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LECTIA nr. a 

Ai in f•t• un c•lculator. J>eocallld•t• •l iti ap•r• ca un 
monstru cu mult• butoane si mult• fir•, dar ai s• v•zi ca 
cit~• timp va fi un •t•lu-1 blînd aub ■îinil• tal•• 

■ic 
dupil 

l'lai intii,+iec•r• isi pun• 1ntreber••1"C• poti fac• cu un 
·calculator?• Ei bine, poti face aproape orica,de l• rezolvare• 
temelor la matematica, la Jocuri sl muzica, cu conditia •• il 
programezi asa cum tr•buie. Totul pleaca d• la faptul ca un 
ca;culator nu inteleg• limbajul pe care noi il folosim in mod 
,-,oisnuit <ex. limb• roman.a, franceza sau engleza). De aceea, ca 
sa poti discut.a cu •l, trebuie sa invetl "limbii" lui, care este 
liabaJul IASIC. Asil cum intr-o conversatie cu un coleg folos•ati 
~raze formate din cuvinte, cind stai de vorbe cu calculatorul 
•olosesti program• format• din instructiuni. · 

Lectiile de IASIC iti vor spune exilct c• poti fac• sic• nu 
coti fiice tntr-un progrilm. Vei gasi d• ase-nea •xltr'citii si 
exemple pentru fiecare Cilpitol. Nu trec• pest• •le! Asa vei 
1nvat• un"1• lucruri care altfel ar lua ore intregi d• explicatii 
plicticoasa. 

Folosest• intotdeauna calculatorul! Dac• iti pui intrebarea1 
"Ce va face daca ii spun il!ltil sau asta?·' raspunsul e foarte 
simplul ~nune-i sivei vedea. Iar acum partea mai gr•• - incearca 
Sil-ti explici d• ce• facut a•• sinu altfel? 

Daca 1ntr-un exemplu se spune Sil faci intr-un anume fel, 
pur.e-ti intreb;area1"0are nu se po;ate si altfel?" Cu cit vei· scrie 
fflai multe programe ille tale, cu atit vei intelege mai bin• si mai 
r~p•d• calculatorul. 

neci, sa pornim 1• dru~! Scrieti orie•, nu va fi• fricii, 
calcul;atorul r.•J se strica! 

Tastatura 

Dac• te uiti la un calculator, primul lucru pe care il 
este o multime de butoane (taste> aliniate frumos si pe care 
scrise litere, cuvinte si alte semne c;are nu par sa ins-ne 
,ntr-o limba pam1nteana. Si totus1, acestea sint "cuvintele" 
car-11 le 1ntelege ·calculatorul. 

Nu tr•b~ie sat• sperii ca sint asa de multei 1ntr-un 
scurt le va. inv•t• pe to•te. 
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Fiecare tasta are mai muite roluri. ln afara de •111boluri 
<litere, cifre, •te. >, pentru fiac:ar• tasta ••1 cor-pund •1 •
numitele taken <cuvinte-cheie, nu- de funct11, •te. >. 

Pentru • aleg• -mnificatia dorita• fiecarei taste, •• 
folosesc niste taste special•• CAPS SHIFT si BYtllDL SHIFT. De 
asemenea vom fi atenti 1~ modul de lucru al calculatorului, care 
este indicat de cursor - o litera pilp11toare aflata pe ecran in 
locul unde urmeaza sa scriem c•va. 

l'lodurile de lucru •lnt1 

K <keyNards - cuvinte ch•i•> - calculator-ul ast•apta un 
numar d• linie sau o comanda. 

L <lett•r• - litere> - - asteapta o litera (liter• 
•ici>. 

Daca in acesta doua moduri se apasa o tasta simultan cu CAPS 
SHIFT sau SYNIDL SHIFT atunci se va &fisa un caracter special sau 
a functie. 

C '<capital• - litere mari> - este o varianta• modului 
L care afiseaza litere mari. 

