMPO
Tl

TI$

TO
TRAP
TROFF
TRON
UNTIL
USR
VAL
VERIFY
VOL
WAIT
WHILE
WIDTH
WINDOW
XOR

FORKORTELSE

T SHIFT E
ingen
ingen
ingen

T SHIFT R

TRO SHIFT F
TR SHIFT O

U SHIFT N

U SHIFT S

V SHIFT A

V SHIFT E

V SHIFT O

W SHIFT A

W SHIFT H

WI SHIFT D

W SHIFT |

X SHIFT O
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APPENDIKS L
DISK KOMMANDOER
SAMMENDRAG

Dette tilleeg indeholder et sammendrag. over kommandoer til di-
skoperationer i C128 og C64 modes pa Commodore 128. Hvis
De gnsker yderligere oplysninger om disse kommandoer, henvi-
ses til kapitel 5, BASIC 7.0 Leksikon. | vejledningen til diskette-

stationen findes ogsé information om disse kommandoer.

De NYE BASIC 7,0 kommandoer kan kun anvendes i C128 mo-
de. ’

Alle BASIC 2,0 kommandoer kan bruges bade i C128 og i C64

modes. :

KOMMANDO ANVENDELSE BASIC 2.0 BASIC 7.0

APPEND Tilfgj data til en fil. @ *

BLOAD Indizes en bineer fil, star- : *
tende fra et angivet sted »
i hukommelsen.

BOOT Indlaes og udfer program. *

BSAVE Gem en bineer fil fra det *
angivne sted i hukommelsen.

CATALOG Vis disketteindholdet *
pa skeermen. @

CLOSE Luk logisk diskfil. * *

CMD Omdiriger skaermudskrift * *
til diskfil.

COLLECT Frigiv utilgeengelig *

disketteplads. @

@ Selv om der ikke en enkelt tilsvarende kommando til denne funktion i
BASIC 2.0, findes der en tilsvarende instruktion, bestaende af flere kom-
mandoer. Se disse BASIC 2.0 sammenstillinger i vejledningen til diskettesta-
tionen.
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KOMMANDO
CONCAT
COoPY

DCLEAR
DCLOSE
DIRECTORY

DLOAD
DOPEN

DSAVE
DVERIFY
GET #

HEADER
LOAD
OPEN

PRINT #
RECORD

RENAME

RUN filnavn
SAVE

VERIFY

ANVENDELSE

Sammenkaed to data filer. @

BASIC 2.0

Kopier filer fra drev
til drev. @

Klarger alle dbne kanaler pé
diskettedrevene. @
fra disk. @

Lukker logiske diskfiler.

Vis diskettens indhold
pa skermen. @

Indlees et BASIC program

Aben en diskfil til lasning
og/eller skrivning. @

Gem et BASIC program pa
disk. @

Sammenlign program i hukom-
melsen med program pa disk. @

Modtag indput fra dben disk- *
fil.

Formatter en disk. @

Indlees fil fra disk.

Aben en fil til indput *
eller udskrift.

Udskriv data til fil. *
Saet relative filpointere

i position

Udskift navnet pa en disk-

fil.@

Udfer BASIC program fra disk.

Gem program i hukommelsen pa
disk.

Sammenlign program i hukom- *
melsen med program pa disk.

BASIC 7.0

*

*

@ Selv om der ikke en enkelt tilsvarende kommando til denne funktion i
BASIC 2.0, findes der en tilsvarende instruktion, bestaende af flere kom-
mandoer. Se disse BASIC 2.0 sammenstillinger i vejledningen til diskettesta-

tionen.
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ORDFORTEGNELSE

Som felge af, at jargonen indenfor dataomradet kan forekomme
overvaeldende, har vi, for at hjeelpe med at forsta dette kom-
plekse emne, samlet en fortegnelse omfattende de mest brugte
udtryk.

Akustisk kobler eller akustisk modem: En ydre enhed, som
overseetter digitale signaler til herlige toner, som kan trans-
mitteres over telefonlinier. Hastigheden er begraenset til ca.
1200 bits i sekundet (bps). Se ogsé 'direct-connect’ mo-
dem.

Adresse: En etiket eller et nummer som identificerer det regi-
ster eller hukommelsesiokation, hvor en informationsmaeng-
de er lagret.

