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2. Moz=zga t & uta=s i tasok &

A mozgatd utasitdsokkal a képernyd kijeldlt téglalap alaku terid-
leteit lehet kidlénbdézé irdnvban, kildénbdzd tipusd finomscrollokkal

eImozgatni. A mozgaté utasitdsokon kivil ide sorolhatd még két
utasitds, amelyek a mozgarté utasitdsok haszndlatat kénnyitik megq.

Ezek ¢

] 2 t paraméterek: A haszndlni kivdnt mozgatd utasitds szama
és ennek paraméterei.
Ez az utasitds lehetdvé teszi, hogy a programunk paramé-
teresen 411itsa be, hogy mely mozgatd utasitdst haszndlja.

REPEAT @ paraméter DARABSZAM.
sz utoljdra végrehajtott mozgatdéd utasitdst ismétli az

& el&irt darabszdmszor.

Most kévetkezik a tényleges mozgatdéd utasitdsok leirdsa. A mozgatd
~ utasitdsok elnevézése nem véletlenszerd, hanem bizonyos logika
geerint tértént. eppen ezért ezek az elnevezések elég furcsak.
] a logika megtérik, mert az éppem hidnyzé utasitdasnak nem volt

jondsebb értelme.

egyes= be t dk Je Tentéeé=se =

A7 2128 betdd & mozgatds irdnydt hatdrozza meg.

J=jobbra, B=balra, F=fel, L=le, VY=vegyes saz elsd sort Jjobbra,

mdsodikat balra, a harmadikat megint jobbra és igy tovibb ~/

Az utolsé betd a mozgatds tipusdt hatdrozza meg.

R=roll : a mozgatds irdnydba esd oldalon kimend pontok a szemkdz-

: ti aldalon visszajénnek.

{ S=scroll: a mozgatds irdnydba esd oldalon kimend pontok helyett

: a szemkdzti oldalon s6tét vagy vildgos ponteok Jjénnek be. _.

A kézbeess betdk szdma lehet nulla, ezek az alapesetek, il1letve '

ehet egy, kettd vagy hdrom.

a csak egv betd van az irdny és tipus kbzdtt, akkor az vagy 1;

B "aoy B. Az I betd jelentése : inverz. Ez azt jelenti, hogy azok

E “iﬁi-pnntak melyvek kimentek, invertdlva jbnnek vissza, illetve
uecrol] esetén a sotét pontok helyett vildgosak joénnek be. A B be-

- jelentése : Byte-on belll. Ez azt jelenti, hogy a teridlet

ote-jainak hatdrin nem tolédnak #t a pontok, hanem a Byte-on be-

141 kerdlnek mozgatdsra.

Ha két betd szerepel az irdny és a tipus kézdétt, akkor az vagy

1B, vagy Bl. Az IB betdpdr az I és a B funkcié keveréké Jjelenti,

azaza byte-okon beldli inverz mozgatdst hatdroz meg. A BI betid-

pdr azt jelenti, hogy a byte hatdron invertdlo mozgatds. Ez azt

jelenti, hogy a terdlet byte-hatdtain a pontok dttolédnak /tehat

nem byte-on belili mozgatds/, de kézben meginvertdlddnak.

Ha hérom bet( szerepel az irdny és a tipus kézétt, akkor az csak

IBI lehet. Jelentése ¢ Inverz, Byta hatdron invertdld mozgatas.

Ez a funkcié a byte hatdrokon dttoldédé pontokat is meginvertalja,

és a teriilet hatdrain kimend pontokat is meginvertdlja.

Tipusra nézve a mozgaté utasitdsok kézé scorolhaté még hdarom clyan

utasitds, mely tulajdonképpen nem az, mert mozgatdst nem végez a
terilet pontjain. Ezek a BESET, s BRESET, és a BIMNYV. A

BSET kigyujtja a terilet pontjait, s BRESET eloltja, és a BIN
meginvertidlja azokat.
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Létezik mé@hegy specidlis scroll, mely a CL.R utasitdssal hivhatd.

Ez a specidlis«.scroll a terdlet byte-jait Jjobbra, majd balra, ma.d
megint jobbra, stb. mozgatja, amig a terdletnek nince vége, maJjd

ezt a kdvetkezd pontsorban megismétli.

