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Opis dodatkowych polecen

Ten jezyk jest rozszerzeniem Atari BASIC-a. Oznacza to, ze wszystkie dotychczasowe
polecenia Atari BASIC-a sg tu dostepne. Ponadto posiada 48 nowych polecen
zapewniajgcych bardziej oszczedne korzystanie z pamieci, a w niektorych przypadkach
wiekszg szybko$¢ wykonywania programu. W szczegdlnosci Hypra Soft BASIC zostat
wyposazony w polecenia do obstugi grafiki player-missile i zaawansowane operacje na
pamieci. Chociaz zajmuje od Atari BASIC-a o 8 kB wiecej pamieci, to dzieki tym
dodatkowym poleceniom mozliwe jest uzyskanie bardziej zwieztego kodu, co z nawigzkg
moze zrekompensowa¢ mniejszg dostepng pamie¢ RAM.

Pomimo pelnej zgodnosci programowej z Atari BASIC-em ze wzgledu na wspomniany
nieco mniejszy dostepny RAM i inng lokalizacje RAMTOP niektére programy napisane w
Atari BASIC-u nie bedg sie uruchamia¢ lub mogg dziata¢ niepoprawnie pod Hypra Soft
BASIC-em.

Ponizej zostaly przedstawione dodatkowe polecenia réznigce Hypra Soft BASIC od Atari
BASIC-a. Przyjeta zostata nastepujgca konwencja:

® Nazwa polecenia.

® Format.

® Przykiad (przyklady) - jezeli zachodzi taka potrzeba.

® Opis polecenia.
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System, edycja programu

BASIC
BASIC n
BASIC 1

Moze sie tak zdarzy¢, odczytujgc program w Atari BASIC-u, ze znajdg sie w nim zmienne o
nazwach bedgcych stowami kluczowymi w Hypra Soft BASIC-u. Dlatego przed zmienng, do
ktérej nastepuje podstawienie wartosci, zostaje automatycznie wstawione specjalne pole-
cenie ,Let” (nie myli¢ z ,LET” - pisane duzymi literami). Jezeli teraz program zostanie
zapisany, to bedzie on po ponownym odczycie czytelny dla Hypra Soft BASIC-a, ale nieczy-
telny dla Atari BASIC-a, poniewaz nie wystepuje w nim polecenie ,Let”. Dlatego przed
zapisem nalezy ustawi¢ poleceniem BASIC odpowiedni tryb zapisu:

- BASIC 0 - zapisany program mozna bedzie uruchamia¢ bez probleméw pod Hypra Soft
BASIC-em (stan po starcie systemu);

- BASIC 1 - zapisany program mozna bedzie prawidtowo uruchamia¢ pod Atari BASIC-em.

BOOT
BOOT

Wywotuje zimny start. Jezeli Hypra Soft BASIC znajduje sie na kartridzu, wéwczas pozo-
staje w pamieci.

ERL
ERL
? ERL

Podaje numer linii, w ktérej wystgpit btad.

ERR
ERR
? ERR

Informuje o numerze btedu, jaki wystgpit w czasie wykonywania programu.

HANDLER
HANDLER

Wyswietla tabele wszystkich aktywnych sterownikéw (edytor, klawiatura, ekran i in.) wraz
z ich identyfikatorami (E:, K:, S:...).

HELP
HELP

Wyswietla liste wszystkich polecen, ktore nie wystepujg w Atari BASIC-u.

INFO
INFO

Wyswietla, ktére obszary pamieci sg zajete. Moze mie¢ to znaczenie dla uzytkownika przy
rozmieszczaniu wtasnych zbioréw danych.

I0CB
I0CB

Wyswietla, ktore kanaty sg w uzyciu i dla jakiego kierunku zostaty otwarte.
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KLICK
KLICK n
KLICK 1

Wylgcza (n=0) lub wigcza (n=1) klik z klawiatury.

