grafike 84

PLOT @,@: DRAW OVER 1; 250,175
nato pa to izbriSite s pomoljo:

DRAW OVER 1; -25@, -175

To vam ne bo popolnoma uspelo saj tolke, ki jih linija uporablja na svoji
poti nazaj, niso popolnoma iste kot tiste, ki ste jih uporabili med virta-
vanjem. Linijo morate brisati v popolhoma isti smeri kot ste jo uporabljali

med risanjem.

Eden izmed nadinov, da bi dobili neobilajne barve je, da dve obilajni barvi
zmeSate v enem kvadratku z uporabo samostojno definirane grafike. Izvedite
naslednji program:

1999 FOR n=@ TO 6 STEP 2

1@1¢ POKE USR "a" + n, BIN @#1¢1@1@l: POKE USR "a"+n+l, BIN 19141010

1029 NEXT n

ki nam da samostojno definirano grafiko, ki se nanasSa na vzorec Sahovske
plosce. Ce napiSete ta karakter (mod grafike ter nato a) z rdeCim Crnilom

na rumenem papirju, boste videli, da daje oranzno.

VAJE

1) Poigrajte se z enotami PAPER, INK, FLASH in BRIGHT v ukazu PLOT. Te enote
so deli, ki delujejo na celotno pozicijo karakterja v katerem se nahajajs.
Obidajno se ukaz PLOT zaCne od:

PLOT PAPER 8; FLASH 8; BRIGHT 8; ......
Posebno pozorni bodite pri uporabi barve z INVERSE 1 saj postavlja tocke

barve papirja, menja pa barvo &rnila, kar ni tisto, kar ste pricakovali.

2) Poizkusite narisati kroZnice z uporabo SIN in COS (e ste prebrali poglas-
je 1P poizkusite doumeti kako).

Videli boste, da je ukaz CIRCLE mnogo hitrejSi, Ceprav je manj tocen.

3) Poizkusite CIRCLE 1¢@,87,8@: DRAW 5@, 5@
Iz tega lahko vidite, da ukaz CIRCLE puSa PLOT pozicijo na todno dolole-

nem mestu; nekje na pol poti desne strani kroga. Obilajno boste ukazu
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