Ezzel az utébbi négy utasitdssal egyitt 42 mozoatd utasitds d411it-
haté dssze. & kdévetkezd tdbldzatban felsorolijuk az bGsszes mozgato

utasitdst, a szdmukkal egyiltt /melyekkel lehet rdjuk hivatkozni a

PAR utasitdsbans. A REPEAT utasitds kédja a PAR utasitdsban a #.

/ az egyszerlség kedvéért a byte-on bellli mozgatdsockat byte moz-

gatdsnak nevezzlk '

£ 9422 mo=z=gatds utas i tas=s =

1. TR = Jobbra Roll
R e — = Jobbra Scroll
3. BR = Balra Roll
4. BES = Balra Scroll
I = Jobbra Inverz Roll
1S = Jobbra Inverz Scroll
IR = Balra Inverz Roll
1S = Balra Inverz Scroll
ER = Jobbra Byte Roll y Ay Y
JBE= = Jobbra Byte Scroll ¥ ELFl}ﬂpq_ NS,y
BB~ = Balra Byte Roll
BE= = Balra Byte Scroll
J IBR = Jobbra Inverz Byte Roll
JIBRS = Jobbra Inverz Byte Scroll
EIER = Balra Inverz Byte Roll
=2IBS = Balra Inverz Byte Scroll
FR = Fel Roll
i = = Fel Scroll
LR = Le Roll
k. = = Le Scroll
F IR = Fel Inverz Roll
IS = Fel Inverz Scroll
IR = Le Inverz Roll
IS = Le Inverz Scroll
EIR = Jobbra Bytehatdron Invertdldé Roll
IBEIR = Jobbra Inverz Bytehatdron Invertdald Roll
E IR = Balra Bytehatdron Invertdld Roll
IBIR = Balra Inverz Bytehatdron Invertdld Roll
BSET = /Block SET/ kigyujtja a terilet pontjait
ERESET = /Block RESET/ eloltja a terdlet pontjait
E It = /Block INVERT/ meginvertdlja a teridlet pontjait
=L = = /CLEAR/ 8 lépésben kitérli a terdlet pontijait
AR = Uggyes Roll
= = Vegyes Scroll

Vegyes Inverz Roll

Jé6. WIS Vegyes Inverz Scroll
37 VB R Vegyes Byte Roll
38. WVBS Vegyes Byte Scroll

Vegyes Inverz Byte Roll & W

Vegves Inverz Byte Scroll

Vegyes Bytehatidron Invertdldé Rollw
Vegyes Inverz Bytehatdron Invertdld Roll
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& mozagat o uta=sita=sok parame tere i =

Ha egy mozgatdé utasitdsnak csak egy paramétere van, akkor ez azt

a szimot Jjelenti, amennyiszer azt a mozgatd utasitdst meg kell
ismételni az aktudlis terdleten.

Ha van maésodik paraméter is, akkor kell, heogy legyen még egy harma-
dik és egy neayedik is. Ezek rendre X1,Y1,X2,Y2 koordindtik,,

melyek kézil Xl-et és X2-8t a gép Ugy kerekiti, hogy pont byte
hatirra mutassanak. & kisebbet lefelé, a nagyobbat felfelé kerekiti,
és az igy nyert koordindtdkkal jellemezhetd dtlcdju téglalap lesz az
aktudlis terdlet.

Ha van 8tédik paraméter, akkor az a végrehajtas darabszdmdt Jjelen-
ti fértéke 1-t81 32747-ig terjedhet, ill. -327467-t81 -1-ig, de nega-
tiv szam esetén &5534-ot hozzd kell adni a megadott értékhez, hogy
a tényleges darabszdmot megkapJjuk/

Grafikai utas i tasok:s
& program ismer 11 normdlis grafikai utasitdst. Ezek funkcidi, pa-

ramétereik leirdsa taldlhaté itt. Ezekre az utasitdsokra nem lehet
hivatkozni a PAR utasitdsban, mivel ennek nem sok értelme lenne.