REN
REN nowy_numer_linii, skok
REN 100,10

Przenumerowuje program, nadajgc pierwszej linii programu numer okreS§lony przez
nowy numer linii. Nastepna linia programu otrzymuje numer réwny nowy numer linii +
skok itd.

SYSTEM
SYSTEM

Wyswietla wazniejsze adresy (wektory) systemu operacyjnego. Uzytkownik moze np.
sprawdzi¢, czy i w jaki sposob sg uzywane przerwania albo pod jakim adresem znajduje sie
display list.

VAR
VAR

Drukuje liste zmiennych. W przypadku tabel i ciggdw podaje ich maksymalny rozmiar.

Sterowanie przebiegiem programu

BREAK

BREAK n=m
BREAK 8=8
BREAK 3=1

Jezeli wyrazenie logiczne n=m jest prawdg (czyli liczba n jest taka sama jak m) to klawisz
Break dziata normalnie, jezeli wyrazenie logiczne jest falszywe (n<>m) to klawisz Break
jest zablokowany.

DO ... OD

DO [dowolne polecenia lub linie programu] OD

DO :?"TEST PETLI":0D

Petla bezwarunkowa. Wszystkie polecenie znajdujgce miedzy stowem kluczowym DO a OD
beda powtarzane bez konca. Jedynym sposobem jej przerwania jest polecenie EXIT.

EXIT
EXIT numer_linii
EXIT 1500

Przerywa petle DO ... OD i wykonuje skok do linii o0 wskazanym numerze.

REPEAT ... UNTIL

REPEAT [dowolne polecenia lub linie programu] UNTIL warunek
REPEAT :L=L+0.5:? L:UNTIL L=12.5



Petla warunkowa. Cigg instrukcji zawarty pomiedzy REPEAT a UNTIL bedzie powtarzany
tak dlugo, jak dlugo warunek nie jest spelniony. Jezeli warunek (moze to by¢ wyrazenie
logiczne) zostanie spelniony, petla zostanie zakonczona (program przejdzie do nastep-
nego polecenia po UNTIL).

Operacje na pamieci

BGET

BGET #n,adres,ile

BGET #1,AD,X

X=DPEEK(88):Y=512:BGET #1,X,Y

Pobiera dane ze wskazanego kanatu (#n) i przesyla je pod wskazany adres. [10$¢ przesyta-
nych bajtéw okre$la trzeci parametr. Uwaga: 2. i 3. parametr musi by¢ zmienng. Nalezy
pamietaé o wezesniejszym otworzeniu do odczytu wybranego kanatu (polecenie OPEN).

BPUT

BPUT #n,adres,ile

BPUT #1,AD,X

X=DPEEK(88):Y=960:BPUT #1,X,Y

Wysyla dane przez wskazany kanatl (#n) na urzgdzenie zewnetrzne, poczgwszy od adresu w
pamieci. Ilo$¢ przesytanych bajtow okresla trzeci parametr. Uwaga: 2. i 3. parametr musi
by¢ zmienng. Nalezy pamieta¢ o wcze$niejszym otworzeniu do zapisu wybranego kanatu
(polecenie OPEN).

DPEEK
DPEEK(adres)
? DPEEK(88)

Odczytuje stowo spod wskazanego adresu (patrz DPOKE).

DPOKE
DPOKE adres,stowo
DPOKE 560,30720

Dwubajtowe POKE. Wpisuje stowo (@ + 65535) pod wskazany adres w kolejnosci mtodszy —
starszy bajt.

MOVE

MOVE+ skad,dokad,ile

MOVE- skad,dokad,ile

A=1536:B=DPEEK(88):X=640:MOVE+ A,B,X

MOVE- A,B,640

Kopiuje blok pamieci, poczawszy od adresu skqd, pod adres dokqd. Ilo$¢ kopiowanych
bajtow okresla parametr ile. MOVE+ kopiuje dane w kolejnosci od pierwszego do ostat-
niego bajtu. MOVE- odwrotnie. Ma to znaczenie, gdy adres dokqd jest mniejszy niz skqd +
ile. Uzywajgc wtedy MOVE- unika sie nadpisania danych.