Alfanumerisk: Bogstaver, tal og specialsymboler fra tastaturet,
men ikke grafiske tegn.

ALU: Aritmethic Logic Unit. En del af centralenheden (CPU),
hvor binzere data behandles.

Animering: Simulering af objektbevaegelser pa skeermen ved
brug af graduerede, progressive bevaegelser og brug af
computer instrukser.

Array: (tabelomréde) En datalager-struktur, i hvilken en serie
af relaterede konstanter eller variabler lagres i fortlgbende
lagerlokationer. Hver konstant eller variabel i et tabelomra-
de kaldes et element. Tilgang til et element er mulig ved
anvendelse af symboler (subscript). Se symbol.

ASCII: (udtales aski) forkortelse for American Standard Code
for Information Interchange. En standard syv-bit kode il
repraesentation af alfanumeriske karakterer. Er nyttig i for-
bindelse med afsendelse af oplysninger fra tastatur til com-
puter, samt mellem computere. Se Karakterstreng koder.

Or-1



Assembler: Et program som oversaetter assembler-sprog
instruktioner til maskinsprogs instruktioner.

Assembler sprog: Et maskinorienteret sprog i hvilket mnemo-
tekniske udtryk bruges til repraesentation af den enkelte
maskinsprogs instruktion. Assembler sprog er udviklet spe-
cielt til den computer, hvortil det skal benyttes. Se CPU
0og maskinsprog.

Assignment Statement: En BASIC instruktion som seetter en
variabel, konstant eller et tabelelement med en bestemt
numerisk eller strengveerdi.

Asynkron transmission: Et skema efter hvilket datakarakterer
sendes i uregelmaessige intervaller. Transmissionshastig-
hed pa almindelige telefonlinier er begraenset til ca. 2400
bps. Se ogsa Synkron transmission.

Attack: Den tid indenffor hvilken en musikalsk nodes styrke
foreges fra nul til maksimum.

Baggrundsfarve: Farven pa den del af skeermen, hvorpa karak-
tererne er placeret.

BASIC: Star for Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Co-
de.

Baud: Seriel datatransmissions-hastighed. Oprindeligt en tele-
grafisk betegnelse. 300 baud er tilnaermelsesvis det samme
som 30 bytes i sekundet.

Binger: Et totals-system, hvor alle tal repraesenteres af veerdier-
ne O eller 1. Grundtallet er 2

Bit: Forkortelse for Binary digit. En bit er den mindste enhed
i en computer. Hver bit kan have een af to mulige veerdier,
nul eller eet. Hvis vaerdien pa en bit er 1, siges den at
veere on. Er veerdien O siges den at veere off.

Bit kontrol: En made, hvormed serielle data transmitteres, idet

den enkelte bit har en bestemt betydning og hvor en en-
kelt karakter er tilfgjet en start- og en stopbit.
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Bit Map Mode: En avanceret grafisk mode (tilstand) i
Commodore 128, hvormed hvert eneste punkt pa skasrmen
kan kontrolleres. Et punkt pa skaermen svarer til en bit
i hukommelsen.

Border Color: Kantfarve. Det farvede felt rundt om selve
skaermbilledet.

Branch: At springe til en programsektion og udfgre denne. GO-
TO og GOSUB er eksempler pa BASIC branch instruktio-
ner.

Bubble Memory: Boblehukommelse. En relativ ny type compu-
terhukommelse, som bruger sma magnetiske 'lommer’ eller
'bobler’ til datalagring.

Burst Mode: En speciel hurtig kommunikation mellem disksta-
tion og computer, hvor datatransmissionen sker med en
hastighed, der er mange gange starre end den normale.

Bus: Parallelle linier som bruges til at overfere signaler mellem
forskellige enheder. Computere er ofte beskrevet ud fra
deres busstruktur (S-100-bus computere o.lign.).

Bus Netveerk: Et system hvori alle stationer, eller computeren-
heder, kommunikerer gennem en feelles forsyningskanal, el-
ler bus.

Byte: En gruppe bestdende af otte bits (en oktet), som udger
den mindste adresserbare enhed i en computer. Hver loka-
tion i Commodore 128's hukommelse indeholder een byte
information. En byte en den lagerenhedsstarrelse, som
kraeves for at lagre en karakter i hukommelsen. Se bit.