~ 11 mrormal is gagrafikai uutasitas

L INE X1,Y1,X2,Y2,Tipus p=X (59 0-*
Geezekéti egy megadott tipusy egyenessel az X1,Yl cordindtd&jd pon-

"tot az X2,Y2 koordindtdjd ponttal. / LINE="egyenes® /

—

X

¥
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REC X1,Y1,X2,Y2,Tipus :
Az X1,Y1,X2,Y2 dt1éval rendelkezé téglalap megrajzolja a megadott
tipussal. /REC tangle="téglalap"/

BLOCK X1,Y1,X2,Y2,Tipus
Az X1,Y1,X2,Y2 4t1éval rendelkezé téglalap egész terilleteét beszi-
nezi & megadott tipussal. /BLOCK="témb/

ELL IFPSE X, Y,XR,YR,Tipus &

Az X,Y kézépponttal rendelkezé, vizszintesen ¥R, figgélegesen YR
sugary ellipszist pontonként kiszdmitja, és megrajzolja a megadott
t ipussal. /ELLIPSE="ellipszis ; A funkcié kissé lassud, de nagyon
pontos ellipszist ad, ezért szliletett az EGB funkcid, ami Jjéval
gyorsabb, de nem'ad olyan pontos eredményt, mint az ELLIFSE/

EGG X,Y,XR,YR,Tipus
fiz X,Y kdzépponttal rendelkezd, vizszintesen XR, flggélegesen TR
sugard ellipszist megrajzolja a megadott tipussal. JEGG="tojds"/

POLYGOM X,Y,XR,YR,Tipus,elforgatds,csdicsok szama

Az X,¥ kdzépponttal rendelkezd, vizszintesen ¥R, fluggélegesen YR
sugard ellipszisbe rajzolhaté megadott celicsszdami sokszbget meg-
rajzolja a megadott elforgatdssal, és a megadott tipussal. Jaz el-
forgatdst radidnban kell megadni !/ Nulla elforgatas esetén az el-
25 cslUcspontot az X+XR,Y koordindtdjd pontbél kezdi el rajzolni.
sYPOLYGON="scokszbg”/

DI X,Y,XR,YR,tipus,elforgatds,csicsok szdma

Az X,Y kézépponttal rendelkezd, vizszintesen ¥R, fliggélegesen YR
sugary ellipszisbe rajzolhaté, megadott csdceszdmu sokszog 4tldit
megrajzolja a megadott elforgatdssal, és megadott tipussal.

/Az elforgatdst radidnban kell megadni ! Nulla elforgatdsndl az el-
a3 csUcspontot az X+XR,Y koordindtdjd pontbél kezdi el rajzolni./
D1AaGonale="4t1dk/



aaRC X, Y,*R,YR,Tipus, kezdészbg, végszig

Az X,Y kézépponttal rendelkezd, vizszintesen XR, flggélegesen YR
sugary ellipszis kezd&szdgtél végszbgig terjeds részét megrajzolja
a megadott tipussal./ a két szdéget radidnban kell megadni !; ARC=

"/

TEXT X, "r'E @E YN, Tipus, "szboveg"”
Az X,Y bal koordindtdbél vizszintesen XM, féggdlegesen YN

nagyitédssal, és a megadott tipussal kirajzolja a szdveget,
/TEXT="szbveq"~

PeasINNT X,Y,Tipus “ebben az esetben a tipus csak 1, vagy # lehet !/
Azt a zdrt alakzatot, mely magdba foglalja az X,Y koordindtdajd pon-

= tot beszinezi. Az alakzatnak nem kell konvexnek lennie. Ha az alak-

T zat nem zirt, akkor a képernyd végével a program autématikusan zért
alakzatnak tekinti azt. Ha a tipus 1, akkor az alakzat hatdrdnak ki-
gvGjtott pontokat vesz a program, ha nulla, akkor eloltott pontokat.

/PAINT="fest "~
L

o IS XY

gz X,Y koordindtdkkal rendelkezé& pontot meginvertdl ja.

: A kdévetkezd mlveletsort helyettesiti i

iy-IF POINT /X,Y/ THEN RESET/X,Y/ ELSE SET/X,Y/
. o ® .

A tipus Lielentése = - T

Ha a tipus nu akkor az aktudlis pontokat eloltja, ha eagy,

akkor kioltja azokat, ha kettd, akkor meginvertdlja a pontokat.




