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ROZDZIAL 6

WPROWADZENIE DO LOGO

Celem tego roxdsialu jest sapoznanie = istotq jesyka LOGO
ora:td:rudutawlenle listy komend jezyka s praykladami. Nie
jest wyczerpujacy podrecznik csy tez peilna specyfikacja LOGO.
W celu uzyskania pelniejszych informacji prosimy siggngé do
innych pozycji ksigzkowych, wydawanych przez AMSOFT oras inne
wydawnictwa,

Rozdsial zawiera:

1) Idee jeryka LOGO

2) Instrukcje uruchomienia LOGO

3) Wprowadzenie do grafiki 261wia

4) Wskazéwki, jak pisaé wiasne procedury
5) wskazéwki, jak je poprawiaé.

Czym jest LOGO?

Jezyk LOGO pomoie C1 sostaé programisty, niezaleznie od
tego, czy zdarzylo Ci sie¢ juz kiedykolwiek napisaé wlasny
program.

LOGO jest jezykiem programowania o ogromnych mo2liwosciach
a tatwosé nauczenia si¢ 1 stosowania go powoduje, 2e jego popu-
larnosé stale rosénie. )

Program w jezyku LOGO tworzy si¢ = procedur. Sam jezyk
LOGO jest tez zbiorem procedur, swanych csynnosciami elementar-
nyni, prymitywami (ang. primitives), ktére mozna usywaé w celu
pisania wtasnych programéw,

LOGO stworzone zostalo w latach siedemdziesijtych przez
grupe informatykdéw 1 pedagogéw pod kierunkiem Seymoura Paperta.
Wraz z LOGO powstala koncepcja grafiki 261iwia, pozwalejpca
malym dzieciom programowaé i uzywaé komputery.

Wprowadzenie 261wia powodowane bvlo, jak powiada Papert,
koniecznoécin dania mtodemu uczniowi "obiektu, ktéry pomaga
w mvéleniu; narzgdzia poocnego W nauce prowadzonej nowymi
s nsobami”.

761w, nrzedstawiany na ekrenie w postaci strzatki, moze

‘roanv ono ekranie nrzy uzwco: o Yiiku nrostyech komenr



DR. LOGO

Dr. Logo jest pelng implementacjp LOGO stworzong specjal-
nie dla komputera AMSTRAD 6128 tak, aby maksymalnie ulatwié
proces programowania. Bogate mo2liwosci dZwigkowe 6128 sg
w pelni udostepnione dla programisty, a edycja programu utat-
wiona jest dzieki wykorzystaniu klawiszy sterujgcych kursorem.

URUCHOMIENIE LOGO

Aby rozpoczgé prace z jezykiem LOGO, nalezy wlozyé do
stacji dyskéw robocza kopie dyskietki pierwszej strony pakie-
tu dyskietek systemowych a nastepnie wprowadzié z klawiatury
polecenie <

lcPM

Po zgloszeniu si¢ systemu znakiem gotowosci

>A
nalezy wyjaé dyskietke, 8 w jej miejsce wlozyé dyskietke,
bedgcqy kopig 3 strony pakietu systemowego. W celu rozpooczecia
pracy z LOGO nalezy wprowadzié polecenie

SUBMIT LOGO 3

Po k%%gg sekundach na ekranie pojawi si¢ tekst "Welcome ..."
oraz zapytania, sygnalizujacy gntowosé LOGO.

DR. LOGO i system CP/M 2.2

Na czwartej stronie pakietu dyskietek systemowych znajdu-
Je sie wersja jezyka LOGO dostosowana do pracy z systemem ope-
racyjnym CP/M 2,2, dzialajgcym na komputerach CPC 664 oraz
CPC 464 z dodatkowg stacjg dyskéw. Uzywanie LOGO 2 na
CPC 6128, wobec istnienia wersji specjalnie dostosowanej do
tego modelu, nie jest wskazane.

Jednakze, jezeli z jakié przyczyn pragniemy uzyé LOGO 2,
ralezy wykorzystaé roboczgy kopie 4 strony pakietu dyskietek
systemowych i wprowadzié poleeenie

cpm



Po pojawieniu si¢ ns omnt; snakév
>a

nalesy wprowadsié polecente
SUBMIT LOGO 2

a po kilku sekundach pojawi si¢ tekst "Welcome ..." i symbol
gotowosci LOGO 2 - znak zapytania.

Pierwsze kroki ...

Znak ? wskazuje, 2e Dr. LOGO czeka na wprowadzenie
dowolnych znakéw z klawiatury. WprowadZ (uiywajgc matych
liter):

fd 69

... a ukaze sie 261w (w postaci strzalki), ktéry przemiesci
si¢ nastepnie do przodu o 60 jednostek., Na swojej drodze
261w pozostawi $lad - linig. Fkran zostanie oczyszczony tak,
2e powstanie duzy obszar przeznaczony na grafike oraz matle
pole tekstowe ze znakiem ? w poblizu dolu ekranu.

Dr. LOGO cze¢sto podejmie decyzje o zmianie proporcji
tych obeza;z; tak, aby dialog z komputerem byl moz2liwie najwy-
godniejszy.

Wprowadz:

rt 99

- a 261w obréci sie w prawo o 90 stopni.
Nastepnie wprowadz:

fd 60

a8 powstanie nowa linjia o tej samej co uprzednio dtugosci,
lecz prostopadla do poprzedniej.

Radzimy przeprowadzié kilka eksperymentow z prostymi
instrukcjami fd, bk ("back" - do tylu), rt i 1t ("left"
- w lewo) i obserwowaé, co dzieje sie na ekranie.



Procedury Dr. LOGO

Procedura jest liste instrukcji séwipcych Dr. LOGO jak
wykonaé postawione zadanie.

Swoje pierwsze procedury napiszesz najprawdopodobniej
przy pomocy takich procedur, ktére sa na stale wpisane do
interpretera Dr. LOGO, a narywane sg operacjami elementarnymi
bgdz prymitywnymi.

fd, bk, rt 1 1t sa takimi wiasnie prymitywami, gotowy-
mi do uzycia w kazdym momencie. Te, i inne prymitywy, sg oe-
gielkami z ktérych budowaé mozna wlasne procedury.

Nastepng przydatng operacja elementarng jest komenda cs,
ktéra powoduje wyczyszczenie ekrinu i umiejscowienie %61iwia
w pozycji wyjéciowe).

Pisanie prostej procedury
Latwo moina pokazaé, ze jezeli operacje
fd 60 rt 9¢

zostang powtdérzone cztery razy, to powstanie kwadrat o boku
réwnym 60 jednostkom.

Ten sam efekt mozna osiagnaé przez napisanie proste}
formuly

repeat 4 [fd 6¢ rt 9g]

warto w tym miejscu samemu sprawdzié dzialanie powyiszego
cigeu operacji.

Aby 2z powyiszego ciggu utworzyé procedur¢ o nazwie
"gsquare” (ang. "kwadrat"), wprowadz:

to square
repeat 4 [fd 6¢ rt 92]
end

0d tej chwili Dr. LOGO rozumie pojecie "square" i za kazdym
napotkaniem tego slowa narysuje na ekranie kwadrat. Napisanej
p-zez nas procedurze mozna bylo oczywiscie nadaé inng nazwe,
ale slowo "kwadrat" dobrze oddaje jej tresé.



Dr. LOGO dopussczas pisanie cigzu komend, 8 sates
polecenie

square rt 45 square

spowoduje narysowanie figury, na ktérq slotq siq dwa kwadraty
obrécone wzgledem siebie o 45 stopni.

Procedury 2z parametrami

Mozliwe jest zbudowanie procedury, ktirej "ile razy" czy
tez "i1le stopni"” podawac bedziemy w ten sam sposéb, jak czyni-
my to uzywajac operacji elementarnych. Aby napisaé procedure
rysujacq kwadraty o rétmych bokacb,deflnicja "square” mo2e by¢
zmieniona do postaci:

to sgquareanysize :side
repeat 4[fd iside rt 45_]
end

Zauwazmy, ze slowo "side" poprzedzone jest dwukropkiem.
Wskazuje to, 2e :side nie jest komends lecz zmienng.

Aby u2yé zdefiniowang procedure¢, zmiennej :side musiomy
nadaé wartosé. Uzycie komendy squareanysize 150 spowoduje na-
rysowanie kwadratu o boku réwnym 150 jednostkom.

Sprébujmy polaczyé procedury i zaobserwowaé efekty. Lla
przykladu na podstawie ciggu

cs squareanysize 1968 rt 45 squareanysize 150

261w narysuje dwa kwadraty o réznych bokach, obrécone
o 45 stopni.

Zwréémy uwage, 2e Dr. LOGO przy pomocy wykrzyknika (!)
przypomni, ze wprowadzona komenda nie miedci si¢ w jedne}
linii ekranu i zostaje przeniesiona do 1inii nastepnej.

Uzywanie zmiennych do pamig¢tania wartosci

DPr. LOGO dopuszcza réwniez uzywanie zmiennych do pamie-
tanis réznych wartosci i przekazywanie £ wartosci do procedury.
VWpierw zdefiniujmy nowg procedure o nazwie triancle

{ang. "tréjkat")



to triangle
repeat 3[ fd :edge rt 124]
end

Mozemy jJa przetestowaé przez wprowadzenie

make "edge 19¢
triangle

Jezeli chcemy dowiedzieé sie, jake wartoéé pamigtana
jest przez zmienng :edge wystarczy wprowadzié :edge po znaku
gotowoéci ? a Dr. LOGO poda nam odpowiedZ.

W koricu, mozemy uzy¢ naszej zmiennej :edge w nowej proce-
durze rysujace) pewien wzdér. Zwréémy uwage, Jek wartoéé zmien-
nej :edge jest zwi¢kszane w czasie wykonywania procedury.
Ffektem tego zwiekszania jest wzrosi wielkos$ci rysowanej figury

to pattern

triangle 1t 68 triangle rt 6¢
muke "edge :edge + 4

pattern

end

make "edge 1§

cs pattern

Kiedy uznasz juz, %e nalezy przerwa¢ program, uczyn to naciska-
jac klawisz [ESCJ.

Edycja programéw i procedur

Dr. LOGO pozwala na ponrawisnie bleddw wprowadzenia 1 zmie-
nianie zdefiniowanych procedur. Klawiszimi stuzacymi do tego
celu sg:

- klawisze sterowania kursorem: T ¢,6-—9, przesuwajgce kursor
o litere bad? linie

- klawisze sterowinias kursoremw (T &“" ) naciskane jednoczes-
nie z klewiszem [CONTROQ]. co przesuwa knrsor na korce linij-
ki tekstu i o stron¢ w gdér¢ i w d6}

- klawisz [DEE] zamazujacy znak na lewo od kursora i klawisz
[cLr] - zamezujacy znsk pod kursorem



- klawiss [RETURN], ktéry sygnalisuje kemiec 1inijki wprows-
dsanego tekstu

- klawiss [qu] - osnacsajpacy tyle, co "saniechaj" i klawiss
[corY], ktérego wciéniecie sygnalizuje koniec edycji pro-
cedury.

Jez2eli wprowadzamy komendy lub pissemy nowg procedure,
e¢ycja sprowadza sie do wladoiwego ustawienia kursora na ekra-
nie. Nowe znaki zostangq wpisane w miej}sce wskazywane przes
kursor.

Aby dokonaé poprawek w tekécie uprzednio zdefiniowanej
procedury nalezy uzyé komendy ed. Na ekranie ukaze sig¢ stara
wersja tekstu - od tego momentu mozemy juz poprawiaé jgq tak
jak zwykly tekst.

Sprébujmy dokonaé edycji procedury "pattern".

Wprowadz

ed "pattern
Usyj klawiszy ®3YSYINVRicay skoriczysz, weidnty [Esc].
Dr. LOGO zignoruje to, co jest aktualnie na ekranie i wréci
do starej wersji procedury.

WprowadZ

ed "pattern

powtérnie, zmieniajac 4 na 8, a nastepnie nacisnij [COPX].
Nastepnie wykonaj nrocedur¢ obserwujgc, jak zmienit sie wzér
na ekranie. Nie zapomnij ustawié wartosci poczatkowej zmien-
ne)j :edge.

Niektdre szczegdly dziatania LOGO

Bufor programu Dr. LOGO podzielony jest na obszsry zwane
wezlami., Aby dowiedzieé sie, ile wezldéw jest jeszcze wolnych
wystarczy wprowadzié komende

nodes

0d czasu do czasu, kiedy niemal wszystkie pola sg juz
zajete, DIr. LOGO przystepnje do porzadkowania bufora. Objawia



sig¢ to chwilowym wstrzymaniem dzialar przez %2dlwia. Porzgdkowa-
nie hufora mozne wymusié komendsg

recycle

Pozwala to czesto na kontynuowanie pracy z LOGO nomimo sygna-
lizacji braku wolnych wezldw.

Jezell uzywasz wersji LOGO dostosowanej do systemu opera-
cyjnego CP/M 2.2 (znajdujagcego sie na 4 stronie pakietu dyskie-
tek systemowych) - upewnij sie, 2e na dyskietce jest wystarcza-
Jaco duzo wolnego miejsca. Jest to wazne, o ile pragniesz za-
pisaé swoje procedury na dyskietce. O 1lodci wolnego miejsca
mozna przekona¢ sie, uzywajgc komendy CAT systemu operacyjnego
AMSLOS (patrz 7 czes$é rozdzialu Kurs podstawowy).

A teraz pozosteje tylko przebrngé przez nastepne sekcje
opisu LOGO - i nie zrazaé sig! Nie od razu wszystko bedzie
jasne. Z czasem uzywacé bedziesz coraz nic¢kszej i1losci komend.

Gdy juz skorczysz prace z LOGO wprowadz

bye

Zestawienie komend jezyka LOGO

Nastepujgca czeéé rozdziatu zawiera opis elementarnych
operacjil jezyka LOGO uszeregowanych tematycznie w porzadku
alfahetycznym wraz z opisem argumentdw 1 licznymi przykladami.

Uwaga

Komendy wyréznione gwiazdkg nie sg dostepne w wersji
LOGO 2, pracujgcej pod kontrola CP/M 2.2. Co za tym idzie,
komendy te nie sg wykonyvane nrzez komputery CPC 664
{1 CPC 464 + DDI 1.



Przetwarzanie siéw i struktur listowych

(zwréémy uwage na wystepujace w przykladach znaki
gotowo$ci ? oraz > )

ascii
Wyprowadza kod ASCII pierwszej litery wprowadzonego slowa

? ascii "G
71
? ascii "g
103

bt
(but first). Wyprowadza wszystkie, za wyjatkiem pierwszego,
elementy wprowadzonego obiektu

? bf "smiles

miles
?bt[123_‘]

24

bl
(but last). Wyprowadze wszystkie, za wyjgtkiem ostatniego,
elementy wprowadzonego obiektu

? bl "smiles
smile

2 bl 1234_'[
[125

(znak). Wyprowadza znak, ktérego kod ASCII zostal
wprowadzony

char

? char 83
S

count
Wyprowadza Yiczhe elementéw wprowadzonego obiektu

? count "six

3

? count [p 12 SJ
4
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eaptyp
¥Wyprowadza warto$¢ logiczna TRUE (prawda), jezeli wpro-

wadzony nbiekt byl obiektem pustym; w przeciwnym razie
wyprowadzons zosteje wartoéé logiczna FALSE (falsz)

? emptyp "
TRUE

? emptyp[]
TRUE

? emptyp [{]
FALSE

? make "x[]
? emptyp :x
TRUE

first -
Wyprowadze pierwszy element wprowadzonego obiektu, jezelt

obiekt ten jest listg, to usunigete zostaja nawiasy

? first "zebdbra
Z
? first [1 2 3]
1

fput
(first put). Doltaczes pierwszy wprowadzony obiekt do dru-
giego obiektu w ten sposéb, ze pierwszy wprowadzony obiekt
staje si¢ plerwszym elementem drugiego obiektu

? fput “s "miles
sciles
? fput 1 [2 QJ

[123]

item
Wyprowadza wskazany element wprowadzonego obiektu

? item 4 "dwarf

r
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#* last
Wyprowadza ostatni element wprowadzonego obiektu

(poréwnaj z first)

? last "skyline
e

Wyprowadza cale podane slowo malymi literami

? lc "SOUTH
south

list
Tworzy liste z wprowadzonych obiektéw, utrzymujac

nawiasy zamykajgce listy
2 (1ist 1 2 3 4)

[123 4]

? list "big [feet._']

[big [reet]]

? (1ist)

L1

% 1listp
Wyprowacze TRUE, jezeli podany obiekt jest 1listg;
w przeciwnym wypadku FALSE

? listp "mother

FALSE

2 listp [father mother sister]
TRUE

% 1lput
(last put). DLolacza pierwszy wprowadzony obiekt do dru-
ziego obiektu tak, ze ten pierwszy staje sie¢ ostatnim
elementem drugiego

? lput "s "plural
nlurals
? lput "s [plural]

[plural sJ



# memberp
wWyprowadze TRUE, jeteli pierwszy obiekt jest elementesms

drugiego obiektu

? memberp "y "only

TRUE ‘

2 memberp "chocolate [[venilla] [chocolate] [ctrnborry_]]
FALSE

2 memberp [chocolate] [[vanilla] [chocolate] [strawberry]]
TRUE

% numberp
Wyprowadsa TRUE, jezeli podany ebiekt jest liczbg

? numberp 374.826

TRUE B .

? nuspberp "six

FALSE

? nusberp first[2 4 6 8]
TRUE

% plece
Wyprowadza obiekt, ktéry sawiera wskazane elementy

wprowadgzonego obiektu

? piece 4 7 "Kemsington

eing
? plece 2 4 [Nana John Michael Wendy ’l‘inkerbell]

[_John Michael wenay_]

se .
(sentence). Wyprowadza liste utworzong z podanych obiektéw,

eliminujac nawiasy zamykajgce (poréwnaj: 1ist)

? make "instr _list rl
repeat 4[!(1 S0 rt 90]
2 run (se “cs 1instr _1list "ht)

Uwaga. 2Znak podkreflenia pomiedzy instr oraz list)
uzyvskuje sie naclskajgci[SHIFTJ g
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&« shuffle 4—
Wyprowadza liste, na ktérg skladajg si¢ losowo ustawione
elementy wprowadzonej listy

? shuffle [a bed]

[F bad g]

& uc
Wyprowadza podane slowo uzywajge duzych liter
? uo "jones
JONES
(poréwnaj z 1c)
& where
Wyprowadza liczhe obliczong przy okazji ostatniej
komendy memberp, ktdéra dala wartos$é TRUE
? memberp "v "river
TRUB
? show where
3
word
Wyprowadza slowo utworzone z wprowadzonych sléw
? word "sun "shine
sunshine
wordp
Wyprowadza TRUE, jezeli wprowadzony obiekt jest siuwem
lub liczg
? wordp "hello
TRUE
? wordp [ ]

FALSE
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Operacje arytmetyczne

# arctan
Wynikiem operacji jest wartosé funkcji arcus tangens
dla podanego argumentu (w stopniach)

? arctan ¢
"]
? arctan 1
45

cos
Wynikiem operacji jest warto$é funkeji cosinus dla
podanegn argumentu (w stopniach)

? cos 60
g.5

int
Wynikien operacji jest cz¢sé calkowita argumentu

? int 4/3
1

# quotient
Wynikiem operacji jest cze¢sé calkowita z dzielenia
argumentdw

? quotient 14 4
3

? 14/4

3.5

random
Wynikiem jest nieujemna, losowa liczbs catkowita nie
wi¢ksza niz podeny argument

? random 20
7
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s remainder
Wyniklem jest reszta z dzielenia plerwszegon argumentu
nrzez drugi

? remainder 7 3
1
? remainder 8 4

")

s rerandom
Wykonanie komendy pownduje powtdrzenie poprzedniej
sekwencji liczb losowych

? repeat 10[(type random 10 char 9)]
1375320426

? repeat 10[( type random 10 char 9)]
49910613351 ’

? rerandom

? repcat 10[(type random 10 char 9)]
529031623717

2 repeat 10[(type random 10 char 9)]
5290316237

% round
Zaokryyla podang liczbg do najblizszej liczhy calkowitej

? round 3.3312
3

? round 3 §

4

sin
Wynikiem operscji jest vartosd funkeji sinus dla podancco
w stopniach srgumentu

? sin 30
¢4.5
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Suma argumentdéw

? + 22
4

?22 +2
4

Réznica argumentdw

? -10 5
5
? 10 - 5
5

J¢ Iloczyn argumentdw
? 46
24
7486
24

Iloraz argumentéw
?2/255

5

? 25/5

5

Operacje logiczne

and
Wyprowadza warto§é logiczna TRUE (prawda) jezeli
wezystkie wyrazenia logiczne, bgdace argumentami spq
prawdziwe

? and (3<4) (7)4)
TRUE



7

not .
Wyprowadza TRUE, jeteli wyratenie logicsme, bedgoe
argumentes jest falszywe. Wyprowadss PALSE (failss)
Jezell wyrazenie logicsgne, bgdace argusentes jest
prawdziwe.

? not (3 = 4)

TRUE

? not (3 = 3)

FALSE -

Wyprowadza FALSE, Jozoli wszystkie wyratenis logicane,
bedgce argumentami sq falszywe

? or "TRUE "FALSE
TRUE

2 or (3 =4) (1 =2)
FALSE

Wyprowadza TRUE, jezeli oba podane obiekty s3 identyczne
(réwne); w przeciwnym razie FALSE

? = "LOGO "LOGO
TRUE

?71=2

FALSE

:> Wyprowadza TRUE, jeielil pierwsze wprowadzone stowo Jest
éiekaze niz drugie; w przeciwnym razie FALSE

? > 19 20
FALSE
2 20>19
TRUE
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Wyprowadza TRUE, jJezeli pierwsze wprowadzone slowo jest
mniejsze niz drugie; w przeciwnym razie FALSE

? £ 27 13
FALSE

? 13427
TRUE

Zmienne

local
Nadaje podanym zmiennym charakter lokalny; sq one dostepne
tylko wewnatrz procedury orag w procedurach wywotywanych

>(100a1 "x "y "z)

make
Nadaje warto§é zmiennej okredlonej przez nazwe

? make "side 50
? :side
50

% namep
Wyprowadzona zostaje warto$é logiczna TRUE, jezeli
podane stowo jest indentyfikatorem zmiennej

? make "flavour "chocolate
? :flavour
chocolate
* ? namep "flavour
TRUE
? namep "chocolate
FALSE

% thing
wyprowadzona zostaje wartosc¢ przyporvzidkowena podanej
szmiennej
? make "computer "amstrad
? thing "computer
amstrad
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Procedury

&« define
Nadaje nazwie nrocedury tresé listy bedacej argumentem

? define "say.helle [[] [ or "hello]]
? po "say hello

to say hello

pr "hello

? text "say hello

CC3Ler "helle]]

end

end
Wskazuje na koniec definicji procedury; slowo "end"

winno wystgpowaé samodzielnie na poczatku ostatniej
1inii definicji

? to square

> repeat 4 [fd 50 rt 90]
> end

square defined

? square

po
("prlnt out") . wyswietla definicj¢ podancy procedury
lub zmienney

? po "square

to square

repeat 4[ fa 50 rt 90]
end

? make "x 3

? po "x

x is 3

pots
("print ont titles”). wyswietla nazuy 1 now it i (R

kich nrocedur w ohszarze rohoczym posicei

Y pots
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Ftext

to

Wynrowadza cigg definiujacy nodang procedure

? to star; gwiazda pi¢cioramienna

S>repeat 5[ fd 30 rt 144 fd 30 1t 72]

> end

star defined

? text "star ‘

L[ repeat 5[ fa 30 rt 144 f£d %o 1t 72]]]

wskazuje na poczatek definicji procedury

? to square

> repeat 4[ fd 50 rt 90]
> end

square defined

Ldycju programu

ed

{vedit"). "ownduje zalodowrnie podanych nrncedur i {1lub)
zmiennyeh do bufora edytnra ekranowego
? ed "square

K edall
Powndunje zatadowunie wszystkich zmiennych i orocedur
z ohszaru rohoeczego do hufora edytora ekXranoxezo 1 wy-
woluje edytor
? edall

* edf

Pownduje zalndowenie nodaneen zhjorn cdvskoweco do hufora
edytora ekrenowern hezposirednio 7 dysku; jezeli zbiir
nie istnieje - jest on tworzony, a wywolanie edytora
ni.stepuje 7z nusty hwforem )

? edf "stir
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Sternowanie drukarkn

& copyon
Powoduje rozpoczgcie nowielania tekstu na drukarce

? copyon

% copyoff
Powoduje zaprzestanie nowiclania tekstu na drukarce

? copyoff

Sterowanie tekstem na ekranie

ct
("clear text"). Powoduje oczyszczenie okienkn teksto-
wegn, ktére aktuaslnie zawiera kursor, n nastennie
umieszcza kursor w gérnym lewym rogu okienka
? ct

¥ cursor

Wyprowadza liste wspélrzednych kursora (kolumna, 1linia)
w nohszarze okienka tekstowego
? ct
? cursor
(v 1]
2 (type [The current cursor position is\J show cursor
The current cursor position is [32 32]

pr

("print"). Wyprowadza podane obiekty w okienku tekstowym,
usuvra nawiasy neraniezajace, uzupeinia ostatni wprowadzo-
ny obiekt znekiem CR (powrsdt karetki (pordéwnac¢ komendy
show 1 type)

2pranb ]

a hec
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#* setcursor

Umieszcza kursor w miejscu podanym w liscie wspélrzed-
nych w okienku tekstowym

? ct

? to picture

) make "x random 2¢

> make "y random 12

> setcursor list :x :y pr "a
> end

? picture

setsplit

show

ts

type

Okresla ilos$é 1linii w okienku

? getsplit 10

Wyprowadza podane ohiekty w okienku tekstowym, utrzymuje
nawiasy ograniczajgce, docdaje znak CR do ostatniego wpro-
wadzonego obiektu (pordwnaé komendy pr 1 type)

? show [a b c]

[a v c]

("text screen"). Definiujc caty ekran jako okienko
tekstowve

? ts

Wyprowadza podane obhickty w okienku tekstowym, usawa
nawiasy ongraniczajgce, nie dodaje zntku CR do nstatniego
nhiektu (pordéwno< keomen?y nr i show)

? type [u b c]
a bhec
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cterowanie grafikag

W czasie pracy z systemem LOGO ekran jest w trybie 1,
co pozwala na uzyskanie czterech koloréw. Wspdirzedne ekranu
okreslane sg tak samo, jak w czasie pracy z jezykiem BASIC.
Innymi slowy wspSirzedne ekranu beda zaokrgglane do najbliz-
szej liczby parzystej. Kolory czerwony, zielony i niebieski
moga mieé intensywnosci 0, 1 1 2.

clean
Kasuje zawartosé okienka graficznego nie wplywajac na
symbol zé61wia

? £d 5¢
? clean

cs
("clear screen"). Kasuje zawarto$é okienka graficznego;
ustawia 261lwia w pozycji @, 1 skierowuje go na péinoc
(ku gérze ekranu). Piéro 261wia zostaje opuszczone.

? rt 99 fd s5¢
? cs

dot
Rozjasnia punkt o podanych wspélrzednych w aktualnie
uzywanym kolorze

? dot [5¢ 14]

% dote
Wyprowadza numer koloru punktu o podanych wspéirzednych.
Jezeli punkt jest poza obszarem okienka graficznego,
wynikiem jest liczba -1

cs
setpc 1
dot [-5¢ 5g]
setpc 2
dot [59 5¢)
setpc 3

EEREECEER B



2 aot [50 -5¢]

? dotc [59 591

2

? aotc [-5§ -50]
g

? dotc [1590 SDOQ]
-1

fence

Tworzy granice limitujgce ruchy 26iwia do obszaru
okienks graficznego. Komenda window 1likwiduje granice

? fence
2 £4 399
Turtle out of bounds

co oznacza: "“gélw poza obramowaniem"

%1111

Pokrywa obs2ar na ekranie aktualnie uzywanym kolorem,
zmieniajac punkt pod 261wiem (oraz wszystkie pionowe
1 poziome cifgle linie tego samego koloru) odpowiednio
do aktualnego atanu pidra

make "x 5

cs

st

pa

repeat 30 fd :x rt 90 make "x: "x + 5J

fd 20 rt 90

fd 10

pu

home

bk 2

pd

? setpc 2

? £111

NV N Y Y N WD Y Y

-

{"full screen®). Definiuje caty ekran jako okienko

graficzne

° fs
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pal
("palette"). Wyprowadza liczby reprezentujgce nasycenie
przyporzgdkowanych do pidra koloréw: czerwonego, zielo-
nego 1 niebieskiego

? pal 2

[s2 2]

)k setbg
Nadaje tlu ekranu kolor przyporzgdkowany wprowadzonej

liczbie

? st
[# ss 5 FENCE 1]
Powyzsze pokazuje, ze tlu przyporzgdkowany jest kolor 7

? pal @

lvo1]

? setbg 2

? st

[2 ss s FENCE 1]

setoal
("set palette"). Nadaje podanemu piéru odpowiedni kolor,
przyporzadkowujac mu nasycenie kélora-i podstawowymi
(czerwony, zielony, niebieski)

? setpal 3 [1 1 z_]
? pal 3

[112]

% setsorunch
Ustala skalq ekranu w kierunku pionowym

? of

[# ss s FENCE 1]

? to circle

> repeat seo[rd 1 rt 1]
D end

circle defined

? setscrunch 2
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? st

[# SS 5 FENCE 2]
? ¢ircle

’ setscrunch 2

? circle

("screen facts"). Komenda powocuje wyprowadzenie infor-
macji dotyczacych aktualnych parametrow okienka graficz-
negn. Format odpowiedzi jest nustepujqcy:[ < kolor tila)
<stan ekranud < rozmiar okienka tekstu)> <ograniczente
ekranu) <ska1a>] ; <kolor tia)> jest numerem pidra,

72 ktdérego pochodzi tlo ekranu; < stan ekranu) wskazuje SS
(ekren dzielony na tekst i grafike), FS (caly ekran gra-
ficzny) 1lub TS (caly ekran tekstowy); < rozmiar okienka
tekstud> Jest liczba wskazujacq, ile linijek tekstu
miedéci okienko tekstowe a < ograniczenie ekranu) poka-
zuje, ktéry z trybdw: WIN[:OW, WRAP czy FENCE jest uzywany.
< =kalad> jest skala ekrianu - domyslnie rdwng 1.

Skala moze hy¢ zmieniana komenda setscrunch (tylko

CP/M 3.0)

? st
[# ss 5 FENCE 2.5]

("split screen") . Tworzy okienko tekstowe na ekranie

? 88

window

7ezvala z6twiowi na kreslenie poza granicarmi ekranu gra-

ficznezo po komendzie wrap 1lub fence

? fence Td 308
Turtle out of bounds
? window

2 fd 300



wrap
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Powoduje, 2e po przekroczeniu granicy ekranu 61w pojawia
si¢ po jego przeciwleglej stronie

? c8 wrap

? rt 5 fd 1999
? ¢s window

?2 rt 5 fd 1999

Grafika zé1lwia

bk

fd

% home

ht

("back"). Przesuwa z61lwia o podang ilosé krokéw do tylu,
tj. przeciwnie do kierunku jego ustawienia

? ¢cs fd 150
? bk 59

{"forward"). Przesuwa 26}wia do przodu o podang ilos¢

krokéw

2 fd 89

Povoduje ustawienie 26lvia w pozycji @ @ (na s$racku
ekranu) 1 ustawie go strzalkag do gdéry (na péinoc)

2 fd 148
? rd 45
? fd 199
? home

("hide turtle"). Czyni symbol zé}wis niewidocznym - przy-
splesza tn rysowinic oraz powoduje, ze ohraz staje -ig
bardziej przejrzysty

? ht

?2 ¢cs fd n@

? st



1t

pd

pe

pu

px

("left"). Obraca 26iwia w lewo (w stosunku do jego
aktualnego polozenia) o kat podany w stopniach

? 1t oF

("pen down"). Opuszcza piéro 26iwia - ktéry od chwili wy-
konania tej komendy kreéli linie nea ekranie

? £d 2@ pu fd 29
? pd
? fd 29

("pen erase"). Zmienia kolor pidéra zéiwia na kolor tia
ekranu; 261w ma mozliwoéé wymazywania linii

? £d 59

? pe

? bk 28

? ta 5¢

? pd fa 25

("pen up"). Podnosi piéro z6iwia; 261w przestaje kreslié
po ekranie

? fd 3¢

? pu

? £fd 39

? pd fd 3¢

("pen exchange"). Powoduje, %2e kolor punktéw na przebyte)
przez 26iwia drodze zostaje zamieniony na kolor bedacy
logicznym dopeinieniem poprzedniego

fd 2¢ pu fd 2¢
pd setpc 3 fd 2¢
px

bk 8¢

rd 8¢

pd bk 1¢4d

[EC SRR ST G S



rt
Obraca télwia w prawo © kgt podany v stopaiach

? rt o¢

seth
(ang. "set heading”). Ustawia télwia pod sadanym kKgtesm
podanynm w stopniach., Jeteli kgt jest dodatni, obdrét
nastepuje sgodnie 3 kierunkiesm ruchu wskazéwek segeara,
w przeciwnys razie kaqt odlicsany jest prseciwmie do
kierunku ruchu wskagéwek

? seth 9¢

setpc
(ang. "set pen colour”). Wprowadsona liczba okreéla
wybdér piérs téiwis

? setpec 1

setpos
(ang. "set position™). Prsesuwa séiwis na posycje podang
Jako argumsent komendy

? setpos [3¢ 28]

¥ setx
Przesuwa 261wia na pozycje o wspélrzednej x . podane)
jako argument komendy. (Zobacz réwniet sety)

? setx 8¢
2 fd 19¢
? setx -50
? f4 5@

% sety
Przesuws 26}wia na pozycje o wspélrzednej y podanej
jako argument komendy. (Zobacz réwniez setx)

? sety 99
? fd 20

? sety -5§
? £d 5@



st
(ang. "show turtleO). Przywraca na ekranie symbol z6iwia
ukryty komendg ht
? ht
? fd 50
? st

tf
(ang. "turtle facts"). Powoduje wyprowadzenie na ekran
informacji o #6iwiu. Format odpowiedzi jest nastepujgcy:
[<xcor> < ycor> <heading) <penstate)> <pencolour n)
<shownp>] - gdzie ¢ xcor> jest aktualng wspéirzedng x
%6twia; < ycord> - jego aktualna wspélrzednsg y;
< heading> - jest okreslonym w stopniach kierunkiem,
w ktérym zwrdcony jest z61w; £ shownpd przyjmuje wartosé
logiczng TRUE, jezeli 261w jest widoczny; ¢ penstate)
moze wekazywaé nastepujgce stany: P - pidro opuszczone,
PE - pidro o kolorze tta, zamazujace, PX - pidro zmienia-
jace kolor kazdego napotkanego, uprzednio postawionego
punktu, PU - pidro podniesione < pencolour n)» wskazuje
na numer aktualnie uzywanego pidra
? setpos 15 3¢
2 rt 69
? setpc 3
? pe
? ht
? tf
(15 39 69 PF 3 FALSE]

¥ towards

Wyprowadze nagléwek, ktéry powoduje ustawienie zdiwia
w kierunku podsnym jako argumenty komendy

? seth towards list :x :y
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zarsgdzanie buforea prograsu

er
(ang. "erase"). Usuwa podang procedure (procedury)
z bufora

? er "square

# erall
Usuwa wszystkie procedury i zmienne gz bufors

? erall

ern
(ang. "erase name"). Usuwa podane zmienne z bafora
? make "side [199]
? make "angle [}SJ
? :side :angle
[ 7))
[45]
? ern [s1de angle]
? :side
side has no value

nodes
Wyprowadza liczbe wolnych wezléw bufora zmiennvch
i procedur -

? nodes
¥ nonformat

Usuwa formatowanie procedur wraz z komentarzami w oelu
uzyskania wolnych pozycji bufora na nowe obhiekty

? noformat

% poall
Wyprowadza wszystkie znajdujace sie w buforze definicje

procedur i zmiennych

? poall
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% pons
Wyprowadza nazwy i wartosci wszystkich zmiennych global-
nych, jakie znajdujg sie w buforze
? pons
medium is 4§
small is 20
large is 8¢

3% pops
Wyprovadza nazwy i definicje wszystkich procedur, jakie
znajduja sie¢ w buforze

? pops

recycle
Zwalnia mozliwie najwigkszg liczbg wezléw w buforze
i reorganizuje go

? recycle
? nodes

Listy atrybutéw

glist
(ang. "get 1ist"). Wyprowadza liste wszystkich obiektdw
w buforze, ktire w swojej liécie atrybutéw majg podany
w komendzie atrybut

? glist ".DEF

gprop
(ang. "get property"). Wyprowadza wartosé podanego
atrybutu obiektu wyspecyfikowanego w komendzie

? make "heignt "72
2 gprop "haight ".APV
T2



33

plist
(ang. "property 1ist"). Wyprowadza liste atrybutdw poda-

nego obiektu

? plist "height
[.apv 72]

pprop
(ang. "put property"). Wprowadza nodang pare atrybut-
-wartos$é na liste atrybutdw wyspecyfikowanego w komendzie

obiektu

? pprop "master ".APV"Scott
? :master
Scott

¥ pps
Wyprowadza niestandardowe pary atryhut-wartosé

wszystkich obiektdéw w huforze

? pprop "Sally "extension 213
? pps

Sally's extension is 213

? plist "Sally

[extension 21;]

remprop
(ang. "remove property"). Usuwa podany atrybut z listy
atrybutéw wyspecyfikowuncgo w komendzie obiektu

? remprop "master ".APV

Zbiory liyskowe

¥ changef
7mienia nazwy zbioru w Katalo:xn dysku

? dir
[SQUARF CIPCLE S$Taks]

? changef "bhoxes "square
2 dir

[om\'rs creeir .~'1g\-:.~:J



#defaunl td
Wyprowadza nazwe utywanego aktualnie napedu dyskéw
? defaultad
A:

dair
(ang. "directory"). Wyprowadza liste nazw zbioréw
Dr. LOGO znajdujgcych sie na aktualnie uzywanym bgdi
podanym dysku; przyjmowane sg symbole zastepcze dla
zZnakdw.
? dir "a: ??7?2??7???
(Usywanie symboli zastepczych ??7????? opisane jest
w czedcli pierwsze) rozdzialu zatytulowanego "AMSDOS
1 CPAM", Nalezy zwrdécié uwage na to, 1%z symbol zastep-
czy % nie jest akceptowany przez Dr. LOGO)

% dirpic
Wyprowadza liste nazw zhiordw bedacych obrazami, znaj-
dujacych si¢ na aktualnie uzywanym bgdZ wyspecyfikowa-
nym dysku, Komenda akceptuje symhole zastepcze
? dirpic
[MY_PIC SQUARES STAERS NOTEQ]

load
Wczytuje zbidér o podanej nazwie z dysku do hufora
programu
? load "myfile
? load "h:shapes

% loadpic

Odtwarza na ekranie obraz zapiscny uprzcednio
na dysku jako zbidr

? load "my_pic

? load "b:my_pic
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save
Zapisuje na dysk zawartosé bufora programu do zbioru

o podanej nazwie
? sace "shapes

UWAGA! Przed wykonaniem komendy nalezy do napedu wlozyc
zfornztowany dysk, na ktérym jest wystarczajaca ilosé
wolnego miejsca. Nigdy nie nalexy zapisywaé zhiordw
na oryginalnej dyskietce systemowej. Ryzyko przypadkowego
zapisu na te dyskietki powinno by¢ wyeliminowane poprzez
zaslonig¢cie otworu zezwalajacego na zapis.

Jezeli uzywa si¢ Dr. LOGO w wersji pracujacej
z systemem operacyjnym CP/M 2.2 nie nalezy zmieniaé dysku
w ciazu catej pracy z systemem. Wazne jest zatem, aby
robocza wersja dyskietki z systemem operacyjnym i Dr. L(GO
miata duzo wolnego miejsca na programy.

% savepic
Zapisuje zawartosé ekranu sraficznego do zbioru dysko-

wezo o podanej nazwie

? saveplic "my pic
? savepic "b:my pie

UWAGA: Przed wykonaniem Xomendy nalezy do napedu wlozyc
zformatowany dysk, na ktérym jest wystarczajaca ilos¢
wolnego miejsca. Nigdy nie nalely zapisywaé zbiordw
na oryeinalnej dyskietce systemowej. Ryzyko przypacdkoween
zavisu na te dyskietki powinno hyé wyeliminowane poprzez
zaslonig¢cie otworu zezwalajjcego na zanis.

Jezell uzywa sle Dr. LOGO w wer<ji oracujacej
z systemem oneracyjnym CP/M 2.2 nie nalezv zmirnia dyshn
w cigea calej pracy 7 syatemem. Wazne jest zoten, aby
rohncza wersjia dyskietkli z systemrem onerseyinym i e, Linie

mialn duzo wolrcen miejeca no proerimy.

X setd
fanp. "set drive"). Zmienis numer nap,dn dy<hovero

asplipracujycego 7 systemem



? defsultd

A:

? dir

[BOXES CIRCLE STARS]
? setd "b:

? defaultd

B:

2 air

[ TRIANGLE ROUSE]

Klawiatura 1 joystick

buttonp

keyo

(ang. "button pressed"). Wyprowadza wartosé logiczng TRUE,
Jezell przycisk podanego joysticka jest nacisniety; nume-
ry # 1 1 rozrézniajg dwa mozliwe do uzycia joysticki

? to fire

> label "loop

> it (vuttonp ¢) [pr [tire ¢1]]
> 11 (vuttonp 1) [pr [fire 1!]]
> go "loop

> end

Pozycje joysticka testowana jest komenda p a d d 1l e

Wyprowadza wartos¢ logiczng TRUE jezeli znak z klawiatury
gotowy jest do odczytania przez system

? to inkey

> if keyp Lop rc] [og "J
> end

paddle

Wynikiem jest polozenie podanego joysticxa. Kazdemu
potozeniu przyporzydkowana jest odpowiednis liczba
Jak nastegpuje:
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Wartoéé Znacsenie
258 polozenie érodkowe
0 do géry
1 do géry 1 w prawo
2 w prawo
3 w dét 1 w prawo
4 w dét
S w dét 1 w lewo
[} w lewo
7 w gére 1 w lewo
? paddle ¢
255

Przyciski joystickéw testowane sa komenda but t onp

("read character"). Wyprowadza pierwszy wprowadzony
z klawiatury znak

? make "key rc

... naci$nij teraz klawisz X ...
? :key

X

("read 1ist"). Wyprowadza liste, ktéra zawiera ciag znakéw
z klawiatury; cigqg wej)$Sciowy winien byé zakonczony symbolem
CR - ‘

? make "imstr._list rl
repeat 4[ fd 5¢ rt 99]
? :instr.list

repeat 4[td 5 rt 90]

("read quote"). Wyprowadza slowo, ktére zawiera ciqg zna-
k6w z klawjatury zakornczony symbolem CR

? make "command rgq
repeat 3[ fd 69 rt 12¢]
? command

repeat 3 [fd 60 rt 12¢_J



Diwiek

Komendy sterujace generowanicm déwicku dotyczq wylacsz-
nie tmplementacji Dr. LOGO na komputerze AMSTRAD i sy analo-
giczne do odpowiednich komend jeryka BASIC.