E <ewtended mode - mod ewtensie) se obtin alte 
functii din cele in•crise pe fiecare ta•ta. Se intra in modul E 
prin apasarea simultana a tastelor CAPS SHIFl si SHIFT LDCIC. 

a (graphics - caractere grafice> - •• obtin diferite 
mozaicuri grafice inscrise pe tastele numerice. Se intra in modul 
grafic apasind CAPS SHIFT si 9 si se i••• apasind 9 cu sau far• 
CAPS SHIFT. 

Daca un program~ fost introdus, acesta•• va afi•a pe •cran 
in ordinea crescatoare a numarului liniei. Una dintre linii -t• 
numita linia_curenta si este aratata de semnul >. Aceasta linie 
poate fi editata <EDIT> si apare in partea d• Jos a ecranului 
putind fi -modificata. Pentru a ajunge cu cursorul 1n locul unde 
vrem •a facem modificarea sa fnlosasc sagetile <CAPS SHIFT 
•~ sau 8>. Pentru a schimba linia curenta se folosesc sagetile 
verticale <CAPS SHIFT +6 sau 7>. O linie intreaga •• poate 
sterge apasind EDIT si apoi ENTER. 

Ecranul_TY 

Pe ecranul TV se afiseaza programele si rezult•tele obti
nute. Acesta are 24 de linii cu cite 32 de caractere pe fiecare 
linie. El este impartit in doua parti. Partea de ~us, care can
tine 22 da linii, a~isaaza lista 1nstructiunilor proQramului si 
rezultatele, 1•r partea de jos C2 linii) afiseaza linia care •• 
introduce sau•• editaaz•. Cind se •P••• ENTER linia de Jos i~i 
ocupa locul in partea de •u• • ecranului. 
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LECTIA nr. 2 -- eae·w 

Lilllb•jul BASIC •dmit• doua tipuri de t~•tructiuni1 numero
tate si nenumerotate. Cel• nenumerotat• sint imediat dupa 
apa3area tastei ENTER. Instructiunil• numarotate s1nt stocate 
ca l1n1i de program. Numerele de linii trebui• sa fi• intregi, 
intre l si 9999. Listarea si eMecut1• unui progr•m •• f•c prin 
ordonarea programului dupa numarul de linte. De aceea este 
indicat ca la scri•r•• unui program•• se pastr•ze spatii intre 
numerele liniilor consecutive, pentr · a putea introduce la n•voi• 
linii noi intre cele vechi. O linte de program poate conttn• mai 
multe instructiuni separate intre ele prin 1 (doua punct•>• 

In continuare vor fi pr•zentate ex•mpl• de program• in car• 
apar citeva din instructiunil• BASIC, punindu-se accentul p• 
fac1l1tatile de editare ale sistemului. 

EMemplul l• Sa s• t.ipare.a':<,ca suma a doua numer•. 

Dupa ce vei introduce liniil•• 

211 PRINT a 

1a LET a•l■ 

vei constata ca programul •• listeaza P• ecran ordonat dupa 
numarul de linie. 

Pina acum ai introdus primul numar. Ca sa-1 introduci p• al 
doilea trebuie sa scrii1 

1:5 LET b•t:5 

Pantru tipar1rea sumei, ••t• n•cesar ca ultima lini• sa fi•: 

211 PRINT a+b 

s-.,r putea re~crut linia, dar este m-:ii user sa se foloseasca 
EDIT. Pentru .aceasta •• coboara cursorul > de la linia 1:5 la 
linia 20, apasind tasta•· I~ continuare apest EDIT si linia 20 
va apare copiata in partea de jos •·ecranului. Vei apasa -> 
p1na c1nd cursorul ajunge la sfirsttul liniei sivei scrie +b. 
Apas1nd acu~ ENTER vechea linie 29 va fi inlocu1ta cu cea noua. 

4 
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S• eK ■cuta programul cu RUN st ENTER1 ca urmar■, p■ ■cran va 
apar• r•zultatul. Pentru o noua rular• s• apasa din nau RUN si 
D!TER, r•zultatul fiind identic. 