Carrier Frekvens: Barefrekvens. En konstant frekvens mellem
to kommunikerende enheder. Moduleres for at overfare bi-
naer information.

Character: Karakter. Ethvert symbol pa computerens tastatur,

som kan udskrives pa skaermen. Karakterer omfatter tal,
bogstaver, skilletegn og grafiske symboler.
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Character Memory: Karakterhukommelse. Det omrade i
Commodore 128's hukommelse som indeholder de karak-
termenstre, som vises pa skaermen.

Character Set: Karaktersaet. En gruppe af relaterede tegn. Ka-
rakterseettet i Commodore 128 bestar af: uppercase-bog-
staver, lower-case bogstaver og grafiske tegn.

Character String Code: Karakterstreng kode. Den tildelte nu-
meriske veerdi som repraesenterer en Commodore 128 ka-
rakter i hukommelsen. '

Chip: Et meget lille elektronisk kredsleb som udferer computer
operationer som grafik, lyd og input/output.

Clock: En mikroprocessors tidstakt.

Clocking: En teknik som anvendes for at synkronisere en sen-
de/modtage kommunikationsenhed, som er moduleret til
indkodning af binzer information.

Collision Detection: En opgave som udferes i flerbrugersyste-
mer for at und ga, at to maskiner transmitterer samtidig.
Ogsa betegnelse for undersegelse af to eller flere sprites
indbyrdes placering.

Color Memory: Farvehukommelse. Det omrade i Commodore
128's hukommelse som kontrollerer farven pa den enkelte
lokation i skeermhukommelsen.

Command: Kommando. En BASIC instruktion som bruges i di-
rekte mode for at udfere en operation. Se Direct Mode.

Compiler: Et program som overseetter et hgjniveau sprog, som
f. eks. BASIC, til maskinsprog.

Composite Monitor: En enhed asom anvendes til at vise et
40 kolonners skeermbillede.

Computer: En elektronisk, digital enhed som lagrer og behand-
ler information.

Or-4



Condition: Vilkar. Udtryk mellem ordene IF og THEN, som
afgeres at vaere sande eller falske i en IF..THEN instruk-
tion. Vilkaret i en IF...THEN instruktion saetter computeren
i stand til at traeffe valg.

Coordinate: Koordinat. Et enkelt punkt i et skema, som inde-
holder vertikale (Y) og horisontale (X) vaerdier.

Counter: Teller. En variabel som bruges til at holde styr pa
det antal gange en begivenhed er indtruffet i et program.

CPU: Central Processing Unit. Centralenhed. Den del af en
computer som indeholder de kredse som kontrollerer og
udfgrer computerinstruktionerne.

Cursor: Marker. Den blinkende firkant som markerer den aktuel-
le position pa skeermen.

Data: Tal, bogstaver eller symboler som er input til behandling
i en computer.

Data Base: En stor maengde data som er lagret pa en velorga-
niseret made. Et database management system er et pro-
gram som tillader adgang til informationen.

Data Link Layer: En logisk del af datakommunikations kontrol
som stort set sikrer, at kommunikation mellem sammen-
koblede enheder sker uden fejI.

Data Packet: Datapakke. En made hvorpa serielle transmis-
sionsdata pakkes effektivt. Includerer en fejlkontrol se-
kvens.

Data Rate eller Data Transfer Rate: Datatransmissions hastig-
hed. Den hastighed hvormed data sendes til en modtagen-
de computer. Opgives i bits pr. sekund (bps).

Datassette: Kassettebandstation. En enhed som bruges til se-
kventiel lagring af programmer og datafiler pa band.

Debug: At rette (afluse) et program for fejl.
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Decay: Den tid indenfor hvilken en tone styrke nedsaettes
fra maxveerdien til en vedligeholdelsesstyrke kaldet 'susta-
in niveau’ Se sustain.

Decrement: At formindske en indexvariabel eller taller med en
bestemt vaerdi.

Dedicated eller Leased Line: Fast telefonkredslab. Et specielt
telefonlinie arrangement som leveres af telefonselskaberne.
Kreeves af bestemte computere eller terminaler, hvor sy-
stemforbindelser konstant skal veere etablerede.

Delay Loop: Forsinkelseslgkke. En tom FOR...NEXT lgkke som
nedseetter hastigheden pa programudferelsen.

Dial-Up Line: Opkaldslinie. Normal telefonforbindelse, der kan
bruges til transmission af data.