Szczegiélowe informacje moina zneleié w cz. 9 rozdzialu
"Kurs podstawowy".

sound
Komends wprowadza diwiek do bufora diwiekéw
Format: [¢status kanalu> <okres tonu)> < czas trwania)
< glodnogé) < obwiednia glodnosci> < obwiednia tonu >
<-zu-)] . Wszystkie parametry po (¢ czas trwania)
s opcjonalne

? sound [1 2¢ 5¢]

env
Komende definiuje obwiednie glosSmofci. Format:
[<numer obwiedni> < sekcje obwiedni)J
2 env [1 199 2 29]
? sound [1 299 366 S IJ

ent
Komends definiuje obwiednie tonu. Format:
[<numer obwiedni> < sekcje obwiedni>]
? ent [1 199 2 2¢]
» sound [1 20¢ 368 5 1 1]

release

Uwalnia kanaty diwiekowe ﬁprowudzone wv stan wstrzymania
komenda' s o u n d. Kanaty, ktdére nalezy uwolnic¢ wska-
zywane sg za nomocy argumentu komendy zgodnie 2z naste-
pujacy tabelky:

argument kanatly

(4] zaden

s
A

[

S

(o8]
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-] A1 C
6 BicC
7 Ai1B1C

? release 1

Komendy sterujqace

bye

co

go

ir

Koriczy sesje¢ pracy z Dr. LOGO
? bye

Przerywa pauze wprowadzong przeg naciéniecie
CcoNTROL]) Z, komende p a u s ¢ 1lub warto$é zmiennej
systemowej ERRACT

? co

Powoduje wykonanie jako nastepnej tej spodréd 1linii
wewnatrz procedury, ktéra po wyrazeniu 1l abe 1l ma
taki sam wyraz jak argument komendy g o

> go "loop

Powoduje wykonanie jednej z dwu list instrukcji w za-
leznodéci od wartosoi wyrazienia stojacego za sitowem 1f;
instrukcje muszg bhyé listami skiadajacymi sie z liter,
zamknietymi nawiasami

> 1t (a>v) [pr(a 1s bigger]]
>[pr (b is bigger]]

label

Identyfikuje linie¢, ktéra ma by¢é wykonana po komcndzie
g 0 z podanym wyrsazem

> label "loop



op
("output”). Wskazuje obiekt, przez ktéry ma by¢ prze-
kazany vynik dzialanis procedury 1 powoduje jej opuszcze-
nie
? op [result]

repeat
Powoduje wykonanje ciggu instrukcji zawartych w podanej
liécie tyle razy, ile wskazuje to pierwszy argument
komendy
? repeat 4[16 59 rv og]

run
Komenda powoduje wykonanie podanej listy instrukcji
2 make "instr.list [fd 4§ rt 9¢]
? run : insir.list

stop
Powoduje przerwanie dzialania procedury i powrét do
procedury wotajacej lub TOPLEVEL ( poziom nadrzedny, sygna-
l1zowany znakiem gotowoéci ?)
? stop

watt

Przerywa dzialsnie procedury na czas wynikajgcy z argu-
mentu komendy. Czas obliczany jest na podstawie zaleznosci:
czas = argument & 1/60 sek.

2 wait 2909

Obslugs sytuacji wyjgtkowvch

catch

Powoduje ustawienie pulapek programowych w wypadku wystg-
pienia bledow 1 pewnrch gpeciealnych werunkéw, ktore moza
pojawic £ie ¥ czasie wrkonvepnia nocdanej listyv kemend

catct erra- "o

- . -
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error .
Wyprowadza liste, ktérej elementy opisujq ostatni
blad Jaki wystgpil w czasie realizacji progresu

> catch "error [do . until . orrorJ

> show error

% notrace
Wylacza £ledzenie wykonywania procedury
(patrz tr ac e)

? notrace
4 nowatch

Wylgcza pocdglgd wszystkich bgdi podanych procedur
(patrz wa t ¢ h)

? nowatch
pause

Zavwiesza wykonanie procedury w celu ingerencji inter-
pretera bgdZ edytora

>1if :etze ) 5 [pause]

throw
Powoduje wykonanie 1inii okreslonej przez nazw¢ wprowa-
dzong przy poprzednim wyrazeniu c a t c h

? throw "TOPLEVEL
¥ trace
wWiacza sSledzenie wykonania procedury
? trace
* watch
Wlgcza podglad wszystkich tgadZi podanych procedur

? watch
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Prymitywy systemowe

.contents
Wyéwietla zawartoéé tablicy symboli Dr. LOGO

.deposit
Wpisuje licsbq bedacq drugim argumentem do komdrki
pamigcei komputera okredlonej przez adres bedacy plerw-
ssym argusentes

« examine
Wydwietla sawartodé podanej komérki pamieci komputera

¥ .1in
Pobiera aktualng zawartodé portu o podanym numerze

* -out
Wysyla podang wartodé do portu o wskazanym numerze

Zmienne systemowe

ERRACT
Jezeli ma wartodé TRUE - powoduje wstrzymanie przy wy-
stapieniu bledu i powrét na poziom TOPLFVEL

FALSE
Zmienna systemowa

REDEFP
Wartoéé TRUE zezwala na redefiniowanie prymitywdéw

TOPLEVEL
Komenda trow "TOPLEVEL powoduje natychmiastowe
przerwanie wssystkich sktywnych procedur

TRUE
Zmienna systemowa
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Atrybuty systemowe
+APY
("associated property value"). Wartosé zmiennej

globalnej

. DFF
hefinicja procedury

¥ ,FNL
Konicc 1inii definicji procedury, zakoiczonej zna-

kiem CPE lub spacjemi

* (FMT
Poczgtek 1inii definicji procedury, zakoriczonej zna-

kiem CR 1 spacjsmi

« PRN
Znacznik prymitywu

¥ .REM (1ub ;)
Uwaga bgdZ komentarz.



ROZDZIAL 7
NIECO UZYTECZNYCH INFORMACJI

Rozdzi1al ten zawiera wiele u?ytecznych informacji, po.
trzebnych Ci przy nauce poslugiwania si¢ komputerem.
A oto omawiane zagadnienie:
- Lokacje kursore i kody kontrolne (sterujace)
- Przerwanie
- Zneki ASCII 1 znaki graficzne
- Opie klewiszy
- Liwiek
- Komunikety o bledach
- Kluczowe slowe jezvka BASIC
- Szadlony
- Z1gcza
- Drukarki
- Joysticki
- Organizacja dysku
- Rozszerzenie systemu rezydentnego (RSX)
- pamieé
- Emulator terminale w systemie CP/M Plus
- 2Zbidér znekéw w systemie CP/M Plus
s:czegélovy opis jezyka BASIC i opis firmowy komputer:
CPC6126 2naleié mozna w opracowaniach AMSOFT SOFT967 i SOF!

Czeéé 1: Lokacje kursora i kody kontrolne {sterujace)
v systemie BASIC

W wielu programach aplikacyjnych kursor tekstory moze
umieszczony poza £ktualnie wykorzystywanym oknem ekranu tel
2e staje si¢ niewidoczny. kézne operacje powodujg jednak
powtirne ulokowanie kursora w wyéwiet}anym polu ekranu i
jeszeze przed wykonaniem operac)i, operacje takie to:

1. Wpisanie ineku
2. Narysowanie¢ rnehi hursoere
3. U2veie jedr ~:¢ Oow hrntrolhych, oznaczonych gwiercl

w umteszor r ety hodoe,
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pPowr¢t kursora do wykorzystywanego okna ekranu nastepuje
ggodnie 2z ponizszymi regulami:

1. Jezell kursor znsjduje sie na prawo od prawego skraju
ekranu, przesuwvany jest do pierwszej, najbardziej na lewo wy-
gunietej kolumny nastepnej, nizszej linii.

2., Jezeli kursor znajduje si¢ na lewo od lewego skraju
ekranu, przesuwany jest c¢o ostatniej, najbardziej na prawo
wysuniegte] kolumny poprzedniej, wyzszej linii.

3. Jezeli kursor znajcuje si¢ powyzej gdérnego skraju ekra-
nu, tre$é wyswietlana na ekranie jest przesuwsna w dét o jedna
1inle a kursor umieszczany jest w najwyzszej linii.

4, Je?eli kursor znajduje sie ponizej dolnego skraju ekra-
nu, tresé wydwietlana na ekranie jest przesuvana w gére o jedng
1inie a kursor umieszczany jest w najnizszej 1linii. Badanie
poltozenia 1 nrzesuwanie Kursora przeprowadzane jest przy tym
w podane) wyzej kolejnosci. Pozycja kursora poza wyswietla-
nym oknem ekranu moze by¢ zerowa lub ujemna, co oznacza nolo-
senie na lewo lub powyzej okna.

Znaki o wartosciach od O do 31, wysylane co ekrenu teksto-
wego nie powodujg wyswietlenia znaku na ekranie lecz sg inter-
pretowane jako ZNAKI KONTROLNE i1 nie mogg hyé uzywane nieroz-
waznie. Niektdre z tych znakdéw zmieniajp znaczenie jednego lubd
kilku nast¢pujgcych po nich znakdw, przyjmowanych jako parametry
wyslanego znaku kontrolnego.

Znaki kontrolne, wysylane do ekranu graficznego powodujg
jedynie wyswictlenie konwencjonalnego synbolu, zwigzanego
z ich funkcjg, Jjezell wysylane sy za pomochg klawiatury
(np. &,OT'BEL'-[CTRL]GQ. 7Znaki takie spelniajg natomiast przy-
pisane im funkcje kontrolne, gdy przekazywane sy przez polece-
nia programowe:

PRINT crmf (&07), 1lub PRINT "QR" (gdzie 4 uzyskuje sie przez
wprowadzenie [CTRL]G wewnatrz instrukcji PRINT)

Znaki kontrolne zestawione s3 w tabeli, edzie podano ich
wartosé szesnustkowy (& XX) 1 dziesietng oraz opisano ich
dziatanie w systemie BASI1C.

Znaki oznaczone ¥ powodujg powrd6t kursora na odpowlednia
pozycje w wyswietlernym oknie ekranu jeszcze przed wykonaniem
przynal«ezne,j im operacji, chociuz moeg tak7’e pozostawié kursor

* potozeniu niewicoczrnym na ektanie.
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Znaki kontrolne w systemie BASIC

Wartosé

& 00
g 01

% 02

%03

% 04

&o0s
806
o7

& 08
9,09

% oA
& 0B

&oc

&op
& OE

& OF

Nazwa Parametr

0 NUL

1 SOH 0 do 255
2 STX

3 FTX

4 EOT 0 do 2

5 ENQ 0 do 255
6 ACK

7 BEL

8 » BS

9 »TAB
10 ALF

11 4 VT

12 FF

13 % CR
14 SO 0 do 15

15 SI 0 do 15

Dziatanie

Zadne; znak ignorowany

Wyswietla symbole podane jako pa-
rametry; pozwela to na wydwietla-
nie symboli o wartosci od 0 do 31

Wylgqcza kursor tekstowy, Odpowied-
nik rozkazu CURSOR z parametrem
%przelqcznlk utytkownika)

rownym 0

Wlgcza kursor tekstowy. Odpowiéd-
nik rozkazu CURSOR z parametrem
{przelacznik uzytkownika)
rémmym 1. Aby jednak wyswietlié
kursor w ramach programu BASIC
(inaczej ni2 automatyczne wiacze-
nie kursora w przypadku oczekiwa-
nia przez BASIC na znaki z klawia-
tury), nalezy uzyé rozkazu CURSOR
z parametrem ( przelgcznik syste-
mowy>» réwnyw 1

Ustawia tryb pracy ckranu. Para-
metry przyjmowane sg modulo 4.
Odpowiednik rozkazu MODE

Wysyla parametr dla kursora gra-
ficznego

Wlgcza ekran tekstowy (patrz
£15 NAK nieco dalej¥

Nadaje sygnal diwigkowy. Uwaga,
kasuje kolejki diwiekowe

Cofa kursnr o jeden znak

Przesuwa kursor w przéd o jeden
znak

Przesuwa kursor w dét o jedns linig

Przesuwa kursor w gérg¢ o jedng
linie

Czyéci okno tekstowe i ustawia
kursor w lewym zérnym rogu okna.
Odpowiednik rozkazu CLS

Przesura kursor do lewego korca
linii

Okresla atrament papieru, Para-
metr przyjmowany modulo 16. Odpo-
wiednik rozkazu PAPER

Okresla atrament pidra. Parsmetr
przyjrowany modulo 16. Odpowiednik
rozkazu PN



wartoéé Nazwa Parametr

&10
g 11

g 12

216
%17

16 » DLE

17 *DC1

18 ¥ DC2

19 £DC3

20 %DC4

21 NAK

22 SYN 0 do 1

23 ETB 0 do 3

24 CAN

25 EM do 255

do 255
do 255
do 255
do 255
doe 255
do 255
do 255
do 25

cO0CcCOCcCOoOoO0f
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Dziatanie

Usuwa biezgcy znak. Wypeinia pole
znaku atramentem papieru.

Czyécl linie od lewego skraju
okna do aktualnej pozycji znaku,
wlgcznie z tym znakiem. Zapelnia
pola znakiw atramentem papieru

Czyéci 1ini¢ od aktualnej pozycji
znaku, wilqcznie z tym znakienm,
do prawego skraju okna, Zapeilnia
pola znakéw atramentem panieru

Czys$ci linie od poczgtku okna do
aktualnej pozycji znaku, wilgcznie
2z tym znakiem, Zapelnia pola zna-
kéw atramentem papieru

Czysci linie od aktualnej pozycji
znaku, wlgcznie z tym znakiem,

do korica okna. Zapelnia Pola zna-
kéw atramentem papieru

Wylaqcza ekran tekstowy, Fkran nie
reaguje na zaden wysylany do niego
znak, dopéki nie zostanie wyslany
do ekranu znak ACK (& 06 6)

Okresla tryb transparentny: 0 wy-
lscza, 1 wlgcza. Parametr modulo 2

Okre$la tryb uzycia atramentu
graficznego:

0 - tryb normalny

1 - tryk XOR

2 - tryb AND

3 - tryb ORQ

Parametr modulo 4.

Wymienia ze sobg atramenty pidra
i papieru

Zaklada tablice znaku, definiowa-
nego prze«z uzytkownika., Odpowied-
nik rozkazu SYMBOL. Przyjmuje dzie-
wigl parametriw.’ierwszy paramelr
okresla numer definiowancvso znaku,
nastgpne osien okredlajg tred(
tahlicy. Najbardsicj 7naczgey bt
piervsvepgo bajto odpoviada lewemu
cédrnemu punkiowl znaku; najmniej
zn:oczgey hit ostatniesco hajytu nd-
powiada dolnemu prawemn punktowi
znaku
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Wartosé Nazwa  Parametr Dziatanie
Q1A 26 SUB 1 do 80 Definiuje okno, Odpowiednik roz-

1 do 80 kazu WINDOW. Dwa pierwsze para-

1 do 25 metry okreslaja lewy i prawy

1 do 25 skraj okna - mniejsza wartosé jest
przyjmowana jako lewy, wieksza
wartosé - jako prawy skraj okna.
Dwa dalsze parametry okreélajq
gérny 1 dolny skraj okna - mniej-~
sza wartosé jest przyjmowana jako
gérny, wigksza wartosé - jako dol-
ny skraj okna

2 1B 27 ESC Nie ma 2adnego dzlatania. Znak
ignorowany
g 1C 28 FS 0 do 15 Przypisuje atramentowi dwa kolory,

Pierwszy parametr (modulo 16) po-
daje numer atramentu, dwa nastepne
(modulo 32) okreélaja kolory (war-
tnsé 27 do 31 dajg kolory niezde-
finiowane). Odpowiednik rozkazu
INK.'

21D 29 GS 0 do 31 Przypisuje ramce dwa kélory. Dwa
parametry (modulo 32) okreslaja
kolory (wartodéci 27 do 31 dajg
kolory niezdefiniowane). Odpowied-
nik rozkazu BORDER

R1E 30 RS Przesuwa kursur do lewego gdérnego
brzegu okna
&1F 31 US t do =0 Przesuws (ursor do okreslonej po-
t do 25 zycji oxn.2, Odpowiednik rozkazu

LOCATE. Pierwszy parametr okresla
numer kolumny a drugi - numer 1lini{

CPC6.28 jest wynosazony w specjalnie opracowany, ssybhko
dziatajacy system operacyjny, ktéry "kieruje ruchem" wewnsgtrz
komputera, od wejsécla do wyjécia.

System operacyjny przede wszystkim nosredniczy pomiedzy
elementami sprzetowymsi komputera a interpreterem jezyka BASIC
- na przyklad przy realizacji funkcji migotanie atramentu, gdzie
BASIC deklaruje parametry - a system operacyjny przyjmuje te
parametry wraz z poleceniem wykonania okreslonego zadania
i zmienia odpowiednio kolory atramentu w zadanych przedziatach
czasowych,

System operacyjny, nazysany "oprosramowaniem firmowym"
("firmware") zawiera procedury programowe w kodzie maszynowym,
ktdre sg wywolywane przez rozkazy wyzszego poziomu w jezyku
BASIC.
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Jezell masz zamiar wpisywaé za pomoca instrukcji POKE
w obszary pamigci, uzywane przez system operacyjny lub wywoly-
waé za pomocy instrukcji CALL podprozramy, zapisz najpierw
swéj program na dysku, bo latwo mozesz go stracid!

Cate ohszerne opragramovanie firmowe CPC6128 jest opisane
w opracowaniu SOFT968 a jego omdwienie przekracza zakres tego
podrecznika.

W przypadku pisania programéw, zawilerajacych ohszerne
czedci w kodzie maszynowym, niezhedne jest uzycic asemblera.
Polecié tu mnzna pakiet programowy firmy AMSOFT o nazwia DEVPAC,
zawierajacy relekasalny asembler Z80, edytor, disasembler
i monitor.

Czeé¢ 2: Przerwania -

W 6128 szeroko wykorzystywany jest system przerwan 280,
co umozliwia wykonywanie nrzez system operacyjny kilku zadan
jednoczesnie. Przerwania u’yvwane sy np. orzez opisane wczed-
ntej inatrukejes AFTFR 1 EVERY. Priorytet obslugi poszczegdlnych
zdarzeri czasowych jJjest nastepujacy:

Przerwanie programu BASIC klawiszami [FSQJ [fsd]

Zegar 3

Zegar 2 (1 trzy kanaly kolejek dzwigkowych)

Zecar 1

Zegar 0O
Przerwania mog3 byé wigczane do programdiw po wzieciu nod uwagg
mozliwnici wystgpienia posrednich standw zmiennyeh w chwili
nprzerwania. Podprogramy obsturi nrzerwan nie powlinny wywolywad
zadnyen niepozgdanych zmian stenu zinlennyveh clownogoe arogramu.

Kolejki diwigkowe wykorzvstainy niezale:ns przerwania n réw-
nvam prinrytecie. Przerwanie d/wigkone nie moze byd zaktseone
przez 22adne inne przerwanie tego rodza u, Umozliwia to procedu-
rom ohstugzi prrzerwarn dz7wi¢kowych rozdz.elac zmienane bez ahawy
wystipienia opizanveh wysej efektiw.

Po ndblokowiniu systemu przerwar kolej=k dzwigkowyvch {prazy

nzyei:x ON SQ GOSENY | prrsevwanie wystapi natychmiagt, jezeli



kolejka diwigkowa kanalu nie jest pelna lub gdy zakoriczy sie¢
biezgcy diwiek i jest miejsce w kolejce na nastepna. Przyje-
cie przerwania blokuje system przerwan tak, ze procedura
obstugi musi zawierac polecenie odblokowania tego systemu,
jezeli wymagane jest przyjmowanie dalszych przerwah.

Zaeréwno préba wydawania diwigku jak i sprawdzanie statusu
kolejki takze blokuje system przerwan dzwigkowych.

Cz@s$¢ 3: Znaki ASCII i znaki graficzne w systemis BASIC

ASCII

Ponizej zamieszczono tabele, zawierajaca peiny zestaw
standardowych znakéw ASCII; podano warto$é znaku w zapisie
dziesietnym /DEC/, 6semkowym /O3TAL/ i szestnastkowym /HEX/
oraz nazwe lub symbol znaku. Poszczegélne znaki przedstawiono
takze szczegbélowo w nastepnym punkcie.
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DEC OCTAL HEX ASCil characters DEC OCTALHEX ASCIl DEC OCTAL HEX ASCH
0 000 00 NUL(CTRL]a) 50 062 32 2 100 14 64 d
1 001 01 SOH([CTRLIA) 51 063 33 3 101 145 65 e
2 002 02 STX(CTRLB) 52 064 M4 4 102 146 66 f
3 003 03 ETX(ICTRLIC) 53 065 35 5 103 147 67 ¢
4 004 04 EOQT(CTRLID) 54 066 36 6 104 150 68 h
5 005 05 ENQ(CTRLIE) 55 067 37 7 105 151 69 i
6 006 06 ACK (ICTRLJF) 56 070 38 8 108 152 6A
7 007 07  BEL (ICTRLG) 57 071 3 9 107 153 68 k
8 010 08 BS(ICTRLH) 58 072 3A 108 154 6C
9 011 09 HT(CTRL]) 59 073 3B ; 100 15 60 =
10 012 OA LF(ICTRLN) 60 074 3C < 1o 15 6E n
1 013 0B VT (CTRUK) 61 075 3 = m 157 6F o
12 014  OC FF(CTRLIL) 62 076 3k > 12 160 70 »p
13 015 0D CR(CTRLIM) 63 077 F 2 M3 1861 N q
14 016 OE SO(CTRUN) 64 100 40 @ 114 182 72 r
15 017 OF SI(CTRLIO) 65 101 41 A 15 183 73 s
16 020 10  DLE (ICTRLJP) 66 102 42 8 116 184 74 t
17 021 11 DCI(CTRLO) 67 103 43 "7 185 75 v
18 022 12 DC2 (CTRLJR) 68 104 44 D 118 166 78 v
19 023 13 DC3(CTRLS) 69 105 45 & 19 187 77 w
20 024 14 DCA(CTRLIT) 70 106 46 F 120 170 78 «x
21 025 15 NAK(CTRLJY) 107 47 6 121 m 1/ vy
22 026 16 SYN (CTRL|V) 72 10 48 H 122 172 A 2
23 027 17 ETB(CTRLW) 73 1M1 49 1 12 1M B
24 030 18 CAN(CTRL)X) 74 112 4A ) 124 174 1C
25 031 19 EM(CTRLIN 75 13 48 K 125 175 70 )
26 032 1A SUB(ICTRL]2) 76 114 4C L 126 176 7€ -
27 033 1B ESC 7 115 4D M

28 034 1IC FS 78 116 4E N

29 035 1D GS 79 117 4 0

30 036 1E RS 80 120 50 P

N 037  1F US 81 121 51 @

32 040 20 SP 82 122 52 R

3 041 gy ! 83 123 53 §

4 042 2 84 124 54 T

3% 043 23 & 85 125 55 U

36 044 24§ 86 1226 5 V

37 045 25 X 87 127 7 M

38 046 % ¢ 88 130 58 X

39 047 27 ! 89 131 59 v

40 050 28 ( 90 132 54 1

41 051 29 ) 91 133 58 (

4?2 052 2A « 92 134 5C \

43 053 28 + 93 135 SO )

@4 054 ¢ , 94 136 SE -

45 055 20 - 95 137 SF -

46 056 %€ . 96 140 60 -

a7 08T 2 / 97 141 61 a

48 060 3 @ 98 142 62 b

49 061 N 1 9 143 63 ¢

Zestaw znakéw graficznych w systemie BASIC

Ponizej zamieszczono rysunki znakéw graficznych, uzywanych
w jezyku BASIC, Znaki narysowano w polu matrycy 8 x 8 punktéw,
uzywanej do wyswietlania znakéw na ekranie monitora 6128.
w celu uzyskania specjaelnych efektéw, uzytkownik moze takze
definiowa¢ wtasne znaki, zastgpujace przedstawione na rysunkach.
Patrz jsunkt "Znaki definiowane przez uzytkownika® w rozdziale

"W ovolnej ciweilil..”
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Czgéé 4: Dane dotyczace klawiszy

W czescl tej zestawiono dane zwigzane z klawiszami.
Domy$lnie przyjmowane wartosci ASCII / w zapisie szestnastkowym/
przypisane poszczegélnym klawiszom klawiatury 1 joystickom.
Klawisze oznaczone N/A nie wysylaja kodéw ASCII.

ouUuUuuUuUvuurrUvuuvuuu o

wAls gzll::u IgLLisu,}éIg"élg iE na | va |
;i Lﬂm[] g I ;g I. %si % 2 NA [ NA | NA
—_—,.f_/‘_—l[“: 1k -;gﬂ%; ‘ 0 lnalna[na
e |3 :f mr: r:ijl::l&'?ljl I. él [ B [
180 3 | w- [EIR[H]
JOYSTICK O JOYSTICK 1
oB 26
oB 38
S
os RE
o8 I 58;; I % ":é gi +4 74
3 2
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Znaki dodatkow>, domyslnie przyjmowane lokacje i wartosci.
Klawisze oznaczone N/A nie wysylaja znakéw dodatkowych;
znaki dodatkowe 13 do 41 /141 o 159/ maja domy$lng wartosdé
zero i moge miec inng wartosé przypieang im za pomocg rozkazu
KEY oraz zostac¢ przyporzgdkowane okreélonemu klawiszowi za

pomoca rozkazu KEY DEF,

nuurounounuruon o o nuuruununniuuunn

N/A [N AJ[ NlAh N/A " ‘WA ][N’A I’N/A}l N/A " N/A " N/A—"rN/A [N/A l‘l N/A IN/A ﬂNlA

N/A ;[N/AJ[N/AJFN AJ] N/A " N/AJ‘ N/JI N/A || N/A ’l N/A “ N/AHN/A I N/A |[

e e

we L83 81 8
N/A h N/A || N/A i NA x' N/A n N/A IIN/A Il N/A IIN/A II N/A“N/AJN/A ]lN/AII ﬁ
ll -
N/A N/A LNIA]FN/AH N/A |IN/A ILN/A HN‘ I[N/A HN/AHNM || N/AL N/A N/A g
=
N/A N/A “ N/A g NAf N | na
EXPANSION DEFAULT SETTING
CHARACTER | cpiARACTER ASCIIVALUE
0(128) ] &30
1(129) 1 &31
2(130) 2 &32
3(131) 3 &33
4(132) 4 &34
5(133) 5 &35
6(124) 6 &36
7(135) 4 &37
8i136) 8 &38
9137) 9 &39
10(139) . &2E
110139) | [RETURN] &0D
12(140) RUN"[RETURN] | &52 &55 &4E &22 &0D
Note: Expansion characters 13 to 31 (141 bimmuml
value by default. They have values
BASIC command Ktv,mwmlokmuﬂngm
command KEY DEF.
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ZNAKI TWARTOSC pOdveLma
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?(13n ! b4 ; 513
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110159 TRZTURNS ' &L
2004 T RUNTTRETURND  1RIT AED eI 37 46D
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Numery porzgdkowe przypisane posczegélnym klawiszom kla-
wiatury i joystickom,

UUUuuurrun U U LU U UL U NS U unungs

66J64||66|57l§6[49ﬂ48|41 Iao—"salaﬂmfzmlslm "

66!675958505'434235342726!7182012

70 69 60I61H53I52H4AI4SI37H36I29 28¢( 9 B

21 7-IsalezIssIsaIw]aalaslmJlaoJLzzl 2 [sfo
9 ]| a7 H 6 :

23

-~ o bl w

ETEE = ETE

. 49
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nzes¢ 5: Diwigk.

Nuty; czgstotliwoéé i okres tonu.

W cz9séci tej zamieszczono tabele nut /NOTE/ zwykiej
z. Swnowazonej skali temperowanej w pelnym zakresie oémiu
oktaw. Podano czestotliwoéé /FREQUENCY/ i okree /PERIOD/
kazdego diwigku.

Wytwarzane czestotliwodci nie odpowiadaja dokladnie
2adanym czeatotliwoéciom poszczegélnych diwiekéw, poniewaz
deklarowany okres tonu musi by¢ liczbg catkowita. Wynikajacy
z tego wzgledny blad cz@stotliwosci, obliczony na podstawie
réznicy miedzy czestotliwoscia wymagang i wytwarzang podano
w rubryce RELATIVE ERROR,

NOTE FREQUENCY  PERIOD RELATIVE ERROR

c 16.352 3822 -9.007%

c# 17.324 3608 +0.007%

b 18.3554 2405 -0.807%

D# 19.445 3214 ~Q.8B4%

E 20,687 1934 +8.8897 ,
F 21.827 2863 -0.0716% Octave -4
o 23.125 2703 +0.029%

6 24.500 2551 -9.6062%

6H 25.957 2408 +0.BE5%

A 27,508 2273 +0.872%

Ad 297135 2145 -9.208%

B 30.868 2025 +9.011%

NOTE FREQUENCY  PERIOD RELATIVE ERROR

c 32.703 1911 -9.007%

c# 34.648 1804 +0.007%

b 36.708 1703 +0.022%

o# 38.891 1607 -9.004%

£ 41.203 1517 +0.0809%

F 43.654 1432 +0.0819% Octave -3
Fil 46.249 1351 -9.028%

G 48.999 1276 +8.037%

6 51.913 1204 +9.0805%

A 55.000 1136 -9.832%

AN 58.270 1073 +9.839%

B 61.735 1012 -0.038%
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NOTE

NOTE

FREQUENCY

65.406
69.296
73.416
77.782
82.407
87.307
92.499
97.999
103.826
110.000
116.541
123.471

FREQUENCY

130.813
138.591
146.832
155.564
164.814
174.614
184.997
195.998
207.652
220.000
233.@82
246.942

FREQUENCY

261.626
277.183
293.665
311.127
329.628
349.228
369.994
391.995
415.305
440.000
466.164
493.883

PERIOD

956
982
851
804
758
716
676
638
602
568
536
506

PERIOD

478
451
426
402
379
358
338
319
301
284
268
253

PERIOD

239
225
213
201
190
179
169
159
150
142
134
127

RELATIVE ERROR

+0.046%
+0.007%
-0.037%
+0.058%
,gg?;é Octave -2
+0.046%
+0.037%
+0.005%
-0.0832%
-0.055%
-0.038%

RELATIVE ERROR

+0.046%
+0.007X
+0.081%
‘9 037
+0.019% Octave-1
+0.046%
+0.037%
+0.005%
-8.032%
-0.055%
-0.038%

RELATIVE ERROR

+0.046% MiddleC
-0.215%

+0.881%

+0.058%

+0.206%

+0.019% Octave 0
+0.046%

-0.277%

-0.328%

-0.032% International A
-0.055%

+0.356%
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NOTE

C
c#
D
D#
E
F
Fi
G
G#
A
A#
B

NOTE

C
4
%
D#F
£
F
F&
G
GH
A
A
B

NOTE

ce

C#

Fa
GH
A#

FREQUENCY
523.251
554.365
587.33¢
622.254
659.255
698.457
739.989
783.991
830.609
880.000
932.328
987.767

FREQUENCY

1846.502
1108.731
1174.659
1244.508
1318.518
13946.9132
1479.978
1567.982
1661.2°5
176G.1262
1864.655
1975.533

FREQUENCY

2093.264
2217.461
2349.318
2489.6816
2637.821
2793.826
2959.955
3135.963
3322.438
3520.000
3729.310
3951.866

PERIOD

119
i13
106
100

RELATIVE ERROR

-0.3747%
+0.229%
-0.390%
-0.4461%
+0.206%
-0.543% QOctavel
-0.548%
+0.350%
-0.328%
-0.0832%
-0.0855%
-0.435%

RELATIVE ERROR

+0.462%
-8.662%
-8.390%
-0.441%
-0.855%
+
i e
+0.350%
+0.992%
+1.357%
+1.617%
+1.134%

RELATIVE ERROR

+9.46462%
-0.662%
+1.466G%
-0.44%7%
+1.266%
-1.685%
0,548 Octave3
+0.35a%
+0.992%
+1.357%
+1.417%
+1.134%
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2 Syntax Error

BRi1ad syntaktyczny (skladni)
BASIC nie rozumie wprowadzonej linii, gdyZz Konstrukecja linii
nie jest zgodna z regulami jezyka

3 Unexpected return
Nieoczekiwany return
Instrukcja RETURN znaleziona poza podprosramem

4 DATA exhausted

wyczerpany zbiér DATA
Instrukcja READ nakazuje nobranie wigce) denych niz zawierajgy
instrukcje DATA

SImproper argument

Niewlaédciwy argament
Blqd wynikajacy 2z wielu przycszyn. Wartosé arguma=ntiu funkeji
lub narametru instrukcji (rozkazu) w jakis sposdh niewlasciwa,

6 0Overflow

Przepelnienie
Wynik oneracji arytmetycznej nrzekracza dopuszczalny zakres.
Moze to byé przekronczenie zakresu nrzyjmowanvef liczb zmienno-
przecinkorych, jezeli wynik jakiejs operac)i osigga warta<d(
wieksza ni1z ok. 1.7 E 38 1lub tez hiad taki moze byd wynikiem
préby zamiany liczby zmiennoprzaciakowej na 16-hitowy liczbe
catkowity ze znakiem.

TMemory full
Pamigegé zapelniona
Wykonywany nrogram lub jeco zmienne wymngmoiag wiekszego otszora
pamieci, alho tez struktury kontrolne nro:ramu sg 7bvt zlebnko
zagniczdzone (zagniezdzone instrukeje COIUP, WHILE lub FOR).
313d tego rodvaj moze powstaé takze v przypadku sdy zo
pomocy rozkazu MiMORY przydzieii si¢ zbyt maty zakres pamigcid

lub préhuje sie¢ okreslié¢ zbyt dusy j~go zakres. Nalezy zauwa-

%yé, 2e kazdy otwarty zhiidr dyskowy wymaea w:idzieienia w pamieci
o’pawiedniego bufora <¢la ohsturi teen zhioru, co ozgranicrze zak-

res pamieci, joki more hyé uzywany przoz orecram,



~
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8 Line does not exist
Linia nie 1istnieje
Nie mozna znaleZé 1inii, do ktsrej jest odwolanie

9Subscript out o?f range

Indeks poza zakresen
Jeden z indeksdéw w odwolaniu do tablicy (naclerzy) Jest zbyt
duzy lub zbyt maly

{0 Array already dimensioned
Tablica Juz zwymiarowana
Jedna z tablic w instrukcji DIM zostala juz zadeklarowana.

11 Diviseion by zero

Dzielenie przez zero
Moze wystgpié przy dzieleniu liczb rzeczywistych, dzieleniu
liczb calkowitych, dzieleniu modulo lub przy potegowaniu

12 Invalid direct command

Nieprawidlowy rozkaz bezposédredni
Ostatnio wprowadzony rozkaz nie moze by¢ uzyty w trybie bez-
posrednim

13T ype mismatch

Niezgodnoéé typéw
\.prowadzono wartosé liczhowg w miejscu, gdzie powinna byé
wartosé tekstowa lub odwrotnie, lub tez wprowadzono niepra-
widlowo sformutowang liczbe w rozkazie READ albo INPUT

14 St ring s pace full

Miejsce n a clgegl zapeilnione
W prowadzono tak wiele cipgéw, ze nie ma wiecej wolnego
miejsca, nawet po uporzgdkowaniu.

iI5String t oo long

Ciagg zbyt dtugit
Llugosé ciagu przekracza 255 znakéw., Moze sie zdarzy¢ po po-
tgczeniu razem kilku ciggéw.
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16 String expression too complex

Wyrazenitie tekstowe z byt zlToz2o0one
Wyrazenie tekstowe moze wytwarzaé pewng liczbe przejsciowych
wartosci tekstowych. Gdy liczba tych wartoéci przekracza roz-
sadng granice, zglaszany jest w/w biad

1TCannot Contgjinpue

Nie moz2na kontynuowaé
4 Jak1e3§ przyczyny program nie moze byé wznowiony przez CONT.
¥Wei pod uwage, ze CONT jest przeznaczony do wznawiania programu
po instrukcji STOP, po [ESC] [ESC] 1ub po bredzie 1 jakiekol-
wiek wprowadzane w miedzyczasie zmiany w programie uniemozli-
wiajg wznowienie.

18 Unknown user function
Niesnana funkecja uzytkownitika
Nie wykonano DEF FN dla wywolywvanej wiaénie FN

19 RESUME missing

Pominiete RESUME
Osiggniety zostal koniec programu podczas wykonywania procedury
obstugi bledu (tj. w procedurze ON ERROR GOTO)

20U nexpected RESUME
Nieoczekiwane RESUME

RFSUME jest dopuszczalne tylko w procedurze obslugi biledu

(t). w procedurze ON FRROR GOTO)

21 Direct command found
Znaleziono rozkaz bezposdrednit
Znaleziono lini¢ bez numeru w programie wprowadzonym ze zbioru

22 0perand missing
Opuszczony operand
Wprowadzono niekompleAne wyrazenie

23 Line too long

Lintia zbyt dtuga
Po przeksztalceniu do postaci wewnetrznej jezyka BASIC linia
zrobita sie¢ zbyt dluga
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24 FOF me t

Napotkaeno L OF
Prébowano czytacd¢ za znakiem %orica strumienia wejsciowego
(EOF = Fnd Of File, oniec zhioru)

25 Fi1le type error

Zty tyn Zbiorau
Czytany zbiér nie jest odpowiecniego tynu. OPENIN jest przezna-
czone tylko do otwarcia zhiordw tekstowych ASCII. Podobnie,
LOAD, RUN itp. sy przeznaczone tylko do obstugil zbiordw two-~
rzonych przez SAVE.

26 NE X T missineg

Opuszczony NEXT
Brakuje rozkazu NFXT wymaganego przez rozkaz FOR, Numer linii
podawany przy komunikacie odpowiada instrukcji FOR, dla ktdérej
stwierdzono hiad.

2T F 11 e already open

Zb1ér Juz otwarty
Wprowadzono OPFNIN lub OPENOUT przed zamknieciem wczedniej
otwartego zbioruk

28 U n known command

Nieznany rozkaz
BASTC nie rozpoznaje rozka»u zewngtrznego, tj. rozkazu poprze-
dzonego przez kreske

20 WFND missing
Opuszczony WEND
Nie 2znaleziono WENII wymaganego przez rozkaz WIILE,

J0OUnexpected WEND

Nl1eoczekiwany WEND
Znaleziono WEND poza petlg WHILE lub WEND, ktdryv nie pasuje
o aktnalnie wykonywanej petli WHILE.

3 F 11e not open
Zb1ér nte otwarty
(Patrz nastepny punkt "Bledy cdzialania dysku")



76

32 Broken in
Zalamanie
(Patrz nastepny punkt "Bledy dzialania dysku")

Bledy dzialania dysku w systemie AMSDOS

Podczas jakiejkolwiek operacji na zbhiorach dyskowych wystg-
pié moze kilka rodzajdéw bledéw. Kazdy z tych bleddéw jest sygna-
lizowany przez BASIC jako ERRor (bigad) numer 32. Bardziej
szczegb6lowe informacje o bledzie uzyskaé mozna za pomocs funk-
cji DERR, wprowadzonej po wykryciu bledu o tym numerze. Funkcja
DFRR podaje nastepujgce wartosci:

Blgd wartogé Przyczyna biedu

AMSDOS DERR

0 0 lub 22 Nacidénieto ESC

14 142 (128+14) Strumier nie jest w odpowiednim stanie

15 143 (128+15) Osiggnieto fizyczny koniec zbioru

16 144 (128+16) Zty rozkaz, najczescie) bledna nazwa
zbioru

17 145 (128+17) 2Zbiér juz istnieje

18 146 (128+18) Zbiér nie istnieje

19 147 (128+19) Skorowidz dysku pelny

20 148 (128+20) Dysk catkowicie zapeiniony

21 149 (128+21) Wymieniono dysk z otwartymi zbiorami

22 150 (128+22) Zbidr jest "tylko do czytenia"
(Read/Only)

26 154 (128+26) Wykryto logiczny koniec zbioru

wartosci DERR sg z regulty wieksze od 128, gdyz zgloszenie
bledu przez AMSDPOS powoduje wpisanie 1 na pozycji najstarszego
(7-ego) bitu,

Inne wartos$ci funkcji DERR sygnalizujg bledy, zglaszane
przez uklad kontrolera dysku. W takim przypedku wartosé 1 wpi-
sywana jest nozycii 6-go bitu, bit 7-my wskazuje, czy biad
byl zglaszany przez ANSLOS, a pozostale hity okreslajg rodzaj
bledu. Znaczenie poszczegédlnych hitdéw jest przy tym
nastepujgce:
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Bit Znaczcnie

0 Nie znaleziony znacznik adresu (address mark)

1 Zapis nicmozliwy - dysk zahezpieczony przed zapisem

2 Brak danych - nie mozna znaleié zgdanego sektora dysku

3 Naped dyskowy nie jest gotowy do pracy - brak dysku
w napedzie dyskowym

4 Dane nalo2one na siebie (overrun error)

5 Blgd danych - htad sumy kontrolnej (CRC)

6 Zawsze "1", co oznacza blad sygnalizowany przez
kontroler dysku

7 "{1", gdy blad hyl juz zzlaszany przez AMSDOS

FRR moze mieé takze wartosé 31 w przypadku préby cdostepu
do zbioru, ktdéry nie zostal wczesniej otwarty.

Funkcje¢ FRR i DERR mozg byé uzyte w procedurze obstugi
bledu ON FRROR (G010, gdzie snrawdza si¢ czy FRR ma wartosé 31
lub 32, a w przypadku 12 za pomocqg funkecji LFRR uzyskaje sig
bardziej szczegdilowe informecje o przyczynie powstania bledu.
Na przyktad:

i@ ON FRROR GOTO 1#/¢g

2¢ OPENOUT "myfile.asc"

39 WKITE £ 9 "tést-data”

4@ CLOSEOUT

5¢ FEND

1940¢ amscdoserr = (I'FRR AND & 7F): RFM wymaskuj bit 7

191¢  IF FRR<31 THFN FNL

1920 IF FRR=31 THFN PRINT "jestes pewirn, e poprawnie
nepisates linie 20?": I'ND

193¢ IF amsdoser = 2@ THFN PRINT "dysk zapeilniony, uzyj)
nowy dysk"™ : END

1944 IF amsdoser - L X@10010gg THTN PRINT "wiéz dysk do
napedu dyskowego, nastepnie nacis$nij jakikolwiek klawisz:
WHILF INKFY$ = " " : WENL:RVSUME

195¢  FND
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Czgé¢ 7: Stowa kluczows jezyka BASIC

W czedci te] zamieszczono peina liste skéw kluczowych
jezyka BASIC AMSTRAD CPE&+6128.

Stowa te sg zastrzezone i NIE moge by¢ uzywane jako nazwy
zmiennych,

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO

BINS$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN, CLOSEOUT, CLS,
CONT, COPYCHRS, COS, CREAL, CURSOR

DATA, DECS, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DERR, DI,
DIM, DRAW, DRAWR

EDIT, EI, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EVERY,
EXP

FILL, FIX, FN, FOR, FRAME, FRE
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GOSUB, GOTO, GRAPHICS

HEXS$, HIMEM

IF, INK, INKEY, INKEYS, INP, INPUT, INSTR, INT

JOoYy

KEY

LEFTS, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10, LOWERS
MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MIDS, MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER
NEXT, NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO @, ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR,
ORIGIN, OUT

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM, RESTORE,
RESUME, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACES, SPC, SPEED, SQ, SQR, STEP, STOP,
STRS, STRINGS, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, THEN, TIME, TO, TROFF, TRON
UNT, UPPERS, USING

VAL, VPOS

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE

XOR, XPOS

YPOS

IONE
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Czgéé 8: Szablony

W czeéci tej zamieszczono szablony, ulatwiajace
planowanie rozmieszczenia tekstu i okien w ptasrzyinie
ekranu w trzech réznych trybach pracy /Text and window
planner - MODE @, 1, 2/ oraz przebieg obwiedni dzwieku
lub muzyki /Sound envelope/music planner/.

Text and window planner - MODE 0 (20 columns)
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Text and window planner - MODE 1 (40 columns)
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Text and window planner - MODE 2 (80 columns)
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Sound envelope/music planner
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Czesé 9: Zlacza

W czesci tej zamieseczono rysunki przedstawiajace
rozmieszczenie oraz opisy zlacz, przeznaczonych do

przylaczania urzadzen peryferyjnych.