Dupa •K■cutar•• programo:lui, ultima 
vari abi Ie ra,"'li r-e r.,emorata st poat• 
tnstr1.u.:1;;iune ~RIN! nenumerotata (acest 
ţ!i• •Jti' la dep;;an·.area programelor>. 

valoar• a fi•car•i 
fi citţta cu o 

lucru ■st■ d•osebtt 

Daca ai scris o lini• si vrei sa o stergi, poti proceda in 
doua f ■lur11 

-ap■si DELETE pina o st■rgi compl ■t1 

-.apesi EDITs pe ultima linie va apar• o copt• a lini ■i 

cur•nte. Cu ENTER acum, linia curenta ramine nemodificat.a, iar 
linia de Jo• ■st• st••r••• 

12 LET b-S 

E.a va put•• fi st••rsa cu, 

12 <cu ENTER> 

Surpriza! A disparut cursorul. Daca ape■i f cur■orul va 
apar• 1• linia 19 1 iar daca ape•, + va apar• la linia 1~. Seri•• 

12 (cu ENTER> 

Din nou cursorul "s-a ascuns" intr• liniile 19 ■i 1~. 
•P••t acum EDIT, lini.a 1~ va apare in zona_d•_•dttar•. 
cursorul este ascuns intre doua linii, EDIT aduce in Josul 
nului linia cu numarul imediat urmator. Scrie acu■, 

(cu ENTER> 

Daca 
Cind 

•era-

t~ data aceasta cur■orul este aacun■ dupa ■fir■itul programului. 

Cu comanda, LIBT 1~ p• ecr.n •• obtin•1 

211 PRINT e4II 

Instructiunea LlST 1~ produc■ listarea incepind cu linia 1~ si 
pune cursorul pe linia 1~. Pentru un program foarte lung, LIST va 
fi o metod• mai usoara de mutare a cursorului decit I sau+• 

Aceasta arata o alta utilitate a num■r■lor da 
actioneaza ca nume ale liniilor de program si s• pot 
riri la el ■ la fel ca la numele da variabil• ■ LIST 
fac■ listarea de la incaputul prograaului. 

linia, ■le 
face refe
fara numar 
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o alta c0111anda ~•t• NElt car• ■tar-9• pr09raaul •• v.-tabU•l• 
din ...orta calculatorului. · 

EpcW11Alyl i• Sa - ■crie un proer- c.-e trenefar- ta.par-a
tura dtr grad• Fahrenhett 1n grade C.leiue. 

l■ AEJI canva""wla t....,.atirU 

3a PRINT 

:19 PRINT f 1 Cf-32)-S/9 

69 BD TO 49 

Est~ n•ce■ar sa fie introdusa fiecar■ lltar-a pentru t-tul 
"conversia t■mp•raturii• in linia 1m. In linia 68 •• obtin• 80 TO 
apasind t••t• & Cdesi contin• spatiu 80 TO ••t• un ein9ur cuvint 
cheie>. Rul ind progra,nul 1 - ,..,. vedea pe ecran capul de tab■l 

tiparit d• linia 20. Linia 10 este o linie de c0111entariu c•~• n• 
•Juta •• stim c• fac• programul (atunci cind citim listingLl> d•r 
este iQnorata d• calcul•tor-. Comanda INPUT din linia 4m asteapta 
sa fie introdusa ,, valoare pentru vari•b1la fi - introduce un 
~umar si se apasa ENTER. Calculatorul afiseaza rezultatul dar nu 
•• opre•t• din rulare, ci asteapta alt numar (datorita saltului 
din linia 681. Programul - po•te opri' apasind STOP in momentul 
tn care pe ecran apare mesajul "1ntroduc•ti gradele F•, adica in 
instructiunea INPUT din linia 48. 

Calculatorul raspunde cu --Juli 

H STOP in INPUT 49■ 1 

care precizeaza de ce si und• •-a oprit programul Cprtma instruc
tiune din linia 40). Pentru a continua p~ogramul se apasa CONTJ
NJE st c•lculatorul asteapta alt numar. ·comanda CONTJN.E determi
na rularea programului de la linia la car• se opri•• <linia 4m>. 

Scrie aCUffll 

6a 80 TO 31 

ln eMecutie, aceasta varianta•• comporta eMact ca ai prece
denta. Dac a numarul l 1 ni ·•i i ntr-o comanda 80 TO se refer a la o 
linie 1neMistenta, atunci se ••r• la linia imediat urmatoare. 
Ac:•st lucru e v•labil si p•ntru RLN Cd• fapt RUN inseamna RLN ■>. 