Digital: | forbindelse med computer teknologi og datakommuni-
kation indkodes al information som vaerende bits af vaerdi-
erne 1 eller O, eller 'on’ og 'off".

Dimension: Den definerede stairelse af et ARRAY. Specificerer
den retning, i hvilken tabelelementer er lagret langs en
akse. For eksempel har et todimensionalt array en X-akse
for raekker og en Y-akse for kolonner. Se Array.

Direct mode: Direkte mode (tilstand). Den tilstand som, umid-
delbart efter at RETURN er nedtrykket, udfgrer Basic kom-
mandoer. Kaldes ogsa tidstro tilstand. Se Command.

Direct Connect Modem: En enhed som konverterer en compu-
ters digitale signaler til elektroniske impulser, som kan
transmitteres via telefonledninger. Det modsatte af Aku-
stisk Kobling.

Disable: Slukke/undertrykke. At slukke for en bit, byte eller
specifik operation i en computer.
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Disk Drive: Diskdrev. En ydre lagerenhed, som lagrer og
indleeser filer pa og fra disketter.

Disk Operating System: Disk Operativ System. Program som
overferer infor mation til og fra en diskette. Kaldes ofte
DOS.

Duration: Varighed. Den tid hvori en musikalsk node spilles.

Electronic Mail eller E-Mail: En kommunikationsservice for
computerbrugere hvorved tekstmeddelelser sendes til en
central computer, eller 'elektronisk postboks’, og senere
modtages af adressaten.

Enable: Tzende/muliggere. At teende en bit, byte eller specifik
funktion i en computer.

Envelope Generator: En del af Commodore 128 som produce-
rer specifikke bglgeformer (savtak, trekant, pulsbredde og
stej) for musikalske noder. Se Waveform.

EPROM: En PROM hvis indhold kan slettes af brugeren, nor-
malt ved at belyse den med ultraviolet lys. Se PROM.

Error Checking eller Error Detection: Fejlkontrol. Softwareruti-
ner som identificerer, og ofte retter, fejlramte data.

Execute: At udfgre de specificerede rutiner i en kommando
eller programinstruktion.

Expression: Udtryk. En kombination af konstanter, variabler el-
ler tabelelementer som bruges i forbindelse med logiske,
matematiske eller sammenlignende operatorer som returne-
rer en numerisk veerdi.

Fil(e): Et program eller en samling af data, der behandles som
en enhed og lagres pa diskette eller band.

Firmware: Computer instruktioner, som er lagret i ROM, som
f. eks. et spil p& programkapsel.
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Frequency: Frekvens. Antallet af en tones lydbglger pr.
sekund. Frekvens korresponderer med tone hgjden. (bas,
diskant).

Full-Duplex: Transmissionsform. Seetter to computere i stand
til at sende og modtage data pa samme tid.

Function: Funktion. En foruddefineret operation, som returnerer
en enkelt veerdi.

Function Keys: Funktionstaster. De fire taster laengst mod hgj-
re pa Commodore 128's tastatur. Den enkelte tast kan
programmeres til at udfere en serie instruktioner. Da ta-
sterne kan 'skiftes’, kan ialt otte forskellige instruktionssaet
indlzegges.

Graphics: Grafik. Visuelle skaermbilleder, der repreesenterer da-
ta i computerens hukommelse (d.v.s. karakterer symboler
og billeder).

Graphic Characters: Grafiske tegn. Tegn pad computerens ta-
statur, som ikke er alfanumeriske.

Grid: Gitter. En todimensional matrix, opdelt i reekker og kolon-
ner. En sadan matrix bruges til at tegne sprites og pro-
grammerbare karakterer.

Half-Duplex: Halv duplex - transmissionsform. Transmission kan
kun foretages i een retning ad gangen; hvis den ene en-
hed sender, kan den anden blot modtage data, til det
er dens tur til at sende Hardware: Fysiske komponenter
i et computersystem. F. eks. tastatur, diskettestation og
printer.

Hexadecimal: Refererer til 16-tal systemet. Maskinsprogspro-
grammer skrives ofte i hexadecimal notation.

Home: Skaermbilledets gverste venstre hjgrne.