CPC6128 Input/Output Sockets

5VDC SOCKET

'
0 ‘—u—-——wtgﬂ% e —)

/7L

OHBC DRIVE 260CKET /

MOMTORSOCKET 7" (ynCpiuo  EXPANSION SOCKET

Joystick Socket

VIEWED FROM REAR

PN 1 ue PIN 6 ARE 2

PIN 2 DOWN PIN 7 FIRE 1

PIN 3 LEFT PIN 8 COMMON
PIN 4 RIGHT PIN ¢ com 2

PIN 6 SPARE

I

TAPESOCKET | STEREOSOCKET



es

CPC6128 Input/Output Sockets
przedstawis rozmieszczenie gniszd wejéciowych 1 wnyjéciowych:
sv DC Socket - gniazdo SV nspigcis stetego
12V DOC Socket - gniazdo 12V nspiecis stalego
Monitor Socket - gniazdo przylgczenis monitors
Disc Drive 2 Socket - zlgcza druglego napedu dyskowego
Expansion Socket - zlgcze rozszerzajyce
Printer Socket - zlgcze drukarki
Tape Socket - gniszdo magnetofonowe
Stereo Socket - wyjécie stereo
Joystick Socket - gniazdo joysticka
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Joystick Socket
Gniazdo joysticka ~ widok z tytu

1 wgoére 6 spust 2
2 w dét 7 spust 1
3 w lewo 8 wspélny
4 w prawo 9 wspélny 2
5 zapasowy
Monitor Socket
VIEWED FROM REAR
o o 5 1
o
°5° 4,2
PIN 1 RED PIN 4  SYNC

PIN 2 GREEN PIN § GND
PIN 3 BLUE PIN 6 LUM

Stereo Socket

RIGHT

. LEFT
C_ o] V2

I GO

GND  LEFT

PIN 1 LEFT CHANNEL
PIN2RIGHT CHANNEL
PIN3GND

Tape Socket

VIEWED FROM REAR

PIN 1 REMOTE SWITCH PINGDATAIN
PIN2GND PINSDATAOUT
PIN 3REMOTE SWITCH
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Monitor Socket .
Gniszdo monitors -« widok z tytu

1 czerwony 4 synchronizacje
2 zielony S mass
3 niebieski 6 luminscje

Stereo Socket
Ztgcze Stereo
LEFT - kenat lewy
RIGHT « ksnal prawy
GND - masa

Tepe Socket

Gniazdo magnetofonowe - widok z tyiu
1 zdalne wiaczanie 4 wejécie
2, masa 5 wyjécie

3 zdalne wigczanie
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Expansion Socket

VIEWED FROM REAR

49 47 45 4 4 39 I 35 13 31V 29 27 25 23 20 19 1? 8 13 M 9 7 5 3 1

B0 48 46 44 42 40 38 ¥ M 32 0 28 ¥ M 22 20 W 6 W 12 0 & & & 2

PIN 1 SOUND PIN 18 A0 PIN 35 INT
PIN 2 GND PIN 19 D7 PIN 36 NME
PIN 3 A15 PIN 20 D6 PIN 37 Bl_J_S_R2
PIN 4 Al4 PIN 21 DS PIN 38 BUSAK
PIN 5 A13 PIN 22 D4 PIN 39 READY
PIN 6 A12 PIN 23 (0] PIN 40 B8US RESET
PN 7 AN PIN 24 D2 PIN 41  RESET
PIN 8 A0 PIN 25 D1 PIN 42 ROMEN
PIN 9 A9 PIN 26 DO PIN 43 ROMDIS
PIN 10 A8 PIN 27 + 5v PIN 44 RAMRD
PIN 11 A7 PIN 28 hileO PIN 45 RAMDIS
PIN 12 A6 PIN 29 M1 PIN 46 CURSOR
PIN 13 A5 PIN 30 RFSH PIN 47 L _PEN
PIN 14 A4 PIN 31 I_O_RO PIN 48 EXP
PIN 15 A3 PIN 32 RD PIN 49 GND
PIN 16 A2 PIN 33 WR PIN 50 ©
PIN 17 Al PIN 34 HALT
L] °
Disc Drive 2 Socket

VIEWED FROM REAR

2 4 6 B 10 12 14 B 18 20 22 24 26 28 30 32 M4
= Siacrmacacacares

L'LJ(—.-ML— SEP | S | IS | QU ) Simis | SHIGD ) SEUED § SHRp § D g SHELS | G L S ) Smm gy
1 3 5 7 9 M 13 15 17 W 2t 23 25 27 29 3 N
PIN1  READY PIN18 GND
PIN2  GND PIN19 MOTORON
PIN3  SIDE 1SELECT PIN20 GND
PIN4 GND _ PIN21 N/C
PIN5  READDATA PIN22 GND_ .

PIN6 GND PIN23 DRIVESELECT1
PIN7  WRITE PROTECT PIN24 GND
PINE  GND PIN25 N/C
PIN9  TRACKO PIN26 GND _
PINIO GND _ PIN27 INDEX
PIN11  WRITE GATE PIN28 GND
PIN12 GND__ PIN29 N/C
PIN13  WRITEDATA PIN30 GND
PIN14 GND PIN31 N/C
PIN15 STEP PIN32 GNC
PINT6 GND PIN33 N/C
PIN17 DIRECTION SELECT PIN34 GND
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Expansion Socket
Zlgcze rozszerzajgce - widok z tytu

Disc Drive 2 Socket
Zigcze drugiego napedu dyskowego -~ widok z tylu

Printer Port

VIEWED FROM REAR

3% 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19

PIN 1 STROBE PIN 19 GND
PIN 2 DO PIN 20 GND
PIN 3 D1 PIN 21 GND
PIN 4 D2 PIN 22 GND
PIN 5 D3 PIN 23 GND
PIN 6 D4 PIN 24 GND
PIN 7 D5 PIN 25 GND
PIN 8 D6 PIN 26 GND
PIN 9 GND PIN 27 GND
PIN 11 BUSY PIN 28 GND
PIN 14 GND PIN 33 GND
PIN 16 GND All other pins NC

Printer Port
Zlgcze drukarki - widok z tytu
/teczéwki nie opisane -~ puste/



Cseéé 10: Drukarki
Doigcsanie drukarki

Do CPC 6128 mogse byé dolacsons standardowa drukarka
s tqcsem typu “"Cemtromics”.

Kabel prrylaczeniowy wykonaé mogna prses proste polgose-
nie lacséwek o tych samyoh numerach sigcsa PRINTER ( DRUKARKA)
s tylu kosputera i sigcsa wejsciowego drukarki. Zigcze umiess-
czone w komputerse ma o dwie koroéwki mmniej, mit sipcze dru-
karki, gdy: prsesnacsone jest do standardowego zlacsa krawg-
dsiowego do plytek drukowanych.

Rosmiesscsenie keso6éwek sigcsa sscsegélowo prsedstawiomo
w csefcl 9 tego rosdsialu.

Kabel nalezy wykonaé tak, aby kodoéwka 1 slgacza komputera
‘byla polscsona s koriocéwka 1 slacsa drukarki, itd. Kosoéwki 18
1 36 s2aosa drukarkivpowinny posostaé NIE polgozone.

Prosse ssuwatyé, se chociaz gérny rsad stacss PRINTER
(DRUKARKA) kosmputera sawiera tyiko 17 kocéwek, dolne korodéwki
numserowane sj od numeru 19 (a mie 18). Numeracje takq wpro-
wadzono w tym celu aby wesystkie druty w kablu prsylgcseniowym
drukarki lacsyly korioéwki o dokiadnie TYCH SAMYCH NUMERACH
slao3a krawedxiowego komputera i gniasda drukarki.

Komputer ugywa sygnalu BUSY (sajety - kodcéwka 11) do
synchronisacji s drukarkg i cseka, jeieli drukarka nie jest
gotowa do wspélpraoy.

Skierowanie inforsacji wychodsgcej 3 komputera do drukarki
nie wysaga uzywania gadnego specjalnego sbioru dyrektyw, wystar-
cty jedynie okredélié strumierd logicsny 4 8.

Chociaz wyjdcie PRINTER ( DRUKARKA) komputera CPC 6128
przeznaczone jest przede wssystkim do dolgczenia niesbyt dro-
gich drukarek mosajikowych, to przy uzycio odpowiedniego inter-
fejsu mozliwa jest takie wspélpraoa z drukarkami rosetkowymi,
drukarkami (ploterami) graficznymi i wielokolorowymi drukarkami
strumieniowymi. Kluczem do kompatybilnodéci jest standardowe
tacze réwnolegle.

Odpowiednie oprogramowanje, zaimplementowane w jednostce
drukujqcej AMSTRAD DMP1 ulatwia operowanie grafikg punktowg
oraz drukowanie kompletnego obrazu ekranu.
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Konfiguracja drukarki

Oprogramowanis drukarki AMSTRAD DMP1 umotliwia wyswietla-
nie znakdw specjalnych ma ekranie i drukowanie ich przez dru-
karke narvet wtedy, gdy kody znakiw, przeznaczonych do wyswietla-
nia na ekranie ré2znigq sig¢ od kodéw, jakie nalezaloby wystaé do
drukarki, Wiekszo$é takich znakéw moze byé drukowana tylko
wtedy, gdy drukarka zostanie przelgczona do pracy w wybranym
jezyku obcym. Na przykiad:

PRINT CHR$ (BA@)

A

PRINT #8, CHRS (§ag)

A
povoduje wysSwietlenie na ekranie 1 wydrukowanie przez drukarke
gnaku akcentu, uzywanego w jezyku franouekim. Drukarka drukuje
nakazany znak pomimo, 1%z kod tego znaku jest w DMP1 réwny & SE.
oprogramowanie drukarki rozpoznaje kod A¢ jako jeden z koddw,
umieszczonych w tablicy tlumaczgcej) znaki specjalne 1 kod ten
jest zamieniony na @ SE tak, ze drukowany jest taki sam znak,
jakl wyswietlany jest na ekranie. Xod 85E powoduje drukowanie
przez DMPi znaku akcentu, bez wzgledu ha to, jaki jesyk wybrano
jako jezyk pracy drukarki. Inne znaki specjalne sq tlumaczone
zgodnie z ponizszq tablicjy:

CHR$ Znak Tluma- angielski gngielskl francuski niemiec- higz-
na czenie W.Bryt. Usa ki pariski

ekra- w dru-
nie karce

A
g A &se A A " " .
gAz - &8 + + + *
A3 823 & ¥ # ¥ Pt
gA6  § &0 + + + 3 +
BAE ¢ &sp + + + + :
§AF 858 + + + + :

+ Znak drukowany zgodnie z opisem, zamicszczonym na str.
instrukcji ohstugi drukarki DMP1



Praedstavione powyzeJ tlnlncscnio snakéw przyjmowane jest
domyslnie i moze by¢ smieniome sgodnie 3 tycseniami ugytkowni-
ka. Sscsegéty podaje instrukcja firmowa (SOPT 968).

Cseéé 11: Joystickil

Oprograsowanie systemowe komputera umotliwia posiugiwanie
sie¢ jednym lud dwoma joystiokami. Joysticki sq traktowane jako
czeéé klawiatury 1 ich stan mose by¢ badany 3a pomocy instruk-
cji INKEY i INKEYS.

Nalezy zauwaiyé, te v wigkssoéci prrypadkéw jako giéwny
"jesyk spustowy” joysticka jest prryjmowany przer 6128 “"spuast"
("fire®) 2.

Funkcje JOY (§) 1 YOY (1) umozliwiajg bezposrednie bada-
nie stanu pierwszego lub drugiego joysticka. Funkcja podaje
wartoéé, ktérej poszcsegélne bity opisujg stan joysticka pod-
czas ostatniegc crytania klawiatury.

Wartosci funkcji JOY dla obu joystickéw podano w ponit-
szej tablicy. Podano tas takie wartosci, jakie powinny byd
uzywane v rozkazach, ktére wymagajq jako parametr numer kla-
wisza (t3. INKEY 1 KEY DEF).

STAN FUNKCJA JOY NUMER KLAWISZA

JOoy-

STIC- Usta- Wartosé Odpowiada ja-

KA wiony funkeji Joyetick 1 Joystick 2 cy klawiss
bit

Gérs 0 1 T2 48 6

Dé1d 1 2 73 49 H

Lewo 2 4 T4 50 R

Prawo 3 8 5 51 T

Spust 1 4 16 T6 52 G

Spust 2 § 32 T7 53 F

Nalezy zauwazyé, 2e w przypadku otrzymania numeru klawisza,
odpowiadajgcego DRUGIEMU joystickowi nie mozna odrézmié, czy
wartosé¢ ta wyniks 2 dziatania jovsticka czy odpowiedniego
klawisza klawiatury, podanezo ¥ osiatnie’ kolumnie tablicy.
Jznaczes to, 2e klawiaiura moze by: uzywana jake zamiennik

arurlegc Jovstick:.
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Czeéé 12: Organizacja dysku

BIOS umozliwia obstuge dyskéw o trzech réznych formatach:
format SYSTEMowy, format TYLKO DANE (DATA ONLY) 1 format IBM.
¥ systemie AMSDOS format dysku jest automatycznie rosposnawany
w ezasie kazdego dostepu do dysku 2 nie otwartymi zbiorami.
Dla umozliwienia automatycznego rozpoznawania formatu, w kai-
dym formacie stosowana jest odmienna numeracja sektoréw,

Dyski 3-calowe sg dyskami dwustronnymi, ale tylko jedna
strona jest uiywana w danym momencie, zale2nie od'togo w ktérg
stron¢ obrécit dysk uzytkownik w czasie wkladania dysku. Kazda
strona dysku moze by¢é inaczej sformatowana.

¥sp6lne dla wszystkich formatéw:
- Dysk jednostronny (kazda strona dysku 3-calowego jest
traktowana jako osobny dysk)
Fizyczny rozmiar sektora réwny 512 bajtdéw
40 $ciezek numerowanych od O do 39
Blok CP/M o wielkos$ci 1024 bajty
64 pozycje skorowidzu (directory)

Format SYSTEMowy
- 9 sektordw na éciezce, numerowanych od 841 do 849
- 2 $ciezki zarezerwowane

Format systemowy jest formatem podstawowym, poniewaz.
CP/M moze byé wprowadzony tylko z dysku o takim formacie.
W systemie CP/M 2.2 wymagane jest takze umieszczenie dysku
w napedzie przy kazdej reinicjalizacjl systemu. Soleski za-
rezerwowane sg uiywane w nastepujacy sposéb:

cPAM 2.2 CP/M Plus
$ciezka O sektor 41 program wprowadza- program wprowa-
Jacy CPAM 2,2 dsajqcy CP/M Plus
$clezka O sektot 42 sektor opisujacy

konfiguracje spragtu
Sciezka O,sektory 43 do 47 nie usywane
$ciezka 0,sektory 48 do 49 CCP i BDOS
$cilezka 1,sektofy 41do 49

nie usywane



Format SPRZEDAZNY (VENDOR format) jest specjalng odmiang
formatu systemowsgo, w ktérej nie umiessczono zadnego oprogra-
mowania systemowego na dcietkach O 1 1, Format ten jest prse-
snacsony do utycia priy dystrybucji oprogramowania.

Format TYLKO DANE (DATA ONLY)

- 9 sektoréw na écieice, nuserowanych od C1 do C9
- 0 zarezerwowanych éciezek

Format nie zalecany do stosowania w systemie CP/M 2.2,
gdys nie umotliwia reinicjalisacji systemu. Jednakie gdy utywa
si¢ tylko CP/M Plus lub AMSDOS, format taki oferuje nieco
wigoej miejsca na dysku.

Format IBM (tylko w systemie CP/M 2.2)

- 8 sektoréw na societce numerowanych od 1 de 8
- 1 sareserwowana éciezka

Pormat ten jest logicznie taki sam, jak format Jednostronny
utywany przes CP/M w komputeraoch IBM PC. CPV 6128 mote czytaé
i sapisywaé dyski o formacie IBM, nie mote jednakie formatowad
lub kopiowaé takich dyskéw.

Ceeéé 13: Rossserzenia systemu rozydoninego
(Resident System eXtensions - RSXs)

Rozkazy zewnetrzne zostaly wprowadzone w rogdziale 5
( o systemie AMSDOS). Ogélnie, roskazy takie dajg mozliwodé
rogszerzenia repertuaru roskazéw Jezyka BASIC przez dodanie
nowych rozkazéw, poprzedzonych znakiem | . Procedury realizu-
jace zestaw rozkazéw systemu AMSDOS sg umieszczone w pamiegci
ROM i wszelkie niesbedne zahiegi, umozliwiajace uzywanie tych
rozkazéw sa wykonywane automatycznie w czasie inicjalizacjt
pracy 6128 w jezyku BASIC,

Jest takie mozliwe dodanie dalszych rozkazéw zewnetrznych
w czasie pracy w jeryku BASIC przez umieszczenie odpowiednich :
procedur maszynowych w pamieci RAM. Rozkazy takie sg okreslane |
mianem "RSX" i mogs by¢ uzywane dokladnie tek samo, jak rozkazy |
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zewn@trzne realizowane przez procedury umieszczone w pamigci
ROM, Procedury RSX muszg by¢ wprowadzane z dysku /lub magne-
tofonu/ za kazdym razem, gdy inicjalizuje sie /lub reinicjali-
zuje/ prace 6128 w jezyku BASIC. RSX sg stosowane przede
wszystkim do obsiugi niektérych typéw urzgdzeh peryferyjnych
jak np. piéro swietlne czy syntetyzer mowy.

W rozdziele 8 opisano uzycie RSX, umozliwiajgcego
korzystanie z drugiego banku pamigci 64 KB komputera 6128,

Cczeéc¢ 143 Pamieé

CPC 6128 zawiera 128 KB pamigoi RAM i 48 KB pamigci ROM,
Pamieé¢ ta jest wykorzystywana przez BASIC 1.1 w przedstawiony
ppni2zej sposdéb. Pierwsze 64 KB pami¢ci RAM jest nominalnie
podzielone ne cztery bloki po 16 KB, oznaczone jako Blok O
do Blok 3, Blok 3 uzywany jest przez ekran a gdrna cz@sc
Bloku 2 jest wypeiniona przez zmienno systemowe jak pokazano
na rysunku.
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zewnetrznie ROM - 3A4FC pbez zewnetrznych ROM.
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Znaki definiowane przez uiytkownika sg poczatkowo umiesz-
czone hezposreénio powyzej HIMEM. HIMEM moze by¢ zmienione
przez rozgkaz MEMORY a tskze jest sutomatycznie obnizane o 4 KB
w celu utworzenia bufora w przynadku otwarcia zhiordw przcez
AMSDOS. Liczba znakéw definiowanych przez uzytkownika moze
by¢ zmtieniona tylko wtedy, gdy HIMEM pozostalo niezmienione
od chwili ich zcefiniowania (chyba, ze ostatnio zadeklarowano
"brak znskéw definiowanych przez uzytkownika" za pomdcg pole-
cenia SYMBOL AFTFR 256). Przy inicjalizacji jezyka BASIC znaki
definiowane przez uzytkownika sg ustawiane w taki sam sposéb,
jak po rozkazie SYMBOL AFTER 240,

Jest zaten vskazane, by zadeklarowaé brak znakdiw definjio-
wanych przez uzytkownika preed zmiang EHIMEM a naste¢pnie ustabi-
lizowaé te znaki w nowej pozycji. Umozliwia to w wykonywvanych
p6ééniej progremach zmieniaé deklaracje¢ SYMBOL AFTER.

Ponizszy przyklad pokazuje taki sposéb pestepowania gdy
HIMFM jest obnizane w wzwigzku z wprowadzanjem RSX:

148 SYMBUL AFTER 256 'deklaracju braku znakéw definiowanych
przez uzytkownika
114 rsxaddress = HIMEM - rsxlength
12¢ \MFMOLY rsxaddress - 1
138 LOAL "rsxcode", rsxaddress
140 CALL rsxaddress 'inicjelizacje KSX
150 SYMBOL AFTFR 144 'odtworzenie znakéw definiowanych
| przez uzytkownika
1 !
) 1
g cooo

dane oprogramowanie
systemowego

teblica skokéw

dane BASIC

dane [0 dysku

dane innych ROM

znaki definfovcne Mapna Bloku 1
przez. u2ytkownika po wprowadzeniu RSX

DIMEM




Dodatkowe uklady wejécia/wyjscia

Wigkszodé adreséw urzadzen wejscia/wyjécia jest zarezerwo-
wana przez system, w szozegdélnosci - nie mogg byé uziywane
adresy ponitej 8 TFFF.

Zaleca sie, “aby czesc AO - AT adresu odzwierciedlala
typ zewnegtrznego urzgdzenia wejécia/wyjdécia a linie A8 1 A9
moga by¢é dekodowane w celu selekcjonowania wewnetrznych re-
Jestréx urzadzenia. Z posostalych 1linii adresowych nale2y
dekodowaé tylko A10: stan niski i A11 do A15: stan wysoki.
¥ ten sposéb kazde urzadzenie moze mieé rejestry adresowane
jako $F8??, RF9??, &FA?? 1 &FB?? gdzie ?? ma wartosé
w zakresie DC do DF dla urzadzer sprzegéw komunikacyjnych
i warto$é od EO do FF dla innych urzgdzer peryferyjnych
uzytkownika.

Do adresowania nalezy odpowiednio uzywaé instrukcji 280,
ktére powoduja wyslanie zawartoéci rejestru B na gérna poléwke
megistrali adresowej (A15-A8).

Dodatkowe (boczne) pamieci ROM

Przewidziano mozliwo$é wybierania dodatkowych zewngtrznych
pamieci ROM zamiast dowolnej czedci takiej pamieci, umieszczo-
nej wewngtrz komputera. Odpowiedni uklad wyboru pamigci naleiy
umiedcié w module, dolgaczanym do zlacza rozszerzajgcego, gdzie
wyprowadzone sq wszystkie wymagane przy tym sygnaly.

Czedé 15: Cmulator terminala CP/M Plus

¥ czescl 1 tego rozdzialu zamieszczono tablice znakéw
kontrolnych i opisano ich dzialanie. Dzialania tekie majq
miejsce przy wysylaniu tekstu na ekran przez BASIC lub CP/M 2,2
1 wybrane zostaly zardwno ze wzgledu na tatwosé uzycia jak
i mozliwosci procedur obsltugi ekranu oprogramowania systemo-
wego. Dzialania takie sg specyficzne dla komputerdw firmy
ANSTRAD 1 wszystkie programy muszg by¢ dostosowane ¢o ich uzycia.
¥ profesjonalnym i handlowym otoczeniu nrogramowym systemu
CP/M Plus normalnie oczekuje sie okreslonego zakresu "standardo-
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wych” wo2liwosci procedur edycji 1 wisualizacji tekstu aby
programy byly latwe do przenoszenia 1 mozliwe do zainstalo-
wania w réznych typach komputeréw. Implementacja CP/M Plus

w 6128 zawiera emulator terminala o mozliwoéciach bardzo po-
dobnych do monitora alfanumerycznego typu Zenith 21%/.29. Pro-
cedury instalacyjne progiaméw przeznaczonych do stosowania

w systemie CP/M Plus powinny zawieraé standardows opcje dla
tego typu terminala.

Mozliwoéci oferowane przez emulator terminala systemu
cP/M Plue zawierajq wiele z poprzednio opisanych mozliwosci
procedur edycji tekstu oprocramowania firmowego chociaz wymaga-
ne g odmienne kody kontrolne. Ponadto wystgpuje tutaj znaczna
liczba nowych 1 bardziej wymydlnych operacji.

Znaki z zakresu od & 20 do RFF‘ wyéwietlane sn w miejs-
cu sktualnego polozenia kursora. Gdy kursor nie jest w skraj-
nie prawej kolumnie, przesuws si¢ w prawo o jedng pozycje.
Jezeli kursor jest w skrajnym prawym polozeniu i1 dogwolone jest
przenoszenie, przesuwa sie do skrajnie lewej kolumny nostepnej
linii, w razie notrzeby rolujgc w gdére zawartos$é ekranu.

Znaki z zakresu £00 do & IF sa interpretowane jako znaki
kontrolne w nastepujacy sposéh:

$07 BFL (Dzwonek).Krdétki sygnal d#wigkowy

£08 BS (Backspace). Przesuwa w lewo o jedns kolumne.
Jezeli kurror jest w skrajnie lewej kolumnie
w nienajwy2szej 1inii i dozwolone jest przcno-
szenie, przesuwa si¢ do prawej kolumny wyzsze;j
linii

20A LF (Linefeed). ™rzesuws kursor o jedug linie w détl,
v razie potrzeby rolujgc w gére zawartosc¢ ekranu

20D CR (Cartaze return). Przesuwa kursor do lewego skraju
hiezqce) 1inii

81B rsCc (rscape). Zmienie 7znaczenie nastepnego lub nestep-
nych znakéw

Rozpoznawane se podane nize) znski lub rekwencj¢ znakéw
umirszczone za znakiem YSC . Inne znaki wprowadzonc po [SC
wySwietlene cg w pozycji kursora, ktéry przesuwa sie do przodu.
Ta wtadciwoé¢ moze byC wykorzystene do wyswietlania znakow
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odpowiadajgcych kodom kontrolnym z zakresu 00 do iF.

Nale7y jednak zauwa2yé, ze w wielu jezykach aplikacyjnych kod
kontrolny £ 09 (TAB) powoduje wprowadzenie okreslonej liczby
spacji (tabulacje) 1 sekwencja [ESC) ['I'AB] czesto nie wyswietla
znaku o kodzie § 09.

[Esc) o

[Esc] 1

[Esc] 2 ¢n>

[Esc] 3 ¢m)

[Esc] a
[Esc] B
[Fsc) ¢

[esc) o

Wylqcza lini¢ systemowsg. Komunikaty systemu dysko-
wego wySwietlane sg w pozycji kursora. Mozna
normalnie wykorzystywaé do wydwietlania tekstu
najnizszg (25) linie ekranu

Wiqcza lini¢ systemowq. Komunikaty systemu dysko-
wego wysSwietlane sg w najnizszej 1linii ekrenu
Zmienia zestaw znakéw (patrz czedéé 16 tego roz-
dzialu). (n)> Jjest parametrem okreslajacym jezyk,
maskowanym przez 807. Niektére matryce znakowe

z zakresu 820 do 87F sq wymieniane z innymi
znakami z zakresu § 80 do§ FF. Dzialanie takie
jest podobne do stosowanego w drukarkach. ktére
majg programowo wybierane zestawy znakéw kilku
réznych jezykéw

{(nd =0 USA {(n) =4 Dania

iMm =1 Francja (ny =28 Szwec ja

Mny) = 2 Niemcy (ny =6 Wochy

¢n> =3 Wielka Bry- ¢mn) =7 Hiszpania
tania

Zmienia tryb pracy ekranu (m) = tryb pracy ekranu
+&20. Wartosé jest maskowana przez $3 tak, aby
okreélié tryb pracy w zakresie od O do 2. Tryb 3
Jest ignorowany. Usuwana jest zawartosé ekranu,
ale pozycje kursora pozostaje niezmieniona

Kursor » gére. W najwyzszej liniil nie dziala.
Kursor w d6}. W najni2szej 1inii nie dziala.
Kursor w przéd. W skrajnie prawej kolumnie nie
dziala.

Kursor w tyl, W skrajnie lewej kolumnie nie
dziala
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[ssc} E Kasuje strong. Pozycje kursora nie smienia sie.
Kasuje caty ekran, nawet gdy ustawiony tryb
24x80. (Inne sekwencje FSC dzialajg tylko
w obszarze 24x80 gdy ustawiony jest taki tryb wy-
éwietlania) '

(esc] ® Kursor w polotenie poozatkowe w lewym gérnym
rogu ekranu

[Esc] Kasuje do korica strony od znaku w posycji kursora

. wigcznie. Pozycja kursora pozostaje niezmieniona

[ESC] K Kasuje do koroa 11in11 od znaku w pozycji kursora
wlqcznie., Pozycja kursora nie zaieniana.

[escl Dolgcza linie. Linia z kursorem 1 wszystkie linie

nizej sq rolowane w dét. W dawnej pozycji linii

z kursorem wprowadzona zostaje pusta linia.

Pozycja kursora nie zmieniana.

[ESC_] M Usuwa linie¢. Linia 3 kursorem i wszystkie linie

nizej sg rolowane w géré. Linia najnizsza po-

zostaje pusta. Nie zmienia pozycji kursora.

Usuwa znak. Wszystkie znaki na prawo od kursora

sq przesuwane w lewo o jedng pozycje. Znak na koicu

1inii jest kasowvany. Pozycja kursora nie zmienia

sig

[ESC]Y (r><c) Przesuwa kursor do zadanej pozycji. Jezeli okreslo-
no pozycje poza zakresem ekranu, kursor jest prze-
suwany do skraju ekranu. (r) = vieru(row)+ 820.
&)= kolumna (column) + §20. Gérmy lewy rég ekranu
to wiersz O kolumna 0

[Esc] b (cp> Ustawia kolor znakéw. Oddzialywuje na wszystkie
znaki na ekranie (cp> jest parametrem okreslajqcym
kolor; jego wartosé jest maskowana przex &3F
i nastepnie traktowana jako zbidr trzech liczd
2-bitowych z ktérych kazda okresla intensywnosé
Jednego z trzech koloriw podstawowych: niebieskie-~
bo (bity 0,1), czerwonego (bity 2,3) i zielonego
(bity 4,5). W 6128 rozrézniane sg trzy poziomy
intensywnosci okredlane przez cztery mozliwe do
wyspecyfikowania wielkosci nastepujgqco:

-

[

L 4

[Esc]



CPC 6128

Bity koloréw

[escl
[rsc)

[Fsc)

[esc]

[Esc]

[esc]
[Fsc)
s
[esg

[Esc]
Esc]

[Fsc]
Fsd

Esc]
[Esc)

[Esc]

! 102
i-

Intensywnoéé P61 inten~ Pelna in-

serowa sywnosdoi tensywnosé
00 binarnie 01 lud 10 11 binarnie
binarnie

¢ (cp) Ustawia kolor tia. Oddszsialywuje na tio 1 obra-

O 1 W s =y [

©

< [ -

% g9

mowanie ekranu. Kolory sq okredlane jak wyzej
Kasuje od poczgtku strony do znaku na pozyoji
kursora 2qcznie z tym znakiem. Nie zmienia po-
sycji kursora

Wigoza kursor. Aby zapobieo brsydkiemu biyskaniu,
kursor nie jest wilgczany podczas normalnego wy-
sylania tekstu lecz 1/10 sekundy po wpisaniu
ostatniego znaku

Wylacza kursor

Zapamietuje pozycje kursora

Odtwarza pozycje kursora zapamigtang po BSC J
Kasuje linie¢. Nie zmienia pozycji kursora
Kasuje lini¢ od poczatku do znaku na pozycji
kursora lqcznie z tym znakiem., Nie zmienia po-
zycji kursora

Wigqcza tryb wyswietlania negatywowego. Wymienia
wzajemnie kolory wyswietlania znakéw 1 tla.
Wylacza tryb wyéwietlania negatywowego

Wiacza tryb pracy z linigq podkresdlajaca (nie
wprowadzone w CPC 6128)

¥Wylacza tryb pracy z linig podkre$lajaca (nie
wprowadzone w CPC 6128)

Przenoszenie na koricu linii

Obcinanie na korncu 1linii )

Wilgcza tryb 24x80. Niektére programy aplikacyjne
mogg wymagaé takiego "standardowego™ formatu
ekranu. Rozkaz ten powinien zezwolié na prace

z takim ekranem bez wzglgdu na calkowite wymiary
ekranu, ktére mogg zmlezeé od sprzetu i kraju
oraz bez wzgledu na to, czy linia systemowa jest
wlgczona czy nie. Treéé ekranu jest kasowana
Wylacza tryb 24x80, Tresé ekranu jest kasowana
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Czedé 16: Zbiér znakéw w systemie CP/M Plus

W czeéci 10 tego rozdzialu opisano tablice zmieniajace
znaki drukarki. Zadaniem realizowanym przy uzyciu takiej
tablicy jest zmisna niektérych znakéw ze zbioru znakéw jezyka
BASIC lub systemu CP/M 2.2 tak, aby mogly byé drukowane
przez drukark¢ przystosowang do drukowania w réznych jezykach
alfabetu. Mozliwoéé ta jest nieco ograniczona ze wzgledu
na to, 2e bardzo malo specyficznych obcojezycznych znakéw,
ktére moga by¢ drukowane przez drukarke wystepuje w zbiorze
znakéw jezyka BASIC,

Chociaz opisana procedura zmiany znakéw przez drukarke
realizowana jest takze w systemie CP/M Plue zbiér znakéw
tego systemu zostal rozszerzpny tak, aby zapewnic prawie
catkowite zgodnodéé miedzy znakami wyswietlanymi na ekranie
a znakemi drukowanymi przez drukarke /jednym symbolem nie
wySwietlanym na ekranie jest znak waluty szwedzkiej, zastg-
piony przez znak S/. Tablica "CP/M Plus International
Character Set"™ /zbiér znakéw obcojezycznych systemu CP/M Plus/
zamieszczona ponizej potwierdza takie uporzadkowanie.

23 24 40 5B 5C 5D 5E 60 7B 7C 7D 7E
o WSEENTE 13-
France **i‘:‘t’

Germany # $ § a ij f ‘ -
UK EF@LNIIT™

»

¢ ub

B o
)
H

Denmark#i@ﬁﬁﬂf_\ ﬁam
Sweden #sé-ﬁ.ﬁﬂijéﬁﬁéij
o (BEETNETOEG R

span (Pt F@ ot ™ " wF”™

CP/MPIus interatin . “ngrcisr 5
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Przystosowsnie sprzetu do pracy w jezyku obcym wymags

dwéch operecji:

1. Przystosowsnia drukarki do pracy w zedanym jezyku
/czesto za powmoce odpowiedniego przelgcznika, chocisz
niektdére drukerki dopuszczejy wysienis odpowisdnich kodéw
kontrolnych/ '

2. Wprowadzenis tpdenego zbioru znskéw ekrenu bedi za

pomoce polecenis nierszydentnego:

LANGUAGE n
bedz przez wyslanie
ESC 2 n

do esulstore terminale.

W praktyce inicjalizacja taka moze by¢ przeprowadzona
tako czedéc operacji PROFILE.SUB przy uzyciu polecef
LANGUAGE 4 SETLIST., CP/M Plus jest dostarczany przei
wytwérce w podetawowej wersji anglojezycznej emerykariskiej

/rézni sie ons od wersji brytyjskiej wyswietlaniem znaku
po uzyciu klawiszy SHIFT 3/. Do opracowywsnis tekstéw
w 1nnych Jezykacn korzystne jest odpowiedriie dostosowanie
sprzetu.
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Oprogramowanie 7-bitowe ...

Choclaz moz2liwo$é pracy w jezykach obcych jest bhardzo
uzyteczna, niezbyt korzystne jest przy tym to, 2e "normalne"
(czyli "amerykariskie") znaki, ktire s3 zastapione przez znaki
obcojezyczne nie mogg byé nadal wydwietlane. Jest to zwykly
i konieczny kompromis przy positugiwaniu sie¢ oprogramowaniem
7-bitowym. Prawie cale dosteone oprozramowanie (wtlycznie z wigh
szoécia programéw uzytkowych CP/M Plus, procesordéw tekstu i Ju-
zykéw) operuje tylko T-bitowym zhjorem znakéw. ¥ Wiclkiej Bry-
tanii moze byé stosunkowo tatwo akceptowane, 2e znak d*:znikn
zastgpiony przez znak &£ nie tylko przy npostupgiwaniu sie pro-
cesorami tekstu (gdzie jest to uwazane za pozadane) lecz takle
przy listowaniu programu, np. LIST #8, gdzie jest to niepozg-
dane. Jednakie, w razie potrzeby kazdy moze sohie latwo uziryslo
wié, o co chodzi.

Niefortunnie, w innych jezykach obcych zastenoviane sy
takze takie znaki jak nionnwa kreska i nawiasy kwadratowe
i1 chociaz stosowcnie specyficznyvch znakow obcojezycznych
swigksza czytelnos$é tekstiu, to w sytuacjach, w ktdrych provra-
my uzytkowe wymagajg kresek i nawiasdw, jak no. DIR [FULL],
czytelnosé 1 (w przypadku zmiany glSwek z opisami klawiszy)
tatwosé wprowadzania znakéw jest znaczaco obnizona. Nalezy
pamigtaé, 2e programy aplikacyjne wykorzystuja wartosci znakow
ASCII, niezaleinie od tego jakie ksztaliy maja odnowiadajsce
im znaki wyswietlane na ekranis. Mankamentem 7-bitovego opro-
zramowania jest po prostu zbyt mato réznych wartosci w T-hitn-
wym kodzie ASCII.

Praca ze zbiorem znakdéw S8-bitowych ...

Zbidér znakéw jezyka BASIC ma 256 roéznych symboli z war-
tosciami 128 do 255 ( £80 do & FF) zawierajacymi rdézne symbole
graficzne, uiywane gidéwnie w grach i zastosawaniach domowych
(tariczace ludziki, kiery/piki/kara/trefle itp.). CP/M I'lus takze
dysponuje zestawem 256 znakéw, lecz drugie 128 znakiw sg inne
niz w jezyku BASIC i odpowiadajgq migedzynarodowemu i profesjo-
nalnemu charakterowi tego systemu. Ponizej
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zangeszczono peing taﬁele tego zestawu znokéw
/The Standard CP/M Plus Character Sst /USA/ -~ standardowy
zbiér znakéw systemu CP/M Plus SUSA//.

0123456789ABCDEF 0123456789AB¢
WOFrA@=x:al+Zear200 o:"-l:;ﬂ;i:“‘.i:ﬁq
xXBUbeOAPRHPOFTHEXAY @ cbabh [ pp=d=a,

'T"#HEZ&"(Ins , -,/ 20 °E£@TFTUuhiuy
0123456789 : ;<(=>"7 Fe¢ AR RBBO,y
@ABCDPEFGHIJKLMNDO 6&:\’:6632160&21
PARRSTUVHXYZILNT?T_ AEYOUCEADRAD:

H

TMO O D> ©®

*abcdefghijklmno AaéiocagetTanal;
rarstuvwxyz{l}>~o0 dAéYoucRaABREFY
Characters 0 to 127 (&00 to &7F) Characters 128 to 255 (&80 toy

The Standard CP/M Plus Character Set (USA)

Prograny przystosowsne do operowania znakami 8-bitcwymi
mega urywal ton zestaw znakéy:, umozliwiajgcy stosowanie
wszyvstkich przewidzianych w nim znakéw obcojezycznych
jednoczesnie, Jez koniecznosci wprowadzania zmiany jezyka.
Fonadto dostepne sg jednoczedénie wszystkie znaki typu
"krecok 1 nawiasow”,

rosz¢ pomigtac, Ze aktualnie bardzo malo fest doztep~
nven programdy s-bitowych i znaki » zokresu € de 32
i 126 do 255 bgde pojawisé sie w pottaci przedustawione]

w toeblicach tylko na cekranie. Orukerii, z drugiej strony,
moga mie¢ sweje wlasne 1 odmienne koncepci2, w jaki sposdb
powinny wygladad takic znaki.
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ROZDZIAtL 8
WIGCEJ O PROGRAMIE BANK MENAGER

Dodatkowe oprogramowanie umo2liwia dostep do drugiego
banku 64 KB pamieci RAM w jezyku BASIC.

Omawiane zagadnienia:
- przechowywanie obrazdw ekranu
- dzialanie 2z pseudo-zbiorami

Mapa wykorzystania pamieci w jezyku BASIC 1.1 (zamieszozo-
na w Czgsdci 14 Rozdzialu 7) pokazuje, 2e 64 KB ze 128 KB pamie-
ci RAM jest nie uiywane. BASIC 1 firmowe oprogramowanio syste-
mowe rezyduja w pamigci ROM, co 1acznie z ROM dyskowym rozsze-
rza uzywanag pamieé z 64 KB do 112 KB (64 KB RAM i 48 KB ROM).

Kazda sekcja 16 KB jest nazywana "blokiem" a jakakolwiek
konkretna konfiguracja czterech blokdéw, tworzacych taczaie 64 KB,
jest nazywana "bankiem". Technika selekcji blokéw okreslana
Jest mianem "przetnczania banku".

Mikroprocesor Z80 mo2e adresowaé bezposrednio tylko 64 KB
pami¢ci 1 system operacyjny zawiera instrukcje wtaczajace ROM
z firmowym onrogramowaniem systemowym zamiast Bloku 9 oamigci
RAM oraz wlaczajace ROM z onrogramem BASIC lub ROM dyskowy
w miejsce Bloku 3 pamigci HAM w celu umo2liwientia pracy z tymi
pamieciami ROM. Przelaczanie to nastgpuje automatycznie w przy-
padku, gdy wymagany jest ROM z programen BASIC lub firmowym
oprozramowaniem systemowym. Przeljczanie banku pami¢ci RAM
stanowi proste rozszerzenie tej koncepcji tak, aby wymieniane
byly miedzy sobhg bloki pamigcli RAM zamiast blokdw pami¢ci RAM
1 HOM. Przelaczanie takie j2st realizowane przez odpowiedni
program w jezyku asemhlera.

Program taki o nazwie BANK_MAN.BAS jest umieszczony na
Stronie 1 pakietu dyskéw systemowych. lruchomiesiie tezn programu
w systemie BASIC powoduje zainstalowanie rozszerzenia systemo-
wege {(RSX), umo:liwiajpcego administrowanie bankam! pamieci.
Rozszerzenie to jest okreslane mianem "BANK MENAGER'™,

Jedna z mozliwosci uzycia druglej cze¢sci 54 KB pamieci
RAM jest diwilowe przechowywanie treéci obraziw ekranu. Moze to
by¢ wykorzystane np. przez sragranm “"Scren Designer" - “Projektant
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Obrazu® do przechowywania wielu ré2nych zawartosci ekranu lub
w grach wizyjnych do przechowywania wczeéniej przygotowanych
réznych obrazéw ekranu.

Inng mozliwoscig uzycia drugiej czesSci 64 KB pamigci RAM
jest rozszerzenie przestrzeni roboozej zmiennych, co moze byé
uwazane badZ za rozszerzenie przestrzeni tablic ciggéw badf
tez po orostu za "dysk typu RAM".

Cz¢s$é 1: Przechowywanie obrazdéw ekranu

Wybierz swéj ekran ...

BANK MFNAGFR umozliwia wylaczenie Bloku i1 i wlgczenie
w jego miejsce jednego z czterech blokdéw drugich 64 KB pamieci
RAM.

Nalezy zauwazyé, z2e kazdy z blokéw drugich 64 KB pa-
mieci wprowadzany jest w t¢ samg przestrzeri adresowq (%4000
do &TFFF). Zawarto$é Bloku 1 (byé moze Srodkowa czes$é aktualnie
dziatajacego programu w jezyku BASIC!) jest prmsechowywana 1 od-
twarzana 20 zakoriczeniu akcji przez BANK MENAGFR. Sg takze
mozliwe trzy inne sposoby przelgczenia banku (odmienne od pieciu
mozliwych knnfiguracji, wynikajncych z opisanego wyzej sposobu),
lecz sg one uzy-ane tylko przy implementacji CP/M Plus,

BANK MFNAGFR wykXonuje dwa rozkazy, umozliwiajace przeno-
szenie informacji traktovancj jako zawarto$§é ekranu z jednego
bloku pamigci do inmego, Bloki 4 do 7 s3 przy tym wlaczane
1 wylngeczane automatycznie zgodnie z wymaganiami a po zakoiicze-
niu wykonyvania rozkazu Blok 1 wlnczany jest na swoje miejsce,

Rozkaz:

| SCRFENSWAP 4 ¢ seke)a ekranu)], {numer ekranu),(numer ekranu
wymienia zawartos$é dwich blokdéw, natomiast:

ISCRFENCOPY,[<sekan ekranu>], (docelowy numer ekranu> ,

{7rédtovy numer ekranu >
kopiuje zawartos¢ jednego bloku do innego.

Wprowadzeale opcjonalnego narametru, nazwanezn (¢ sekcja
ekranu > powocuje kopiowanie tylko 1/64 bloku (256 bajtéw
z 16 KB). ¢sekcja ekranu > moze mieé wartyr$é z zakresu od 0 do
63. Taki tryb pracy jest uzyteczny gdy chce si¢ wprowadzad
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jakieé inne dzialania zwigzane z ruchem na ekranie. Wymiana
zawartosci ekranu moze trwaé okolo 150/300 sekundy (150 okreséw
funkcji TIME).

Parametr ¢ numer ekranu > przyjmuje wartosci 1 (a1a nor-
malnie wyswietlonego ekranu) lub 2,3,4 1 5, Operacje kopiowa-
nia i wymiany nrowadzone z ekranem numer 1 sg znacznie szybsze.
Nalezy unikaé rolowania ekranu, co wyjasniano przy omawianiu
przechowywania treéci ekranu na dysku. Powinno sie¢ zapewnié
takie warunki, ahy obraz ekranu byl tworzony i wyswietlany
z ekranem nr 1 ustawionym w tej samej sprzg¢towej pozycji. Naj-
prostsza (domys$lnie przyjmowans) pozycja jest pozycja usta_
wiana rozkazem MODE.

