



































procedur stuzy do drukowania na
ekranie | drukarce liter o roznych
szerokosciach | wysokosciach. Mo-
zliwe Jest rowniez zdefiniowanie
wlasnego generatora znakow. Pro-
cedury systemowe zawarte w szo-
stej grupie obstuguja miedzy innymi
wlasny jednobajtowy  generator
liczb losowych, czytaja joystick i re-
alizuja dostep do zegara systemo-
wego. Ostatnia grupa zawiera 4
procedury dotyczace stacji dyskow
I plikdw na dyskietce.

Wspotpraca z BASIC’em

Przed wywotaniem interpretera
jezyka BASIC nalezy uruchomic
program SCODE.COM, ktory insta-
luje pakiet w pamieci komputera w
przestrzeni adresowej: COOQ,, —
E73E,. Pierwsza instrukcja, konie-
czna do wykonania w BASIC'u jest
MEMORY &HBFFF, ktora rezerwuje
pamie¢ dla pakietu, ale jednoczes-
nie zmniejsza obszar dostepny na
wiasny program. Korzystanie z pro-
cedur jest stosunkowo proste | po-
lega na zastosowaniu kombinacj
instrukcji POKE | CALL. Przyktado-
wo wyswietlenie na ekranie punktu
0 wspotrzednych 50,100 wymaga
nastepujacej sekwencji polecen:
A = 49190 . POKE 49220,50 :
POKE 49221,0 : POKE 49222,100 :
POKE 49223,0 : CALL A

Wspoétpraca z Turbo Pasca-
lem

W dokumentacji pakietu opisano
wykorzystanie pakietu tylko z po-
ziomu BASIC'a. Jednak przy za-
chowaniu pewnej ostroznosci moz-
na rowniez odwotywac sie do niego
przy pracy w Turbo Pascalu. W za-
sadzie bezpieczne sa tylko progra-
my kompilowane na dysk z adre-
sem koncowym (ang. END AD-
DRESS) mniejszym od COOO,,.
Utrudnia to uruchamianie diuzszych
programow. Krotkie procedury nie
deklarujace duzej pamieci na
zmienne, moga by¢ kompilowane
do pamieci. Dzieki instrukcji INLI-
NE, tablicy MEM lub zmiennym z
atrybutem ABSOLUTE, korzystanie
z pakietu w Pascalu. jest znacznie
prostsze niz w BASIC'u. Podano
dwa krotkie programy demonstruja-
ce zastosowania pakietu przy pracy
z Turbo Pascalem. Listing 1 zawiera
program kreslacy trojkat | wypetnia-
jacy jego wnetrze. W programie
MUSIC (iisting 2) zdefiniowano pro-
cedure NOTE, ktora pozwala na wy-
granie okreslonego dzwieku na
brzeczyku kemputera.

Podsumowanie

Prezentowany pakiet firmy CP
Software zawiera kilkadziesiat niez-
wykle uzytecznych procedur, kto-
rych zastosowanie zaréwno w BA-
SIC'u, jak i Turbo Pascalu, pozwala
na znaczne uatr akcyynom witas-
nych programow. Dobra dokumen-
tacja i bogato opisana wersja zro-
dtowa procedur, znajdujaca sie w
zbiorze SCODE.COM, stanowi do-
skonata kopalnie wiedzy ¢ posiada-
nym komputerze | moze byc przed-
miotem samodzielnych studiow dla
0sOb  bardzie] zaawansowanych.
Moja szczegodlna uwage zwrdcita
duza szybkos¢ procedur graficz-
nych 1 mozliwosci dzwiekowe pa-
Kietu.

Jonasz Mayer

Opisywany pakiet zostat namn
udostepniony przez pana Jacka
Cieslikowskiego. Dziekujemy.

TAB. 1.

Lista procedur:

(numer procedury i wykonywana
operacja)
l. DZWIEK
1. Wtacz brzeczyk
2. Wylacz brzeczyk
3. Brzeczyk (krotki sygnat)
48. Wygra] dzwiek o zadanej cze-
stotliwosci 1 dtugosci
iIl. TRYB TEKSTOWY
EKRANU
4. Kursor w pozycji nome (lewy
gorny rog ekranu)
5. Wwytacz kursor
6. Wiacz kursor
7. Zapamietaj pozycje kursora
8. Odtworz zapamietana pozycje
kursora
9. Kursor o linie do gory
10. Kursor o linie na dot
11. Kursor w lewo
12. Kursor w prawo
13. Ustaw pozycje kursora
14. Czysc ekran
15. Cofnij kursor i usun znak
16. Wykonaj powrot karetki
lil. PROSTA GRAFIKA
17. Narysuj linie prosta (lub kilka li-
nit)
18. Usun linie prosta (lub kilka linii)
19. Wyswietl punkt (PLOT)
20. Zgas punkt (UNPLOT)
IV. OBSLUGA EKRANU
29. Inwersja ekranu
30. Odtworzenie pierwotnej posta-
ci ekranu (jes!i byta inwersja)
31. Zgas ekran
32. Zapal ekran z powrotem
41. Wypetnij linie ekranu (Fill a
screen line)
42. Wypetnij wnetrze figury
46. Inicjalizacja duszka (sprite)
47. Wyswietl duszka
50. Przesun (scroll) caty ekran w
gore lub w dot
51. Zataduj obraz z dysku
52. Zapisz obraz na dysk