IC: Integrerede kredse. En silic chip der indeholder et elektrisk
kredslgb dannet af komponenter som transistore, dioder,
modstande og kondensatorer. Integrerede kredse er mindre,
hurtigere og mere stabile end individuelle kredse, der inde-
holder komponenter af den eldre type.
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Increment: Forggelse. At forgge en index variabel eller
teeller med en specificeret vaerdi.

Index: Variabeltaelleren i en FOR...NEXT lgkke.

Input: Inddata. Data som indleeses i en computer for behand-
ling. Data kan veere input fra tastatur, diskette, kassette-
band eller via et modem (transmission).

Integer: Heltal. Et tal, som ikke indeholdér decimaler.

Interface: Graenseflade. Samlepunktet mellem en computer og
en ekstern enhed, enten en operater, en ydre enhed eller
en kommunikationsenhed. Et interface kan veere et fysisk
stik eller logisk, indeholdende software.

1/0: Input/Output. Henviser til processen ved indtastning af da-
ta til computer eller overfering af data fra computer til
disk, printer eller andet lagringesmedie.

Keyboard: Tastatur. Input komponent i et computersystem.
Kilobyte: Kb(yte) = 1024 bytes.

Local Network: Lokalt netvaerk. Et af mange kortdistance data-
kommunikations skemaer kendetegnet ved almindelig an-
vendelse af et transmissionsmedium, som omfatter mange
enheder og som arbejder med hgje hastigheder. Kaldes
ogsa Local Area Network, LAN.

Loop: Lokke. Et programafsnit som som udferes et specificeret
antal gange.

Machine Language: Maskinsprog. Et sprog pa laveste niveau,
som en computer kan forsta. Computeren overszetter alle
hejniveausprog, som for eksempel BASIC, til maskinsprog,
for nogen instruktioner overhovedet udferes. Maskinsprog
~skrives i binzer form og instruktionerne kan derfor direkte
udferes af computeren. Kaldes ogsa maskinkode eller ob-
jektkode.

Matrix: Et todimensionalt skema med raekke og kolonneveerdier.
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Memory: Hukommelse. Lageradresser i en computer. RAM
og ROM er to forskellige hukommelsestyper.

Memory Location: Hukommelsesadresse. En specifik lagerad-
resse i computerens interne lager. | Commodore 128 findes
131072 lokationer, (0-131072).

Microprocessor: En CPU (centralenhed) som indeholdes i et
enkelt integreret kredslgb. De microprocessorer, som an-
vendes i Commodore 128 er 6510, 8502 og Z80.

Mode: Den tilstand, hvori der arbejdes.

Modem: Star for MOdulation/DEModulation. En enhed, som om-
seetter elektriske signaler til herlig lyd, som kan transmitte-
res via telefonkredslgb og ved modtagelsen igen omsaettes
til elektriske impulser.

Monitor: En skaermenhed svarende til en fijernsynsskaerm mén
med en bedre (skarpere) gengivelse.

Motherboard: En enhed som, i et busorienteret system, inde-
holder de buslinier og tilslutningsstik, som systemet skal
bruge.

Multicolor Character Mode: Flerfarve Karakter Mode. En gra-
fisk mode, som tillader brugeren at arbejde med 4 forskelli-
ge farver indenfor en 8 * 8 karakters ramme.

Multicolor Bit Map Mode: En grafisk mode, som tillader bruge-
ren at bruge een af fire farver til hver enkelt pixel indenfor
en 8 * 8 karakters ramma. Se Pixel.

Multiple-Access Network: Flerbruger Netvaerk. Et fleksibelt sy-
stem, hvori alle arbejdspladser samtidig har adgang til net-
veerket; der tages forholdsregler mod, at to computere vil
transmittere pa samme tidspunkt.

Null String: Nulstreng. Et tomt tegn (™). En karakter, som end-
nu ikke er tildelt en karakterstreng kode. Giver fejlmeddelel-
se ILLEGAL QUANTITY ERROR, hvis den bruges i en GET
instruktion.

Or-10



Octave: Oktav. Een komplet serie pa& 13 noder i den musi-
kalske skala.

Operating System: Operativsystem. Et indbygget program,
som styrer alt, hvad computeren foretager sig.

Operator: Et symbol, som fortaeller computeren, at den skal
udfere en matematisk, logisk eller sammenlignende opera-
tion pa de specificerede variabler, konstanter eller tabelele-
menter i udtrykket. De matematiske operatorer er +, -, *,

/ og 4. De sammenlignende er (, =, ), (=, )= og ().
De logiske operatorer er AND, OR , NOT og XOR.