Wyprébuj) rozkazy przelgczania ekranu ...

Najpierw uruchom progtam BANK MENAGFR ze Strony 1 pakie-
tu dyskéw systemowych:

RUN "BANKMAN"
Nastepnie napisz:

MODE 1
Ykran zostal wyczyszczony. Teraz naplsz:

'To jest ekran oryginalny
| SCRFENCOPY,3,1 ' przeslij ekran oryginalny do pamigci 3
cLS
Ekran znowu zostal wyczyszczony. Teraz napisz:

‘To jest ;kran po$redni

| SCRFENCOPY,2,1 'prze$lij ekran podredni do pamigei 2
)| SCREENSWAP,2,3 'wymiel pamigei 2 1 3

| SCREENCOPY, 1,3 'Odtwérz ekran posredni z pamigci 3

| SCREENCOPY, 1,2 '0dtwérz ekran oryginalny z pamigci 2

Na zakorczenie tego tematu, ostatnia cz¢déé Rozdzialu 9
zawieva ohszerny pnrogram nod nazwgyg "Screen-Designer” - "Pro-
jektant Obrazu", w ktirym wyknrzystywane ss mozliwosci przelg-
czenia ekranu, zapewniane przez propgram BANK MI'NAGFR.
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Cgzeéé 2: Dzialanie z pseudo-zbiorami

Jeszcze troche o zbiorach ...

¥ przypadku uzywania jako "dysk typu RAM", drugie 64 KB
pamieci jest dzielone na "zbiory RAM", zawierajace okredlonsg
liczbe reknorddéw o stalej dtugodci. Drugos$é rekordu moze byé
od 0 do 255 bajtéw, przy czym 2 bajty zalecane sg jako minimum.
Po ustaleniu dtugo$ci "rekordu RAM", ka2dy rekord jest ozna-
czony "numerem rekordu RAM". Jest takze dopuszczalne zapisywa-
nie "zbioru RAM" przy uzyciu jednej dlugodci rekordu a odczy-
tywanie go z powrotem przy uzyciu innej dlugoscti.

UVAGA: Zbid6r RAM zawieraé moze jedynie dane; NIF MA 2adnej
mozliwos$ci, aby zawiersl instrukcje programu.

Podobnie jak w przypadku swohoénego dostepu do zbiordw
dyskowych, stosuje si¢ tutaj koncepcje "bie’aceso numeru
rekordu", Prowadzi to w rezultacie do korzystanin z domySlnego
numeru rekordu, co jJest szczegélnie uiyteczny przy automatycz-
nym przesuwaniu sie¢ przez zbidr RAM.

Polecenie:

| BANKOPFN ;| { dtugodé rekordu RAMY
okresla stalq dlugoéé wezystkich rekorddw i wprownadza biezacy
numer rekordu réwny zeru; NIF ZMIFNIA przy tym w zaden sposdh
(nie czysci) zawartosci pamieci.

Polecenie:

|BANKWRITF, @ ( kod powrotny) . ( wyrazeuie tekstowe) ,
{ numer rekordu HAMD
wpisuje (wyrazenie tekstowe > do zbhioru 1AM,

Jnumer rekordu (AM D okredla rekord, do kterego naste-
puje wpisywanie. Je2eli paremetr ten iest pominigty, uzyrany
jest biezgcy numer rekordu. Biezacy numer rekordu iest nastep-
nie ustewiany tak, aby okreslal nastepny rekord.

Jezeli (wyrazenie tekstore> nie wypelnis catkowicie re-
kordu, stare znaki (ktére nie zostaky zostapione vprowaczonymt
wiagénie znakami) nozostaja do kofica rekord:, Jezeli (vyrazenie
tekstowe > jest diuzsze od rekoﬁQu, 7nihi nadmiarowe sg pomijane
(odrzucene) ahy zapohiec przelaﬁtu si¢ 42 nastepnern rekordu.
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{ kod powrotny) jest zmienng typu liczby oatkowitej, ktéra
nrzyjmuje wartosé réwng numerowi rekorcéu, do ktérego wpisywano
wyrazenie, jezell operacja zakonczona zostala prawidlowo lub
podaje ujemny kod biedu, jezeli operacje wpisywania nie udala
sie z jakis§ przyczyn:

-1 Btad korica zhioru. Adres 2gdenego numeru rekordu
przekrncza 64 KB
-2 Blad przelaczenia banku (nie powinien nigdy wystapié)

Przyktlady:

| BANKOPTN, 10
| BANKWRITF 1%, "123 testing",d
| BANKWRITF ,9r%, w$

Polecenie:
| BANKEFAL, { kod powrotny) , {zmienna tekstowa) ,
/numer rekordu RAM >
czyta rekord ze zbioru RAM dn (zmiennej tekstowej)

{numer rekordn HAM> podaje ktéry rekord ma byé czytany.
Jezeli parametr ten zcstal pominiety, uzyvany jest bilezacy
rurier rekordu. Biezacy numer rekordu jest nastepnie ustawiany
tak, ahy okres<lal nastepny rekord.

Je7ell zovartosé rekordu rie wynelnila catkowicie
(7micnnej tekstowej > , stere znaki (ktdére nie zostaly zastapione
worawedzonymi wtadnie znekemi) pozestasja do korca ( zwmicnnej
tekstowej ) . Jezell zowartosé rekordn iest dtuzsza od Alurosci
{zmiennej tekstovej> , znaki nacmisrowe s pomijane (odrzucene),
poniewa? nie jest mozliwe zwigkszenie dtugodcei zmienncj teksto-
wej nodezo s wykonywania rozkazu zevngtrznego,

{kod nowrotny > jest zmiennc tynu liczhy caltkowitej, ktére
nrzyjmuje vertosd rémng runerovi rekordn, z ktirego czyténo,
drzell onerceis zoet: }o arzeprevedzons pravwidiown, luh podsje
uienny kod bhlecu, jezell oneriécji eczytane niec udcolr sie
7 inkis nrzvezan:

-1 2¥ad kotca zbioru, Mdres zadonego numert rekordu
prietyacie 64 KB

-0 N1ae eveiclaczenio henku (nie powinien niguy vystapié)
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Przykiad:
|BANKREAD, ) r%,1S,0

Wyszukiwanie ...

Yest mozliwe przeszukiwanie przechowywenych rekordéw
w celu znalezienia okredélonego ciggu znakiw,

Polecenie:

| BANKFIND, { kod powrotny> , (poszukiwany ciag) ,

[+ {poczatkowy numer rekordu > [, { koricowy numer rekordw]]
przeszukuje wszystkXie zadane rekordy RAM. (poczgtkowy numer
rekordu > okres$la, od ktf‘rego rekordu nalezy zaczgaé poszuki-
wanie. Jezeli parametr ten jJest opuszczony, przyjmowany jest
biezqcy numer rekordu.

Przeszukiwanie jest prowadzone krokami o < diugosci
rekordu RAM > poprzez cale drugie 64 KB pamieci az do znale-
zienia odpowiednika.

Jezeli okreflono < korncowy numer rekordu) , przeszuki-
wanie konczy si¢ po zbadaniu tego rekordu {(chyba ze wczegniej
znaleziono odpowiednik).

Jez2eli poszukiwanie bylo skuteczne, biezgcy numer rekordu
staje sie réwny numerowi rekordu, w ktérym znaleziono odpo-
wiednik (w przeciwnym wypadku pozostaje niezmieniony).

{kod powrotny) okresle zmienng typu liczhy calkowitej
ktéra przyjmuje wartosé rdwng numerowi rekordu, w ktérym zna-
leziono odpowiednik (Jjezeli poszukiwanie hylo skuteczne) lub
podaje ujemny kod hledu, jezeli poszukiwanie bylo z jakis po-
wodéw nieskuteczne:

-1 Koniec zbioru. Adres poczatkowego rekordu przekrecze 64 KB
ludb numer rekordu poczgqtkowego jest wig¢ke=zy od numeru
rekordu kolicowego

-2 Blad przelaczenia banku (nie powinien nigdy wystapid)

-3 Nie znaleziono odpowiednika.

{ poszukiwany ciqg) moze zawieraé znaki zastepcze, sygna-
lizowene przez zneki puste - CHR$ (@) a noréwnanie moze hyé
prowsdzone prgy przyjeciu alte [ dlugosci rekordu RAMD albo
dlugosdci ¢ poszukiwanego ciagu> , zeleznie od tegzo co jest
krétsze,
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Prsyklady:

| BANKFIND,31%, 123 test”,d
| BANKFIND 3 r%, 1S, 100,200

Strzez siq niezgodnosci ...

Oczywiste bledy, takie jak zls liczba parametréw, sygnalizo-
wane sg jako "B a d commandr - "2ty roskaz”,
Jednakze procedury obslugi rozkazéw zewnetranych nie wykrywajs
bledéw w rodzaju "T y p e mismatoh" - "N1ie -
ggodnoséé typu" 1 utytkownik susi byé pewien, 2e
stosoweny jest wlasciwy typ parametréw.

Program, gzamieszcrony ponizej
uzywa rogkazéw operujacych z "dyskiem typu RAM™ do zalozenis
i przeszukiwania bazy danych, zawierajacej anagramy sléw 7T-11-
terowych. Program wyszukuje odpowiedniki 1 dopuszcza uzywania
znakéw zastepczych.

Dla przykladu anagramami slowa FIGURFS, ktére odpowiadejn
wzorcowi ?RUGS?? (dwa ostatnie ?7? mogg by¢ zresstq pominicte
sa FRUGSIE, FRUGSEI, IRUGSFE, IRUGSEF, ERUGSFI 1 IRUGSIF.

Tworzenie bazy danych wymaga nieco czasu, lecz 64 KB to
duzo pamieci do wypeilnienia!

Pamieta)j, aby przed uruchomieniem programu uruchosi¢ naj-
pierw program "BANKMAN® (RUN "BANKMAN")!
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? ANAGRAMY autor ROLAND PERRY
*copyright (c) AMSOFT 1985
’

*Pamieta) wczesniej uruchomic program BANKMAN
3006 309636 3600 00 000036 30 36 30 30 30 30 600 20 36 36 3030 30 30 00 0630 06 36 30 00 30 30 06 38 3 36 24 3 2 A

MODE 2
DEFINT a-z

r4=08{ BANKOPEN,?7
INPUT"Jokie 7-literowe slowo mam przetwarzac “is$
IF LEN(s8$)()7 THEN 100

PRINT“Prosze czekac...”

LOCATE 1y5:FRINT"Przetwarzam:”

FOR ci1=1
FOR c2=1
IF c2=ci
FOR c3=1
IF c3=c2
FOR c4=1
IF c4=c3
FOR c5=1
IF cS=c4
FOR cé=1
IF cé=cS
FOR c7=1
IF c?=cé

T0
T0

7
7

THEN 370
T0 7
c3=cl THEN 360

OR
T0
OR

7
c4=c2 OR

70 7

OR
T0
OR
T0
OR

c5=c3 OR
7
cé=c4 OR
7
c7?=cS5 OR

c4=cl THEN 350
€5=c2 OR cS5=cl THEN 340
cé=c3 OR cé=c2 OR cé=cl THEN 330

c7=c4 OR c7=c3 OR c¢7-¢2 OR c/=cl THEN 320

0$=MIDS$(s$rcls1)+MID$(S$rC251)+MID$(s5$rc3+1)+MIDS (s$rcéhr 1)
+MIDS (s$rcSr1)+MIDS (S$rcébr1) +MIDS(S$rCc7r 1)

LOCATE 12»S1PRINT xjo$

{BANKWRITE»@r/r0%
IF rZ<® THEN 100

x=x+1
NEXT ¢?
NEXT cé
NEXT ¢S
NEXT c4
NEXT c3
NEXT c2
NEXT c1
lastrec=r

/%

REM teraz spojrzmy na wynik
r/=0:g$=SPACES$(?7)
PRINTZ INFUT”Jaki odpowiednik sebie zyczysz: vayy 7 jako
znak zastepczy: “rm$
n$=LEFTS (m$:7)

FOR x=1 TU LEN(m$)
IF MID3(mSrxr1)="2"

NEXT

THEN MID$ (m$yxr1)=CHRS (O)

{BANKF INDLy@rZym$r@rlastirec

IF r7<® THEN GOTO 420

{BANKREAD »G@r Zrg$

FRINT g$»

TBANKF INDY@rZrmérr/+lslastrec

GOTD: 480
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ROZDZIAL 9
W WOLNEJ CHWILI ...

W rozdziale tym podano niektdire podstawowe informacje
o komputerach ogélnie 1 o 6128 w szczegélnosci. Nie nusisz czy-
taé tego rozdzialu przed przystapieniem do pracy z komputerem,
pozwoli ci on jednak zrozumieé troche lepiej co sie dzieje
"pod pokrywka".

Czesé 1. OGOLNIE MOWIAC ...
0 co chodzi?

Nawet jezeli jedynym powodem, dle ktérego kupileé 6128,
byla mozliwosé korzystania z wyrafinowanych gier komputerowych,
prawdopodotnie ciekaw jestes niektérych cech komputere kryjg-
cych sie¢ pod nazwg "sprzet" (hardware).

Sprzet jest to cos, co mozna wzigé w rece i przeniesé, to
jest: gibéwna klawiatura komputera, monitor, keble laczgce itp.
Faktycznie jest to wszystko to, co nie jest "oprogramowaniem"
(software) - programém, podrecznikiem, informacjq zapisang na
dysku lub tasmie magnetycznej.

Niektdére cechy zachowania si¢ komputera wynikajq ze specy-
fiki sprzg¢tu - na przyklad wy$wietlanie koloréw na odbiorniku
telewizyjnyn (monitorze). Zadaniem oprogremowania jest wyko-
rzystanie mozliwosci sprzetowych co wytworzenia na ekranie
okreslonych znakéw i ksztaltéw.

Sprzet w rzeczywistoééi kieruje strumieri elektronéw na
pokryta warstw@ luminescencyjng wewnetrzng powierzchnig kinesko-
pu 1 powoduje rozéwietlenie kineskopu - oprogramowanie dodaje
do tego uporzgdkowanie i inteligencj¢, méwigc sprzetowi, kiedy
i jak nalezy to robié, Oprogramowanie dodaje taktowanie, ste-
rowenie 1 narzuca kolejnosé czynrosci dajacych efekt odlatujace-
go statku kosmicznego lub, blizej ziemi, efekt litery pojawisjag-
cej sie¢ na ekranie wtedy, kiedy naciskasz klawisz.
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Coz wiec powoduje, 2e jeden komputer jest lepszy od drugiego?

Sprzet bez oprogramowania jest bezwartosciowy. Oprogramo-
wanie hez sprzetu - réwniez, Wartosé komputera zaczyne sie wéw- .
czas, kiedy sprzet i oprogramowanie spotykajg sie razem, w celu
wykonywania réznych zadarn. Istniejp bardzo podstawowe cechy,
ktére mogg byé uzywane céo oceny cozliwodéci zardéwno sprzetu, jak
i oprogramowania, .

Ogélnie przyjéte obecnie cechy poréwnywalne komputeréw
sg nastepujace:

1. Rozdzielczoéé ekranu - nsjmniejszy, rozréznialny punkt ekranu.
Ektadajg sie¢ na nig czynniki zawierajgce liczbe koloréw
dostepnych dla prozramisty, liczbe réznych plamek, ktére mozna
uzyskaé na ekranie i liczbe znakéw tekstowych, ktére mogg byé
wyiwietlane na ekranie.

Przekonnsz sie, ze twéj 6128 wypada hardzo korzystnie, w po-
r‘wnaniu z innymi komputerami o podobnej cenie, pod kazdym
rzgledem,

2. Interpreter BASIC'e
V. chwili obecnej kazdy komputer domowy jest wyposazony ¥ in-
terpreter BASIC'a, ktéry pozwale uzytkownikowi rozpoczaé
tworzenie programéw wykorzystujacych wlasciwosci sprzetu.
V.hudowany w twojg maszyn¢ Jezyk programowania (BASIC) jest

ogromnie skomplikowanym i1 zawilym programem,

ktéry rozwingl si¢ dzieki doswiadczeniom wielu ludzi od czasu,
kiedy zostal "wymys$lony" w USA. BASIC (Beginers All-purpose
Symbolic Instruction Code) jest z pewnoscig najszerzej w éwie-
cie uzywanym jezykiem komputerowym i, podobnie jak inne je¢-
zyki, ma swoje lokalne "dialekty".
"ersja zastosowana w 6128 jest jedng z najbardziej nodobnych
c¢o innych wersji BASIC'a, pnozvala ona rowniez na uruchamianie
programéw napisanych do pracy nod kontroles systemu zarzgqdza-
jacego dyskami CP/M. Jest to hardzo szybka implementacja
BASIC’a - innymi stowy szybko wykonuje obliczenia - 1 chociaz
moze cie nie obchodzié, ze jeden komputer mnozy 3 razy 5
i wyéwietla wynik w ciggu 0,05 sekundy, a drugi robi to
w 0,075 sekundy - jezeli program rysujacy ksztalty na ekranie
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moze wywolywad wiele tysiecy razy proste operacje arytmetycz-
ne, réznica pomiedzy 0,05 1 0,075 sekundy moze urosngé do
istotne} réznicy w szybkosci dziatania.

Czasem hedziesz slyszal termin "kod maszynowy", Kod maszy-
nowy jest szeregowg formg kodu instrukcji, ktdéra jest przeka-
2yvana do procesora. Progrem napisany w» kodzie maszynowym
dziala 5 do 15 razy szybciej niz taki sam program wykonywa-
‘ny przez interpreter BASIC'’s. Z drugiej strony napisanie pro-
gramu w kodzie maszynowym zajmuje 5 do 50 razy wigcej czasu
niz napisanie r<wnowaznego progcramu w jezyku BASIC.

BASIC w twoim Amstradzie jest jednym z najszyhszych 1 najle-
piej wynosazonych BASIC'déw stosowanych w komputerach domo-
wych 1 ma wiele wilasciwodci, ktére pozwalajg doswiadczonemu
programidécie przezwycie?yé niektiére wewngtrzne spowolnienia
interpretera "jezyka wysokiego poziomu" i uzyskaé zdumiewa-
Jaco dynamiczne efekty wizualne 1 muzyczne.

2. Mozliwo$ci rozszerzenia

W wiekszodci komputerdw zwraca sie wiele uwagi na mozliwosé
dolqczenia dodatkowych urzgdzen sorzetowych: drukarki,
Joysticka, zewnetrznego napedu dyskéw, Paradoksem jest, ze
niektére z najbardziej udanych komputeréw domowych muszg byé
polaczonc nawet z prostg drukarkg lub joystickiem poprzez
specjalne uklady sprzegajgce zwane interfejsami.

Nabywca nie zawsze myéli o.swoich potrzebach w przyszloéci,
a przecie? maszyna wyposazona we wlasciwie sterowany, réwno-
legly port wyjsciowy do drukarki (typu Centronix) oraz port
wejSciowy joysticka moze byé istotnie tainsza w rzeczywistych
warunkach.

Komputer 6128 ma whudowany port do drukarki typu Centronix,
port do dodatkovego napedu dyskéw, zlgcze do polaczenia

z magnetofonem (ze sterowaniem silnike ), zlgacza ceo tezno-
dredniego colgczenia dwich joystickdéw, wyjscle co stereofo-
nicznego wzmacniacza akustycznego i wyjs§cie magistrali syste-
mowych, ktdére moze byé uzyte do dolaczenia lgcza szerepowego
(AMSTRAI model k52§2c), MOI:FM*u, syntetyzera mowy (AMSTiAl
model SSA2), pidérz iwietlnego itd. . '
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4. Diwiek
Wlasciwosci dZwigkowe komnutera decydujs o tym, czy brzmi
on jak mucha w pustej puszce po kakao, czy wytwarza zadowa-
lajacqg muzyke elektronicznego instrumentu muzycznego
Komputer 6128 ma 3 kanalowy, 8 oktawowy generator diwieku,
ktéry moze wytvarzsé¢ diwigk bardzo dobrej muzycznie jakoseci,
z pelna kontrolg obwiedni glodnos$ci 1 tonu. Co wigce),
d7wiek jest rozlozony w konfiguracji stereofonicznej: jeden
kanal daje dzwigk z lewej strony, druei kanat z prawej, trze-
ci kanal daje efekt d7wigku usytuowanego w Srodku.
Zapewnia to istotng mozliwosé pisania nroeramsw, ktdére two-
rzg efekty diwiekowe nadgqzajgce za ruchem na ekranie.

Ostatecznie sam zdecydujesz, ktdére z tych wtasciwosci sg najwoz-
niejsze ¢la ciebie. Mamy nadzieje¢, ze sprébujesz wszystkich,
2eby uzyskaé jak najwigcej za pomocg twojego komputera.

Dlaczego nie potrafi?

Uzytkownicy czgsto Adziwig sie dlaczegn, przy calej pot¢dze nowo-
czesnej technologii, nawet tak zaawansowana maszyna jak 6128,
najwicdoczniej nie jest w stanie wykonywac zndain w sposob abscr-
wowany na przyklad w telewizji. Dlaczego komputer nie potrafi
animowaé rysunku postaci kroczgcej orzez ekren w naturalny sno-
séb? - dlaczego wszystkie komputery przedstawii:jg ruch "patyko-
watych" figur?

Odpowiecd/ jest prostas, a zarazem zlozona. Prosta odpowie#
jest taka, ze nie powinienes tudzi¢ si¢, ze ekran (wnjego kompu-
tera ma cokolwiek z subtelnosci ekranu televizy n 7o, Telewizja
dziala z wykorzvetaniem "linfovej" informicji, ktira moze onisy-
waé w rzeczywistodcl nieskovczong liczhe stansw pomiedzy naj-
wiekszg jaskrawoscia 1 najwiekszg clermig wszystkiecl: Nolorsw
7akresu widzialnego. Oznacza to, ze w przypadku konpnteri, pamigé
pelnego ohrazu telewizyjnego byvlaby okold dwadz:~Scic razy wick-
ez.. o iyl ekranu Xounutera domowepgo,

T tylko cz¢d$é problemu, pontewar anixi cya taki-go olrazn
wymazutaby przetwarzania tej nizzwyNtej iloscl jawliei z hardzo
duzy szyhkoscin {70 razy na sekund¢). To mozna zrohis - ale tylko
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za pomocq maszyny, ktdéra kosstuje kilka tysigcy rasy wigce)
niz komputer domowy, przynajmniej jak na razie.

Az do czasu, kiedy ocena bardzo szybkiej pamieci spadnie
radykalnie (w koricu to nastqpi), male komputery mussg sadowalaé
sie stosunkowo malg pamigoig przeznaczong do sterowania obrasem
okrahu, co objawia sie mniejszym zrésnicowaniem i ruchami mniej
plvynnymi. Przemy$lana konstrukcja sprzetu i1 dobre programowanie
moggq znacznie poprawié sytuacje, ale ciagle bedsiemy daleko od
tanich komputeréw, ktére moga wytwarzaé obrazy nasladujgoe 2ycie
1 plynne ruchy, w takim samym stopniu, jak moze to robié prze-
cietny film rysunkowy.

Ta klawiatura wyglgda swojsko ...

Dlaczego nie mozesz wlaczyé swojego komputera i napisaé
na ekranie dowolnego tekstu?

Niech ci¢ nie zwiedzie fakt, 2e komputer wyglada jak maszy-
na do pisania z elektronicznym wy$wietlaczem. Ekran nie jest
elektronicznym paplerem - to "konsola operacyjna" - zargon, ktéry
oznacza, 2e ekran jest $rodkiem komunikacji z jezykiem progra-
mowania (1 programami) w pamieci maszyny.

Dopdki nie powiesz przekorze o co ci chodzi, komputer be-
dzie prébowal interpretowaé wszystkie znaki, ktére wpisujesz
klawiaturg tak, jakby to byly instrukcje programowe. Kiedy na-
ciéniesz klawisz RETURN , komputer przejrzy to, co bylo wpisane
i, jezeli nie mialo to zadnegn sensu dla wbudowanego BASIC’a,
odrzuci wpisang linie¢ tekstu z komunikatem:

Syntax error (blgad skladnt)

Tym niemniej, moze sie zdarzyé, ze programem aktualnie czynnym
w twoim komputerze jest program nrzetwarzania tekstu (word
processor). W tym przypadku mozesz wpisywaé przypadkowe slowa,
naciskaé [ﬁETUHN] i pisaé dalej, jak gdyby ekran hyt kawalkiem
elektronicznego papieru w elcktronicznej maszynie do pisania.
Ale, %eby tak hylo, musiates$ wpilerw wprowadzié do pamigci ma-
szyny program przetwarzania tekstu.

Komnuter wydaje sie byé kombinacjq sprzetu znanego z domu
lub biura, takiego jak ekran telewizyjny i klawiatura. Musisz
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pami¢tac¢, z2e podobieristwa sq wylacznie zewnetrzne i, 2e kompu-
ter jest kombinacja zwyczajnie wyzlgdajgcego sprzetu o calkowi-
cie odmienionych wiasciwo$ciach.

Kto sie hoi 2argonu?

Podobnie jak wszystkie specjalistyczne dziedziny dzialal-
noéci czlowiekn, dziedzina komnuteréw wytworzyla swéj wiasny
zargon jako skrétovws forme przekazywania skomplikowanych zna-
czen, ktérych wyrazenie w "zrozumiatym jezyku" wymaga uzycia
wielu sldw., To nie przemysl rozwinietej technologii jest winien
chowania si¢ za zaslonp dymng "pustych sldéw", zargonu 1 termi-
nolopgii - wiekszoéé z nas wyste¢puje nrzeciwko barierom zrozumie-
nia wznoszonym przez wszystkie gléwne grupy zawodowe.

Gtéwna réznica pomiedzy zargonem prawniczym na przykiad,

a zargonem komnuterowym polega na tym, Ze zargon nrawniczy uzywa
znanych stéw w spossh niezrozumialty, nodczas sdy komputerowy
raczej tworzy nowe sltowa. Wiekszoéé ludzi, ktirzy wzrastali

w przyjasni z terminolorin komputerown, przyzwyczaja sie uzywad
£l4v w snosdb mozliwie najprostszy, po to, aby minimalizowaé
zlozono$é porozumienia, Nie daj sie zwiesé zwolennikom "zrnzu-
miatego jezyka", to nie jesrt dziedzina literatury, to nauka
écisla 1, pozostewianjac na boku hucfowe sldw, struktura koruni-
kaeji jest tutaj bardzo jasna § prosta i nie jest « najmniejszym
stopniu mylaea czy megtna. Nauczyciele informatyki nie zdgzyli
jeszeze nczynié sztuki z préb analizy cdokladnych znnczer,, ktére
cheial arzekozaé nrocramista w konstrukcji swojego nrograma,

Powiedziawszy to, trzeba dodad, re ponrijujge nytonie czy
znacrenic nrovramu komnuternvesn jest oczy iste, jest wiele cecl
proeraru, ktére mora hy¢ uwezane za elepanckie 1ub niechlujne 1,
teroz, kiedy noczgtkowy szum dookolz rewolucji mikrokomhuterowej
opada, coraz wiceed wapl przyvklada si¢ do formalneso podejscis
dn Xonstrukeji poosramsw,

Procramowanie jest szyhko nojmovane przez wielw rttrodyeh lu-
dzi, ktirzy doceniaja arecyzje¢ i prostote nomystiw i sposdih
w jaki mogn onc hy¢ przekazywane - wsréd dziesigceiolatkiw znaj-

dzlesz niewielu prawnikow, zz 1o mnorstwo sracromistiw,



Podstawy BASIC'’a

Wiadcivie wszsystkie komputery domowe mo2na programowsd
w BASIC'u, jezyku, ktéry poswala pisaé programy najbardsie]
zblitene do zrosumialego jesyka (angielskiego). BASIC w chwilt
obecnej nie ma jakiegod sscsegilnsgo snaczenia jako stopien
wéréd mniej ludb bardeiej wyrafinowanych jesykéw 1 wiele bardzo
zlosonych programée o wielkich motliwodciach jest pisanych
wladnie w BASIC'u.

Tym niemniej nagwa, bes wqtpienia, przycigga wielu nowic ju-
szy oblietnica pozycji startorej v labiryncie jezykdéw procramo-
wania komputeréw i to zadecydowalo o jezo uniwersalnodci.

BASIC jest jezykiem komputerowym, ktéry interpretuje pewne,
doswolone rozkazy, & nast¢epnie dokonuje operacje na danvch
podczas wykonywania programu. W praeciwieristwie do slownika
przecietnego crlowieka zawierajgcego S00048000 side (plus
wszystkie odmiany), skownix BASIC'a sawiera ich tylko okolo
200, Programy komputerowe pisane w BASIC'u suszq praestrzegac
écislych zasad dotyczacych utycis tych sléw. Skladnia jest #cis-
le okreélona i kazda préba porosusienia s komputerem przy utyciu
wyrazen literackich lub potocznych {to jest srosumialym jerykiem:
koriczy sie zimnym komgnikates: .

Syntax error

Nie jest to takim ograniczeniem jak z pocsatku sie wydaje,
poniewaz jezyk BASIC (skladnia) jest skonstruowany giiéwnie w celu
manipulacji liczbami - danymi numerycznyai, Siowa sy sasadnic:o
rozwinieciem zwyklych operatoréw matematyoznych +/- itd. i naj;-
wazniejszym faktem, 3 ktérego powinien zdaé sobie gprawe no-
wicjusz jest to, 2e komputer moze pracowaé wylgcznie z dan)mi
liczbowymi. Informacja przekazywana do ukladu scaloneco CPU
{Central Processing Unit - centralna jednostka przetwarzania
jest zawsze w postaci danych numerycznych.

Numer prosze ...

Jezell komputer zostal uzyty do przechoxania cdziel wszvst-
kich Shekespeare’'a, w systemie nie znajdziesz ani jednegn siowe
~zv litery. Kazda c2astka informacji jest najplerw przetworzons
na liczhe, Xtdéraq komputer moze przesviac¢ 1 manipulowac jak potrvv-
he .
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BASIC zamienia slowa na liczby,ktérymi komputer nastepnie
manipuluje uzywvajgc tylko dodawania, odejmowania i dzialan lo-
gicznych, ktére pozwalajg noréwnywaé dane i selekcjonowaé je
wedlug pewnych cech - innyml slowy sprawdzaé czy jedna liczha
Jest wigksza 1luh réwna drugiej oraz wypeilniaé okredlone zadania,
jezeli jedna liczba ludb inna speilnia pewne kryteria.

Za voérednictwem nrogramu komputer rozktada kazde zadanie
na prosty cigg operacji Tak/Nie.

Jezeli ten proces wydaje ci sie ucigzliwy, to masz racje,
poniewaz odkryle$ pierwszg 1 najwazniejszg prawde o komputerze.
Komputer jest gldéwnie narzedziem do rozwiagzywania najprostszych
i powtarzajacych sie zadari, bardzo szybko i z absolutna precyzja.
Tak wiec BASIC interpretuje instrukcje nodane w formie programu
i tlumaczy je na jezyk zrozumialy dla CPU. Tylko dwa stany sg
zrozumiate dla logiki komputera - "tak" i "nie", reprezentowane
w zanisie binarnym nrzez "1" {1 "O", W logzice Boole'’a odpowia-
dajg one pojeciom "prawda™ i "falsz" - nie ma tu takich noj¢é
jak "byé moze" czy "prawdopodobnie".

Proces przetaczania pomigdzy tymi dwoma wykluczajacymi sie
stanami jest istotg nojecia "cyfrowy", W swiecie rzeczywistym
wiekszo§é ruchéw odbywa sie stopniowo, od jednezo stabilnego
stanu do innego w sposdéh liniowy. Innymi stowy, przejscie doko-
nywane jest po Sciezce wzdluz 1linii lgczacej dwa stany - « ideal-
nym cyfrowym $wiecle, przelaczanie od jecnezo stanu co nastepnego
doknnywane jest w nieskoriczenie krdétkiej chwili - w rzeczywistos-
cl wystepuje mate opdinienie, nazywane czasem propagacji - 1 aku-
mulacja tych czasiw nropagacji powoduje, ze komputer notrzebuje
troche czasu na przetworzenie -informacji, zanim moze daé¢ odpo-
wied? na nostawione zadsnie.

VW kazdym razie, komputer musi czekadé nrzez skonczony okres
czasu na zakoriczenie jednero zacdania, zonim moze 2sczgé korzystad
z vynikér tezo zuncania - tak wiec newne sztuczne opéinienie
i tak musi by¢ vprowadzone. ’rzetwarzanic cyfrowe jest "czarno-
-hiate" 1 stopnie nrzejicia przez rézne “"ndcienie szarosci” NI
mejna zscdnegn znaczenia., (dwrotnie, liniowe czy "analocowe"
nrzetwarzanie J"ST zwinzane z riznvini odcieniami szarosci.
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Jezeld ostatecsng odpowiedsig jest O lud 1, to nie ma BOS-~
liwoéci, zeby byla to odpoviedi "prawie debra”. Pakt, se kompu-
ter czaseam popelnia biledy prszy prretwarzaniu denych liesdowych,
wynike z ograniczenia dtugodoi 1iczd powodujgcege skrécemie
lub "obcigcie™ zbyt diugich 1i0zdb w celu dopasowsnia ich do
przesznaczonego ne® nie miejsca w pamiqci, prowadsace do bleddw
zaokrazlenia, na przyklad 999,999,999 staje si¢ réwne
1,000, 000,000.

Jak, w swiecie gdsie dostepne sy tylko dwie cyfry: 0 1 1,
motna przedstawiaé licsdby wigksze nig 1°?

Bity 1 bajty

Przyzwyczailiémy sie roztupieé liciby saoisywsne w systimie
dziesietnym, gdzie punktem odniesienia jest licsbs 10 - to jest
mamy dziesieé cyfr w zakresie O do 9., System, w ktérym sgq tylko
dwie cyfry O 1 1 nazywa si¢ systemem binarnym, a porycje tych
cyfr w zapisie liczby nazywa sie bitami (Binary digIT - cyfra
binarna).

Zaleznosé pomigdzy bitami 1 zapisem dziesig¢tnym jest
prosta. Zagwyczaj deklarujemy maksymalng liczbg bitéw sktualnie
uzywang v komputerze prgzez uzupeinienie lictby s przodu niezna-
czacymi zerami, tak, 2e dlugos$é licezby jest sawsse taka sama:
na przyklad 7 w systemie dziesietnym, jest réwne:

00111 w systemie binarnym’
.. Jezell stosujemy zapis S-bitowy.

W systemie binarnym cyfry moga byé traktowane jak wskai-
niki w kolumnach pokazujgce czy dana potega 2 wystepuje czy nie;
1 = tak, 0 = nie.

29 2 4

2l - 2 = 2 = 2(29)

22 - 4 = 2x2 = 2(2)

23 = 8 = 2x2x2 = 2(22)
24 - 16 = 2x2x2x2 = 2(2%)

tak wiec kolumny wygladajg tak:

24 2° 22 21 2°
1 0 0 1 1
(1€ « 0 + 0 + 2 + 1) = 19 (dziesigtnie)
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Termin "hajt" oznacza informocje 8-bitowg 1 zostel wprowa-
dzony jako skrét jezykowy. Maksymalne liczbha, jaka moze byé za-
pisena w bajcie jest wiec (binarnie) 11111111 - ludb (dziesigt-
nie) 255, To daje 256 réznych wariencji, wliczajgc 00000000,
ktére jest réwnie dobrg dang dle komputera.

Xomputery majg tendencje do manipulowania denymi bedgcymi
wielokrotnosciami 8 bitéw, 256 nie jest zbyt wielks liczbg
1 po to, zehy uzyskaé zadowalajqcy sposédb obstugi pamieci uzywa
gie dwéch bajtdw, do jej adresowania, co przyjmuje form¢ tablicy,
w ktérej kazdy element jest zlokalizovany przez adres poziomy
i pionowy:

0123456789

CRAD N WO
b
[ S

Nerysowans tablice ma (10x10) pozycji nrzy uzyciu liczh
adresowych z zakresu O do 9. Wartos$é elementu na pozycji 5, 3
jest réwna "1" - podohnie jak elementu 5, 5.

Tablica hinarna 256x256 moze obstuzyé 65536 indywidualnych
lokacji przy uzyciu S-bitowych adreséw poziomych i1 pionowych.

Tak wigc nasze "0" 1 "1" stalo si¢ zdolne do zidentyfikowania
jednego z 65536 rdéznych elementéw,

Nastepnym skrétem jezykowym stosowanym do informacji hinar-
nej jest kilobajt (kB lub K), ktéry jest réwny 1024 bajtéw.

1024 jest potcga dwdjki najblizsza liczby, ktérej dotyczy normal-
nie stosowany termin "kilo" (1000). To tlumaczy, dlaczego kompu-
ter z "64K" pami¢cig, w rrzeczywistosci ma pamieé G5536 hajtowa
(64x1024).

Ne szcze¢s$cie interpreter BASIC’a wykonuje za ciehbie wszyst-
kie potrzehne konwersje 1, jest calkiem mozliwe staé sig¢ hiegiym
programista, nie rozumiejac zupeinie liczb binarnych, chociaz,
docenienie znaczenia liczb binarnych pomoze ci rozszyfrowadé wiele
~magicznych" lubh waznych liczb, ktére nieuchronnie pojawip sieg
w trakcie poznawania nauki o komputerach.



Warto wysilié sig troche 1 prsysvoié sobie znajomodé syste~
su binarnego i réznych snaczacych licsb, jak 255, 1024 1tp.,
poniewaz jest supeilnie nieprawdopodobne, 2edy systea binarmy
przestal by¢ "kolyska" wszelkich operacji komputerowych w naj-
blizszej przyszlosci. Pewnos¢ dzialamia 1 proetota wynikajpca
zZ przyjecia tylko dwéch standw stahbilnych ma prrewage nad nie-
zwykle zwiekszong kompleksowosciq, ktéra bylaby efektem przyje-
cia jakiejkolwiek innej liczby bazowej.

Tys niemniej ...

Prosty i elegancki sapis binarny jest rozwlekly t sklanis
do niedokladnoéci, poniewaz nie moze byé tatwo czytany jednyc
epojrzeniem. System binarny ms kilka pokrewnych systeméw liczc-
nia, ktére stuzp programistom jako skrét zapisu. Jednym z takich
systeméw, szeroko uzywanym w programowaniu mikrokosputer4w, jest
svstem heksadecymalny {HEX).

W systemie tym liczbg bazowg jest 16 i tyle jest cyfr:

Dziesie¢tnie:
0 1 2 3 4 5 6 7T 8 9 10 11 12 13 14 1S
Hekssdecymalnie:
01 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

Poniewaz 15 jest liczbg binarng 4-bitowg: 1111, system heksa-
decymalny pozwala zapisac S bitow w postaci dwéch cyfr HEX
(dwéch blokéw 4 bitowych). Pierwsza cyfra wekazuje liczbe pel-
nych jednostek po "16", druga wskazuje "reszte¢" - 1 tu zaczyna
si¢ wylaniac absolutna elegancja systemu binarnego i bheksade-
cymalnego.

Oto tablica tych systeméw:

LCziesietnie Binarmie lleksadecymalnie
0 n [
1 1 1
2 10 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
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6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 ]
14 1110 E
15 1111 F
16 10000 10

Liczba S-bitowa np. 11010110 (& b6 hex) moze byé podzielona na
dwie grupy i traktowanz jako dwie 1-hitowe liczby. V niniejszym
podreczniku liczba heksadecynalnz jest poprzedzona symbolem "&}",
to jest 8} D6. Zepis heksadecymalny jest najche¢tniej uzywany
przez nrocramistsw programujacych w jezyku asemblere. Program

w jezyku asemblera jest juz bardzo blisko nrogramu napisanego
bezposrednio w kodzie maszynowyn, poniewa? jg¢zyk asemhlera po-
zwale prosramiscie uzywac prostych "mnemonikéw" literowych odpo-
wiadajacych "liczbom” ostatecznego kodu maszynowego.

orzy u’svwaniu zapisu hex, nalezy pamigtac, ze pierwsza cyfra
oznacza liczhe 16-tek, w ostatecznej liczbie, a druga cyfre
resztl¢, %térg nalezy dodad, 7ehy otrzymné ostateczng liczhe dzie-
sigtna. Wielkf pokusg jest traktowad liczbeg 8PD6 Jjak 13+6 1lud
136, ale ni.prawde to jest (13x16) + (¢) = 214,

Jest to taki sam proces ja':i stosnjesz czytajac liczhe dzie-
sietng taka jak "39" ~ to jest (8x10) + (9). Tak si¢ sktada
(dzieki nrzyzvvczajeniu ¢o systemu dzicsietnego), ze mmozenie
przez 10 jest dla ciehie znzeznie latwiejsvze, chyba, 7e masz
duzgq wprowe w mno2eniu przez i,

Jezell dotarles do tego micjsce § nie jested zbyt oszolo-
miony, to jestef ne dobhrej drocze do uchvycenie podstawnwych
zasad komputera, \'ozesz si¢ navet dziwic¢ o co ta cala wrzawe
- 1 hedziesz mial racje. <omputer jest urzaczeniem hardzo prostym
koncencyjnie i ideowo; tylko wykonuje svoje zadeni# hardzo szxrbko
{miliony razy n& sekundg¢) 1 ma ogromng nojemnosé¢ pamigtania ze-
riwno danych wejéciowych, juk | nosrednich wyniksw wiclu tysiecy
hardzo prostych sum po drocdze do ost: teczneegn rezultetu,



Jeteli chces:z studiowaé teoriq swojego komputera, dostegpne
sq doslownie tysigce ksigtek na ten temat. Niektére majg ten-
dencje do "robienia wody z mézgu”, ale niektére rseczywiscie
poprowadzq ci¢ wladciwie odkrywajgqc prostote i1 podstawowe zalet-
nosci, ktére istnieja pomigdzy systemami liczdbowymi 1 zesady
dzislania twojego komputera.
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Czeéé 2: 0 CPC6128 w szczegélnosei ...

W czesci te) przedstawiono niektdre specyficzne wiadci-

woéci komnutera 6128, Podstawowe wiadomos$ci na ten temat mozna
znaleié w rozdziale "Kurs podstawowy" oraz w rozdziale
"Kompletna lista stéw kluczowych BASIC AMSTRAD CPC 6128"

W cz¢$ci tej oméwiono nastepujgce tematy:

Zestaw znakéw

ASCII

Zmienne

Funkcje definiowane przez uzytkownika
Formatowanie wydruku

Okna

Przerwania

Dane

Diwiek

Grafika

Grafika wykorzystujg6éa dodatkowa pamiegd

Troche o znakach ...

Uzywajac klawiatury twojego 6128 nie powinienes przyjmo-

waé za rzecz oczywista, Ze na ekranie pojawiajg si¢ rozpozna-
walne litery 1 cyfry. Przeciez juz méwili$my o tym, 2e twé)
komnuter nie jest maszyna dn pisania. To co rzeczywiscie sig
dzieje jest wynikiem wlgczania przez ciebie kombinacji nrzelgcz-
nikéw elektrycznych. Sygnaly elektryczne nowstajgce wtedy, kiedy
naciskasz na klawisz, sg tlumaczone przez uklady komnutera na
rozklad punktéw swiecgcych na ekranie. Rozpoznajemy ten rozklad

Jako

lecz
tak,
puje
tego

litere, cyfre lub inny znak z "zestawu znakéw" 6128,

Niekt ‘re znaki nie sq hezposrednio dostenne z klawiatury,
wylacanie przez uzycie rozkazu PRINT CHR$ ( { numer> ). Jest
poniewaz kazdy element »nrzechowywany w komputerze wyste-

w jednostce zwanej bajtem - 1, jak powiedziano w czesci 1.
rozdzialu, bajt moze miedé 256 réznych wartosci. Poniewaz

komputer musi uzywaé calego hajtu na nrzechowanie jednego znaku

(czy

tego chcemy czy nie - jest to najmni2jsza jednostka jakg

uznaje 6128), lepiej bylozuizytkowaé wszystkie mo:liwe kombinacie
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(256), niz zadowolié sie po prostu okolo 96 znakami "standardo-
wymi"” maszyn do pisania - i zrezygnowaé z pozostalych 160 moz-
liwosci.