Uwaga: 1.i 2. parametr musi by¢ zmienng.



STORE

STORE adres,ile,bajt
STORE 1536,256,24
STORE A,B,C

Wypeknia obszar pamieci, poczagwszy od adresu, warto$cig okres§long przez parametr bajt.
Wielkos¢ wypelnianego obszaru okresla parametr ile. W powyzszym przykladzie zostanie
wypelniona cata 6. strona pamieci warto$cig 24.

Polecenia ekranowe

CLS
CLS

Czysci ekran w trybie GRAPHICS 0 lub okna tekstowe w innych trybach.

LINECOL

LINECOL numer_linii,kolor, jaskrawosc
LINECOL 22,1,6

LINECOL 23,9,X

Ustala kolor tta w GRAPHICS 0 oddzielnie dla kazdej linii obrazu (@ + 23). Kolor i jaskra-
wos¢ to liczby z przedziatu @ + 15. Wspéipracuje z poleceniem MULTICOL.

MULTICOL
MULTICOL n
MULTICOL 1

Wiacza (n=1) lub wylgcza (n=0) wielokolorowe tto w trybie GRAPHICS 0 (aktywuje 24 DLI
i jedno VBI). Wspoélpracuje z poleceniem LINECOL.

SCREEN
SCREEN n
SCREEN ©

Wylgcza (n=0) lub wigcza (n=1) ekran. Wylgczenie ekranu przyspiesza prace komputera o
okoto 30%.

Grafika player — missile

Uwaga. Ponizsze polecenia ulatwiajg wykorzystanie grafiki PM. Nalezy pamietaé, aby
pierwszym poleceniem byto PMGRAPHICS, aktywujgce PMG. Playery (gracze) majg ozna-
czenia @ + 3 a missile (pociski) 4 + 7.

PMGRAPHICS
PMGRAPHICS n
PMGRAPHICS 2

Wiacza lub wyltgcza grafike player — missile:
n=0 - PMG wylgczona,;

n=1 - rozdzielczo$¢ dwuliniowa (mniejsza);
n=2 — rozdzielczo$¢ jednoliniowa (wieksza).



PMCLR
PMCLR n
PMCLR 1

Czysci pamieé przeznaczong dla graczy (oddzielnie) i pociskow (tgcznie).

PMCOLOR
PMCOLOR numer_gracza,kolor, jaskrawosc¢
PMCOLOR ©,11,8

Ustala kolor graczy i pociskéw, przy czym pociskom 4 + 7 zostang nadane Kkolory graczy
odpowiednio 0 + 3.

PMWIDTH
PMWIDTH numer_gracza/pocisku,szerokosc¢
PMWIDTH 7,2

Ustala szerokos$¢ gracza lub pocisku:
0 - pojedyncza;

1 - podwdijna;

2 - poczwérna.

PMPOS
PMPOS numer_gracza/pocisku,n
PMPOS 0,80

Ustawia gracza lub pocisk na poziomej pozycji n.

PMDOWN
PMDOWN numer_gracza/pocisku, skok
PMDOWN @, 2

Przesuwa wybranego gracza lub pocisk w dét o okreslony skok — ilo$¢ linii (nalezy zwrdci¢
uwage na wybrang rozdzielczo$¢ pionowg PMG). W przyktadzie player nr @ zostanie prze-
suniety o dwie linie.

PMUP

PMUP numer_gracza/pocisku, skok

PMUP 9,2

Przesuwa wybranego gracza lub pocisk w gore o okreslony skok. Patrz PMDOWN.
PMADR

PMADR(numer_gracza/pocisku)

A=PMADR(1)

Funkcja zwraca adres w pamieci graczy (oddzielnie) lub pociskéw (Ygcznie).
PM

PM(numer_gracza/pocisku)

J=PM(3)

Funkcja pozwalajgca ustali¢, ktéry z obiektow PMG jest aktywny i w jakiej rozdzielczosci:
0 — nieaktywny;

1 — aktywny, podwdjna rozdzielczos¢;

2 — aktywny, pojedyncza rozdzielczos¢.