V. TEKSTY W TRYBIE
GRAFICZNYM
36. Wydrukuj tancuch znakow (trzy
wielkosci)

37. Wydrukuj n odstepow (spacji)

38. Zdefiniyj wiasny znak w gene-
ratorze znakow

39. Przetacz miedzy czcionka po-
chyta a zwykta

40. Przelacz miedzy czcionka 2001
a zwykla

49. Wydrukuj na drukarce tekst za-
wierajacy samodzielnie zdefi-
niowane znaki

V. PROCEDURY SYSTE-

MOWE

21. Znajdz zegar systemowy

22. Usun linie statusu (Drive is .. )

23. Odtworz iinie statusu

24. Inicjalizu) generator liczb losc-
wych

25. Pobierz liczbe losowa

26. Opozrnienie o n sekund

27. Czekajna powrot plamki (frame
flyback)

28. Czyta| joystick

45. Pcbierz znak z klawiatury

35. Wyzerowanie systemu
SET)

Vil. OBSLUGA DYSKOW |

PLIKOW

33. Wtacz naped stacji dyskow

34. Wytgcz naped stacji dyskow

43. Zataduj plik do pamieci

44. Zapisz fragmenl pamieci na dy-
sku

(RE-

Directory For Drive A: User 0
Nane Bytes Recs Attributes Nane Bytes Recs Attributes

DEMO con Tk 3 Dir RV DEMD1  COM  1ik 82 Dir RW
QEMD2  COM 4k 28 Dir RV DEMD3  COM 3k 18 Dir RV
EXAMPLE! BAS 1k 4 Dir RV EXAMPLE2 BAS 1k 8 Dir RY
EXAMPLE3 BAS 1k 5 Oir RV EXAMPLE4 BAS Ik 6 Dir RV
EXAMPLES BAS Tk 4 Dir RV SCODE  COM 10k 80 Dir RV
SCODE  GEN 54k 426 Dir RV

Total thes 88k Total Records = 664 Files Found = 11

Total 1k Blocks 88  Used/Max Dir Entries For Drive A: 14/ 64
Rys, 1, Katalog ayskietki firmowej,
Frogram Line_and_Fill:
g rocedure Xelescr:!
egin
inline ($CD/$55/4C2):
end: { of Xclrscr )
procedure Drawline (x1,yl,x2,y2 : integer):
begin
;Mem [$0B7A) = }! Mem ($0E7BY := O
Mem ($DB7C) = 0, + Mem [$DB70) = 0
Mem [$DBJE) = 0; o Mem [$DB7F) := 0
Mem [$DBBQY := Lotx1): Mem [$DEB1] := Hi(x]):
Mem ($0BSZ2) := Lolyl): Mem [$DBB3] := Hilyl)
Mem [$0B24] := Lo(x2); Mem [$0BS5) := Hitx2)
Men [$0BSE] = Loty2); Men [$DEB7] := Hity2);
inline ($C0/900/$C0);
end; { of Orawline )
grnceuure FillArea (x,y | integer):
eJin _
% 1= 2105-y,
en [$0B73) := Loly);
Mem [$0B74) = Lotx): Mem ($0DB75] ;= Hilx):
inline (i(D/%FE/$Ed);
ena:
yar
h . char!
beqin
icl“scr-
DrauLine L100,100,150,100);
Drawline (100,100,150,150);
Orawline (150,150 150,100}
repeat until keypressed' readikbd,ch);
fillarea (120,102);
end,
tisting 1, Plik ORAWLINE PAS
Frogram Music,
grncemure Note (pitch, duration ! integer);
eqin
Mem [$E4BAY := Lotpiteh): Mem [$E4EBY := Hitpitch):
Men [$E4681 += Lo(duration): Mem [$E463] := Hitduration):

inline $L“/$44/$&d3
end: { of Drawline ]

var 1,) | integer;

begqin h
for 12 1t 10
do for ) =1 to

do Degin
note (14500 3}
delay (100}
end:
end,

Listing 2, Plik MUSIC PAS
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