"Standardowy" zestaw znakdéw, nazywany jest "podzestawem".
w éwiecie komputer3w wystepuje on najczedciejl w postaci systemu
ASCII (American Standard Code for Information Interchange).
Jest to gldwnie system zapewniajacy "wspdélny jezyk" réznych
komputeréw przy wymianie informacji. W rozdziale zatytulowanym
"Nieco u2ytecznych informacji ..." zamieszczono wykagz znakéw
ASCII 1 dodatkowych znakéw komputera 6128 wraz z odpowiadajg-
cymi im liczbami kodowymi.

Jak si¢ tam dostaé ...
Zapoznate$ sie juz prawdopodobnie z programem:

10 FOR n=32 TO 255
20 PRINT CHR§ (n);
20 NEXT

... ktiry wyswietla na ekranir zestaw znakdéw, Zastanswmy sic
nad zasadnicza trescia tego malego programu.

Pierwszg rzeczy, kt45ra nalezy zauwazyé jest to, Ze kompu-
terowi nie rozkazonb PRINT "abcdefghijklmn... itd."; zamiast
tego napisano PRINT CHR§ (n). Tutej n jest wygodng skritows
literg oznaczajaca "zmiennn”. Zmienna jest pozycjg informacji
komputerowej, ktSra "zmienia si¢" stnsownie do instrukcjt
podanych w programie. (Wybdér litery n na zmienng jest arbi-
tralny - moze to byé jakakolwiek litera lub slowo z wyjgtkiem
ciggu liter twerzjcych stowo kluczowe).

Jak mo#na rozpoznaé zmienng ...

Liczba nn, © jest stala, znajduje si¢ pomiedzy 4 1 6
- to nie jest zmienna, Znak n jest réwnizi staty - jest to
jedna z liter alfabetu,

Jak wi¢e kompnter rozpoznal rdéznice? Gdydby n ﬁy}o zode-
klarowane jako rnak alfahetu, wpisalibysmy n w cudzyslowie
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"n", na co komputer odpowiedzialby komunikstem "Syntax error”
- poniewat komputer nie rozumie rozrkazu FOR "n® = 32 TO 255.

W prosty sposdb, przez napisanie n bez cudzysiowu, po-
wiedzieliémy komputerowi, e n jest zmienng. W definicji roz-
kazu FOR podanoc, 2e za FOR powinna wystepowaé zmienna - kompu-
ter zaklada, te za FOR jest zmienna, cokolwiek by to nie bylo.

Powiedzielismy réwniez komputerowi, ze n=32 TO (do) 255.

W ten sposéb zadeklarowalismy zakres zmiennej. W rszeczywistosci
jest to sekwencja wartodci zaczynajgca sie¢ od 32, koriczqca na
255.
Po sadeklarowaniu zmiennej powinnismy poinstruowaé kompu-
ter co ma z nig zrobi¢ - czyni to linia 20:

20 PRINT CHR§ (n);
Okrefla ona, ze dla kazdej wartosci n komputer povinlen
znaleié pamieci znak odpowiadajacy tej liczbie 1 wydrukowaé
g0 na ekranie.

Srednik na koncu linii méwi komputerowi, ze nie powinien
przesuwaé miejsca kolejnego wydruku na poczatek nastepnej linii
(w przeciwnym wypadku ke2dy nowy znak bedzie drukowany w pierw-
szej kolumnie nowej 1inii).

Linia 30 informuje komputer, 2e po zakoriczeniu zadania
z pierwszg wartosciqa n (32), powinien wrécié do 1linii, w kté-
rej jest rozkaz FOR i zrobié to samo z nastepng (NEXT) wartos-
cig zmiennej n. Proces ten znany jest jako "zakladanie petli"
i jest jednym 2z najbardziej podstawowych 1 istotnych w progra-
mowaniu 1 dziataniu komputera. Oszcredza on wpisywania dlugich,
powtarzajacych si¢ sekwencji - szybko nauczysz si¢ go stosowaé
przy prograsowaniu. )

Kiedy petla FOR NEXT dochodzi do krarcowej wartosci za-
deklarowanego zakresu (255), jej wykonywanie sie kornczy i kompu-
ter szuka nastepnej linii pb 1inii 30 - ale nie ma takiej,
wiec po prostu koriczy wykonywanie programu i wraca do trybu
polecer bezposrednich wysSwietlajgc komunikat Ready (gotowe).
Dla ciebie jest to znak, 2e komputer jest cotéw przyjmowad
dalsze instrukcje - mozesz na przyklad wpisaé znowu RUN { powté-
rzveé wykonahie programu. Program jest bezpiecznie schowany



131

w puaaigei 1 pozostanie tam dopdéty, dopdki nie rozkatesz kompu-
teroni usungé go - luh nie wylgezysz zasilania.

Program ten trafnie ilustruje nodstawowy zasade dzialtania
komputera - wszystko co kXomputer rohi odnosi sig¢ do liczd.
Komputer wyswietlil alfabet - i wszystkie inne znaki - uzywajgc
liczh odpowiadajacych znakom. Kiedy naciskasz klawisz A, nie
prosisz komputera, zeby napisal A na ekranie, ale kazesz mu
poszukaé w czesci pamigci zawierajycej informacje¢ nnmeryczng
pozwala)acqg wyswietlié A na ekranie. Rzeczywiste miejsce te)
infnormacji jest okreslone przez kod numeryczny wysylany z kla-
wiatury w chwili nacisniecia klawisza. (Kazdemu znakowi odpo-
wiada liczba, wykaz znakdéw 1 liczb zamieszczonn w 3 czesci roz-
dziatu zatytulowanego “"Nieco uzytecznych informacji ...").

Réwniez wyswietlanie znaku nie ma nic wspélnezo z "pisa-
niem" litery na ekranie; znowu wszystko zwigzane jest z liczbami.

Na przyklad kod ASCII litery A jest 97. Komputer nie rozu-
mie réwnies tegn (oporny galgan, co?), liczba ta musi byé
przettumaczena z "ludzkiego" kodu dziesietnego na kod zrozu-
mialy dla komputera - ogdélnie nazywany "kodem maszynowym".
Podstawowe pojecia dotyczice tej strony komputera byly omawiane
wczesniej w tym rozdziale.

Ttumaczenic z zapisu dziesietnego, co ktdrego przyzwy-
czailiémy si¢ w 2yciu codziennym, na zapis heksadecymalny wy-
daje si¢ z poczatkn bardzo trudne., My$lenie o liczbach jako
liczhach dziesietnych jest tak naturalne, %e przyjgcie innej
podstawy liczenia jost jak jedzenie z nozem w lewej rece 1 wi-
delcem « prawej.

Dla zrozumienia zepisu heksadecymalnego trzeha dokonad
pewnego wysi}ku umysiowego, ale kiedy to zrobisz, wiele spraw
gi¢ uporzadkuie, a clegancja struktury systemu numerycznego
stanie sig oczywista,

Jezell czujesz si¢ niepewnie w zakresie binarnegn heksa-
decymalnege systemu liczbowegn, polecamy przeczytad 1 czgsé
tego rozdztiatu (jereli jeszcze tego nie zrobites).

Wicdy komnuter nrzettumaczyl juz nacisniecie klawisza A
na liczhe, kiSrg rozumie, zwraca sie¢ do wskazanej czescl namiegct,
a8 rezultatem tego jest inny cigy liczb, ktdre okreslaja znak.
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Znak, ktéry jest wyswietlany na ekranie, tworzony jest na pod-
stawie bloku danych przechowywanych w pamigci jako "matryca"
liczbowa.

LI [ ]
1111
Ban? e
B RS
geggr S
Znak pusty (siatka) Male a Duze A

Matryca sktada si¢ z odpowiadajgcych nunktom na cekranie
elementdéw ulozonych w rzedach i kolumnach. Znak jest wydwietla-
ny poprzez zaswiecanie lub wygaszanie kolejnych punktdéw na
ekranie - kazdy punkt jest okreslony przez dane przechowywane
w pamigeci komputera. Kazda matryca znaku (1ub "komdérka"
na ekranie 6128) ma 8 rzedéw i 8 kolumn i, jezeli w zestawie
znakéw nie ma znaku jaki chcialby$ mieé, mozesz zdefiniowad
swéj wlasny znak za pomocs rozkazu SYMBOL opisanego w tej czed-
ci nieco péznie).

Takie "znaki definiowane przez u2ytkownika" moga byé two-
rzone z dowolnej kombinacji 64 punktéw - tak wiec "kompletny"
zestaw znakdéw, w ktérym bylyby wszystkie kombinacje matryc,
zawieralby o wiele wigcej réznych znakiw, Dodaj do tego fakt,
2e mozesz grupowaé blokl znakdéw, zeby utworzy¢ wigksze znaki,

a okaze sie¢, 2e mozliwosSci grafiki "definiowanej nrzez uzytkowni-
ka" sg ogranicsone tylko twoim czasem i pomyslowoscia.

Funkcje logiczne ...

Gldwng réznicq nomiedzy kalkulatorem i komputerem jest
umiejgtnodé wykonywania przez komputer operacji logicznych
na przyktad tak jak w sekwencji warunkowej IF TI'EN. Operatpry
logicsne traktujg wartosci, do ktdérych si¢ odnoszy jako ﬁmkpk-
tury bitowe 1 dzialajy na poszczegélne bity. Ich opis 1 paltie
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jJest calkowicie,... hm, logiczne ~ ale nowszechnie wiadomo Jak'
trudno jest opisaé funkcje logiczne w prostych slowach, bez
prec—zji dcistych definicji.

Dwie cze¢s$ci wyrazenia logicsmego zmsne sq jako argumenty.
Wyrazenie logiczne zawiera:

{argument) [(operator logiczny ) <argumont)]

gdzie
(argument)> moie byé: negacjg < argumentud>
lub: (wyrazeniem liczbowym>
lub: {wyrazeniem relacji>
lub:((wyrazeniem logicznym>)
Obydwa argumenty sa dla operacji logicznych przeksztalcone do
postaci lloib calkowitych, a w prsypadku przekroczenia gzakresu
licsb calkowitych sygnalizowany jest blad nr 6.
Operatory logicsne, w kolejnodci ich priorytetéw oraz
ich dsialanie na bdbity sy nastepujgoce:

AND Wynik jest réwny O, chyba, 2e bity obydwu argumentdw sq 1

OR VWynik jest réwny 1, chyba, 2e bity obydwu argumentdéw sg O

XOR Wynik jest réwny 1, chyba, te bity obydwu argumentéw sg
takie same

AND (1) jest najczefciej eksploatowanym operatorem logicznym

i NIE oznacze "dodaj".

PRINT 10 AND 10
Daje wynik 10
PRINT 10 AND 12
Daje wynik 8
PRINT 1G ANI 1000
Daje réwniez wynik 8
Jest tak, poniewaz liczby 10 1 1000 sg przeksztalcane do
postaci bimnarne):
1010
1111101000
Operator AND sprawdza bity na tych samych pozycjach 1 w wyniku
stawia 1 tam, gdzie hity w gérnym 1 dolnym rzg¢dzie sg 1:
0000001000
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I... eo odpowiada liczbie 8, Operator logiczny AND jest stoso-
wany w celu wykrycia jednoczesnodci dwéch warunkéw, Oto przykla-
dowy program:

10 INPUT "Numer dnia"; dzien

20 INPUT "Numer miesigca"; miesigc

30 IF dzieri = 25 AND miesigc = 12 THEN 50

40 CLS: GOTO 10

50 PRINT "Wesolych $wiat"
OR (1lub) dziala réwniez na bitach i wynikiem tego dzialamia
jest 1 na pozycji, na ktérej bity obydwu argumentdéw nie sg
réwne 0. Biorac te same liczhy jak w przypadku AND:

PRINT 10 OR 1000
1002
Postaé binarna:
1010
1111101000
daje wynik
1111101010

Przykladowy program:

10 TLS

20 INPUT "Numer miesigca™; miesigc

30 IF miesigc = 12 OR miesigc = 1 OR miesigc = 2 THEN 50
40 GOTO 10

50 PRINT "To chyba zimal"

Operator NOT (negacja - nie) odwraca kazdy bit argumentu
(0 przeksztalca w 1 1 odwrotnie)

10 CLS

20 INPUT "Numer miesigca"; miesigc

30 IF NOT (miesiagc = 6 OR miesigc = 7 OR miesigc = 8)
THEN 50

40 GOTO 10

50 PRINT "To nie moze byc¢ lato!l"
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Inng wazng 1 godnag uwagi wiadciwodcig jest fakt, e moina
grupowaé dowolng liczbe warunkéw logicznych (az do maksymalnej
«'ugoéci 1inii) po to, seby wydestylowaé dang ceche.

10 INPUT "Numer dnia®; dzien

20 INPUT "Numer miesigca"; miesigc

30 IF NOT (miesinc = 12 OR miesigc = 1) AND dzien = 29
THEN 30

40 CLS GOTO 10

50 PRINT "To nie jest ani grudziern, ani styczern, ale to
mo3e byé rok przestepny"

Wynikiem wyrazenia relacji jest -1 lub O, Postacig binarng
-1 jest 1liczba, ktérej wszystkie bity sg 1, dla O wszystkie
bity sq O. Wynikiem operacji logicznej na takich dwéch argumen-
tach jest réwniez -1 (Prawda) lub O (Falsz).
SprawdZ to przez dodanie do powyzszego programu:

60 PRINT NOT (miesigc = 12 OR miesigc = 1)

70 PRINT (miesigc = 12 OR miesigc = 1)
... 1, w trakcie wykonywenia programu wpisz dzien 29 i, po-
wiedzmy miesigc 2. Otrzymasz odpowiedZ z 1inii 50 { rzeczy-
wiste wartoéci wyrazeri logicznych z linii 60 1 70.

Wreszcie XOR (eXclusive OR - wylgcznie lub) daje na danej
pozycji 1, jezeli bity obydwu argumentdéw sq rézne.

Wszystkie wledciwodci operacji logicznych podsumowuje
ponizsza "tablica prawdy". Jest to wygodny sposéb ilustracji
dzialania operatordéw logicznych.

Argument A 1010
Argument B 0110
Wynik AND 0010
Wynik OR 1110
Wynik XOR 1100

Znaki definiowane przez uzytkownika

Jednym z pilerwszych zastosowar liczb binarnych, przez kté-
re przejdziesz, bedzie prawdopodobnie definiowinie nowych
znakéw z8 pomocg rozkazu SYMROL. Skoro znak rysowuny jest
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w siatce 8 na 8, kazdy rzad mote byé odwzorowany 8-bitowg

l1iczbg binarng przez postawienie 1 dla punktu w kolorze atra-
mentu piéra 1 O dla punktu niewidocznego, to jest w kolorsze pa-
pieru. Osiem takich liczb okreéla osiem rzedéw gnaku i liczby

te sq parametrami rozkazu SYMBOL. Na przyklad dla znaku w ksztal-
cie domu:

+ = 00001000=£08 = 8 = 8
PN = 00111100=23C = 32+16+8+4 = 60
+ + = 01000110=942 = 64 +2 = 66
+ + + + = 10100101=2A5 = 128 +32 +4 +1 = 165
+ + = 10000001={81 = 128 +1 = 129
+ +4 + + = 10110101=8B5 = 128 +32+16 +4 +1 = 181
¢ ++ + = 10110001=8B1 = 128 +32+16 +1 = 177
stss++4+ = 11111111=8FF = 128+64432+16+8+442+1 = 255

... rozkaz jest nastepujacy:
SYMBOL 240,8,60,66,165,129,181,177,258

... lub
SYMBOL 240,?08,&30.&42,&A5,381.SBS,&Bi,&FP

... lub

SYMBOL 240,%X00001000,%X00111100,%4X01000010,%X10100101,
&X10000001,8X10110101,£X10110001 ,6X11111111

Jezeli chcesz wydrukowacé zdefiniowany znak, wpisz:
PRINT CHR§ (240)
W koricu, jezell chcesz stworzyé bloki znakéw drukowanych razem,
mozesz na przvklad okreslié:
domy$ = CHR§ (240) + CHRY (240)
PRINT domy$
... lub
ulica$ = STRING$ (15,240)
PRINT ulica$

Drukowanie ...

PRINT jest jednym z pierwszych rozkazdw, ktdére poznajc
cie w nauce propramowania. Jest to jeden 2z rozkazéw BASIC’a,
ktéry roti to co jest w nazwie (PLINT - drukowac) - czy na
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pewno? W rzeczywistosct PRINT jest bardziej skomplikowany, niz
to sie z poczatku wydaje, na przyklad w przypadku okreslania
GLTIE 1 JAK drukowaé? ...

Formatonanie wydruku

Rozkaz PRINT moze byé uzywany na kilka sposobéw., Naj-
prostszym jest umieszczenie za slowem PRINT pozycji, ktéra ma
byé drukowans. Taka pozycja moze byé liczbag, tekstem lub nazwg
zmiennej.

PRINT 3

3

PRINT "czedé"
czeédé

a=35
PRINT a
5

aj = "préha"
PRINT a$
préba

% jJednym rozkazie PRINT mo2na umiedcié %ilka pozycji oddzie-~
lonych eeparatorcm lub TAB lub SPC., Separatorem moze hyé sSred-
nik lub przecinek, $rednik nowoduje wydruk pozyeji jedna za
drugg, przecinek powoduje drukowanie pozycjl 7z nrzesunigciem
do naste¢pnej strefy. Poczgtkowa szerokoéé strefy jest réwna
13 znakdéw, ale moze byé zmieniona rozkazem ZONE.

PRINT 3; -4; 5

3 -4 5

PRINT "dzien"; "dobry"
dzieri dobry

PRINT "dzien", "dobry"

dziern dobry

PRINT 3, -4, 5

3 -4 5
ZONE 4

PRINT 3, -4,5
3 -4’5
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Zwré6émy uwage, 2e 1iczby dodatnie sq drukowane ze spacjg
z przodu, liczhy ujemne majq w tym miejscu znak -, Wszystkie
liczby drukowane eg ze spacjg na koricu. Teksty sg drukowane
doktadnie tak, jak napisane sg miedzy cudzysiowami.

Parametrem funkcji SPC jest wyrazenie liczbowe. Zastoso-
wanie tej funkcji powoduje wydrukowanie tylu spacji, ile wynosi
wartoéé tego wyrazenia. Jezeli wartoéé jest ujemna, zaklada
sle 0, a jezeli wartodé jest wigksza od szerokosdci strumienia
(okna), zaklada sie szerokodé strumienia.

PRINT SPC (5) "czedé"

czedé
x =3
PRINT SPC (x #3) "czesé"
czedé

TAB dziala podobnie z tym, 2e nowoduje wydrukowanie tylu
spacji, ile potrzeba, aby pozycja, ktéra ma byé drukowana, po-
Jawila sie w okredlonej kolumnie.

Jezell przed listg pozycji do druku nie wystepuje wskaz-
nik kierunkowy strumienia # , wydruk kierowany jest do okna 0.
Podanie * strumienia powoduje przeslanie wydruku do innego
okna. Strumienie 8 1 9 majg specjalne znaczenie. Skierowanie
wydruku do strumienia 8 powoduje drukowanie na zewngtrznej
drukarce (jezeli jest dolgczona). Strumier 9 kieruje dane do
zbioru na dysku (lub tas$mie magnetofonowej). W przypadku tasmy
nalezy raczej uzywaé rozkazu WRITE.

PRINT "czed(é"
czedé - okno 0

PRINT 40, "czesé"
czeéé - réwniez okno O

PRINT {4, "cze$é"
czedé - okno 4
(u géry ekranu)

PRINT #8, "czesé"
cze$é - na drukarce (jezeli dolaczona)
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TAB 1 SPC sy dobre w przypadku pronstego formatowania,
w nrzysacku bardziej szczegélowego formatowania mozna uzyé
ro’ tazu PRINT USING wraz z szablonem formatu. Szablon formatu
jest wyrareniem tekstowym zawierajacym specjalne znaki, z kté-
rych kazdy okresle poszczegdlne typy formatu. Znaki te, nazy-
wane "specyfikatorami pola formatu" objasnione sq v opisie
stowa kluczowego PRINT USING w rozdziale 3. Tym niemniej naste-
pujace przyklady powinny poméc zrozumieé i stosowanie.
Zacznijmy od formatowania drukowanych tekstéw:

PRINT USING "\ \w. wtekst prébny"
tekst o

"1" moze by¢ uzywane (o drukowania plerwszego znaku tekstu.

PRINT USING "!"; "tekst prébny"”

t
... Ale chyha najhardziej uzytecznym formatem jest A
Mnze on byé uzyvany do omijenia cechy BASIC'a polegajacej na
przewidywaniu czy dany tekst zmied$ci si¢ w 1linii. Z zalozenia
BASIC drukuje tekst, ktéry nie miesci sie¢ w 1linii, od poczgtku
nastepnej linii. "3"; pozwale to zmienid.
(ustaw BORLLH O,zeby krance napieru byly widoczne).

MODF 1:LOCATE 39,1:PRINT "za dlurie”

- linia 1
za dtumie ~ linia 2

MODE 1:LOCATE 39,1:PRINT USING "g'ﬁ "za dlugie"

z& - linia 1
dlusie -~ linia 2

vielka licghs sziblondw przewidziana jest dla drukowania
liczb. Chyba najnrostesvm jost PRINT USING "# % HH##', ocdzie
kazdy znak "#" odnowlada jedne) cyfrze wydrnkn
MINT USING Y Wi li" 223
123
Pozycje kropki Aziesictue] o"vesla sig znekiem "M
SPINT USING * hw o, wpgs” 12,45
12.45000
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Cyfry orzed kropkg dziesigtng mogg byé grupowane po 3 z oddzie-
lenien nrzecinkiem. Aby to nzyskaé nalezy wpisaé w szablon
znak "," przed kropkg dziesigtng.

PRINT USING "#uiwiing, 4Hh# "; 127456.78
121,456, 7800

Format moze réwniez zawieraé znak dolara lub funta (symbol
waluty) drukowanego zawszec hezposrednio przed pierwszg cyfra
liczby, navet je?ell nie wypeilnia ona calego formatu. Moina to
uzyskaé nrzez uzycie = szahlonie znakdw "**" lub "g&"

PRINT USING "$$ #H"; 7
$7

PRINT USING "$b#it"; 351
$351

PRINT TSING "Jd#i#ih, . H#"; 1234.567
&1,234,57

Zwr$¢ uvage na zaokraglenie
Spacje nrzed liczha mozg hyé zapelnione gwiazdkami’s#', jezeli
w szablonie wystgpuje "#%¥'

PRINT USING "ot bEk# .#"; 12,22
12,2

Format ten mnze hy¢ taczony ze znakiem waluty {wéweczas uzywa

sig tylkn jednemo znaku walute) - np, "#»S,.." lub "3 "

/unak "+" ua noczatku szohlonu novoduje drukowanie znaku (+ lub =)
przed nierwszay cyfra. Znak "+" na konen szablonu no~osduje dru-
kowanie znakn (+ lub =) za liczba,

Zna% "=" moze by¢ umieszczony tylko na koiieu szahlonu i powo-
duje dvnkowinie znaku minus 7o liczbomi ujemnemi.

PRINT LSING "+ RR"; 12
+12
MINT USING "+ RR"; -12
-12
PIINT USING "ahe"; 12

12+
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PRINT USING "#.-"; -12
12-

PRINT USING " -%; 12
12

Znak "{{44 " na koticu szablonu powoduje, ze liczba jest druko-
wana w postaci wykladniczej.

PRINT USING "wihi.ph 1188 »; 123 45

12.35E + 01
Jezeli liczba jest za dluga dla danego formatu, przed liczbg
drukowany jest symbol %, a rezultat NIF jest skracany dd diu-
goéci szabdlonu.

PRINT USING " h#MP; 123456
%123456

Chcesz mieé swoje okno? ...

BASIC 6128 poszwala na ustanowienie do osmiu okien teksto-
wych, Kazdy rozkaz kierujgcy tekst na ekran moze nastg¢pnie ko-
rzystaé z kazdego z tych okien.

Okno ustanawia sie¢ rozkazem WINDOW, za ktdérym wystgpuje
pieé wartosci. Pierwsza wartosé, opcjonalna, okresla numer
okna (od 0 do 7) - jezeli jest pominieta, przvjmowane jest
zero. Wszystkie sygnaly i komunikaty BASIC'a (na przyklad
"Ready") sg podawane w oknie zero. Numer okna musi byé poprze-
dzony znakiem 4#, co identyfikuje liczbg jako odnoszaca sie
do strumienia. Nastepne cztery liczby okreslajp kolejno lews,
praws, gérng i dolng krawgdZ okna. Wartosci te sa numerami
kolumn i rzedéw ekranu wiec zakres tych wartosci wynosi 1 do <0
dla kolumn (lewa/prawa) i 1 do 25 dla rzedéw (gdéra/ddi).

Ponizszy przykilad cefiniuje okno {strumien) numer 4
lezgce miedzy kolumnami 7 i 31 oraz rzedami 6 { 1S, Wyzeruy
komputer i wpisz: .

WINDOW %4,7,31,6,18

Niz <ie nie zdarzy po tvm rozkazie, ale sprobuj teraz wpiead:
INK 7.9
ERNI A ¥ B

ST

2l
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Spownduje to, 2e na ekranie ukaze sie wielki zielony
prostokgt 1 to jest okno numer 4. Przyklad powyzszy pokazuje
réwniez, 2e rozkazy PAPFR 1 CLS mogg dotyczyé ktéregokolwiek
z o$miu okien, wedlug wskazania numeru kierunkowego strumienia;
jego pominigcie powoduje, %e rozkaz dziala na okno O - okno
przyjmowane domys$lnie.

Kazdy z nastepujacych rozkazéw moze zawieraé numer kie-
runkowy strumienia identyfikujgcy okno, ktérego rozkaz dotyczy.

cLs
COPYCHR$
INPUT

LINF INPUT
LIST
LOCATT
PAPUR

PEN

PoS

PRINT

TAG

TAGOFF
vpoc
WINDOW
WRITF

Nowe, zielone okno,ktére zalozytes na ckranie, zaciemni
cz¢s$é wezesdniej nopisanexo tekstu (w oknie numer 0).
Tekst moze byé kierowany .do downlnemo nkna przez umieszcze-

nie w rozkazie 2RINY numer kierunkowegn strumienia
DRINT #4, "jak leci”

Stowa te nojavia sie raczej u géry zielonegn prostokqta niz
w kolejnej linii, jek hyloby gdyhys wpicakl:

PHINT "Jak leci”
Podez.s wpisywenia poprzedniego rozkiazu zauwazytes, 2e czesdé
zielonego okna zostala zarisana tekstem,
Je7zeli cheeszs, zeby wszystkie komunikaty BASICA pojawiaty
sic w oknie 4, mozesz okno 4 zami2nié 2z oknem O za pomocay
rozkazu “INI O SWRAP

CINDBOY SVAP 0,4
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"Ready", ktire pojawi si¢ po tym rozkazie, zostanie wydrukowa-
ne w zielonym oknie. Kursor bedzie umieszczony bezpos$rednio
ni%ej. Teraz wpisz nastepujgce:

PRINT 4, "jak leci"”
..., a slowa "jak leci" pojawig si¢ bezposSrednio ponizej rozka-
zu WINDOW SWAP, w starym oknie O, ktére teraz jest oknem numer 4.
2 przykladu tego wynika réwniez, %e biezaca pozycja drukowania
w kazdym olmie jest pamigtana, tak, 2e nawet po zamianie okien
tekst drukowany jest w nastgpnej linii, a nie od géry okna.
Sprébuj jak dziata nastepujacy cipg rozkazéw:

LOCATE $4,20,1
PRINT "to jest okno O"
PRINT #4"to jest okno 4"

Komunikat "okno 0" pojawi sie¢ w 1linii nastepnej po PRINT, pod-
czas gdy komunikat "okno 4" pojawi si¢ w Srodku gérnej 1linii
caltego ekranu,

Przed wydaniem rozkazu WINDOYW wszystkie 8 okien pokrywa
sie z catym ekranem. Tak samo jest po wydaniu rozkazu MODE -
wiec, Jezeli po zalozeniu okns, okaze si¢, %e jest ono za male,
po prostu wpisz MODF 1 jak ponizej:

MODF 1

WINDOW 20,21,7,18

MO

DE

1

Nie martw sie, 2e stown "MODE" rozpadto si¢ - dedzie vzialad,
nie zanomij tylko o spacji pomiedzy MODE a 1

Teraz, skoro juz wiesz co nieco o funkcjonowaniu nkien,
sprébuj wpisaé nastepujacy kritki prozram:

10 MODE 0

20 FOR n=0 TO0 7

30 WINDOVW 4 n,n+1,n+6,n+1,n+6
40 PAPFR ¥#n, n+4

50 CLS $n

60 FOE c=1 TO 200: NFXT c

70 NEXT n
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Program ten ustanawia 8 zachodzgcych na siebie okien
1 czysci kazde innym kolorem papieru. Kiedy program sié skori-
czy 1 pojawi sie "Ready", naciénij kilkakrotnie ENTER , 2Zeby
zobaczyé jak skrolowanie okna O oddzialywuje na kolorowe bloki
na ekranie. Tym niemniej, chociaz te kolorowe bloki mogg by
skrolowane, rozmieszczenie pozostalych okien w rzeoczywistosci
sig nie zmieni, Sprébu)j teraz:

CLS #4
..., 8 zobaczysz, ze okno 4 Jest nadal w tym samym miejscu -
- na nowo zakolorowany blok, zacierajgcy znajdujqce sig po-
nizej, Jak mo2na si¢ bylo spodziewaé. Dla ciekawodcl obserwuj
réznice wpisujgc rozkazy:

LIST
LIST #4
LIST 43

Pelszgq wlasciwodciq rozkazu WINDOW, demonstrowang w korcowym
programie tego podrozdzialu, jest to, e niewazne jest czy
podajesz w rozkazie najpierw lewg skrajng kolumng, a potem
prawg, czy odwrotnie. Je2ell pierwszy parametr jest wigkszy od
drugiego, BASIC automatycznie dokonuje przestawienia (w sposéb
niewidoczny). To samo dotyczy parametréw okreslajgcych gérny

i dolny skraj okna.

10 MODE 0

20 a=1+RND#19:b=1+RND*19
30 c=1+RND#24:d=1+RND¥ 24
40 e=RND#15

50 WINDOW a,b,e,d

60 PAPER e:CLS

70 GOTO 20

Jezeli moge przerwaé ...

Jezeli jeszczc tego nie zauwazyle$, nalezy powiedzieé,
%e gléwng innowacja programows komputerdw AMSTRAD jest ich
zdolno$§¢é obstugi przerwar z BASIC'a - co oznacza, %e AMSTRAD
BASIC jest zdolny do wykonywania kilku réznych operacji jedno-
czesnie w zakresie danego nrogramu (BASIC "wielozadaniowy").
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wWlasciwodé te uzyskano wprowadzajac rozkazy AFTER i1 EVERY.
Wlasciwosé ta przejawia sig¢ réwniez w sposohis sterowania
dfwiekiem noprzez ulatwienia takie jak kolejki dZwigkowe

i rendez-vous.

wszystkie wladciwodéci zwigzane z odmierzaniem czasu wyni-
kaja z dzialania gléwnego zegara systemu, ktirym jest uktad
czasowy synchronizowany generatorem kwarcowym znajdujgcy sie
wewnatrz komputera. Zegar ten daje taktowanie 1 synchronizacje
wszystkich ukladdw komputera - na przyktad ukladu procesora czy
ukladu przesuwania plamki swietlnej ekranu. Kazde dziatanie
sprzetu zwigzane z czasem ma swéj poczgtek w zegarze gldéwnym.

Wykorzystanie programowe znalazl zegar w rozkazach AFTER
(po) i1 EVFRY (co), ktdére, zgodnie z zalozeniem przystgpnosoi
BASIC’a dla uzytkownika, robig dokladnie to co majg w nazwie;
to jest PO czasie (1lub CO jakis czas) zadanym w rozkazie,BASIC
przechodzi do okreslonego podprogramu i wykonuje zadanie tam
zZaproramowane.,

6128 ma zegar czasu rzeczywistego. Rozkaz AFTER pozwala
na zorganizowanie programu napisanego w jezyku BASIC w postaci
podprograméw, ktére majg byé wywolane za jakié czas, w przysz-
toéci, Istniejq cztery liczniki czasu dost¢pne dla prozramisty,
z kazdym z nich moze byé skojarzony inny podproyram.

Kiedy mija podany czas, automatycznie wywolywany jest
wladciwy podprogram, tak, jakby w aktualnie swykonywanym miejscu
prozramu by} rozkaz GOSUB. Po zakonczeniu nodpro ramu (rozkazem
RFTURN) BASIC wraca do programu g}éwnego, (o miejsca, w ktérym
nastgpilo przerwanie.

Rozkaz EVERY pozwala na zorganizowanie programua v postaci
podprogramdw, ktére maja byé wywolyvane wielokrotnie w regular-
nych odstepach czeéci. Réwnlez w tym wypadku dostgpne si { te
same) cztery liczniki i kazdy z nich moze wywolywaé swdj pod-
program.

Liczniki majg rdzne prior.tety przerwan. Najwyzszy orio-
rytet ma licznik 3, najnizszy - licznik 0 (patrz rozdzial za-
tytntewsty "Nieco uzytecznych informacji ...").
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10 MODE 1:n=14:X<RND#400

20 AFTER x,3 GOSUB 80

30 EVERY 25,2 GOSUB 160

40 EVERY 10,1 GOSUB 170

50 PRINT "wyprébuj swéj refleks"

60 PRINT "naciéni) spacje.";

70 IF élad = 1 THEN END ELSE 70

80 s = REMAIN (2)

90 IF INKEY (47) = -1 THEN 110

100 SOUND 1,900:PRINT "oszust!": GOTO 150
110 SOUND 129,20; PRINT "TERAZ": t=TIME
120 IF INKFY (47) = -1 THEN 120

130 PRINT "potrzebowales na to";

140 PRINT (TIME - t)/300; "sekundy"
150 CLFAR INPUT: §lad = 1:RETURN
160 SOUND 1,0,50: PRINT"."; :RETURN
170 n=n+1:iF n > 26 THEN n=14

180 'INK 1, n:RETURN

Rogkazy AFTER i EVERY moga byé wydawane w kasdej chwili,
kasujac czas 1 podprogram skojarzone z danym licznikiem, wcze$-
niejszym rozkazem AFTFR lub EVERY. Liczniki dla AFTFR i dla
EVFRY sgq te same, tak wigc AFTER uniewaznia weczedniejsze EVERY
dla danego licznika i odwrotnie,

Rozkazy I'I 1 F1 odpowiednio uniemozliwiajg 1 umozliwiajg
przerwanisa przez liczniki, v czasle wykonywania programu pomi¢-
dzy nimi. Moze to cawaé efekt opéZnienia przerwania o wy2zszym
priorytecie, jezeli przerwanie to nastqpi w czasie wykonywania
podprogramu obstugi przerwania o nizszym priorytecie. Funkcja
RFMAIN hlokuje dany licznik i podaje stan licznika w chwili
zablokowania. (Liczniki dzialaja rewersyjnie, przerwanie naste-
puje w chwili osiagniecia stanu 0).

Korzystanie z danych...

W programie, ktéry zawsze korzysta z tego samego zestawu
informecji, sensowniej jest wprowadzié wszystkie wertoéci na raz,
niz zmuszaé uzytkownika do wpisywania ich sukcesywnie. Udogod-
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nienie to zapewniajg rozkazy HFAD 1 DATA. Rozkaz RFAD jJjest
bardzo posdobny do INPUT w tym, ie obydwa sg uzywane do przypi-
8y ‘ania zmiennym wartogci. Ré2nica polega na tym, ze REAL
czerpie wartosci z 1inii programu oznaczonych sYowem DATA,

a INPUT z klawiatury. Pokazujgqg to dwa nastgpujace przyklady:

10 INPUT "wpisz 3 liczby oddzielone przecinkiem"; a,b,c
20 PRINT "Te liczby to: ";a; "i"; b; "i"; ¢
run

10 RFAD a,b,c

20 PRINT "Te liczby to ";a; "i"; b; "i"; ¢
30 DATA 12,14,21%

run

Tak samo jak w rozkazie INPUT tak i w rozkazie DATA, poszcze-
gélne pozycje sy oddzielone przecinkami.
W liniach DATA mogg wystepowaé rdwniez stale tekstowe.

10 DIM a$ (8)

20 FOR 1=0 TO 8

30 READ a$ (1)

40 NFXT

50 FOR 1=0 TO 8

60 PRINT a$ (1); " *;

70 NEXT

80 'ATA Valy, szybki, brgzowy, 1lis, przeskoczy, przez,
duzego, leniwego, psa

Zauwaz, 2e chociaz w 1inii DATA sg teksty, nie sg one ujegte

w podwéjne cudzyslowy. Uzycie cudzyslowéw jest w rozkazie DATA
opcjonalne (tak samo jak w odpowiedzi na rozkaz INPUT). Jest
jedna sytuacja, % ktdérej podwéjny cudzysiéw jest uzyteczny:
wtedy, kiedy tekst sam zawiera przecinki. Gdyby teksty w tej
sytuacjl nie byly oddzielonc cudzyslowami, rozkaz RFAD trakto-
walby przecinki jako separatory.

10 RFAD ag
20 WHILY a$
30 PRINT a$
40 READ a$
50 WEND



148

60 DATA Stary, zdegelowany, spréchnialy dom zwalil sie
na wietrze

70 DATA "Wysoki, szczuply, ciemmowlosy mg¢zczyzna
zakaslal glodno"

80 DATA "X"

Tekst w 1inii 60 zawiera przecinki, wigc kazda cze¢éé bedzie
czytana 1 drukowana oddzielnie. Natomiast tekst w linii 70,
podany w cudzyslowie, wydrukowany zostanie w calodci w jednej
linii.

Powy2szy przykiad ilustruje réwniez fakt, Ze dane mogq
byé pisane w kilku liniach. Rozkaz RFAD powoduje wczytywanie
danych w kolejnodci zgodnej z kolejnoscigq 1linii (60,70,80).
Innym fektem, mniej) oczywistym byé mo2e, jest to, ze linie
DATA mogg byé rozmieszczone w programie gdziekolwiek, nawet
przed rozkazem RFAD, ktéry czyta z tych linii.

Jezell w prorramie jest wiecej rozkazéw RFAD, kazdy
nastepny kontynuuje czytanie od miejsca, do ktérego dotari
poprzedni,

10 DATA 123,456,789,521,654,2343

20 FOR i=1 TO §

30 RFAD liczba

40 suma = suma + liczba

50 NEXT

60 RFAD suma 2

70 IF suma = suma 2 THFN PRINT "dene sq w porzagdku"
FLSF PRINT "w danych jest blagd"

Sprébuj zmienié jedna z 5 pilerwszych liczb, a nastepnie
uruchomié program powtfrnie. Technika dodawania, na koincu
ciggun DATA, liczby bedgce] sumﬁ wgzystkich 1liczbh poprzednich
jest dobrym sposobem detekcji hiedéw w danych, szczegdlnie
jezell w progremie jest duzo linii DATA. Liczba taka nazywana
jest suma kontrolnag (check sum).

Jezeli w procramie czytane sg na przemian liczby i teksty,
dozwolone jest mieszanie cdanych liczbowych i1 tekstowycli w roz-
k#zach LTAL 1 DATA, o ile dane te sg prewiclowo czytane. Na
przyklad, jezeli DATA zawiera sekwencje dwéch liczh, za ktd-
rymi jest tekst, wéwczas w rozkezie RI'AD musza kolejno wystapié
dwie zmienne liczhowe i zZmienne tekstowe:
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10 pIM a(8), b(5), s$(5)

20 FOR i=1 T0 5

30 READ a(1), b(1), s$(4)

40 NEXT

80 DATA 1,7,fredek,3,9, jurek,2,2,eryk,4,6,piotr,9,1,alfons
60 FOR 1=1 TO 5

70 PRINT s$(1),":";a(1) % b(1)

80 NEXT

Mosna tez rozdsielié zmienne résnych typéw:

10 DIM a(5), u(58), s§(8)

20 FOR 1=1 T0 §

30 RFAD a(1), b(1)

40 NEXT

50 FOR i=1 TO §

60 RFAD a$(1)

70 NEXT

80 DATA 1,7,3,9,2,2,4,6,9,1
90 DATA fredek, jurek, eryk, piotr, alfons
100 FOR i=1 TO 8

110 PRINT s$(1),":";a(1) #b(1)
120 NEXT

Jezeli linie 20 smienié na:

20 FOR 1=1 TO 4
... wéwczas dwa pierwsze odczyty w 1linii 60 bedgq "O" 1 "i".
Sq to ocsywidcie dobre wartosci dla zmiennych tekstowych,
ale rezultat nie bedzie taki, jak zaplanowano. Jedng 2 metod
przywrécenia wiadéciwego dzialania programu jest dopisanie:

15 RFSTORE 80
45 RESTORE 90

Rogkaz RESTORE przesuwa "wskaZnik pozycji czytanej danej na
poczatek 1inii o podanym numerze i dlatego moze byé uzywany

w instrukcjach warunkowych do wyboru bloku danych w za%eznosci
od pewnych kryteriéw. Na przyklad w grze o réznych stopniach
trudnoéci, o réznych plansznch, dane dla kazdej planszy rogg
byé pobrane w zaleznosci od pewnej zmiennej - na przyktlad
"poziom". Ilustruje to nastepujqcy program.
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1000 REM fragment rysowania ekranu

1010 IF poziom = 1 THEN RESTORE 2010

1020 IF poziom = 2 THFN RESTORE 2510

1030 IF posiom = 3 THEN RESTORF 3010

1040 FOR y=1 TO 25

1050 FOR x=1 TO 40

1060 READ snak

1070 LOCATE x,y: PRINT CHR§ (snak)

1080 NEXT x,y

éooo REM dane dla plansszy 1

2010 DATA 200, 190, 244, 244, 210 ... itd.
2500 REM dane dla planssy 2

2510 DATA 100, 103, 345, 243, 251 ... itd.
3000 REM dane dla planssy 3

3010 DATA 190, 191, 192, 193, 194 ... itd.

Innym przykiadem uzycia DATA, READ 1 RESTORF jest program
grajacy melodie. Wartosci okreséw sg czytane z instrukcji DATA,
e RFSTORF jest uzywane wtedy, kiedy nale2y powtérzyé feagment
melodii.

10 FOR 1=1 TO 3

20 RFSTORF 100

30 RFAD nuta

40 WHILE nuta &> -1

50 SOUND 1, nuta, 35

60 READ nuta ]
70 WEND

80 NEXT

90 SOUND 1,142,100
100 DATA 95,95,142,127,119,106
110 DATA 95,95,119,95,95,119,95
120 DATA 95,142,119,142,179,119
130 DATA 142,142,106,119,127,-1
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Ntech brzmi susyks ...

Ze wsrystkich wladciwodéci 6128, rozkasy dotyczace diwieku
i obwiedni wydaja si¢ na poczqtku najbardsiej zniechegcajace
- & przecie2 nie musi tak byé. Wystarczy odrobins wprawy, teby
wytwarzaé caly szereg réimego rodzaju halaséw, a nawet progra-
mowad wieloglosowe melodie.

Zacznijmy od 4 pierwszych paremetréw rozkazu SOUNL. Sq to:
numer kanalu, okres tonu, czas trwania nuty i glodnosé.

Pomiiimy na razie numer kanalu, ktéry to parametr omdéwimy
troche p6éniej. Okres tonu musi byé liczbg calkowits od O do
4095, ale tylko niektdére z tych wartodci odpowisdajg rzeczywid-
cie nutom ze skali muzycznej - wartodci te podano w wykazie
zamieszczonym w rozdziale zatytulowanym "Nieco uzytecznychk in-
formacji ..." Na przykiad 239 odpowiada drodkowenmu C, a 253 - nu-
cie B ponizej srodkowego C natomiast liczby od 240 do 252 daja
tony posrednie, ktére nie istniejg w skali fortepianowe). Je-
2ell okres tonu jest réwny O, wéwczas nie jest wydawsny 2aden
ton - przydaje sie to przy uiywaniu parametru "ssum” (omawizne-
go pézniej).

Czas trwania nuty podawany jest w jednostkach 0,01 sekundo-
wych. W zasadzie wartosé tego parametru moze by¢ w zakresie
1 do 32767. Tym niemniej, wartoséé¢ O miwi o tym, 2e czas trwania
jest okreslony przez u2ytq "obwiednie® (o tym péZniej), a war-
tosé ujemna méwi o tym, 2e .obwiednia powinna byé powtérzona
dang liczbe razy, np. -3 oznacza: "powtérz obwiednie glosnosci
trzy razy" (to réwniez péiniej).