Funkcje losowe

RAND

RAND(n)

? RAND(50)

Generuje liczbe pseudolosowg z przedziatu od @ do n, a doktadniej [0, n).

WSL

WSL(n)

Z=WSL(0.25)

Wynikiem funkcji jest @ albo 1. Parametr n okresla prawdopodobienstwo wystgpienia zera
lub jedynki. Im mniejsza wartos¢, tym czesciej losowane jest zero i odwrotnie. Przy n=0.5
prawdopodobienstwo wylosowania zera lub jedynki zblizone jest do 50%. Parametr n musi
miescic¢ sie w zakresie @ + 1.

Dzojstik
HSTICK
HSTICK(n)

A=HSTICK(®)
Funkcja podaje poziome wychylenie dzojstika (n=0 to dzojstik #1 a n=1 to dzojstik #2):
-1 -wlewo;
0 — brak (neutralne);
+1 — w prawo.

VSTICK
VSTICK(n)
VERT=VSTICK(1)

Funkcja podaje pionowe wychylenie dzojstika (n=0 to dzojstik #1 a n=1 to dzojstik #2):
-1 - w gore (od siebie);

0 — brak (neutralne);
+1 — w dot (do siebie).

Wspolpraca ze stacjg dyskéow

Opisane tu polecenia sg odpowiednikami réwnowaznych polecert DOS-a.
Uwaga od autora niniejszego opracowania. Ponizsze polecenia z wyjgtkiem DIR i SHELTER
dziatajg nieprawidtowo (DOS 2.5, MyDOS 4.50T). Nie nalezy wiec raczej ich uzywac.

DIR

DIR "Dn:nazwa_pliku"
DIR "D2:*.HSB"

DIR A%

DIR

Odczytuje katalog dysku i wySwietla zgdane pozycje. DIR bez parametréw (ostatni przy-
ktad) wyswietli calg zawarto$¢ dysku umieszczonego w napedzie #1.
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ERASE

ERASE "Dn:nazwa_ pliku"
ERASE "D:TEST.COM"
ERASE A$

Kasuje plik o podanej nazwie.

LOCK

LOCK "Dn:nazwa_pliku"

LOCK "D:GRA.HSB"

LOCK "D3:* *"

LOCK A$

Zabezpiecza wskazany plik przed skasowaniem lub zmiang nazwy. W drugim przyktadzie

zostang zabezpieczone wszystkie pliki na dysku w stacji #3.

RENAME

RENAME "Dn:stara nazwa pliku,nowa nazwa_ pliku"
RENAME "D:GRA.BAS,GRA.HSB"

RENAME A$

Zmienia nazwe programu znajdujgcego sie na dysku.

SHELTER
SHELTER"D:nazwa_pliku"
SHELTER"D:NOWAGRA .HSB"

Zabezpiecza program przed edycjg i listowaniem, zapisujgc w taki sposdb, ze moze by¢
wczytany i uruchomiony wylgcznie poleceniem RUN"D:nazwa_pliku". Jesli to twoj
program pamietaj o zachowaniu niezabezpieczonej kopii na wypadek koniecznosci wpro-
wadzenia zmian lub poprawek.

UNLOCK

UNLOCK "Dn:nazwa_ pliku"
UNLOCK "D:GRA.HSB"
UNLOCK "D3:* *"

UNLOCK A$

Polecenie odwrotne do LOCK.

Polecenia dla rozszerzenial 6k Bibomon

BIB
BIB

Powoduje przejscie do monitora. Powrét do BASIC-a i kontynuacja przerwanego programu
klawiszem Q.

UHR
UHR n
UHR 1

Ukazuje (n=1) lub ukrywa (n=0) linie z zegarem.

Opracowanie na podstawie oryginalnej instrukcji HYPRA-SOFT-BASIC V1.0
Bluki, 18.06.2015