Order of Operations: Operationsraekkefglge. Den sekvens, hvo-
ri udregninger foretages i et matematisk udtryk. Kaldes
ogsa Operations Hierarki.

Parallel Port: En port der anvendes til transmision af data,
en byte ad gangen over flere trade. :

Parity Bit: Paritetsbit. Et 1 eller 0 som fgjes til en gruppe bits
og derved afger, om summen af bittene er lige eller ulige.

Peripheral: Ydre enhed. Enhver ekstra enhed, som tilkobles
computeren, som for eksempel en diskettestation, en prin-
ter, et modem eller et joystick.

- Pitch: Det tonehgjde pa en node, som fastsaettes af lydbelgens
frekvens. Se Frekvens.

Pixel: Computerudtryk for et billedelement. Hvert punkt som
indgar i dannelsen af et skaermbillede kaldes en pixel.
Hvert tegn pa skeermen dannes indenfor et 8 * 8 pixel
omrade. Et helt skeermbillede dannes af en matrix besta-
ende af 320 * 200 pixel. | bit-map mode svarer hver pixel
til en bit i computerens hukommelse.

“Polling: En kommunikations kontrolmetode, som bruges af visse
computer/terminal systemer, hvorved en "hoved™-station i
et netveerk i raeekkefglge sperger enhederne, om de har
information til afsendelse. :
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Pointer: Et register som bruges for at indikere adressen
pa en position i hukommelsen.

Port: En kanal hvorigennem data overfgres til og fra CPU'en.
En 8bit CPU kan adressere 256 porte.

Printer: Ydre enhed, som udskriver pa papir. En sadan udskrift
kaldes ofte en HARD COPY.

Program: En serie instruktioner, som far en computer til at ud-
fore en bestemt opgave. Programmer kan gemmes pa di-
sketter eller kassetteband, ligge i en computers hukom-
melse eller udskrives pa en printer.

Programmable: Programmerbar. En problemkreds kan lgses
ved anvendelse af computerinstruktioner.

Program Line: Programlinie. En eller flere instruktioner i et pro-
gram, som har et foranstillet linienummer. P2 Commodore
128 ma een programlinie hgjst have en leengde pa 160
karakterer.

PROM: Programmable Read Only Memory. En hukommelsesen-
’ hed, hvorfra der kun kan laeses. Dennes indhold kan ikke
z&ndres.

Protocol: De regler hvorunder computere udveksler information
og som endvidere bestemmer, hvorledes dataenheder til
overfgrsel skal organiseres.

Random Access Memory: (RAM) Det programmerbare omrade
i computerens hukommelse, hvorfra der kan laeses og
hvortil der kan skrives. Alle RAM adresser er umiddelbart
tilgeengelige til enhver tid og i enhver raekkefalge. indhol-
det af RAM slettes, nar der slukkes for computeren.

Random Number: Et nicifret decimalt tal fra 0.000000001 til
0.999999999 som genereres af RaNDom (RND) funktionen.

Read Only Memory: (ROM). Den permanente del af compute-
rens hukommelse. Ind holdet af ROM lokationer kan laeses,
men ikke sendres. Commodore 128's ROM indeholder BA-
SIC fortolkeren, karaktersaet samt dele af operativsystemet.
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Register: Enhver hukommelsesadresse i RAM. Hver regi-
ster indeholder een byte. Et register kan indeholde enhver
veerdi mellem O og 255 i binaer form.

Release: Den tid indenfor hvilken en musikalsk nodes styrke
falder fra sustain niveau til nul.

Remark: Kommentarer til forklaring af et program. Remarks ud-
feres ikke af computeren, men vises i en programudskrift.

Resolution: Oplgsning. Taetheden mellem skeermens pixels. Er
bestemmende for et skeermbilledes finhed og detalje-
maengde.

RGBI Monitor: R@d/Gr{an/Blé/intensitet. En hgjoplasnings skeer-
menhed, nedvendig for 80 kolonners skeermformat.

Ribbon Cable: En gruppe af sammenknyttede parallelle lednin-
ger.

Ring Network: Et system hvori alle stationer er sammenkaede-
de til at udfere en uendelig lekke eller cirkel.