Wartosé glosnosci moze byé od O do 15 (Jezeli parametr
ten jest pominiety, przyjmowane jest 12). Dla prostych diwiekéw,
omawianych do tej pory, glosnosé pozostaje stala przez catly
czas trwania diwieku. W przypadku uzywania "obwiedni gloc<nosci”
do modulacji glos$nosci, parametr ten jest poczgtkowg wartoscip
glosnosci danej nuty.

Wréémy teraz do numeru kanaltu. Jest to wartosé, ktdrej
dziatanie talezy od poszczegélnych bitéw - dlatego powinienes
wiedzieé co$ q liczbach hinarnych, zeby w pelni zrozjmiec ten
parametr (patrz czesé 1. tego rozdziatu).
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Diwieki s wytwarzane w trzech kanalach. Jeteli komputer
jest dolgczony do wzmacniacza stereofonicznego, diwieki z ka-
natu pierwszego (A) brzmig z lewej strony, diwigki z kanalu
drugiego (B) brzmigq z prawej strony, a diwigki z kanalu trze-
ciego (C) brzmig ze srodka. Przypisane kanalom numery sg naste-
pujgce:

1 kanal A
2 kanal B

4 kanal C
¥ celu wytworzenisa @iwieku w kilku kanalach jednoczesnie

nelezy dodaé do siebie ich numery., Na przyklad dla diwigku
¢z kanalu A 1 C nalezy napisaé 1+4 = 5,

SOUND S,284

Byé moze dziwisz sie dlaczezo kanal C ma numer 4, 8 nie 3.
Wynika to z tego, 2e numery te sg kolejnymi potegami 2 (1=2£o,
2-211, 4=2§2). Oznacza to, ze dany kanal wiaczany jest okreslo-
nys bitem reprezentacji binarnej tego parametru. Najmnie)
znaczacy bit steruje (1 wlacza, O wylgcza) kanalem A. Wracajac
do przykladu:
5 odpowiade 164+082+1#1, w zapisie binarnys 101. Kaida pozycja
(bit) liczby binarnej) okreéla jeden kanakl:
CBaA
101

Innymi slowy kanul C jest wigqczony, kanal B wylgzczony,
a kanal A wlgczony. Gdyby nuta miala byé grana w kanale A i B,
wyglgdatoby to tak:
CBA
011

Liczba binarna 011 odpowiada w zapisie dziesietnym O%4+
182+1%1=3. Rozkaz SOUND byiby wtedy na przyklad:

SOUND 3,142
Oczywiscie jest to ta sama wartosé, jakg otrzymuje sie z doda-
nia numeréw kanaléw (pamietaj A=1, B=2, C=4). Tak wiec, aby
graty kanalty A i B, numer kanalu powinien byé 14+2=3.

Jezelil nie wszystko zrozumialte$ - nie martw sie. Dopéki
rozumiesz, ze dana kombinacjs kanaldéw moze byé wybrana przez
decanie numeréw czynnycb kanalow, dopoty wszystko jest w po-
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Niestety w numerze kanatu sawarte sy réwiez inme infor-
macje. Liczby 8 (bit 2§3), 16 (bit 2§4) & 32 (dit 2§6) wskazujg,
te diwi¢k powinien wspéibrzmieé (rendes vous) s innya diwig-
kiem wytworzonym odpowiednio w kanale A, B lub C. Prawdopodobnie
dziwisz sie¢ co kryje si¢ za terminem "rendes vous®. Ko tak,
jak dotychczas wszystkie nasze diwigki odnosily siq bezpodred-
nio do danego kanalu. Sprébuj:

SOUND 1,142,2000
SOUND 1,90,200

Na pewno udalo ci si¢ wpisaé drugi rozkas, sanim dsialante
pierwszego ustalo, Mimo to drugi diwiek réwnies szabramial. Jest
tak dlatego, ze system dZwigkowy moze przyjaé do S rozkazéw
diwigkowych w kazdym kanale. DZwieki te czekajn w "kolejkach
diwigkowych” na swojgq kolej. Jezell chceay wytworzyé diwiek
w kanale A, a potem dwa jednoczes$nie brzmigce diwigkl w kanale
A 1 B, musimy w jaki$ sposéb powiedzieé komputerowi, 2e diwigk
w kanale B nie powinien zaczgqé sig¢ przed zakonczeniem pierwszego
dZwigeku w kanale A - jeden kanal powinien czekaé na drugi. To
wlasnie jest nazywane "rendez vous” i moze by¢ osiggnigte dwoma
sposobami :

SOUND 1,200,1000

SOUND 3,90,200
Druga nuta jest tutaj skierowana do A {1 B, nie mote si¢ wigc one
zaczqé zanim skoriczy sie pierwsza nuta. Ograniczeniem tej meto-
dy (polegajacej na podaniu wszystkich kanaléw, w kd#érych nuta
ma byé grana) jest to, ze kazdy kanal wytwarza ten sa m diwiek.
Drugi sposdéb jest nastepujgcy:

SOUND 1,200,2000

SOUND 1+16,90,200

SOUND 2+8,140,400
Tutaj druga nuta kanalu A ma "rendezvous"™ 2z nutg kanalu B
(a nuta kanalu B ma "rendezvous” z drugg nuta kanalu A). Zalety
tego sposobu jest jasna - chocia2 druga nuta kanatu A jest inna
niz nuta kanatu B, zostaly one polaczone, tak, ze 2adna z nich
nie moze sie zaczgl, zanim obydwa kanaly nie beda wolne. To
wlasnie jest "rendezvous". Efektem jest wspélbrzmienie. I znowu

warton<ci sa kodowane bitami:
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g=2f3, 16=284, 32e2}5 ,
... jak dotad numer kanaiu moins rozpatrywaé jako liczb¢ bi-
narna, w ktérej poszcgzegdlne bity oznaczajj:

Rendezvous Rendezvous Rendezvous Gra kanal Gra kanal Gra kanal
c B A c B A
dodsj 32 dodaj 16 dodaj 8 dodaj 4 doday 2 dodaj 1

Dla nuty, ktérej irédies ma byé kanal C 1 ktéra me "rendezvous"”
2 kanaltem A, powinno byé:

[ 0 1 1 o o
Jest to liczbe binarna 001100 réwna B8+4=12
W ten sposéb numer kanaltu réwny 12 powie komputerowi, ze ma
zagraé nute w kanale C czekajac jednak ns nute, ktéra grana
w kansle A ma "rendezvous" z kanalem C.

Dodanie 64 (2{6) do numeru kanalu powoduje zatrzymanie
nuty w kanale dZwieRowym. W efekcie nuta nie bedzie grana a2
do chwili wyslania rozkazu RELEASE.

Wreszcie dodanie 128 (3’7) do numeru kanalu powoduje wy-
czyszczenie kanatu (usunigcie kolejki). Dlatego szybkim sposo-
bem przerwania diwieku, ktéry trwa zbyt dlugo jest wyslanie ta-
kiego rozkagu:

SOUND 1,248,30000 (to bedzie grame przez 5 minut)

SOUND 1+128,0 (to spowoduje przerwanie diwieku)
¥ trybie rozkazéw bezposrednich szybszym sposobem przerwania
jakiegokolwiek dZwigku jest nacidniecie klawisza DEL - na po-
czatku linii: krétki, ostrzegajacy sygnal diwiekowy usuwa
kolejki ze wszystkich kanatdw,

Teraz, kiedy jug potrafimy wysylaé diwieki do dowolnego
z trzech kanaldéw (z"rendezvous" jegeli trzeba), milo bylohy
umieé graé nieco wiecej niz raczej niemelodyjne "piip", jakie
wytwarza prosty rozkaz SOUND. Sposobem na to jest modulacja
diwieku. Robi si¢ to przez saprojektowanie obwiedni -~ wzoru,
wedlug ktérego zmienia sie glo$noéé w tym krétkim czasie, kiedy
nuta jest grana. Nuta grana na instrumencie tradycyinym ma na
poczatku szybki wzrost glosnoéci, potem brzmi troche ciszej
przez jekié czas, wreszcie cichnie zupeinie, Mozliwe jest
wytworzenie takiej obwiedni glosnosci nuty granej rozkazen
SOUNL. Stuzy do tego rozkaz FN\', Rogweimy najpierw prosty
przyklad:
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ENV 1,5,3,4,5,-3,8
SOUND 1,142,0,0,1

Rozkaz FNV musi byé wydany przed rozkazem SOUND, w ktérym
obwiednia jest wyzorsystana. W celu zastosowania w roskasie
SOUND obwiedni o danym numerze, numer ten musi wystepowad

w roskazie SOUND jako pipty parametr - w tym przykladsie numer
obwiedni jest réwny i. Numer obwiedni definiowany jest pierw-
szym parametrem roskazu ENV, Kolejne parametry tego rozkasu
okreélajg csas trwania obwiedni i glodnodé, dlatego odpowied-
nie parametry w SOUND sgq réwne O, Zdefiniowans w przykladzie
obwiednia powoduje, 2e glodnosé zwigksza siq w 5 krokach,

prsy czym kagdy krok to zwigkszenie glodnodci o 3, a csas trwa-
nia kroku jest réwny 4 setne sekundy. Nastepnie glodnodé zmmntej-
sza si¢ réwniez w 5 krokach, o 3 w kazdym kroku, prsy ozym
kazdy krok trwa 8 setnych sekundy. Innymi slowy pierwsza liosba
rozkazu ENV okreéla numer obwiedni, a nastepne wystepujg w trzy-
liczbowych sekcjach, w ktérych pierwsza liczba okredla przez

ile krokéw ma byé zmieniana glodnosé, druga liczba okredla

o ile ma si¢ zmienié glodnoéé w kazdym kroku, a trzecia liczba
okreéla jak dlugo ma trwaé jeden krok.

Calkowity czas trwania wykonywania jednej sekcji jest
réwny iloczynowi pierwszej liczby (liczba krokéw) przez trzecig
(czas przerwy). Calkowity przyrost gloénodci jest réwny ilo-
czynowi liczby krokéw przez wartod§é kroku. Calkowity czas trwa-
nia obwiedni, ktéra ma wieoej niz jedng sekcje, jest réwny
sumie czaséw trwania poszczegélnych sekcji.

Oczywifcie warto$é poczatkowa gloénoéci nie zawsze musi
byé réwna 0 (jak w naszym przykladzie). W powyzszym przykladzie
gloénoéé byla zwiekszona, 8 potem zmniejszana, W nastepnym
przykladzie jest odwrotnie:

ENV 2,5,-2,1,20,0,1,10,1,1
Ta obwiednia ma numer 2 1 zawiera 3 sekcje. W plerwszej gloénos$é
jest zmniejszana w 5 krokach co 2. Dlugo$é kazdego kroku wynosi
Jedng setng sekundy. Druga sekcja sklada sie z 20 krokdéw o zero-
wym przyroscie (gloéno$é jest stala). Réwniez tu dlugos$é kazdego
kroku jest 0,01 sekundy. “reszcie trzecia sekcja sklada sie
z 10 krokéw, z ktérvch kazdy zwieksza glo$no$é o 1 1 znowu
dlugosé kroku jest 0,01 sekundy.
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Rozkas SOUND podaje wartosé poozgtkowq glodnodoi réwny 18.
Pierwsza sekoja zmniejsza glodnodé do posiomu 5, druga
utrzymuje jq prsez 0,20 sekundy, trzecia swigkssa £ powrotem
do 18,

Moze troche trudno jest wyobragié sobie ksztalt obwiedni.
¥ygodnie jest rysowaé wpierw kastalt obwiedni na papierse
kratkowanym, & nastgpnie przepisaé w rozkasie FNV parametry
s rysunku, Nastepujgoce rysunki pokazujg kestalty obwiedni
saprojektowanyoch wesednieJ.

=

i
:

-101

Maksymalna licsba sekcji w obwiedni jest réwna 5, w katde) sek-
oji 3 wartodoi, co daje reszem maksymalngq liczbe parametréw

w rozkagi. FNV réwng 16 (wliczajqo namer obwiedni, ktéry musi
byé w sakresie 1 do 15). Jezeli kolejne kroki powodujs przekro-
czenie wartodci glodnodci 15 lub O, odejmowane lub dodawane
jJest 16; krok powyzej 15 daje O, krok ponizej O daje 15:

FNV 3,9,5,20
SOUND 1,142,0,0,5
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Ta prosta obwiednia daje 9 krokéw, kazdy krok swiekssa
glodnodé o 5, kazdy krok trwa 0,20 sekundy. Po pierwsszych
"trzech krokach gloénoéé jest 15, nastepny krok powoduje usta-
wienie 4 (20-18), potem 9 1td. Ponitssy diagram pokasuje dzia-
anie: V

Relstive

o

[ 21

23

(X3

(2

00 ") wo 0

24
8
8
(3
8

Liczba krokéw moze byé réwna od O do 127. Wartos$é kroku moze
byé od -128 do +127 (wartosci ujemne zmniejszajg glodnosé)

a czas przerwy (to znaczy czas pomiedzy krokami) moze byé w za-
kresie od 0 do 255.

Kiedy juz potrafimy tworzyé obwiednie glosnosci dla uzyska-
nia charakterystycznego ksztaltu, mozemy réwniez chcieé okres-
11é charakterystyczny wzér tonu; na przyklad wibrato - gdzie
ton wibruje dokola gléwnego tonu nuty.

Robi sie to w sposdb bardzo podoh:iy do tworzenia obwiedni
gloénoséci., Obriednie tonu sy wytwarzane rozkazami ENT. Na przy-
ktad:

FNT 1,5,1,1,5,-1,1

SOUND 1,142,10,15,,1
Obwiednia tonu wy+olywana jest z rozkazu SOUND, jezeli széstym
parametrem rozkazu jest numer obwiedni. Réwniez w przypadku
obriedni tonu rozkaz FNT musi byé wydany przed wywolujgcym
rozkazem SOUND.

¥ tym pierwszym przykladzie obwiednia tonu numer 1 powo-
duje wykonanie 5 krokdw, z ktérych kazdy zwigksza okres tonu
o1 1 trwa 1 setng sekundy. Nastepna sekcja obwiedni znowu po-
woduje wykonanie 5 krohdw o tej samej cdlugosci, ale zmniejsza-
Jacych okres tonu o 1. Calkowity czas trwania ohwiedni wynosi
5+5=10 setnych sekundy. Zwrc¢é uwage, %ze ta sama wartosé zostatla
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podana jako 3 parametr rozkasu SOUND, poniewaz ohwiednie tonu
NIF determinuje czasu grania nuty ( tak Jak to rohita obwiednia
glosnoéci). Jezell czas trwania podany w SOUND jest krétszy

od dlugod$ci obwiedni tonu, wéwczas koricowa czeéé obwiedni jest
nie wykorzystana. Jezeli jest odwrotnie, wéwczas koricowa czeéé
nuty jest grana stalym tonem. Dotyczy to réwniez przypadku,

gdy czas trwania nuty okresla obwiednia glosdnosdci.

(Zzauwaz, %e w powyzszym praykladzie w rozkazie SOUND nie wyste-
puje numer obwiecni glodnodci - glo$nodé tej nuty pozostaje
stala).

Wiegkszo$é obwiedni tonu trwa krécej niz oczekiwana dlugosé
nuty. Dlatego obwiednia moze byé zdefiniowana jako powtarzalna
i jest wtedy powtarzana przez caly czas trwania nuty. W tym
celu nalezy przypisaé danej obwiedni tonu numer ujemny, w wywo-
lujgcym rozkazie SOUND znak minus pomijamy:

ENT -5,4,1,1,4,-1,1

SOUND 1,142,100,12,,5
Daje¢ to nucie efekt wibrato. Przy definiowaniu obwiedni tonu
zazwyczaj jest najlepiej, jezeli daje ona zmiany tonu symetrycg-
ne wzgledem tonu podstawowego. Zapobiega to, przy powtarzaniu
obwiedni, przesuwaniu czestotliwo$ci tenu coraz cdalej w jedng
strone. Sprdébuj tego:

ENT -6,3,1,1

SOUND 1,142,90,12,,6
Wysokosé tonu tego diwigku spada w dé} do$§é drastycznie, ponie-
waz przy kazdym powtérzeniu obwiedni okres jest zwiekszany o 3
i1 dzieje sie¢ tak 30 razy (90/3). Taki efekt Jest uiyteczny przy
imitacji syren itp.

FNT -7,20,1,1,20,-1,1

SOUND 1,100,400,12,,7

FNT -8,60,-1,1,60,1,1
SOUND 1,100,480,12,,8

Liczba mo2liwych ohwiedni jest 15 (zakres 1 do 15), przy czym
znak minus oznacza powterzalnosé obwiedni. Liczba krokéw

(pilerweza liczha w kazdej trzyliczbowej cekcji) ma zakres O do
239, Podobnie jak w obwiedni glosnodci wartoéé kroku moze byé
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w zakresie od -128 do 127, a czas przerwy (migdzy krokami)
w zakresle O do 255, Rozkaz ENT, tak jak ENV, moze mieé do 5
sekcji (kazda sekcja - trzy liozby).

Ostatnim parametrem, ktéry moze byé dodany do rozkazu
SOUND jest liczba, ktéra wskazuje poziom szumu towarzyszgoemu
d7wiekowi. O jednej rzeczy naleiy pamietaé przy stosowaniu szumu,
misnowicie o tym, 2e jest tylko jeden kanal szumu i kazdy kolej-
ny okres szumu wpisywany w ten kanal zastepuje poprzedni.

Szum moze byé dodany do tonu tworzgc nowy diwigek, lub moze
byé uzyty oddzielnie przez przyjecie okresu tonu (drugi para-
metr) w rozkazie SOUND réwnego O, tak, ze tylko szum tworzy
diwiek. Uzywane jest to do tworzenia diwigkdéw typu perkusyjnego.
Sprébuj:

ENT -3,2,1,1,2,-1,1

ENV 9,15,1,1,18 -1,1

FOR a=1 TO 10: SOUND 1,4000,0,0,9,3,15 :NEXT
Sekwencja ta formuje podstawg odgloséw pociagu. Zauwaz, 2e
uzyto tu obydwu rodzajéw ohwiedni oraz szumu,

Czeécl rozkazu okreslajgce czas trwania 1 glosnosé spg
réwne w tym przykladzie O, poniewaz sgq one okreslone w obwiedni
gloénoscl.

Tersz, kiedy juz potrafimy w pelni poslugiwaé si¢ rozkawami
SOUND, ENV 1 ENT, przyjrzyjmy sie kilku innym rozkazom i funkcjom
pokrewnym,

Przy opisie numeru kanatu powiedzielismy, ze dodanie G4
powoduje zatrzymenie diwieku w kolejce dZwig¢kowej do chwili
Jego zwolnienia. Zwolnienie nost¢puje rozkazem RELEASE, Po sto-
wie RELTASE wystepuje diczba, ktérej hity wskazujg, ktdéry kanal
ma byé zwolniony. Powtarzamy jeszcze raz: niekoniecznie musisz
v pelni rozumieé zapis binarny, ole musisz wiedzieé, ze:

4 oznacza kanal C

2 oznacza kanal B

1 oznacza kanat A

..., 8 w celu zwolnienia dZwigkéw w kilku nakslach nzlezy do-
daé numery tych kanaldéw, Tak wiec, Zebhy zwnlnié diwieki zatrzy-
mane we wszystkich kanalach nalezy zastogowaé:

FELEASF 7
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... gdzie 7=1+2+4. Jez2ell w 2adnym kaonale nie ma zatrzymanych
dZwi¢kéw, rozkaz RFLFASE jest ignorowany, Wyprébuj poniZsze:

SOUND 1464 ,90

SOUND 2+64,140

SOUND 4+64,215

RFLFASF 3:FOR t=1 TO 1000:NEXT:RELFASF 4
D#wieki rozkazéw SOUND nie sg wytwarzsne, dopdki rozkaz
RFLFASF nie zwolni kanaléw A 1 B. Po opéZnieniu zwolniony zos-
taje kanat C.

Jest jeszcze jeden sposéh, za pomocq ktdérego mozna osiagnp¢
"rendezvous". Kiedy do kolejki diwigkowej wyslany zostaje
diwiek z ustawionym hitem zatrzymania (dodane 64), wéweczas nie
tylko ten d7wiek zostaje zatrzymany, ale i1 wszystkie nastepne
wystane do tej samej kolejki. Jezeli do takiej zatrzymanej ko-
lejki zostanie wystanych wigcej niz 4 kolejne diwieki, nastepuje
zatrzymanie wykonywania programu do czasu zwolnienia kolejki,
by¢ moze przez podprogram wywolywany przerwvaniem po okreslonym
czacie (instrukcje AFTER 1 FVELY). Jednakze nie jest to szcze-
gdlnie dobra metnda uzycia systemu dfwigkowegn, ze wzgledu na
zawjeszanie wykonywania programu, kiedy kolejka dZwi¢kowa zosta-
je przepelniona. Zatrzymywanie programu jest réwniez widoczne
kiedy Adlugo trwajace dZwigki sg wysylane w szyhkiej sekwencji,
na przyktad:

10 TOR a=1 TO 8

20 SOUNDL 1,100 a,200

a0 NFXT

40 PRINT "halo"

Wyraz "halo" nie pojawia si¢ natychminst, lecz dopiern po
trzeeh plerwszych déwiekech (kolejkr nie jest wiowezss przepel-
niona 8-1=5)., Jest tak, ponjevas orograe nic moze hyc kontynuo-~
wanry, kiedy kolejka jest przeneinion:.

BASIC jest wyposazony v mochuapiam przeveania w przynadku
zwolnienia si¢ micjsca w kolejce, mechaniza nodotny ¢o dziatajg-
cego w rozkazack APTUH Iub IVFKY orér o vozkazie ON RIFAK GOSUB.
Mozwalo to wydzieli¢ v progranie podprovram wysylanio diwigkédw
wywoly.any tylke wéwezas, gdy jest wicjece w okre$lonej kolejce.

Zobncz jeh dzinta:
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10 a=0
20 ON sQ (1) GOSUB 1000

30 PRINT a;

40 GOTO 30

1000 a=a+10

1010 SOUND 1,a,200

1020 IF a 200 THFN ON SQ (1) GOSUB 1000
1030 RETURN

Zauwazysz, e program ten dziala bez przerwy. Rozkaz SOUND

jest wysylany tylko wtedy, kiedy w kolejce kanalu A (numer 1)
jest wolne miejsce. Warunek ten jest wprowadzony rozkazem

ON SQ (1) GOSUB w 1inii 20. Rozkaz ten inicjalizuje mechanizm
przerwania wywolujgqcego podprogram dZiwigkowy wtedy, kiedy

w podanej kolejce jest miejsce. Mechanizm ten musi byé reinicja-
lizowany 1 to zostalo zrobione w 1inii 1020 w podprogramie wy-
sylania dZwigkéw. W przykladzie tym reinicjalizacja przerwan

ma miejsce tylko wtedy, gdy a Jest mniejsze od 200.

Korzystanie z nrzerwan pozwala na wykonyvanie podkladu mu-
zycznego 1 jednoczesne wykonywanie innych dzialan jak przesu-
wanie obiektow na ekranie, dodawanie punktéw itd. DZwieki sg
wysylane do kolejkl tylko wéwczas, gdy w kolejce jest wolne
miejsce. Dzig¢ki temu wykonywvanie programu nie jest wstrzymywane
czekaniem na wolne miejsce w kolejce. Jezeli wartosci nut sag
czytane z instrukcjl DATA, wéwczas pocprogram wysylania diwigkéw
powinien przestaé reinicjalizowaé sie przy ostatniej wartosci.

Liczba w nawiasach w ON SQ ( ) GOSUB powinna byé réwna
1, 2 lub 4 w zaleznoéci od tego, ktéry kanal ma byé sprawdzony.

W zestawie s}4w kluczowych jezyka BASIC jest réwniez
funkeja S ( ), ktéra moze byé uzywana w programie do czyta-
nia hiezgcego stetusu dowolnego kanatu dZwiekowego. Liczba
w nawiasach 1 tutaj moze byé riwnz 1, 2 lub 4 i okre$la numer
kanatu. Funkcja ta daje wynik w postaci liczby, ktérej poszcze-
gélne hity majp swoje znaczenie, tak wigc i tym razem potrzebna
jest znajomo$é liczh binarnycl.. Bity wyniku tej funkcji majg
nastepujace znaczenie:
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Bit Dziesietnie Znaczenie

0,1,2 1,2,4 Liczba wolnych miejsc w kolejce

3 8 Pierwsza nuta w kolejce ma "rendezvous"
z kanaltem A

4 16 Pierwsza nuta w kolejce ma "rendezvous"
z kanalem B

S 32 Pierwsza nuta w kolejce ma "rendezvous"
z kanatem C

6 64 Gérna nuta w kolejce ma ustawiony bit
zatrzymania (kolejka jest zatrzymana)

7 128 Nuta jest wlasnie grana

Zobacz Jak dziala prosty przyklad:

10 SOUND 2,200
20 x=8Q (2)
30 PRINT BIN$(x)

Wydrukowana zostenie liczbha binarna 10000100, w ktdrej bit 7
wskazuje, ze kanal wytwarzal dzwie¢k w chwili sprawdzania.
Ostatnie 3 bity 100, po przejsciu na zapis dziesig¢tny dajg
liczbe 4, co wskazuje, ze w kanale byly 4 wolne miejsca.
Funkcja ta moze byé uzyta do sprawdzenia statusu kanalu w danym
miejscu programu - przeciwnie ON SQ( ) GOSUB sprawdza i reaguje
na status kanatu w miejscu trudnym z ¢dry do okreslenia.

Jak dotqd, wszystkie przy%lacy zawieraly jedng lub dwie
nuty., Przetworzenie caltej grupy nie zwigzanych ze sobg nut,
na przyklad w utworze muzycznym, mozna 0siagnyé przezzestawie-
nie nut w instrukcji DATA, z ktdrej nastepnie sg one czytane
1 wysylane do kanalu w rozkazie SOUND:

10 FOR oktawa = -1 TO 2

20 FOR x=1 TO 7: RFM liczba nut w oktawie
30 RFAD nuta

40 SOUND 1, nuta/2 oktawa

50 NFXT

60 RFSTORE

70 NFXT

80 DATA 426, 379, 355, 319, 284, 253, 239
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Ostatni program przykladowy bazuje gléwnie na tej zasa-
dzie. Melodia i1 rytm wykonywane sg w kanatach A 1 B z wyko-
rzystaniem "rendezvous" dla wspélbrzmienia. Przyklad demonstru-
je jeden ze sposohdéw formowania danych zawierajacych informacje
o wysokosci 1 drugosci nuty, o wyborze oktawy i "rendezvous"

10
20
30
40
50
60
70
30
90
100
110
120
130
140
N
150

170

190

200
210
220
239
240
250
269
270

2=0

REM linia f90 deje melodi¢ w kluczu wiolinowym

RFM 1inia 200 daje melodie w kluczu basowym

DIM scale®(12):FOR x%=1 TO 12:RFAD scale’(x') :NFXT
ch1%=1:RFAD chi$=ch2i=1:RFAD ch2$

cLS

Spa%=12

scale*:" a=-b b c+c d-e e T+ g+g"

ENV 1,2,5,2,8,~1,10,10,0,15

TNV 2,2,7,2,12,-1,10,10,0,15

FNT -1,1,1,1,2,-1,1,1,1,1

orF FNM§(s$,s)=MID§(s$,s,1)

ch1%=1:G0SUR 200

ch2%=1:G0SUB 380

IF ch1%+ch2? O THEN 140

FND

DATA £777,870¢,86a7 6647 ,85ed,&598

DATA &547,81fc,8404,8470,8431,8014

DATA Acrdf4fif1giA1-B2C204g2g1A1-B6A2CrIf1x1f1r10d~
b12.1-b2C2g2A2p271g182g276e2c2e202p2e2¢1-B1A202 f 40 44
8c4f3f102d4 -h2fr2-B2A2g2f6e2zr1C41~-B1aif1-hi1a’c’-b4a
4E4fr6A2A2-B4-B2Ar2-B2A2g2F6e2g4C4=-P1A1T1-DB1g20C2 . BY
AdpSe

DATA raf4fs8f4ed4cdfrficfledd?e2d8c nGe2fAgivsodfir
1c4dr8gicricAchif2d4cacifrémeddrsghicdedcGrldte tosf
RFM wystanie d/wieku do Xanciu A
P1$=FNN$(ch1f, ch1d)

TF p1§ O"r" TN\ r1.20:6070 240
ri‘f&-—ﬂ‘;:chi%ﬂ:pl*:FNMEf(ch,cht 5

TF otd=""." TI"'N chi1Z=0:RFTUNN VISE L0 Vel ot
chl=ch1%+1

ni*:F.\'M*(chl*,ch!’.'l)

cht-chl1%+1

T nt$="+" Of nif-"-v THON 350



290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
run
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n[‘:' "onl‘

nd15=(1+INSTR(scale$, LOVER§(n14))) /2

IF ASC(RIGHT$(n1$,1)) 96 THFN 11%=8 FLSE 01%=16
SOUND 1+ri1%,scale®%(nd1%)/01%,Spd% 21%,0,1,1

ON SQ(1) GOSUB 200

RETURN

n1$=n1$+FNu$(ch1{,ch1%)

chi%=ch1%+1

GOTO 300

REM wyslanie dZwieku do kanatm B
p2$=FNH*(ch2$,ch2%)

IF p2$<¢y"r" THFN r2%=0:GOTO 420
r2%=8:ch2%=ch2%+1:p2S=FNm§( ch2§, ch2%)

IF p2§="." THEN oh2%=0:RETURN ELSF {2%=VAL(p2§)
ch2%=ch2%+1

n2$=n¢\¢(ch2$,cnzs)

ch2%=ch2%+1

IF n2§=*+" OR n2§="-" THEN 530

n2$=' "OBZ*

nd2%=(1+INSTR(scale$, LOWER$(n2§))) /2

IF ASC(RIGHT$(n2$,1)) > 96 THEN 02%=4 ELSE 02%=8
SOUND 2+r2%,scale%(nd2%)/02%,Spd% #2%,0,2

ON SQ(2) GOSUB 380

RETURN

n2$=n2$+FRM$( ct2§, ch2%)

ch2%=ch2%+1

GOTO 480

Wwypowiadajac sie graficznie .

W punkcie tym opisano wtasciwosci graficzne komputera

CcPC612%,
kolejne
Ne

Pierwszy orzyilad, rozbudowywany stopniowo, demonstruje
cechy.
poczgtek poczielmy ekran na okno tekstowe :linia 40)

1 okne graficzne {linmia 3J . ustanawiajac po drodze MODE

i pary przelrmszanver kolaraw linie 205
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10 REM definiowanie okien

20 MODF 1:INK 2,10,4:INK 3,4,10
30 ORIGIN 440,100,440,640,100,300
40 WINDOW 1,26,1,25

50 CLG 2

Po uruchomieniu tego propsramu zobaczysz kwadrat z przela-
czonymi kolorami w prawej czes$ci ekranu. Kwadrat ten zostal
zapelniony atramentem numer 2 (przelaczane magenta/cyjan) przez
linie¢ 50, a poczatek ukladu wspdélrzednych przesunigto do lewego,
dolnego rogu kwadratu, Rozkaz MODF ustawil kursor graficzny
w poczgtku ukladu wspéirzednych (X=0, Y=0), tak, ze mozna nary-
sowaé przekagtng kwadratu za pomocy:

60 DRAW 200,200,3
Uruchom program, zeby zobaczyé efekt. Dodaj teraz:

80 MOVE 0,2:FILL 3
Linia 80 ustawia kursor rraficzny wewngtrz jednej z dwu poldéwek
kwadratu i wypeilnia jq atramentem 3. Granicg wypelniania jest
kraniec okna graficznego (w tym przypadku réwniez kraniec kwa-
dratu) 1 jakakolwiek linia narysowana aktualnym nidérem graficz-
nym (3) lub atramentem uzytym do wypoiniania (réwniez 3).
Uruchom program.

W celu udowndnienia tego, co nowiedziano o krarcach wypel-
niania dopisz linie¢ 70 jak nizej. Zauwaz, 2e jedyq przyczyng,
ktéra ogranicza wypelnianie do polowy kwadra tu jest to, ze
wypelnianie jest tym samym atramentem, ktérym bhyla narysowana
przekatna.

70 GRAPHICS PIN 1

Przeréh linie 80, ahy bylo FILL 1t i uruchom program, 2cby
sprawdzi¢ ostatnig uwagg. Potem przywréc¢ pierwotng postaé
(FILL 3).

Teraz dodaj linie 100 do 140, ktére rysuja prostakat:

100 MOVr 20,20

110 DRAW 180,20

120 DRAW 20,180

140 DRAW 20,20
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Prostokgt jest narysowany atramentem 1 2z powodu linii 70.
Gdyby nie bylo 1linii 70, trzeba by dodaé ",1" jako trzeci pa-
rometr w rozkazie MOVF w 1linii 100 lub jako trzeci parametr
w rozkazie DRAW w 1inii 110 w celu poinformowania komputera
o zmianie atramentu pidra graficznego.

Doltacz kropki ...

Linie nie musza byé ciggle, moga byé kreskowane. Rozkaz
MASK pozwala okreslaé¢ wymiary kropek. Wzdr powtarzany jest co
8 punktdw ekranu i1 kaida nast¢pna linia kontynuuje sposéb
kropkowania od tego miejsca, do ktérego dotaria poprzednia
linia., Wystanie nowego rozkazu MASK (nawet z tym samym para._
metrem) powoduje odliczanie punktdw (do 8) od poczatku.

Wzér rozlozenia kropek jest liczbg jednobajtowa, w ktdrej
bity réwne 1 wskazujg miejsce uzycia atramentu nidra, W naszym
przykladzie u?zyjemy stalej tinarnej (oznaczonej X) wskazujacej,
2e cztery Srodkowe punkty kazdej 6semki maja by¢ rysowane, a po
dwa skrajne punkty kazdej ésemki majg nie byé rysowane. Dziegki
temu otrzymamy lini¢ przerywangq z czterema punktami narysowa-
nymi 1 czterema nienaryeowanymi. Dodaj:

90 MASK £X00111100
Poczekaj chwile! Program ten nie daje nam cigglej kontynuacji
kropkowania w rogach figury, jak tego oczekiwalis$my. Jest tak
dlatego, 2e kazdy punkt narozny jest w rzeczywistodci rysowany
dwukrotnie: raz na korcu jednej 1inii, drugi raz na poczgptku
drugiej 1inii. Niezrecznym sposobem ominiecia tego efektu
Jest wpisacé:

115 MOVE 180,22
125 MOVE 178,180
135 MOVE 20,178

Tym nicmniej, istnicjc prostszy sposch, ktdrym jest dodanie
drugiego parametrua ",0" w rozkezie MASK., M°wi to komputerowi,
ze pilerwezy punkt kazdej linii mo nie hyé rysowany. Przeréd
1inie 90:

90 MASK ¢X00111100,0
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... 1 usuil niepotrzebne linie wpisujac:

115
1285
135

Teraz uruchom program -~ kreskowany prostokat jest znowu sy-
metryczny. Zwréé uwage na to, 2e jeteli drugi parametr roskasu
MASK jest ",1", przywrécone zostaje rysowanie calych 1imnii
wraz z plerwszym punktem,

Teraz przyjrry) si¢ przerwom migdzy kreskami linii. Coé
tam jest w dolnym, prawym tréjkaqcie, czego nie ma w gérnym lewym
tréjkacie. Jest to papier graficzny, ktéremu roskaz CLG2 przy-
pisal atrament numer 2 (1linia 50). Papier jest niewidoosny
v gérnym, lewym tréjkacie, poniewai jest koloru tla. Zmien
linie 50:

50 CLG 2:GRAPHICS PAPER O
... 1 powtérnie uruchom program, Papier jest teraz widoczny
dokola calego prostokgta.

Papier graficzny moze byé niewidsialny lub, jak méwimy,
"przezroczysty". Oznacza to, ze linia przerywana poprowadzona
przez istniejacy rysunek zachowa tlo migdzy kreskami. Rysowanie
graficzne moze by¢ "przesroczyste" wtedy, kiedy zostanie do
rozkazu GRAPHICS PFN dodany papametr ",1" (powrét do "nieprze-
zroczystego" trybu przez parametr ",0", Zmieii linie 70:

70 GRAPHICS PEN 1,1
... 1 zaobservuj wynik.

Z pozvcjg kursora graficznegn zwigzane mogg byé nie tylko
linie (1 punkty) lecz rdwniez znaki tekstowe. Ma to wielkie
znaczenie ze wzgledu na ustawianie kursora graficznego z duzg
doktadnoécia (do jednego punktu, a nie osmiu jak w przypadku
kursora tekstowego), jak réwniez ze wzgledu na to, ze znaki
w tym przypadku mogg byé rysowane z dodaniem efektdéwm wynikajg-
cyck z rodzajsw rysowania graficznego (patrz dalej).

Jezedi chcesz wpisaé znak na pozycji kursora graficznego,
powinienes umieécié kursor w lewym, g4rnym rogu nrzewidywanego
znaku, nastepnie wydaé rozkaz TAG {(lub TAG#1 itp. dla innych
strumieni tekstowych), a notem rozkaz PRINT. Kursor graficzny
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Jest automatycznie przesuwany o 8 punktéw po kaidym wpisaniu
znaku, Dopiss:

160 MOVE 64,108
170 TAG

180 PRINT "SALLY"
190 TAGOFF

(Komunikaty BASICA kierowane sg na ekran tekstowy bez wzgledu
na stan przelaczenia TAG/TAGOFF, ale kasowanie TAG przez
TAGOFF natychmiast po wpisaniu tekstu na ekran graficzny jest
dobrym przyzwyczajeniem).

Ale skgd si¢ wziely strzalki za imieniem? No cé%z, sq to
znaki powrotu do poczgtku wiersza (CR) CHR*(IS) i przesuniecis
do nowej 1inii (LF) CHR* (10). Program rysowania graficznego
ttumaczy wszystkie znaki kontrolne ASCII (pierwsze 32 znaki) na
ich wersj¢ drukowans ( tak jakby byly one poprzedzone znakiem
CHRS (1); przy skierowaniu ich do okna tekstowego). Przyczyns
tego jest to, 7e wigekszo$é znakéw kontrolnych ma wladciwe zna-
czenie tylko w oknie tekstowym. Z tego samego powodu na przyklad,
przekroczenic prawego kranca okna graficznego nie powoduje prze-
niesienia do nowej linii.

Symbole CHR$ (13) 1 CHR$ (10) moga Lyé usunigte normalna
technikg korczeuis rozkazu PRINT érednikiem:

180 PRINT "SALLY";
Tekst pisany na e¢kraniec graficznym pruzy uiyciu TAG, jest pisany
tym samym pidrem graficznym, co rysowane linie. W naszym przy-
padku imie SALLY jest pisane pidrem okreslonym przez GRAPHICS
PEN 1 1 jest "przezroczyste”, Rozkaz:

150 GRAPHICS PFN 1,0
... przyvréci "nieprzezroczystodé" papieru, podczas gdy:

150 GRAPHICS PEN 0,1
... spowoduje uzycie atramentu O i "przezroczystego" papieru.
Usunt terez lini¢ 150 i ponownie uruchom program, Atrament
numer 1 $"przezroczystodé"” (wezedniej ustawione w linii 70)
zostang znowu przypisane piéru graficznemu.
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Przezroczyste znaki

Istniejc réwniez mozliwosé wpisywania w sposéb "przezro-
czysty", znakéw w okno tekstowe. Nalezy w tym celu uzyé odpo-
wiednich znakéw kontrolnych. Dopisz:

200 PRINT #2,CHR$(22);CHR$(1)
210 LOCATF #2,32,14:PRINT th2," ébaiar"
220 LOCATF #2,32,14 :PRINT $#2, "t
230 PRINT & 2,CHR$(22); CHR$(0)

Linia 200 ustawia tryb "przezroczystodci" w strumieniu 4#2.
Zwréé uwage, %ze nodkredlenie przecina gwiazdki. Pokazuje to,
%2e mozna tworzyc¢ nowe znaki z kombinacji znakéw podstawouwych,
nawvet przy uzyciu réznych koloréw. Linia 230 wylgcza tryb
"przezroczystosdci",

Tryby rysowania

Przy rysowaniu mo’na korzystaé z réznych trybéw rysowania,
ktére okreslajg sposéb interakc)i atramentu uzywsnego z atra-
mentem juz wystepujgcym na ekranie. Ostateczny numer atramentu
dla ka2dego punktu jest obliczany jako komhinacja logiczna
starego atramentu danego punktu z atramentem graficznym (pidra
lub pspieru), ktérym punkt ma byé narysowany. Mozliwe sa naste-
pujace kombinacje logiczne: XOR (e)Xclusive OR), AND 1 OR.

Tryb rysowania mnie by¢ okredlony czwartym parametrem rozkazdw
DHAW, DKAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVEHR lub przez wydrukowanie
rozkazem PRINT znakdw: CHR$ (23); CHH$ ( ¢tryb rysowaniad> ).

% kasdym przypadku 1 ustala tryb XOR, 2 ustala tryb AND,

3 ustala tryb OR. Wartos¢ O przywraca tryb "siltowy", w ktérym
atrament stary nie jest rrany pod nwage.

Nastepny nrzyklad przecdstavia uzycie trybu XOR. Tryb ten
jest cz¢sto uzywany w tak zwenej "Grafice 246twia', poniewaz
ma wlaéeiwodd przywracania piervotnczo rysunku po dwukrotnyco
narysowznin tego samego wzoru, Dlatego podprogram rysowania
knadratu jest wykonvvany dwukrotnie (w liniach 110 1 130), po-
dobnie jalk drukeowsnie wedlue kursora crafic:nego (ponrzedzone
rozkazem TAG) {w liniach 170 1 190). kozkazv FLAME wprowadze ja
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opdinienie wystarczejgqce dla zaobserwowania efektu. Zwréé
uwage na brak pierwszego parametru w rozkazach 1inii 90. Jest
to catkowicie poprawne w tych rozkazach i oznacza, 2e plerwszy
parsmetr ma pozostaé¢ niezmieniony.

Trzeci parametr (,1) rozkazu MOVE w 1inii 220 ustala
GRAPHICS PAN 1, uniewazniajgc ustalenie GRAPHICS PEN 3 w 1linii
60, Tryb XOR jest ustanowiony czwartym parametrem rozkazu
DRAWR a 1inii 230. Znowu zwré¢é uwage na brak parametru.

Dodatkowo efekt rysowania pierwszego punktu linii mozna
zobaczyé przez usunigcie rozkazu MASK z linii 90, Wierzcholki
kwadratu znikaja, poniewaz sg rysowane dwukrotnie (na koricu
1inii 1 na poczatku nastepnej 1linii) 1 w zwigzku z tym sg eli-
minowane przez dzialanie XOR.

10 REM tryb rysowania XOR

20 MODE 1:INK 2,10:INK 3,4

30 ORIGIN 440,100,440,640,100,300
40 WINDOW 1,26,1,28

50 CLG 2:GRAPHICS PAPER O

60 DRAW 200,200,3

70 MOVE 2,0:FILL 3

80 ORIGIN 440,0,440,640,0,400
90 GRAPHICS PEN ,1:MASK ,0

100 FOR y=60 TO 318 STEP 2

110 GOSUB 220

120 FRAMF :FRAME

130 GOSUB 220

140 NEXT

150 TAG

160 FOR y=60 TO 318 STEP 2

170 MOVE 96,y:PRINT CHRY (224);
180 FRAMF :FRAME

190 MOVE 96,y:PRINT CHR$ (224);
200 NEXT

210 END

220 MOVF 90,y,1

230 DRAWR 20,0, ,1

240 DRAWR 0,20
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250 DRAWR -20,0
260 DRAWR 0,-20
270 RETURN

run

Animacja

Ffekt animacjl mozna uzyskaé réwniet przes smiane¢ koloréw
prsypisanych do atramentdw. Chociaz sawartoéé pamieci ekranu
pozostaje wéwczas niezmieniona, na ekranie widaé ruch. Przyklad
takiego efektu podano w programie "Welcome" na 4. stronie pa-
kietu dyskéw systemowych (wpisz RUN "disc), zeby zobacsyé ten
pokaz). Proste przelgczanie koloréw tego przykladu, nie jest
Jednak wystarczajgce w przypadku, gdy animowane wzory zachodsg
na siebie. W nastepnym przykladzie tryb rysowania OR uiywamy
jest przy nisaniu na ekranie liczb od 1 do 4. (Ksztalt okresla-
ny jest przez badanie znaku wydrukowanego w lewym dolnym rogu
ekranu i reprodukowanie go w powiekszeniu). Liczby wpisywane
sq po kolei przy uzyciu atramentéw 1, 2, 4 1 8 5 trybem OR
wlgczonym w tym przypsdku przez wyslanie znakdéw kontrolnych
w 1inii 50.

Linie 160 i nastepne wykonujg rotacje kolordw sgodnie
z okresSlonym wyrazeniem matematycznym, co powoduje, ze w danej
chwili na ekranie widoczna jest tylko jedna powigkszona liczba.
Przypisywanie kolordw do atramentéw odbywa sie przez przeglgda-
nie kolejno wszystkich atramentiw i snrawdzanie, czy numer
danego atramentu zawiera sktadowg binarng, ktérej poszukujemy.
Na przyktad, liczbha 3 zostala narysowana atramentem numer 4
i dlatego, w celu pokazania liczhy 3 musimy przypisacé kolor
widzialny wszystkim atramentom, ktérych numery zawierajg 4
w zapisie binarnym., Sg to:
4(0100),5(0101),6(0110),7(0111),12(1100),13(1101),14(1110),
15(1111)

W praktycznych zastosowaniach numery atrament ‘w, ktére
nalezy zmieni¢ na kazcym stopniu animacji mnazg byé ohliczone,

a linie 180 do 200 wymienione na szyhciej dziatajacy fragment
programu,
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10 RFM animacja zatrzaskowa

20 ON BRFAK GOSUB 220

30 FOR 1=1 TO 15:INK 1,26 :NEXT

40 m(1)=1:m{2)=2:m(3)=4:m(4)=8

50 MODE O:PRINT CHR$(23);CHR$(3); :TAG

60 FOR P=1 TO 4

70 GRAPHICS PPN m(p),1

80 LOCATE #1,1,25: PRINT#1,CHR§( 48+p);

90 FOR x=0 TO 7

100 FOR y=0 TO 14 STFP 2

110 IF TEST (x44,y)sff THFN 140

120 MOVE (x+6)%32,( y+6)#16:2RINY CHR$(143);
130 MOVE (x+6)%32,(y+7)#16:PRINT CHR$(143);
140 NFXT y,x,p

150 LOCATE #1,1,25:PRINTH1," ";

160 FOR p=1 TO 4

170 FOR i=1 TO 25:FRAME :NEXT

180 FOR i=0 TO 15

190 IF (i AND m(p))=0 THEN INK 1,0 FLSE INK 1,26
200 NEXT {1,p

210 GOTO 160

220 INK 1,26

run

Ozywiaja rdowniez kolory wielopoziomowe ...

W poprzednim przykladzie widzielismy, jak, po narysowaniu
elementéw graficznych atramentami 1, 2, 4 i 8, efekt animacji
zostal osiggniety poprzez zmiang kolordw atramentdw, Jezeli
uzywane s atramenty z tymi samymi kolorami, lecz przypisenie
koloréw do atramentdéw nastepuje w inny sposéh, efekt osta-
teczny jest zupeinie inny. Ffekt ten znany jest jako efekt
"kolordw wielopoziomowych" i zostal zademonstrowany w« ponii-~
szym przyvkladzie,
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10 RFM gdéry

20 DFFINT a-z

30 INK O,1:INK 1,26

40 INK 2,6:INK 3,6

50 FOR i=4 TO 7:INK i,9:NEXT

60 FOR 1=8 TO 15:INK 1,20:NEXT

70 MODE O:DFG:ORIGIN 0,150:CLG:MOVE 0,150

80 FOR x=16 TO 640 STEP 16

90 DRAW x,COS(x)%150+RND¥100, 4

100 NFXT

110 MOVE 0,0:FILL 4

120 ¢x=175:60SUB 320

130 ¢x=525:GOSUB 320

140 SYMBOL 252,0,0,8€,81F ,§30,87F ,@FF

150 SY MDBOL 253,0,6,6B,8F2,2 ,8F2 8FE

160 SYMBOL 254,0,860,870,87F ,87F ,G7F, §7F

170 SyMBOL 255,0,0,0,8F8,8EC,SFE §FF

180 pr$=CHR$(254) +CHR$(255)

190 pl$=CHr$(252)+cHr$(253)

200 TAG:t!=TIMF

210 FOR x=-32 TO 640 STEP 4

220 x2=((608-x)%2)MOD 640:h1=RND¥10:hr=504SIN(x)
230 GRAPHICS PEN 8,1:MOVE x,100+hr,,3:PRINT pr$;
240 GRAPHICS PEN 2,1:MOVE x2,115+hl,,3:PRINT pl§;
250 IF (TEST(x2-2,115+h1-12) AND 8)=8 THEN 380
260 IF TIMF-t!<£ 30 THFN 260

270 FRAMF:t!=TIMF

280 GRAPIIICS PFN 7,1:MOVF x,100+hr,,2:PRINT pr§;
290 GRAPHICS PFN 13,1:MOVF x2,115+hl,,2:PRINT pl?;
300 NEXT

310 GOTO 210

320 MOVE ecx,100

330 FOR x=0 TO 360 STFP 10

740 DRAW ex+SIN(x)%50+10#RND, 100+COS(x)#254+10XRND, 1
350 NEXT

360 DRAY cx,100:MOVF ex,90:FILIL 1

370 RETURN

380 FNT -1,1,1,1
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390 SOUND 1,25,400,15,,1,15
400 FOR y=100+hr TO -132 STFP -2

410 GRAPHICS PEN 7,1:MOVE x,y,,2:PRINT pr$;
420 GRAPHICS PEN 8,1:MOVF x,y-2,,3:PRINT pr§;
430 NFXT

440 GOTO 70

run

W celu wyjasnienia dzialtania tego prozramu, raz jcszcze
musimy wrécié do numeru binarnego atramentu. Zaczynajac od
najwy2szego numeru atramentu {15), wszystkic atramenty, ktire
majg hit o wadze 8 réwny 1 (od 15 do 8) maja przypisany kolor
cyjan. Nastepnie atramenty, ktdrych bit o wadze 4 jest rdéwny 1
(od 7 do 4) majq przynicany kolor zielony. Atramenty 2 i 3,
ktérych bit o wadze 2 jest réwny 1 maja przypisany kolor czer-
wony, wreszcie atrament numer 1 jest jaskrawo-hialty, a atrament
0 pozostaje blekitny.

Flementy graficzne sgq rysowane na ekranie w trybie OR -
patrz linie 230 i 240. Kolor widziany na ekranie w kazdym punk-
cle jest okredlony przez najbardziej znaczacy bit wyniku funk-
cji OR, réwny 1., Dlatego obraz na "bardziej znaczacym" pozin-
mie zawsze zaciemnia ohraz znajdujacy sie na "mniej znaczacym"
poziomie, ale z zachowaniem tego ohrazu, ktdry moze byé zrowu
widzialny po usunieciu obrazu "bardziej znaczacego". Sposét
usunigcia polega na narysowanju powtirnyi w trybie AND atra-
mentemi 7, 11, 13 lub i4 usuwajacymi atramenty pierwetnie
uzyte (8,4,2 1 1 odpowiednio) - zobacz linie 280 i 290.

Grafika przy uzyciu dodatkowej samject

Na zakoriczenie rozdzialu podajemy obszerny prozram "Pro-
jektant ekranu graficznego” {"Graphics Screen Designer"),
ktéry uzywa drugiego blcku 64 K pamieci RAM komputera 6128,

Dwa rozkazy RSX |SCHFENCOPY 1 |[SCREFNSWAP, zastosowane
w tym oroaramie sq otrzymywane 2 programu uzytikowegoe "Bank
Manager" znajlujacego si¢ no 1.stronie pakietu dyskdéw.systemo-
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wych. Rozkazy te utatwiajg@ kopiowanie i wymiane obrazdéw
pamigci ekranu pomiedzy odpowiednimi blokamt pamieci

i

miedzy dwoma bankami pamigci 64. K,
Ze wzgledu na to, nale2y uruchomic ,royrem “Bank

Manager™ przed uruchomieniem programu “"Screen Designer”.
Aby to uczynié, wiéz w naped dyskéw strony 1. pakietu
dyskéw systemowych i wpisz:

run "bankman*”

Teraz mozesz uruchomié program "Screen Designer”.

100
110

120

130
140

150
160
170
180
190
200

210

'SCREEN DESIGNER by DAVID RADISIC
' copyright (c) AMSOFT 1985

'Remember to RUN "BANKMAN" before running program!
T Ak kkhkhkkkhkhkhkhkhkkrhhkkhkkkkhkkkkkhkkkhkhkhkkhkhkhhkhkhhkhhkhhkk
ON ERROR GOTO 2740
DEFINT a-x
MODE 1:ch=127:cmnd=1:pn(@)=@:pn(1)=26:pn(2)=15:pn(3)
=6:pn(4)=0:pn=1:norx=1:menu=1:22z=HIMEM
DIM command$(22)
norx$(@)="Normal":norx$(1)="XOR ":norx$(2)="Trans
p":norx$(3)="X0R "
RESTORE:READ cmnds$(1),cmnds$(2):cmnd$=CHRS(16)+CHR
$(&7F)+cmnds$(1)+cmnds$(2)
READ cmno:FOR i=1 TO cmno:READ command$ (i) :NEXT
READ st$:IF st$<>"*xx" THEN cmnd$(cmnd)=st$:cmnd=cmn
d+1:G0T0 140
WINDOW #0,1,40,1,3:PAPER #0,0:PEN #0,1:CLS #0
WINDOW #1,1,40,4,4:PAPER #1,3:PEN #1,1:CLS #1
ORIGIN 0,0,0,640,0,334
x=320:y=200:MOVE x,y
BORDER pn(4):FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i):NEXT
MASK 255,0:PAPER @:PEN 1:PAPER #1,3:PEN #1,1:GRAPHI
CS PEN pn,norx
IF flag<>5 THEN 280
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230
240

250
260

270
280

390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

520
530

550
560
570
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IF pn<2 THEN pnt$=CHRS$(24@) :px=(pn+1)*13 ELSE IF pn
<4 THEN pnt$=CHRS$(241):px=(pn=-1)%13 ELSE pnt$=CHRS(
243) :px=37

LOCATE px,2:PRINT pntS$;

LOCATE 1,1:PRINT USING" PEN O : ## PEN 1 : H4";
pn(@);pn(1);

LOCATE 29,2:PRINT USING"Border : ##";pn(4)

LOCATE 1,3:PRINT USING" PEN 2 : ## PEN 3 : #HH";
pn(2);pn(3);

LOCATE px,2:PRINT " ";

LOCATE #1,1,1:PRINTH#1,USING"X :HEHH Y :HHHH ",
X;y; :PRINT #1,"Plot mode : ":norx$(norx+(undraw#2))
(4 ’

IF flag=0 THEN GOSUB 2260

L

GOsuB 970

L]

IF flag>® THEN 390

IF i$="" THEN 390

cmnd=INSTR(cmnd$,i$):IF cmnd=0 THEN 390

IF cmnd=1 THEN CLG:x=320:y=200:60T0 390

IF cmnd=2 THEN RUN 70

ON cmnd-2 GOSUB 1240,1410,1520,1640,1840,1860,1950,

2020,2090,2120,2170,2200,2660,2660,2660,2660,2390,2
330,2200

IF tx=0 AND ty=0 THEN 200

IF flag>@ THEN 440

GosuB 630

GOSUB 680:FRAME:GOSUB 680

GOTO 200

MOVE tempx,tempy,pn,1

ON flag GOSUB 470,490,550,640

GOTO 200

PLOT x,y:GOSUB 6308:PLOT x,y

RETURN

DRAW tempx+x,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y
DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx,tempy
GOSUB 630

DRAW tempx+x,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y
DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx,tempy
RETURN

MOVE tempx,tempy:DRAWR x,y

IF triside=0 THEN 580

DRAW tempxx,tempyy:DRAW tempx,tempy



580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
7908
800
810
820
830
840
850
860
870

880
890
980
910
9290
930
940
950
960
970
980
990
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GOSuUB 630

MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempy+y

IF triside=@ THEN RETURN

DRAW tempxx,tempyy:DRAW tempx,tempy

RETURN

x=x+tx:y=y+ty:RETURN

MOVE tempx,tempy:DRAW x,y

GOSUB 630

MOVE tempx,tempy:DRAW x,y

RETURN

' draw and undraw cursor

IF flag=5 THEN RETURN

MASK 255,1

IF flag>1 THEN xx=tempx+x:yy=tempy+y ELSE xx=x:yy=y
IF flag=4 THEN xx=x:yy=y

IF flag=1 THEN xx=x:yy=y

IF undraw=1 THEN 820

GOosuB 790

MASK 255,0

IF i$=" " THEN GOSUB 215@:i%$=""

RETURN

MOVE xx-4,yy,pn,1:DRAW xx+é4,yy

MOVE xx,yy-4:DRAW xx,yy+é4

MOVE xx,yy,,xorn:RETURN

nx=1:G0SUB 1220

FRAME:GOSUB 1220

IF i$=" " THEN nx=norx:GRAPHICS PEN pn,1:G0SUB 1220
is:ll"

IF flag<>6 THEN 760

IF moved=0 AND j$<>"" AND (jS<CHRS(248) OR j$>CHRS(
247)) THEN ch=ASC(j$):moved=1

IF moved=@ THEN RETURN

LOCATE 5,2

FOR i=ch-5 TO ch+5

PEN ABS(i<>ch)+1
ch$=CHRS(1)+CHRS(ABS(i+256)MOD 256)

IF ch=i THEN PRINT" "chS$" "; ELSE PRINT chs;
NEXT

PEN 1:PRINT" = "ch" ";

GOTO 768

ty=0:tx=0:G0SUB 680:FRAME:GOSUB 680

IF INKEY(@)<>-1 OR INKEY(72)<>-1 THEN ty=16
IF INKEY(2)<>-1 OR INKEY(73)<>-1 THEN ty=-16

1000 IF INKEY(8)<>-1 OR INKEY(74)<>-1 THEN tx=-16



1010
1020

1030
1040
1050
1060
1078
1080
1090
1100
1110
1120
1130

1140

1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310

1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
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IF INKEY(1)<>-1 OR INKEY(75)<>-1 THEN tx=16

IF INKEY(21)<>-1 OR INKEY(76)<>-1 THEN tx=tx/8:ty=
ty/8

IF tx=@ AND ty=0 THEN moved=0 ELSE moved=1
jS=INKEY$:i$=UPPERS$(j$)

IF (i$=" " OR i$=CHR$(13)) AND flag>@ THEN 1090
IF flag=5 THEN 1120

IF flag=6 THEN 1170

RETURN

ON flag GOSUB 1240,1410,1640,1860,1950,2020
is:llll

RETURN

IF moved=0 THEN RETURN

IF tx>2 THEN pn=(pn+1) MOD 5 ELSE IF tx<-2 THEN pn
=ABS((pn<1))*5-1+pn

IF ty>2 THEN pn(pn)=(pn(pn)+1) MOD 27 ELSE IF ty<-
2 THEN pn(pn)=ABS((pn(pn)<1))*27-1+pn(pn)
GRAPHICS PEN pn:PEN #1,pn

tx=0:ty=0:BORDER pn(pn):RETURN

IF tx<@ THEN ch=ABS(ch+255) MOD 256

IF ty<@ THEN ch=ABS(ch+246) MOD 256

IF tx>@ THEN ch=(ch+1) MOD 256

IF ty>@ THEN ch=(ch+18) MOD 256
tx=0:ty=0:RETURN

TAG:MOVE xx-8,yy+6,pn,nx:PRINT CHR$(ch);:TAGOFF
RETURN

'C

IF flag=1 THEN 1290

ro=1:60SUB 2240

tempx=x:tempy=y:flag=1

RETURN

IF tempx=x AND tempy=y THEN 1390

PLOT x,y,,1
tix=MAX(x,tempx)-MIN(tempx,x):tiy=MAX(y,tempy)-MIN
(tempy,y)

ti=SQR((tixt2)+(tiy12))

ORIGIN tempx,tempy

PLOT @,0,pn,0:MOVE @,-ti

FOR z=0 TO PI*2+@.081 STEP PI/(ti/2)

DRAW SIN(z+PI)*ti, CO0S(z+Pl)*ti,pn,norx

NEXT 2

ORIGIN 0,0
x=tempx:y=tempy:tempx=0:tempy=0:flag=0

RETURN



1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620

1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1779
1780
1790
200
1610
1520
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'B

IF flag=2 THEN 1470

ro=2:60SUB 2240

tempx=x:tempy=y:flag=2

x=0:y=0

RETURN

IF norx=1 THEN 1500

MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempy,,norx
DRAW tempx+x,tempy+y:DRAW tempx,tempy+y:DRAW tempx
,tempy

x=tempx:y=tempy:flag=0

RETURN

' F

ro=3:60SUB 2240

GOSUB 1620:1IF i$=" " THEN 1600
edgecol=VAL(iS)

ro=4:60SUB 2240

GOSUB 1620:1F i$=" " THEN 1600

filler=VAL(i$)

MOVE x,y,edgecol:FILL filler

flag=@0:i$=""

RETURN

i$=INKEY$:IF (i$<"@" OR i$>"3") AND i$<>" " THEN 1
620

RETURN

'T

IF flag=3 THEN 1700

flag=3:ro=5:G0SUB 2240

tempx=x:tempy=y

x=0:y=0

RETURN

IF triside<>@ THEN 17780

ro=6:G0SUB 2240

MOVE 0,0,pn,1:G0SUB 590
tempxx=tempx+tx:tempyy=tempy+y:x=x/2:y=20
triside=1

GOSUB 550:G0SUB 590

RETURN

IF norx=1 THEN 18080

MOVE tempxx,tempyy,,norx:DRAW tempx,tempy
DRAW tempx+x,tempy+y:DRAW tempxx,tempyy
tempxx=0:tempyy=0
x=tempx:y=tempy:triside=0
tempx=0:tempy=6G:fi-g=0



1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
19308
1940
1950
1960

1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2058
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
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RETURN

''a

norx=1:undraw=undraw XOR 1:RETURN
'L

IF flag=4 THEN 1910

ro=7:GO0SUB 2240
tempx=x:tempy=y:flag=4

RETURN

IF norx=1 THEN 1930

MOVE tempx,tempy,,norx:DRAW x,y
x=tempx:y=tempy:flag=0

RETURN

L |

1F flag=5 THEN flag=@:CLS:INK 3,tmpcol:INK pn,col:
GOTO 1990

CLS:flag=5:BORDER pn(pn)

RETURN

FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i):NEXT:BORDER pn(4)
IF pn=4 THEN pn=1

CLS:RETURN

' A

IF flag=6 THEN 2870
tempx=0:tempy=08:CLS
undraw=1:flag=6:norx=1:moved=1
RETURN N
flag=0

RETURN

'N

norx=0@

RETURN

''E

GRAPHICS PEN pn,@:TAG:MOVE xx-8,yy+6,,8:PRINT " ";
:TAGOFF

RETURN

'<SPACE>

PLOT x,y,pn,norx:RETURN

'X

norx=1

RETURN

'M

menu=menu MOD 2+1

GOSUB 2260:RETURN
i$=UPPERS(INKEYS$):IF i$="" OR INSTR(ser$,i$)=0 THE
N 2230 ELSE RETURN
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CLS:undraw=@:PRINT cmnd$(ro);:LOCATE 1,3:PRINT"<SP
ACE> ";:IF ro=3 OR ro=4 THEN PRINT"To exit”
RETURN

cLS:flag=-1

FOR i=1 TO LEN(cmnds$S(menu))
ps=i+ABS(menu=2)*LEN(cmnds$(1))

PEN 1:PRINT"<"MIDS(cmnds$S(menu),i,1)">"NIDS(comman
ds(ps),2,4)" ";

NEXT

PRINT"<CLR> <DEL> <SPACE>";

RETURN

'S

GOSUB 246@:1F filename$="" THEN 2370

GOSUB 2550

SAVE filename$,b,8C000,84000

GOSUB 2260

RETURN

'R

GOSUB 2460:IF filename$="" THEN 2440

GOSUB 2730

LOAD filename$ ,&C000

GosuB 2570

GOSUB 2260

RETURN

CLS:LOCATE 18,3:PRINT"<RETURN> to Abort!";
LOCATE 1,1:PRINT"Enter Filename :";

INPUT "",filename$:IF filename$="" THEN RETURN
n=INSTR(filename$,"."):IF n=@ THEN 2520

IF n=1 THEN 24680
filename$=LEFTS(filename$,n-1)
filename$=LEFT$(filename$,8)+".scn"

CLS

RETURN

FOR i=@ TO 4:POKE &CO@O+i,pn(i) NEXT

RETURN

FOR i=@ TO &4:pn(i)=PEEK(&COAOA+i) MOD 27:NEXT
cn=@:FOR i=0 TO 2:IF pn(id=pn(i+1) THEN cn=cn+1
NEXT:IF cn=3 THEN 2630

FOR i=0 TO 3:INK i,pn(i):NEXT

BORDER pn(4):pn=1:GRAPHICS PEN pn

RETURN
pn(@)=0:pn(1)=26:pn(2)=15:pn(3)=6:pn(4)=0
GOTO 2600

1, 2, 3, & &
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2660 CLS:PRINT"Do you wish to <S>tore":PRINT TAB(16)"<R
>etrieve":PRINT TAB(13)"or <E>xchange the screen
L1

2670 ser$="SRE"+CHRS$(13):60SUB 2230:IF i$=CHRS$(13) THEN
2260

2680 bnk2=(cmnd-13) :bnk1=1

2698 IF i$="S" THEN CLS:GOSUB 255@:1SCREENCOPY,bnk2,bnk

1
2700 IF i$="R" THEN GOSUB 273@:ISCREENCOPY,bnk1,bnk2:60
SuUB 2570

2710 IF i$="E" THEN CLS:GOSUB 273@:GOSUB 255@:ISCREENSW
AP,bnk2,bnk1:60SUB 2570

2720 GOSUB 226@:RETURN

2730 FOR i=@ TO 3:INK i,@:NEXT:BORDER @:RETURN

2740 CLS:GOSUB 26P@:RESUME 2260

2750 DATA "CBFTALIANEXM","1234RSM"

2760 DATA 19,Circle,"Box ","Fill ",Triangle,Alternate,
"Line ","Inks ",ASCII, Normal,Erase,"Xor ",6"Menu "
,"1st ","2nd ","3rd ","4th " ,Restore,"Save ","
Menu "

2770 DATA Circle,Box,Edge colour,Filler colour,Triangle

1,Triangle 2,Line, **
Co teraz?

Po uruchomieniu programéw "Bank Manager® i "“Screen
Designer" na ekranie wy$wietlane jest menu dostepnych opcji,
jak réwniez migajacy kursor graficzny w érodku ekranu.

W tym miejscu nalez2y nacisngé odpowiedni klawisz /np. C
dla okregu /Circle// w celu wybrania zgdanej opcji.

Dla przykladu wpisz:

C
... potem nacisnij klawisz "kursor w géreg" az do przesunigcia
kurspra okoto 1 cal od $rodka ekraru.

W koncu nacisnij klawisz SPACJA, co spowoduje narysowanie
okregu i powrdt do menu.

\ipisujac i /Menu/ uzyskasz przetaczenie do dodatkowego
menu, w ktérym mozesz dokonad zapisu na dysk lub odtworzenia
z dysku pamigci ekranu oraz wykonywac¢ manipulacje zawartosci
ekranéw o numerach 1,2,3 1 4 /umieszczonych w drugich 64 K
pamicci komputera/.

%/ celu uzycia tych funkcji ekranu, wpisz "numer pamigci”
/1,2,3 lub 4/, po czym wyswietlone zostanie kolejne menu.
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Stad mozna wybrad:

S zapis /stare/ ekranu na dysku
R odtworzenie /Retrieve/ ekranu
E wymiana /Exchange/ ekrandéw

RETURN  wycofanie sig¢ z operacji
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Jezeli, na przyklad, chcesz zapisaé, aktualmy ekran w blo-~
ku pamieci o numerze 2, wpisz 2, a nastepnie S.

Po powrocie do dodatkowego menu ( po operacji R, S lub E)
ponowne wpisanie M spowoduje przeltaczenie do menu podstawowego.
Screen Designer daje pewng liczbe ulstwieri graficznych
tekich jak: rysowanie prostokatéw, okregéw, tréjkatéw, linmii,

punktéw, wypelnianie i rysowanie znakéw.

}o utworzeniu obrazu na ekranie, moze by¢ on zapisany
na dysku, w celu péiniejszego wykorzystania, za pomocg opcji S
z dodatkowego menu i wprowadzonej z powrotem, w kazdej chwili,
za pomocg opcji R.

No cét, w ten sposéb zakorczyliémy ostatni rogdzial podrecz-
nika, Przez stosowanie, analigsowanie i eksperymentowanie T pro-
gramami gamieszczonymi w niniejszym prsewodniku mozesz uzyskaé
dobre srozumienie jezyka AMSTRAD BASIC i samego komputera 6128.

Dalsze rszczegély ...

%Wiele publikacji AMSOFT i innych dostarcsy ci'daluzych
szczegéléw o 6128 oraz o jesyku BASIC, oprogramowaniu firmowym,
systemie CP/M 1 jezyku Dr.LOGO.

Mamy nadsieje¢, e podrecznik tem byl dla ciebie ciekawy
i dostarczyl ci potrzebnych informacji. Dziekujemy za zakup
CPC612§.
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DODATEK
SLOWNICZEK TERMINOW

Wyjasniamy usytkownikos 6128 niektidére powsazechmie uiyvane
tersiny s dsiedziny techniki koaputerowej. Z¢ wigledu na mod-
1iwoéé natrafienia na te terminy w brsmieniun angielskia, t2u-
sacze posostawili angielskie nazwy posscaegdlnych hasel.

Accusulater - Akumulator

Element pamigtajacy (rejestr) wewngtrs struktury mikroproce-
sora, gléwny rejestr roboczy aikroprocesors w ktirym sgq praejsé-
ciowo przechowywane dane w cszasie ich prietwarzania. Inteansyw-
nie uiywany w programach w jesyku saszynowys - prograsujacy

w jezyku BASIC mogg nie wiedzieé o istnienia takiego rejestru.

Acoustic coupler - akustyczne ursadzenie we)scia/wyjscia

Tekze okreslane jako modes akustyczny. Elektromicana priystawka
taczqca komputer se sluchawkg telefonicing i umotliwiajpca
komputerowi priesytanie informacji sa pomocq swykle)j akdstyc:-
nej sieci telefonicznej. W ten sposédb komputer mose komunikowa(é
si¢ z systemaml publiocznej informacji jak np. systea PRESTEL
ludb s innymi uzytkownikami komputeréw domowych w celu wymiany
oprogramowania, podbrania danych lub informacji itp.

Address -~ Adres i

Liczba w instrukcji identyfikujgca lokacje komérki pasigct
komputera. Za pomocq adresu wyodrebnié woina okreslong komdrke
pamigci tak, 2e jej zawartosé staje si¢ mozliwa do odczytania
a w prsypadku pamieci RAM mozliwy jest 1 odczyt 1 sapis do
komsrki.

Adventure game - gra przygodowa

Dla niektérych przedmiot kultu dla innych nudsiarstwo. Gra
komputerowa 3 duzq iloscig tekstu w ktdrej gracz jest zapra-
szany do udzialu w serii pseudolosowych zdargen pray prébie
np. gnalezienia drogi wyjsciowej z labiryntu.
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Algorithm - algorytm

Pompatyczna nazwa skomplikowanej fyrmuly lub sumy. Sekwencja
doktadnie zdefiniowanych eczynzosci logieznych 1 matematycznych
prowadzacych do wykonania okreslonego zadania w technice kompu-

terowaj.

Alphanumeric - alfanumeryczny
Atrybut wyrazajncy réznice miedzy literami i cyframi a innymi
znakami graficznymi.

ALU

Arthimetic Logic Unit, Jednostka arytmetyczno-logiczna. Czgsé
mikroprocesora, w ktdrej wykonywane sg operacje arytmetyczne
i logiczne. Bloku tego dotvczsy bezpodérednio tylko rozkazy
programu w jezyku maszynowym.

Amhbiguous File Name - niejednoznaczna nazwa zbioru

Nazwa zbinru zawierajgaca jeden lub wigcej znakdéw zastepczych.
Nazwa taka obejmuje wiecej niz jedng okreslonag nazwg zbioru

i jest uzywana do jednoczesnego wywolania jednego lub kilku
zhiordw.

AMSDOS

AVMStrad Disc Operating System. Dyskowy systiem operacyjny firmy
AMSTRAD. Procrawm umozliwiajncy prace Locomotive BASIC ze zbio-
rami dyskowymi.

ANSOFT

Snecjalistyczny oddzial firmy AMSTRAD opracowujacy oprogramo-
wanic, urzadzenia peryferyjne i1 publikacje, przede wszystkim
w celu rozszerzenia mozliwosei uzytkowych 6128.

Analoque - A/C, Analogowy

Analogowy - to sygnat, ktdérego wielkosé moze zmieniaé sig¢ w spo-
e3h clagly w odriznieniu od sygnalu cyfrowego, ktorego wartosé
zmienia sig¢ stopniowo, okreslonymi przyrastiami. Komputer jest
srzadzanien cyfrowym - w Swiecie rzeczywistym wystepuja 2 reguty
s iwisks analorowe, aby zatem komputer mogl przetwarzaé sygnaly
rzeczywiste, koni«czne jest wste¢pne nrzetworzenie sygnalu ana-
lozowesn na eytrowy (AC) - Analog to Digital (A/LY.
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Animation - animacja

Najbardsiej znang forma animacji jest film rysunkowy - animacja
komputerowa wykorzystuje koncepcj¢ ruchomej grafiki do symulo-
wania "2ywego" ruchu.

Applications program - program aplikacyjny
Program realisujqcy okreélone zadanie a nie "narzedzie" pro-
gramowe 0 zastosowaniu uniwersalnym jak np. asembler czy edytor,

Arcade Game -~ Gra rosrywkowa

Typ komputerowej gry wizyjnej z akcjq pelng ruchu w ktérej np.
zwycie2a sie atakujacych kosmitéw lub nienasycone monstra gonig
dookota labiryntu i pozerajq nieostrognych. Postacie sterowane
przez grajqoego muszg unikaé réznego rodzaju okropnych "émierci”.
Ogélnie wyrabiajgce refleks ale o malym znaczeniu dydaktycznym
dla uozgocyoch si¢ poslugiwania komputerem.

Architecture - architektura (systemu komputerowego)

Podstawowa koncepcyjnie struktura systemu mikrokomputerowego,
okredlajaca uksztaltowanie systemu i powiazania miedzy CPU

i urzadzeniami peryferyjnymi poprzez linie przesytania danych.

Argument
Zmienna wystepujaca w operacji arytmetycznej lub logicznej, np.
w wyrazeniu x+y=g argumentami sq x, y 1 2.

Array - tablica

2-wymiarowa maoierz (siatka) w ktérej dane sg przechowywane
w pozycjach, okredlonych przez adresowanie we wspéirzednych
"poziomych" i "pionowych".

Artificial intelligence AI - sztuczna inteligencja
Uksztaltowanie programu, ktére umozliwia programowi uczenie
sig na podstawie poprzednich dodwiadczen.

ASCII

American Standard Code for Information Interchange, amerykarski
kod standardowy do wymiany informacji. Ogdélnie przyj¢ty sposdb
(xod) zapisu cyfr, liter i innych symbolti wprowadzanych z kla-
wiatury komputera lub za pomocs réznych rozkazdw.
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Assembler - asembler

Praktyczna metoda programowania w kodzie maszynowym, w ktérej
kody maszynowe instrukcji wywolywane sSa przez nazwy mnemo-
niczne (tj. takie, ktérych litery sugerujs funkcje wykonywang
przez odpowiednia instrukcje w kodzie naszynowym).

Backup - zelazna rezerwa

Kopia (duplikat) uzywanej informacji przechowywana jako zabes-
pleczenie na wypadek straty lub przypadkowego zniszczenia
oryginatu. Szczegélnie zalecane w przypadku cennych zbiordw
dyskowych.

Bar code - kod paskowy

Mozliwy do przeczytania przez komputer kod drukowany, czytany
za pomocg urzidzeri optycznych (np. lasera malej mocy). Umiesz-
czany na opakowaniach wiekszos$ci zachodnich towaréw powszech-
nego uzytku.

Base - podstawa liczenia

Podstawa kazdego systemu przedstawiania liczb. System dwéjkowy
ma jako podstawe liczenia cyfre 2; system dziesietny ma za
podstawe liczbe 10, a system szesnastkowy to system o podsta-
wie 16,

BASIC

Beginners' All-purpose Symbolic Instruction Code", jezyk instruk-
cji symbolieznych ogélnego zastosowania dla poczgtkujgcych".
Interpretacyjny j¢zyk programowania uzywany w prawie wszystkich
komputerach domowych. BASTC zostal specjalnie zaprojektowany

tak, ahy hyl tatwy do nauczenia i prosty w uzyciu; umozliwia
"gklejanie" programéw i wypréhowywanie ich dziatania w kazdym
momencic ich opracowywania w przeciwieristwie do jezykdéw typu
kompilacyjnego, w ktdrych uruchomié mozna tylko kompletny

provram bez wlasciwego sprawdzenia poszczezélnych jego fragmentdw

Baud - bhod
Bit na sekunde, Jednostka miary szybko$ci transmisji danych

c frowveilr w systemach transumisji szeregowej.
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BCD

Binary Coded Decimal. System kodowania liczb dziesietnych w za-
pisie dwépkowym (binarnym) w ktérym kazda cyfra dziesigtna

jest przedstawiana za pomocs grupy czterech cyfr binarnych.

BDOS

Basic Disc Operating System, podstawowy dyskowy system opera-
cyjny. Czeéé systemu operacyjnego CP/M umozliwiajaca nrogramom
uzytkownika korzystanie z funkcji CP/M.

Benchmark - "urzgd sedziowski"

Standardowe zadanie, ktére mnze byé rozwipzywane przez régne
komputery w celu pordwnania ich szyhkoséci, sprawnosci i dokiad-
noéci, np. obliczenie pierwiastka kwadratowego z 99.999 pod-
niesionego do kwadratu.

Binary - system dwéjkowy (binarny)

System liczenia o podstawie 2, w ktérym wszystkie liczby sa
przedstawiane za pomocg dwu cyfr dwéjkowych 0 i 1 (patrz czedé 1
rozdzlalu zatytulowanego "W wolnej chwili...")

Binary number - liczba dwéjkowa (binarna)
Liczba nrzedstawiona w zapisie dwéjkowym. Oznaczana w programach
6128 przedrostkiem &X, np. 8X0101 = (dziesietnie) 5.

BIOS

Basic Innut/Output System, podstawowy system wej$cia/wyjscia.
Modut orogramu CP/M, uzaleiniony od sprzetu, pisany specjalnie
dla okreslonego typu komputera. Wszystkie oporacje wejscia/wyjs$-
‘cia zwinzane z ekranem, klawiatury, dyskiem itd. sg arzeprowa-
dzane za nosrednictwem modulu BIOS-

Rit

Skriét od BInary digiT, cyfra hinarna. ®ojecyncza cyfra (pozyeja)
liczhy binarnej. Cyfra hinarna jest jedng 2z dwu cyfr, reprezento-
wanych nrzez O 1 1, jakie sg uzyvane w dréjkowym (binarnym)
systemie lic/enia.
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Bit Significant - znaczgca bitowo

Gdy informacja zawarta w liczbie jest wykorzystywana przez
rozwazenie stanu kazdego z oémiu bitdw, tworzacych kompletny
bajt. Catkowita dziesigtna wartoéé liczby nie ma zadnego
znaczenia.

Boolan algebra - algebra Boola
Wyrazenie zaleznosci logicznych w ktérych moga byé tylko dwie
odpowiedzi: prawda lub falsz, zwykle oznaczane symbolemi 1 lub 0.

Boot

Proces tadowania systemu operacyjnego do namigci. Gdy CP/M jest
wprowadzany z jezyka BASIC malty program tadujacy (boot program)
jest wprowadzany do pamieci z dysku i program ten wprowadza
nastepnie reszte systemu oneracyjnego do pamigci.

Booting lub Bootstraping - wciasgenie, wprowadzanie

Programy i systemy operacyjne nie laduja si¢ same, lecz sg
wciggzane ( bootstrapped ) przez krétkl program umieszczony
(‘#wykle) w ROM, ktéry inicjalizuje proces tadowania do okreslo-
nego ohszaru namieci.

Buffer - bhufor
Obszar namigci zarezerwowany do nrzejsciowego przechowywania
czylli huforowania informiacji w czasie przenoszenia informacji.

Bug - pluskwa , blad w programie

vywoluja %lopoty od drobmych "niespodziecwanych wtadciwosci®
wynikajacych z pewnych niejasnych aspektiw dziatania programu
(np. gdy naciéniesz jednoczesénie cztery klawisze, ekran zmienia
kolor) do nastgpstw ktdire kompletnie i nieodwracalnie niszczg

nroocram i wszystkie zgromadzone w namieci dane.

Build-in commincs - polecenia (rozkszy) wbudowane (rezydentne)
liozkazy ktdire 3 intecrulng czg¢dcinq systemu operacyjnego.
'ozkazy tekie sg zawsze szybsze ni2 rozkazy nierezydentne
{przejiciowe) poniewaz wykonujace j¢ prozramy nie muszg byé

weigrone 2z dyshn,
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Bus - magistrala przesylowa

Zesp6l polaczer albo wewngtrz komputers albo lgczqcych urzq-
dzenta zewnetrzne, przenoezgcy informacje o stanie CPU, RAM

i1 innych urzadzen sprzetowych. Magistrala 6128 jest doprowa-
dzona do zlqcza rozszerzajacego, oznaczonegn symbolem EXPANSION,
znajdujgqcego si¢ na ptycie drukowanej koaputera :r tylu komputers.

Byte - bajt
Grupa 8 bitéw, odpowiadajacych najmniejszej komérce parigci
jakg 8-bitowa jednostka centralna (CPU) moz2e wezytaé luh zapisac.

CAD

COnpuier Aided Design, Projektowanie wepomagane komputerem.
Zwykle wykorzystanie mocy obliczeniowych { graficznych korpu-
tera do wytworzenia elektroniczne) deski kreslarskiej, chociaz
kazde obliczenia wykonywane za pomocg komputera na uzytek prac
projektowych prowadzone mogg by¢ pod szyldem CAL.

CAE

Computer Aided Education, Nauczanie wspomazane komputerem.
Kolejny wymysl frazeologii komputerowe]), Uzycie komputera jako
pomocy w nauczaniu, Dwiema odmianami CAE sg: CAI {Cormputer
Aided Instruction) 1 CAL (Computer Aided Learning) co rowniez
oznacza nauczanie wspomagane komputerem.

Cartrldge - ladunek

Odpowiednio obudowany scalony uklad pamieciowy zawierajgcy
oprogramovanie, wtykany bezposrednio w gniszdo specjalnie przy-
gotowane w tvm celu w komputerze. Gprocrimowanie zimieszczone

w takim %adunku mozna tatwo 1 szybko wykorzystac, lecz koszty
sg znacznie wyzsze ni2z w przypadku oprogramowania dostarczanego
na dysku.

Cassette -~ kaseta

Oprocz oczyvistego okreslenia kasety magnetofonowej pospolite
okreslenie réznorodnych "pakietdéw" -~ wlaczajac w to "prkicty”
z oprogramow&n%em w ROM itp.
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CCP
Console Command Processor. Jest to modul programu CP/¥ ktéry

interpretuje i wykonuje polecenia wprowadzan« przez uzytkownika
za pomocg klawietury { "z konsoli"). Zwykle wprowadzane sg
rozkazy {commands), ktdre CCP wyszukuje i wykonuje.

Charecter - znek
Jakikolwiek symbol ktdry moze byc zapisan) i wyswietlony przez
komputer, wlgacznie z literami, cyframi i symholami graficzpymi.

Character set - zestaw znakéw

Viszystkie litery, cyfry i symbole jekie mogg byé uzywane przez
komputer lub drukarke. Wystepowanie znaku w komputerze nie ozna-
cza, 2e wyste¢puje on takie w kazdgj drukarce.

Character string - ciag znakéw

Kawalek danych zmiennej , zawierejacy sekwencje znakow,
ktory moze byé przechowywany i manipulowany jako niepodzielna
jednostke np. stowo lub zbidr siéw.

Chip
Bledne lecz populerne 2argonowe okreslenie elektronicznego mono-

litycznego ukladu scelonego. "Chip" oznacza dokladnie melty ka-
watek cpecjalnie przetworzonego materialu krzemowego, na ktérym
wytraorzony jest uklad scalony (chip = odlamek, skrawek).

Clock - zegar

Cklsec odmierzajaoy i tektujacy czas w komputerze uzywany do
synchronizac ji 1 wyznaczenie czasu wszystkich operacji kompu-
tera. Zegar czasu rzeczywictego to z kolei teki zegar ktéry
o’mierz¢ minuty, godziny, dni itp.

Lode - Kod
.~ricz zwyklego znaczenia, czg¢sto uzywany przez programistow
. %0 skrotowe okreslenie “Kodu maszinowego".

“17 start - "zimny start”
v .nee ladowznia 1 iricjalizec)l systemu operacyjnecgo.

"o mry start” systemu P\ nistepuje po rozkezie [CPM.
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Command - rozkaz
Instrukcja nrogramu

Compiler - kompilator

Zlozony program ktéry zamienia kompletny program napisany

w jezyku interpretacyjnym wysokiego poziomu jak np. BASIC

w bezposredni kod instrukcji mikroprocesors co umozliwia wy-
konanie programu ze znacznie wieksza prg¢dkoscig.

Computer generations - generacje komputerdéw

Technologiczne "lamienie milowe" wyznaczyly kilka odrebnych
krokéw w rozwoju technologii komputeréw i grupowanie wedlug
wynikajacyck z tego warstw okresla "generacje" komputerow.

Comnuter literacy - znajomo$é komputerowego abecadla
Pompatyczne wyrazenie oznaczajgce podstawowg znajomos¢ techniki
komputerowej.

Consnle mode - beznosredni tryb oracy "z konsoli"
Bezposredni tryb pracy systemu CP/M; na ekranie wydwietlany
Jest znak A> 1 system oczekuje na wprowadzenie polecenia
rezydentnego CP/M luh nazwy programu uzytkowego.

Corruption - zepsucie
Zniszczenie lubh zmiana zawartosci zbioru dyskowego lub pamigci
v niepozgdany 1 niewyjasniony =posdb.

ce/M

Control Progrer for Microcorputers, Program sterujacy dla mi'ro-
komputerdw. Dyskory system operacyjny opracoweny pnrrzez Ligital
liesearch, zapewniajgcy standardowg obsluge systemowg oprogre-
mowania nanisanego dla szerokiej grupy systemiw mikroprocesoro-
wych (z procesnrami 8080 1lu% 280).

ceu

Central Processing Unit, Centralna jednostka przetwarzajgca.

Zasadnicza cz¢$é skladowa, "serce" kazdegn systemu komoutero-
wego kidéra interpretuje instrukcje wprowadzane do komputera

i nakszuje postepowanie zgodne z tymi instrukcjemi. & mikro-
komputerach C»U stanowi nijez¢éciej sem mikroprocesor.



Cursor - kursor
Ruchomy znacznik wskazujacy miejsce w ktérym pojawi sie¢ na

ekranie nastepny znak.

Cursor control keys - klawisze sterujgqce kursoresm
Rlawisze ktére powodujg przesuwanie kursora po ekranie i sg
czesto uzyvane do kierowania akcjs w grach rozrywkowych; kla-
wisze Le oznaczone £§ straalkami.

Laisy-wheel printer - drukarka rozetkowa

Drukarks ktdéra moze wytwarzaé dokumenty o wysokie) jakosci,
podobne do pisanych na dobrej maszynie do pisania. Drukowane
znaki powstsjg przez nherzante czcionek kompletnych liter
barwionych tuszeas lub poprzer taséme¢ maszynowsg.