RS-232: En anbefalet standard for elektroniske og mekaniske
specifikationer af en seriel transmissionsport. Commodore
128 parallel bruger port kan anvendes som seriel port, hvis
tilgangen sker via software. | nogle tilfeelde kreeves ogsa
en interface enhed.

Screen: Skaerm. Videoskaerm som enten kan vaere en f]ern
synsskaerm eller en monitor.

Screen Code: Et tal som repraesenterer en karakter i skeermhu-
kommelsen. Nar der nedtrykkes en tast pa tastaturet, ind-
saettes skaermkoden for det valgte tegn automatisk i
skaermhukommelsen. En karakter kan ogsa vises pa skaer-
men ved at indlzegge dens skeermkode direkte i skaermhu-
kommelsen med POKE kommandoen.

Screen Memory: Skaermhukommelse. Det areal i Commodore

128's hukommelse som indeholder den information, som
vises pa videoskaermen.
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Seriel Port: En port der anvendes til seriel transmission
af data, bits transmitteres enkeltvis over en enkelt trad.

Serial Transmission: Seriel transmission. Afsendelse af data-
bits i sekventiel reekkefolge.

Software: Computer programmer (instruktionsszet) lagret pa di-
skette, band eller kapsel og som kan indleeses i RAM. Soft-
ware forteeller computeren, hvad den skal udfere.

Sound Interface Device: (SID). Den MOS 6581 lyd synthesizer
chip, som udfe rer alle lydeffekter i Commodore 128.

Source Code: Kildetekst. Et ikke-udferbart program skrevet i
et hgjniveau sprog. Sourcekoden skal af en compiler eller
assembler overseettes til objektkode (maskinsprog), som
kan forstas af computeren.

Sprite: En programmerbar, flytbar hgjoplasnings grafisk figur.
Ogsa kaldet en MOB (Movable Object Block).

Standard Character Mode: Den tilstand, hvori Commodore 128
virker, nar den teendes og nar der skrives programmer.

Start Bit: En bit eller en gruppe bits, som identificerer begyn-
delsen af et dataord.

Statement: Instruktion. En BASIC instruktion i en programlinie.

Stop Bit: En bit eller en gruppe bits, som identificerer slutnin-
gen af et dataord og definerer mellemrummet mellem disse.

String: Streng. En alfanumerisk karakter eller serier af karakte-
rer omgivet af anferelsestegn.

Subroutine: Subrutine. Et uafhaengigt programafsnit, som er ad-
skilt fra hovedprograrnmet, og som udferer en speciel op-
gave: Subrutiner kaldes fra hovedprogrammet med GOSUB
instruktioner og skal afsluttes med en RETURN instruktion.

Subscript: En variabel eller konstant, som modsvarer et be-

stemt element indenfor et tabelomrade ved sin position i
omradet.
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Sustain: Det midterste styrkeomrade af en musikalsk no-
de.

Synchronious Transmission: Datakommunikation som anven-
der en synkronisering, eller et signal fra en tidsenhed (clo-
king), mellem sendende og modtagende enheder.

Syntax: Et programmeringssprogs grammatiske regler.
Tone: Herlig lyd med specifik tonehojde og belgeform.

Transparent: Beskriver en computer operation, som ikke kree-
ver indgreb af brugeren.

Variable: En del af et lager, som indeholder et skiftende alfanu-
merisk veerdi. Variabelnavne kan have enhver laengde, men
kun de ferste to karakterer lagres af Commodore 128. Det
forste tegn skal vaere et bogstav.

Video Interface Controller (VIC): Den MOS 6566 chip som
styrer 40 kolonners grafiske funktioner i Commodore 128.

Voice: Stemme. En lydproducerende komponent i SID chippen.
SID chippen indeholder tre stemmer, s Commodore 128
kan producere tre forskellige lyde samtidig. Hver stemme
bestar af en tone oscillar/bglgeform generator, en 'envelo-
pe' generator og en amplitude modulator.

Waveform: Bolgeform. En grafisk repraesentation af en tones
belgeform. Belgeformen er bestemmende for tonens fysi-
ske karakteristika.

Word: Et antal bits, som af CPU’en behandles som en enkelt

enhed. | en 8-bits maskine er ordieengden otte bits; i en
16-bits maskine er ordleengden 16 bits.
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