Database - bara danych
Tablica réznego typu danych o réznych formatach atresowania

przez kompater.

Data capture - porcja (zdobycz, tup) danych
Termin okreélajacy zbiér danych z jakiegoé irédls zewnetrznego
dolaczany % pewien sposéb do centralnego komputera.

Debugging - "odpluskwianie"
Proces usuwania bledéw gz programu.

Decimal notation - zapis dziesietny

Tak2e okreélany jako system dziesietny tj. system liczenia

o podstewie 10, w ktérym uzywane sg cyfry od 0 do 9 dla okresle-
nia liczby Jjednostek, dziesigtek, aetek,.tyslecy itd.

Pefaut - zaniedbanie
wartosé przyjmowana domyslnie w przypadku braku jakiegokolwiek
okreélenis jej przez uz2ytkownika. Na przyklad, po inicjalizacji

CP’V dyek A Jest przyjmovany domySlnie.

'slimiter
P.trz Separator
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Diagnostic - diagnostyczay
Komunikat samocsynnie wysylany prses komputer v celu sasygna-
lizowania 1 identyfikacji biedu w programie.

Digital - cyfrowy

Opisuje przebieg smienizjace) siq wielkofci ss pomocq dyskret-
nych krokéw a nie jako proces ciggly. Prseciwiedstwo do analo-
gowego,

Digitiser

Przetwornik analogown-cy’rowy, ursadzenie umotzliwiajace wpro-
wadzanie do komputera informacji analogowe). Pojecie kojarzone
czasem takize s cyfrowymi stolami graficsnymi (koordynatografami).

Directory - skorowidz dysku
Wyodrebniona sekcje dysku zawierajeca opisy wezystkich Zbioréw

na dysku, Lista sawartodci dysku.

Disc (lub disk) - dysk

Plaskl, cienki kraiek wykonany z tworsywa sstucsnego, pokryty

po jednej lub obu stronach warstwa tlenku o wiadciwodéoiach
magnetycsnych stosowany jako $rodek do prsechowywania inforsacji.
Dysk jest umieszczony w oslaniajqce] kopercie s okienkies, umot-
liwiajacym dostep do dysku glowicy csytajgco-zapisujgqcej. ¥ dysku
3-calowym okienko zaslaniane jest praes metalowq prsesiong,
zasuwang automatycznie po wyjeciu dysku s napedu dyskowego.

Disc drive - naped dyskowy
Mechanizs uzywany do napedsania dysku i odczytywanis lud
zapisywania danych na dysku,

Documentation - dokumentacja
Podreczniki dostarczane z komputerami ludb programami, wyjasnia-
Jace ich dziatanie.

DOS
Disc Operating System, dyskowy system operacy’ny. Program
kontrolujacy wszystkie operacje napedu dyskowego.
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Dot matrix - matryca punktéw

Prostokatna siatka punktdéw w ktérej moga byé wyédwietlane znaki;
wymagany ksztalt znaku uzyskuje sie@ przez wybor odpowiednich
punktiw siatki.

Double sided - dwustronny

Dysk ktdéry mo2e przechowywaé informacje po obu stronach. Dwu-
stronny naped dyskowy ma dostep do obydwu stron dysku beg ko~
niecznosci przekrecania dysku.

Download - "tadowanie w déi"

Przesylanie informacji 2 jednego komputera do innego - komputer
przyjmujgcy dane jest zwykle okreslany jako "ladowany v d61";
komputer przekazujgcy dane jest natomiast "tadujacym z géry"
(uploading)

Dr. LOGO
Wersja LOGO, Jezyka programowamia z grafiks z26iwia, opracowana
przez Ligital Research

Dumb terminal - "niemy terminal"

Terminal komputerowy dzialtajycy wylacznie jako urzgdzenie wpro-
wadzania i wyprowadzania danych bez %adnego przetwarzania prze-
chodziycych przez niego informucji. Taki "nieinteligentny" termi-
nal nie zawiera nawet ukladdéw elektronicznych sterujacych
wySwietlaniem a informacje do wyswietlania na ekranie sg do niego
wprowadzane w postaci sygnualu wizyjnego.

Fdit - edytowaé, redagowaé
Wprowadzaé poprawki lub zmiany w danych, programie lub tekscie.

Fditor - edytor, program redagujacy
Program, zwykle umieszczony w pamigci ROM komputera, za pomoca
ktérego nrowadzié mozna proces redagowania (edycji).

EPROM

Erasable Programmahle Read Unly iMemory, pamigeé stala, "tylko
do czytania", ktéra mozna programowaé 1 kasowaé. Podobna do
pamigci PROM, lecz dane zapnrozramowanc w uktadzie pamieci mogsg
by¢ kasowane za pomocn prouieniowania ultrafioletowezo po czym
pamigé moze hyi ponownie zaprogramowana. Pamigci typu EEPROM
mogq byé kasowane elektronicznie.
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Expression - wyratenie

Prosta ludb skomplikowana formula usywana v programie do prse-
prowadzenia obliczen; wyratenie swykle okreéla rodzaj danych,
jakini moze operowaé. W Dr. Logo wyraienie zawiera nazwg proce-
dury z niezdbednymi dla niej danymi,

Fifth generation compuaters - komputery pigqtej generacji

Gléwnie duze komputery, ktire maja si¢ pojawic niedbawem, o 3dol-
nos$ciach do samoprogramowania w oparciu o roswinieta sztuczng
inteligencje.

File - zbiér
Zb16r danvch, zwykle przechowywany na dysku 1lub tasmie msagne-
tofonowej.

File name - nazwa zbioru

Nazwa zbioru. W Dr. Logo nazwa sbioru mote sawierac do S liter
lub cyfr. ¥ CP/M i AMSIOS do nazwy dodaje si¢ po kropce . dalsze
trzy znaki okreslajgqce typ zbioru,

Firmware - oprogr.mowanie firmowe

Oprogramowanie zawarte w pamigciach ROM, zapewniajgce polsczenin
miedzy czystym oprogramowaniem uniwersalnym 8 urzjdzeniami sprz.
towymi komputera.

Fixed-point number - liczba staloprzecinkowa
Liczba przedstawiana, przeksztalcana i przechowywana z kropks
dziesietna w okreélonej, stalej pozycji.

Floating-point number - liczba zmiennoprzecinkowa

Liczba rzeczywista, przeksztalcana i przechowywana z kropkjy
dziesietna ustawiana w iadane) porycji. Metoda szczegslnie
uzyteczna przy operowaniu duzymi liczbami.

Floppy disc- dysk elastyczny
Patrz Disc - dysk -

Flowchart - diagram (schemat) postgpowania
Graficzne przedstawienie_krokéw programowycn | procesow logicsz-
nych, odpowiardajacych sekwencji zdarzen w czasie wykonvwania

procramu,
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Forth
Jezyk programowania o duzej szydbi.fci wykonywania prograsu;

o szybkosci 1 zlozonosci lokujacej go miedzy jesykiem wysokiego
pozriomu a programem w kodzie maszynowym. Jezyk nie dla poczatku~

Jacych.

Function key - klawisz funkcyjny
Klawisz klawiatury ktéremu moze byé przypisana specjalna funkcja;
funkcje taka moze wykonywaé w dodatku ludb zamiast gldwnego zada-

nia, przypisanego do tego klawisza.

Gate - bramka
Bramka logiczna; bramki takie przenosza sygnaly przy speinieniu
okreélonych warunkéw. Istnieja bramki réznych typéw, np. OR,

AND, XOR 1td.

Grephics - grafika
Sposéh wyswietlania na ekranie komputeres réznigcy sie od wyswie-
tlania "znakéw", Grafika umozliwia rysowanie i wykredlanie 1init,

k6t i réznych innych wzordw,

Graphics character - znak graficzny
Postad, ksztalt lub wsdr specjalnie zaprojektowany do uzytku
przy tworzeniu obrazéw,

Graphic cursor - kursor graficzny

Podobny do kursora tekstowego, leoz adresuje ekran graficzny.

W 6128 niewidoczny, wystepuje tylko jako pojecie, lecz mimo to
stanowi niezbedne ulatwienie przy lokalizowaniu rysowénych linii
graficznych. Nie nalezy utywaé tego kursora do lokalizowania
znakéw graficznych, ktére wchodzg w sktad "zestawu znakéw" i sg
lokalizowane przez kursor tekstowy.

Graphics mode - tryb graficzny

Starsze mikrokomputery wymagaly specjalnego przestawienia

na prace w trybie znakowym lub graficznym. Nowoczesne komputery
osohiste umozliwiajg jednoczesne mieszanie tekstu i grafiki.
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Graphics tablet - Koordynatograf

Urzgdzenie okreslajgce wspéirzedne punktdéw zadanego obrazka
lub wykresu dla nrzetwarzania ich przez komputer. Rodzaj nrze-
twornika analogowo-cyfrowego (A/D).

Handshaking - transmisja z potwierdzeniem
Sekwencju sygnatéw elektronicznych ktdére inicjujg potwierdzaja
i synchronizujg wymiane danych mig¢dzy komputerem a urzgdzeniem
peryferyjnym lub miedzy dwoma komputerami.

Hard Copy - wydruk

Wydruk na papierze programu lub innego tekstu alho zawartosci
ckranu graficznegn. Przejiciowe przedstawienie tego samego
na ekranie Jest okreslane mianem soft copy .

Nardware - sprzet

Flektroniczne i mechaniczne urzadzenia systemu komputerowego

- wszystko, co nie jest oprogramowaniem (soft ware) (ang. ware
- towar; hard - twardy, soft - migkki).

llexadecimal {lub IIFX) - szesnastkowy

System liczb o podstawie 1G. Przy programowaniu €128 liczby
szesnastkowe oznncza sie nrzedrostkiem &lub g0 np. &FF =(dzie-
sietnie) 255, (Patrz czes¢ 1 rozdziatu zatytutowanego " wolnej
chwili").

Hlex file - zbiér typn hex
Zhidr z zanisanyn za nomoc3 znakow ASCII prowramem w kodzie

maszynowym,

High-level - lanzuage - jezyk wysokicgo noziomu

Jezyk jak BASIC, ktdéry jest napisony w'nieunl doslownej”

formie, gdzie najwiecej pracy wymaci interpretovunie. Volaiejszy
niz programy w kodzie maszynowym lecz tatwicjszy do wrozumieni~.

IFFF-488

Jeden ze standardowych systemdw snrzecajneyel, do Yacrenin riz-
nych urzadzeri z mikrokomputerem. Podohbny do tycz: réwnnlegteao
"Centronics" choé nie calkiem = nim kompatyhiluy.
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Information technology - technika informatyczna

Wszystko co dotyczy uzycia elektroniki w przetwarzaniu i prze-
sytaniu danych: przetwarzanie tekstéw, wymiana danych, PRESTEL
itp.

Initielise - inicjalizacja

Wiaczenie systemu lub zadeklarowanie specyficznych wartoéci
zmiennych nrzed rozpoczeciem wykonywania gléwnej) czedci
programu - np, zwymiarowanie tablic, zadeklarowanie zmiennych
jako typu liczby calkowitej itp.

Input - wejscie

wszystko co wchodzi do namig¢cl komputera z klawiatury, jednestki
dyskowej, lgczi transmisji szeregowej lub innych Zrédel wejscio-
wych.

Instruction - instrukcja
Polecenie luh rozkaz dla komputera nakazujacy wykonanie okreslo-
nej operacji. Zhiér lub sekwencja instrukcji tworzgq prozram.

Instruction set - zbidr instrukcji

Podstawowe logiczne i matematyczne operacje wykonywane przez
mikroprocesor. “szystkie instrukcje wysokiego noziomu (wracznie
2z mnemonikami asemblera) musza daé sie roztozyé na instrukcje
rozpoznawane przez jednostke centralng (CPU) komputera. Poje-
dyncza instrukcja wysokiego noziomu moze wywolywaé duzgq liczbe
elementarnyc!i instrukcji ze zbioru instrukcji mikroprocesora.

Integer - cz¢s$S¢ calkowita
Czes$é caltkowita liczhy

Integer number - liczba calkowita
Liczha hez czgsci utamkowej w przeciwierstwie do liczby rzeczy-
wistej, ktdr: zawiera czesd calkonitn i cz¢éé utamkowg.

Integrated circunit - uklad scalony

Zhiér eleauwrnt w elektrionicznveh tvorzacych funkcjonalny uktad
elektronicsny, zminiaturyzowany i wykonany we wspélnym cyklu

arodukeyjnym na L.wotku otyt<i krzemowej (patrz tekre Chip).
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Intelligent terminal - terminal inteligentny

Terminal, ktdry oprécz wykonywania zleceii komputera z zakresu
wprowadzania 1 wyprowadzania danych przeprowacdza takie lokalne
przetwarzanie danych w czasie, gdy nie jest bezposrednio wyko-
rzystywany przez komputer.

Interactive - interakeyjny

Zwykle odnosi sie do programdw, ktirych dziatanie polega na
zachecaniu uzytkownika do wprowadzania réznych danych - od za-
oroszenia do sterowvania statkiem kosmicznym w grze rozrywkowej
do odnpowiedzi na nytania w programach edukacyjnych. Akecja
uzytkownika oddziatywuje w "czosie rzeczywistym" na dziatanie
programu,

Interface - interfejs, tgcze

Sposdéb wprowadzania 1 wyprowadzania inforaacji do luh z kompu-
tera, zaréwno w sensie sygnaldw eleXtrycznych jak i1 bezposred-
nicgzo komunikowania' si¢ z uzytkownikiem. Interfejs G128 stanowi
klaviatura (wejscie) 1 ekran (wyjécie) - jJrk riwniez sSrodki
umnzlivwiajgce dolnczenie urzgdzern peryferyjnych do réznych
gniczd komnutera.

Tnterpreter

lialsze rovzszerzenie analogii miedzy zbiorem instrukcji kompu-
tera a jezykien., Modul oprogramowania systemowego ktéry inter-
aretuje jezyk wysokiego noziomu tak shy uzyskad interpretacje
{ttumaczenie) na noziomie zrozumialvm przez jednostke centralng
(cnt), no. zamienia instrukeje jeazyka BASIC, wprowadzone za
noinecy kKlawiatory na ingtrukcje w jezyhu maszynowynm kompuatera.

1/0 - we/wy

Inout/Output - wejécie/vyjicie

Tteration - iteracja

Jeden 7z element iy abliczuania, Nomnuter wykonuje wszystkie zodenin
nrzez rozlozenie ich no nraste procedury, jovie mneg hyd wykony-
wane nrzez jednnstke centralny (CPU)  Aby wytonad zodanis vyko-
nuje wislokrotnic wisle prastich pracecur az do wpelnienic 72ncu-

aveh varunlde,



Joystick - drazek sterowy
Urzgadzenie wej$ciowe ktdére zastepuje klawisze sterowania kursorem
1 ulatwia prowadzenie gier komputerowych.

K

Skrétowa forma przedrostka jednostki miary 1000 razy wickszej
od jednostki podstawowej, "kilo" - w technice komputerowe) sze-
roko uzywana w odniesieniu do "kilobajta", w skrécie takze XB:
kilobajt jest dokladnie réwny 1024 bajtom co w stosowanym dwdj-
kowym systemie liczenia odpowiada 2 do potegi 10.

Keyboard - klawiatura
Matryca klawiszy alfanumerycznych przeznaczona do wprowadzania
polecer tekstowych i innych informacji do komputera.

Keyword - slowo kluczowe
Stowo, ktérego uzycie w programie komputerowym lub jezyku jest
zarezerwowane dla okreslonych funkcji lub rozkazéw.

Least significant bit - bit najmniej znaczgcy
W liczhie dwéjkowej (binarnej) najmniej znaczacy bit (LSB)
to skrajny bit na prawym koricu wyrazenia.

Light Pen - piéro $wietlne
Inna alternatywna metoda wprowadzania danych przy uzyciu "piéra"”
lub "laseczki".

Line number - numer 1linii
BASIC i niektdre inne jezyki uzywajg programéw ktérych linie
ulozone sg v kolejnosci okredlonej przez ich numery porzagdkowe.

Lisp
Skrét pochodzgcy od nazwy LISt Processor language. Inny kompu-
terowy jezyk wysokiego poziomu.

Logic- logika
Uklady elektroniczne realizujace elementarne operacje i funkcje
logiczne z ktérych sklada sie kazda operacja komputerowa.
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Loxierl device - arzadzenie locjcsne
Tenresectacja urzadzenia ktira moze byé rézna od jeso formy
fizyceznej. Na przvkiad w systemie CP/) urzgczeniu logicznemu

I.ST moze byé przydzielone Yacze Centronics luh monitor ekranowvy.

LOGO

Nazwa jezyka progrcmowania wywodzaca si¢ od greckiegn slows
"lomos", oznaczijncego "slowo". Logo jest przeznicczone do
neuczania podstewowyeh zasad progrismowania komputerowego,

Loop - ne¢tle
Czes$¢ progreru wykonywano przez komputer wiclokrotnie oz do

speinienic okreslonego worunki,

Low-level lénsuece - jezyk niskiegzo poziomu
Toki jek "jezyk asemblera". Je¢zyk progiamowania w ktorym kezda
instrukcja odpoviaca instrukcji w kodzie maszynowym Konnutera.

LSI

Large Scale Integration, wielka skals integracji. liozwiniete
uktady scalone, umozliwiajace upakowanie wigkszcj liczby
funkcji na mnie jszym Kewalku Krzemu,

“aehine Code - kod maszynowy
Jezyk programowania bhezpofrednio rozumiany przez mikroproccsor,
ecdyz kazda jego instrukcjo przedstaviins jest ze pomocy liczhy

dwéjkowej (hinarnej).

Machine readable - mozliwe do czytania przez maszyne
I'odznj canych lub innyck informecji ktdre mozg byc¢ bezposrecnio
wprowacdzone do komputers hez docatlowej pracy z klawjatury

lud t.p.

\an - machine interface - interfejs czlowie% - komnuter
Frzgczenia umozlivicjgce wspéldziatanie operstors v komnuterem:

klawizsture, ekrin, d7wigk 1td.

vatrix - miitryca; inegcierz
Thiscd punktéw ktére formujna komdrke znaku na ekranie lub w rlo-
vicy drukujggeej drukarki znakowo-mozaikowej. Takze pojecle uzyvit-

r~ w matenityece i technice komputerowej na okreslenie tablicy.



Memory - pamiegé
"Przestrzen parkingowe”" komputera do przechowywania informacji

i danych, zorganizowena w loriczne komérki, incdywidualnie osipg-
gane przez komputer. Pamieé¢ jest okreslana misnem RAM (Random
Access Memory, pemieé o dostepie swobodnym), jezeli informacja
moze byc zardwno zapisywana do pamieci jak 1 z pamieci odczy-
tywana luh ROM {Read-Only )emory, pamiec¢ stale, tylko do odczytu)
jezell informccje moze by¢ tylko odczytyvane z pamieci 8 nie

moze by do niej zenisana. Lyski 1 tasmy marnetyczne to przyklady
rpamieci masowej”, chocieZ pojecie pamieci dotyczy gléwnie
pamieci, bezposrednio adresowenej przez CPU.

Memory map - maps pamieci
Plan pumieci, przedstawiajacy przypisanie obszarom pamieci o spre.
cyzowenych adresach okreslonych funkcji jak np. pamieé ekranu,

pamiec¢ dyskowego systemu operacyjnego itp.

Menu
"Liste dan", lista réznyvch opc)i realizowanych przez program

przedstawionych do wyboru przez uzytkownika,
.

\Microprocessor - mikroprocesor

Uklad scalony, stanowigcy serce mikrokomputera; uklad ten
wykonuje instrukcje wyeylane przez interpreter jezyka BASIC

lub inny progrsm 1 steruje zgodnie 2z t&ml instrukcjami urzgdze-
niemi wejscia/wyjécie komputers.

Modem

M0dulator-DFModulator tgczacy kanal wejscia/wyjscie komputera
? linig telefoniczng ludb innym sSrodkiem szerecowej transmisji
danych lacznie ze sSwiatlowodami. (Patrz tekze "Acoustic
coupler - ekustyczne urzgczenie wejscia/wyjscia).

Monjtor
Czes( ekranowe termin&l: komputerowego; tekze nazwe okreslajgce
nrocremr w je2zyku maszynowym umozliwizjscy realizacje poclstawo-

vyver funKeli maszyneowyo! Lhomputere.



Mouse - mystzka

Manipulator kulowy oparty kulka o blat stoian. Przesuwany

reka po blacie stolu przesuwa kursor po ekranie. Zsprojekto-
wany przede wszystkim po to, aby omingé strach przed klawiaturg
1 ulatwié poslugiwanie sig programsmi prres uzytkownika.

MSB
Most Significant Bit, najbardziej znaczacy bit licadby dwéjkowe]
(binarnej) tj. bit na lewym krarcu wyrazenis dwéjkowego.

Network. - sieé
Kilka komputeréw polaczomych razem przewodami lub poprzez
modemy w celu wymiany danych i informacji.

Nibble (kasek)
P6) bajtu, wyrazenie czterobitowe. kazda cyfra licsdy szesnast-
kowej (heksadecymalnej) np. &F6 zajmuje pél bajtu.

Node - wezel
Jednostka przechovywania w przestrzeni roboczej LOGO. Najczes-
ciej jeden wezel zajmuje 4 bajty obszaru pamigei.

Noise - szum
Urzadzenia diwiekowe 6128 maja mozliwoéé dolaczanis régnych
iloéci czumu w celu wytwarzania takich efektéw jak np. eksplozje

Numeric keypad - blok klawiszy cyfrowych

Obszar klawiatury gze zgrupowanymi dodatkowymi klawiszami cyfro-
wymi dla utatwienia wprowadzania danych liczbowych. W 6128 kil:-
wisze takie mogg byé dodatkowo progremowane przez uzytkownika
jako klawisze funkcyjne. '

OCR

Optical Character Recognition, optyczne rozpoznawanie znakow.
Uznacza czytanie za pomocg czytnika optycznego znakéw druko-
wanych i pisanych i przetwarzanie ich do postaci moz2liwej

do wprowadzenia do komputera.

Cctal - dsemkowy
Svetem liczenia o podstawie S, w ktérvm kaz2da cyfra {0=-7; jest

Tenl1Sv®anz za nomocy trzech hSitow
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Off line

Urzpdzenie peryferyjne komputera - zwykle termincl lub dru-
kerka - ktére nie jest czynnie dolgczone luh jest niedostgpne
dla gléwnej jednostki przetwarzajacej.

On line
Przeciwielstwo Off line

Operating system - system operacyjny

Program, rezydujgcy w pemigci komputera ponizej lub nowyzej
obszaru pamieci, przostawionego de dysnozycji uzytkownika.
Program taki organizuje pracg komputera, wyznaczajac n.in.
pierwszeristwo 1 synchronizujac wykonanie poszczegdlnych operacji.

Operator

Znak w wyraveniu arytmetycznym, okreélajacy rodzaj operscji
przeprowacdzanej na liczbach (argumentacli) wyrazenia, np.

+ =%/ itd.

Output - wyjdcie
Wszystko co wychodzi z komputera jako wynik wykomywanych
oneracji.

Overwrite - pisanie na czym$ juz zapisanym
v.ykasowanie obszaru oamigci w wyniku zapisania w miejsce dotych-
czasowej tresci nowych danych.

Paddle - wioslo
Inna nazwa joystick'a

Page zero - strona zncrowa

Nazwa uzywana w systemie CP/M na okreslenic obszaru pamieci od
adresu 80000 do adresu S00FF, w Ktérym zapisywane sa paremetry
o znaczeniu decyduiacym o dz:i:1sniu syslemu.

Paperware - zapis na nanierze
Inne okredlenie drukowancj kopii { hardcepy ) wynik'w

oneracji komputerowej.
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Parallel interface - interfejs réwnolegly, tgcze réwnolegtle

Lacze drukarki w 6128 jest 1aczem rdéwnoleglym, co oznacza, ze
poszczegélne linie danych magistrali systemowej sg polgczone

z odpowiednimi liniami wejsSciowymi drukarki. Dane sg dzigki

temu przesylane znacznie szybciej niz za pomocg 1gczu szerego-
wego, w ktérym przed wystaniem kazdy bajt musi byé odpowiednio
przetworzony do postaci szeregowej i obramowany impulsami synchro
nizujgcymi przebieg transmisji.

Pascal

Strukturalny jezyk programowania wysokiego poziomu wymagajacy
kompilowania programu przed jego wykonaniem lecz za to dostar-
czajacy programy bardzo szybko dziatajyce. Zalecany jako naste ny
do opanowania po jezyku BASIC.

PEEK - (zerkniecie)
Funkc jo jezyka BASIC ktdra "zaglada" bezposrednio do namieci
komputera i nodaje zausrtosé okreslonej lokecji pamigct.

Peripheral - urzadzenie peryferyjne
Drukarki, modemy, joysticki, magnetofony kasetowe - wszystko
co dolacza si¢ do komputera w celu zwigkszenia jego mozliwosci.

Physical device -~ urzgadzenie fizyczne
Aktualnie istniejace urzadzenie sprzgtowe, Urzadzenie fizyczne
moze by¢ reprezeutowanc przez urzgdzenie logiczne.

Pixel
Najmniejszy obszar powierzchni ekrznu jaki moze byc¢ kontro-

lowany nrzez snrzet.

flotter - pisak x-y
Urza’zenie c¢o rysowania lub wykre<lania, rejestretor (yfrowy

x-y lub specyficzny rodzaj drukarhki

PORF - (wpycha()
Instruhcjo jezika BASIC umeozliwiajech vnisanie Jenzch w nkre<lo-

ne komiri:i pamiect.



Port - bramsea
Niezaletaie adresowane elementarne ursqdsenie interfejsowe do
wprowadsanies lub wyprowadzania damych.

Pertability - prsenoénosé

Inaczeaie nieco inne nit peteesne, okrefla motliweéé stesewania
progreméw w rétaych kemputeraeh - swykle & wyniku kempatybil-
nedéci systemm eperacyjmego, takiege jok mp. CPAL firmy Digitsl
Researech.

Primitives - prymitywmy
Procedury, eperacje lub roskazy wchedsace w sklad Dr. Logo;
procedury rezydentne (wbudowane).

Printer - drukarka
Ursqdsenie umozliwiajqoe drukowanie tekstu w jakikolwiek
sposéb.

Procedure - prooedura
Ciag wyragei lub instrukcji programowych realizujgcych
okredélone sadanie

Prograa

Zestaw ;nltrnkcji powodujacych wykonanie zadania przez komputer.
Mote to byé prosty program w kodzie maszynowym lub kompletny,
zlosony program aplikacyjny jak np. procesor tekstu.

Programming language - jezyk programowania
Zbiér regul formalnvch wg ktérych pisany jest program; zasady
uzywania stéw i liczb oraz kolejnosci ich wprowadzania.

PROM

Programmable hFead Only Memory, programowana pamigé stala.
Scalony uklad pamigciowy do ktirego mozna jeden raz wpisaé
dane; dane te nic moga Juz by¢ péiniej zmienione. (Patrz
takze FPROM)

Prompt - zachgta

Krétka wiadomos§é lub sekwencja znakdw przypominajnca uzytkowni-
knwi o sczekiwaniu na wprowadzenie okreslonego typu informacji.
Na prazyktad, CP/M zachyca uzytkownik: znakiem > , a w br. Logo

znakjem cachetv jest znak zapytania 2
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PSU

Power Supply Unit, jednostka zasilajgca. Zasilana 2z siect
elektrycznej powszechnego uzytku wytwarza napiecia wymagane
do zasilania komputera (i urzgdzeii peryferyjnych).

QWERTY Keyhoard - klawiatura QWFRTY
Potoczna nazwa okreélajaca klawiature ze standardowym w USA
i W.Brytanii ukladem klawiszy.

RAM

Random Access Memory, pamieé o swobodnyn dost¢pie. Pamigé

z ktérej mozna czytaé informacje i do ktérej mo2na zapisaé
informacje za pomoca wewngtrznych struktur komputera w trakcie
normalnej procedury wykonywania programu.

Random access - swobodny dnstep
Mo2liwos$é odczytu 1 zapisu informacji w pamieci lub na dysku
w dowolnie 2adanyms porzadku.

Random number - liczba losowa

Liczba generowana przez program komputerowy w sposdb przypadkowy
tak, %2e nie moze byé przewidziana lub powtirzona. 6128 moze
generowaé¢ sekwencje liczb pseudolosowych.

liaster
Podstawa tworzenin obhrazu na ekranie z okreslonej liczby po-
ziomych, kolejno wyswietlanych linii.

kead only R/0 - "tylko do czytania"
Atrybut przypisywany dyskowi, zbiorowi dyskowemu lub nape¢dowi
dyskowvemu w celu uniemozliwienia zanisu lub zmiany danych.

Read write R/ - "do zapisu i odczytu"
Atrybut przynisywany dyskowi, zbiorosi lyskowemu lub nap¢dowi
dyskowemu, umozliwiajacy zardwno odczyt jak 1 zapis danych.

Real number - liecazdha rzceczywista
Liczba zawjerajgea zariewno czesé catkowity Jak 1 cz¢édé ulamkowq
tj. liczha w ktore) wystgpujy cyfry »o obu stronach punktu
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Real time -~ czas rzeoczywisty

Zdarzenia ktére wystepuja "na Twoich oczach" w odréznieniu od
takich, ktére stajg sie widoczne tylko po zakoriczeniu wywolu-
Jacych je procesdw.

Record - rekord
Grupa bajtéw w zhiorze. CP/M uzywa rekordéw o dlugosci 128 bajtéw

Recursion - rekursja

Seria powtarzanych krokéw w programie lub procedurze, w ktdére})
wynik kazdego powtarzanego cyklu jest dolaczany do poprzedniego
wyniku,

Refresh -~ oddéwiesanie

Proces podtrzymywania informacji na ekranie monitora lub w pa-
migci. Proces musi byé nieniszczgcy lecz jedynie utwierdzajacy
wszystko co jus si@ znajduje w pamigci lub na ekranie,

Register - rejestr
Flement pamigtajacy wewnatrz CPU, uzywany do tymczasowego prze-
chowywania informacji.

Remark = uwaga

Nie wykonywana instrukcja w programic, zamieszczana w celu przy-
pomnienia programiscie co to za cze¢$é programu lub umieszczenla
daty bgdZ numeru kolejnej "edycji".

Reserved word -~ slowo zastrzezone

Stowo ktére ma okreslone znaczenie w programie komputerowym

i nie moze hyé uzyte inaczo) niz w kontekscie w jakim zostalo
wstepnie zdefiniowane. Na przyklad BASIC nie dopuszcza stoso-
wania stowa NEW jako oznaczenia zmiennej - slowo to jest "za-
rezerwowane" do innych celéw,

Resolution -~ rozdzielczosé

Moz1iwo4€ okredlenia, pdzle korczy sig jeden element wyswietla-
nego obrazu a gdzie zaczyna sig drugi. Takze uiywanc 36 okresle-
nia dnkiadnogci operacji arytmetycznych provadzonyeh nizez

konputer 2 duzymi Jiczbanmi,
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Reverse Polish notation - odwrotna notacia polska

(RPN) Metocda zapisu operacji arytmetycznyc:, preferowana przez
niektdrych producentdw kalkulatorjw, w ktdérej operatory

(+, -, %, /) sa umieszczane za wartosciami z ktérymi prowadzone

sg operacje.

RF Modulator - modulator wiclkiej czgstotliwoscd

Urzgdzenie za pomocg ktérego sygnal wizyjny z komputera jest
przeksztalcany w sygnat wielklej czegstotliwosci doprowadzany do
wejscia antenowego standardowegn odbiornika telewizyjnego.

ROM

Read Only Memory, pamieé stala, "tylko do czytania"., Pamiegé
pélprzewodnikowa, ktéra raz zaprogramowana (w procesie wytwa-
rzani2) nie moze byé skasowana lub zapisana inng trescig.

Routine -~ program standardowy, procedura

Cze$é programu, ktéra wykonuje zadanie "rutynowe". Podprogram
rezydujacy wewngtrz gldéwnego programu lub wystepujacy jako od-
dzielny modut! do wykorzystania w wielu programach aplikacyjnych
np. program zapewniajgcy wysSwietlanie czasu rzeczywistego
(godzlny, minuty itp.) w wyniku przetwarzania sygnalu zegara
systemowego.

1S232C

Okresdlony standard lacza (1nterfejsu) szeregowego do transmisji
danych. Urzgdzenia po obydwu stronach lacza wymagajg specyficz-
nych konfiguracji wedtug szczegélowych warunkéw tego standardu.
Poréwnaj z laczem (interfejsem) réwnoleglym Centronics gdzie
wzajenne polaczenie jJest zawsze z zalozenia standardowe.

Screen Fditor - edytor ekranowy

Program redagujgcy - edytor tekstu luhb programu w ktérym mozliwe
Jest swohodne przesuwanie kursora w dowolne miejsce ekranu

w celu zmiany wyst¢pujgcych tam znakdw.,

Scrolling - rolowantie

Nazwa opisujgca sposdéb w jaki tresé wydwietlana na ekranie jest
przesuwana w gére gdy po zapisaniu najnizszej liniil ekrann
nalezy wytworzyé miejsce do wyéwietlenla'nastepnej 1inii.
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Sector - sektor
Blok danych na dysku. W systemie dyskowym komputera AMSTRAD
uzywany jest sektor o dlugoéci 512 bajtéw.

Separator

Nazywany takze "delimiter". Znak oddzielajacy, stanowiacy roz-
graniczenie migdzy zastrzezonymi stowami 1 innymi elemecntami
programu ludb danych.

Serial interface - interfejs szeregowy

Choclaz okreélenie to dotyczy prawie zawsze interfejsu RS232,
istnieja takze inne standardy lacz do szeregavej, sekwencyjnej
transmisji danych do lub z komputera.

Simulation - symulacja

Technika symulacji wzajemnie oddzialywujacych rzeczywistych
proceséw tyciowych za pomoca komputera, np. symulacija lotu,
symulacja kierowania samochodem itp.

Single side - jednostronny
Okreélenie dysku ktéry umozliwia przechowywanie danych tylko
po jednej stronie.

Soft key - klawisz definiowany
pPatrz UDK - klawisz definiowany nrzez uzyt:ownika

Software - oprogramowanie
Oprogramowanie wszelkiego rodzaju. Umieszczone na dysku, tasmie

magnetofonowej, w pamigci ROM itp.

Software engineering - teohnika progsramowania
Wyrazenie okreslajgce programowanie komputera w spos6b struktu-
ralny i starannie przemyslany, w odréznieniu od programowania

"swohodnego".

Sound generator - generator dZwigku
Cze¢éé komputera (sprzetowa lubdb programowa) wytwarzajgca diwigk
i szum,



Speech synthesils - aynteza mowy
Vytwarzanie symulowanej mnwy przy uzyciu odpowiedniewo oprogra-

mowania i sprzetu.

Spreadsheet - formularz

Program umozliwiajgcy wprowadzanie cyfr do kolumn 1 wiersze
tabel 1 wykonywanie na tych cyfrach overacji arytmetycznycl.
Zmiana jednej cyfry w tabeli nowoduje jednoczesne wykonanie
okresélonych operacji i maktualnienie wszystkich wynikéw.

Sprite - chochlik

Znak na ekranie, poruszajacy si¢ swobodnie po ekranie, wytwarzany
przez specyficzny sprzet i program w taki sposdb, ze¢ jero poja-
wianie sie i znikanie wyglada na prsypadkowe.

Stack -~ stos

Obszar pamieci przeznaczony do przechowywania informacji "na
stosie"” tzn. w sposéb umozliwiajgcy odczytanie tylke ostatnio
wprowadzonej informacji, znajdujacej sie "na wierzchu stosa’,

Statement - dyrektywa
Instrukcja lub cigg instrukcji w programie komputerowym

Stream - strumier (logiczny)
Lroga uzyta do wyprowadzania informacji z komputera np. na ekran.
do drukarki lub do dysku.

String - ciag znakdw, tekst

Typ danych, ktére nie mozg byc traktowane jako zmienna Liczhowa.
Ciaz znakéw moze zawierad nawet wylgcznie znaki cyfrowe, ale
nie mogg one hyé bezposrednio traktowane jako takie zanim nic
zostang zamienione w specyficzny sposéb w wartosé liczbowg
przez odpowiedni rozkaz.

Structured programming - programowanie strukturalne

Technika programowania w sposéb logiczny 1 przemy$lany, umozli-
wiajaca uzyskanie programéw przebiegajacych "od gdéry do dotu”

w jasno opisanych krokach,.
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Variable - zmienna

vielkoéé wprovadzonz w nrogramie komputerowym 1 oznaczonc
nizve, ktdérej wartosé moze sig¢ zmieniaé w czasie wykonywenia
programu.

V.arm start - "ciepty start"

Reinicjalizacje systemu CP/A! wykonywana po nacisnigciu kla-
wiszy [CTH[J C. Reinicjalizuje system dyskowy i przekazuje
sterowanie systemaowi CP/M w celu przyjmowania dalszych polecen.

‘ildcard character - znak zastgpczy

Gwiazdka # 1lub znak zapytania ?. W Dr. Logo tylko ?. Znak %
oznacza dowolng potrzebna liczhe?. Przy wywolywaniu zbiordéw zno-
ki zastgpcze sg uzywane co utworzenia niejednoznacznej nazvy
zbioru, Kazdy znak ? w nazwie zbioru oznacza dowolng litere 1luh
cvfre. (Dostownic "wildcard" to "karta dowolnej wartosci").

Wwrite protection - zabeznieczenie przed zapisem
Zabezpieczeniec przed niepozadanym zapisem dysku lub zbinran
dyshowegn, Dysk lub zbidr dyskowy zzbezpieczony przed zapisem
jest "tylko do czytania".

XYZY
*aasiczne stowo umozliwiajgce wyjscle z tarapatow w grach
przvzocowyeh.
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Subroutine -~ podprogram
Patrz hasto "Routine"

Syntax error - blad skladni

BASIC wysyla takil komunikat w przypadku napisania programu
niezgodnie 7 regutami wlasciwego uzycia sidéw kluczowych i zmien-
nych,

System tracks - dciezki systemowe
Sciezki dysku zaregzerwowane dla systemu CP/M

Terminal
Klawiatura jako urzgdzenie wejsciowe i monitor ekranowy lub
dalekopis jako urzgdzenie wyjsSciowe

TPA

Transient Program Area, obszar programdéw przejéciowych.

W systemie CP/M obszar pamiecl rozpoczynajacy sie¢ od adresu
10100, przeznaczony na prograiy uzytkownika 1 przechowywanie
danych.

Track - éciezka

Koncentrycgny pierdoier na dysku po ktérym przesuwa sig¢ glowica.
Kazda écietka sawiera okreslons, stalsg liczbe sektordw. Sektory
sg wyznaoszane na §ciezkach przez wpisanie specjalnych pél in-
deksowych w prooesie formatowania dysku.

Transient program - program przejéciowy
Program uzytkowy systemu CP/M, np. PIP, ladowany do TPA i urucha-
miany przez wprowadzenie jego nazwy za nomocq klawiatury.

Truncated - ohciety

Licgba lub ciag tekstowy, skrécone przez odrzucenie pewne)
liczby pierwszych lub ostatnich znakéw. Gdy proces qbcirania
Jest zamierzony, moze powodowaé zaokraglenie wartasgi h;czby.
Gdy proces taki jest niezamierzony, pewne znaki Ba ?o prostu
pomijane aby umozliwié liczbie lub zmiennej teksmgwﬁj zmieszcze~
nie sie w przewidzianyn dla niej miejscu.
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Truth table - tablica nrawdy

\Vynikiem operacji logicznej moze byc¢ "prawda" alho "falsz",
Komputer interpretuje te pojecia jako 1 lub 0, a tahlica prawdy
nrzedstawia odpoviednio zhifr wszystkich morlivyeh wynikdw
operacji logicznej jak np. IF AD B 1IIN C.

Turnkey - "goiowy po wilaczeniu”
Okreslenie uzywane ¢o opisania jsrocramu vykonywinezrn samoczynnie

no inicjalizacji systemu.

Turtle - 261w
Symbol graficzny w ksztalcie grotu strzalty, stosowiny jako
kursor graficzny na ekranie graficznym w jezyku Lr, Logo,

Turtle graphics - grafika #diwia
Obraz graficzny pozestawiony na ekiinie w wyniku ruchdw 7zdlwis,
Przesuvajgey si¢ 201w pozostawle na ekrinie rysunek swojej drogi.

Turtle step - krok zdiwis
Nojrniejsza odleglosé jakg moze przebyé zélw. Zwykle jeden
elementerny punkt ekrenu (pixel).

UDK
User befined Keys, klawisze definiorane przez ui:ytkownike,

€128 umozliwia definlowanie do 32 klawiszy v celu wykonywania
réznych zadan,

-

Unsigned number - liczba hez znaku
Liczba bez 2adnego znaku okreslajacego czy jej vartoéd jest
dodatnia czy ujemna, A

Utility - program narze¢dziowy

Kompleksowy progrem umozliwiajgcy wykonywanie okreslonych
standardowych operacji jak np. sortowsnie danych lub koniowanie
zbiordw.

Utility program - program uzytkowy
Program na dysku, umozliwlajgcy uzytkownikowi wykonanie
okreslonego zadania.
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KATALOG INSTRUKCJI DO KONPUTEROV AMSTRAD CPC6128 PCV8256 PCV8512
Tytut anstrukcn: jex:  Typ kosputera; [T
LocoScript t.1 POL PCV 5.000s1
LocoScript t.2 POL PCV 20.000x1
CP/X PCV8256 POL PCV 20.000s1
Mallard BASIC- POL CPC PCV 28,00031
Podrecznik uzytkownika CPC464 POL CPC 10.000s1
CPC BASIC POL CPC 10.000s2
Systemy operacyjne CPC POL CPC 10.000s1
CPC6128 Intern ( opis ukladéw kosputera i oprograsovania firmovego )

- POL CPC 20.000%1
CPCAG64 Intern FRA CPC 6.000s2
CPCA64 Firmware ANG CPC 10.000s
DDI1 Firmware ANG CPC 6.000x2
ANSTRAD CP/X Plus ANG CPC PCV 20.000s1

INSTRUKCJE DO PROGRAMOW:

Tytol: Ja: Coma; Tytul: Jez: Coma:
ACE ANG CARDBOX POL
dBASE 11 PL POL Dr.CBASIC POL
Dr.Draw POL Dr.Graph POL
Fleet Street Ed. ANG Flexi File ANG
Flexi Vriter ANG FORTRAN 80 POL
GEM database ANG HardDump POL
Heavy (Nortonmn) ANG HiSoft C POL
BiSoft DEVPAC POL HiSoft PASCAL POL
JTR PASCAL Laser BASIC POL
NACRO 80 ANG MASTERCALC POL
NASTERFILE POL MiniOffice II ARG
NultiPlan POL MBASIC ARG
Nevada FORTRAN ANG NewVord 2 POL
ODDJOB POL PASCAL MT+ POL
Perfect Calc Perfect Vriter
Poly Plot POL Profi-Painter POL
PROTEXT POt Screen Designer POL
SuperCalc 11 ARG TAJFUR
TASCOPY POL. TASVORD POL
Turbo PASCAL POL Turbo GRAPHICS POL
Vordstar POL
Zapraszamy rowniez po programy pisane na zamdwienie uzytkownika:

Bazy danych, programy kosztorysowe, magazynowe, personalne, kartoteki,
programy sitatystyczme itp.

Do komputeréw serii CPC 1 PCW oferujemy programy rozrywkowe 1 gry

¢« okoto 300 pozycfi do CFC, a do FCW takie programy jak szachy, brydz,

&ry svm iz vjire, przygodowe, rrecznosclowe oraz wiele innych ).

Dysporuj-my poza tym wieloma programami o charakterze edukacyjnym, czy raczej pogladowym
- proite BAG[Towe bazy danych, edytory tekstéw typu EASI-ARSVORD, programy graficzme itp.

Wi
teda Of do czeyod potrzebne - zapraczamy.

wiedcilismy ich w katalogu cenowym ze wzgledu na niska wartosd uiytkowa. Jesli jednak

Tylia-me wystawse /1! Prryjmujeny subskrybcie me podrecanik €PC6128 INTERN v cenie o 508 niiszej-- 10, 0002}

InterSoft sz,

00-478 VARSZAVA Al.Ujazdowakie 18 m 1. tel 28 01 76
