Daca tiparim numer• p1na ci~d •• umpl• ecranul, calculatorul 
va ~t• tntreaga parte de sus a ecranului cu o lini• p•ntru • 
f•c• loc, p1erzind ••tf•l capul d• t•b•l. Ac•a•t• 11utar• • ecra
nului •• nu111este ■cr-olltno. Cind ... t■r111inat, progr.;,.mul s• 
opr-t• cu STOP st ENTER1 daca mai AP••a• o data ENTER va ap•r• 

6 
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lista de instructiuni. 

Sa ne uitam put1n la comanda PRINT din linia :HI. YirOl,llA 
utilizata aici face ca ce urmeaza dupa ea•• fie ttparit de la 
mi j lacul lini ei • Sa i ncercam acum si cu al te sem,,e i n l oe de 
virgula. Daca punem punct •1 virgula••• atunci al doilea sir de 
caractere se va tipari imediat dupa primul. Daca pun- apostrof 
,. • ., atunci se sare la linie noua (ca s1 cum ar fi doua PRINT-uri 
separate>. Orice PRINT fac■ saltul la lini• noua cu exceptia 
caz ul u1 ci nd a• avut un PRINT anterior t■r•i nat cu • 1 • •au •, •. 

Pentru ex■mplificar• incearca p■ rind t·n locul lini ■i sa, 

:Ml PRINT f 1 

SII PRINT fi 

511 PRINT f 

SII PRINT f • 

Se constata ca vari.nta cu•,• imp.arte totul in doua coloane, c■a 
cu••• scrie totul compact, iar c■l ■ fara ••mn •icu 110 • acriu un 
numar p■ o lini ■• 

In m■mori• pot ■Mista in ac■laai ti,ap mai multe progra-, cu 
conditia ca numerele de lini■•• nu s■ suprapune. 

Ex•mplyl ~• Un program politicos care te „1uta. 

li■ PRINT •Salut •1n• • !• 

12■ 80 TO t• 

Acest program poat■ exista 1mpr■una cu c■l d■ la eM■t11plul 2 
fiindca unul ar■ numerel ■ da linie intra 19 ••• 60 iar celalalt 
intre 100 ••• 12■. Pentru lansarea_in_■x■cuti ■ se foloaest■ comanda 
RIM IN. Comanda RIM sterg■ ■cranul si toate variabilele, iar 
dupa aceea executa sirul de instructiuni. D•c• nu dore•ti st■r
gere• ecranului si • variAbil ■lor poti folosi pentru lansare 
comanda 80 TO 1•. 

La executia programului din ex.3 pe ■cran apare •L• car• 
arata ca s■ asteapta un sir de caractere. Sistemul admit■ ca o 
instructiune INPUT sa se comport■ similar cu o instructiun■ d■ 
atribuire dar numai pentru cazul citirii unei variabil• d■ tip 
•ir_de_caract■r■ <incadrat• intr■ ghilim■l ■>. 

De r·~emplu, daca la prim• solicitare• progra111Ului din -■:-.3 
s■ introduc■ "ANA", valoarea variabilei ns va deveni n--•ANA•. La 
urmatoarea citir■ scriem "NARIA" si deci n•••NARJA•. Dac• la 
urmatoarll!a cerer■ vom acri ■ ,~•, atunci valoarea vechii variabil ■ 

ns se asoci•z• noii variabile ns (ca o instrvrtiun■ LET n...,•> si 

7 
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deci va■ avea n•••fW:tJA•, adie• instructiun•• 11e va tip.rit 

Salut IW:tJA ! 

Uneori, din gr■-ala, - scrie un pr09ra• care ruleaza la 
infinit, 

2N BD TO 2N 

ALN 2N 

Pentru oprir•• ■Mecuti ■i se apa•• •REAK (CAP& IIHln + &PACE> 
s1 calculatorul v~ raspund• cu m•saJul, 

La sfirsitul fiecarei inatructiuni calculatorul verifica daca 
aceste tasta aint ap•sate ai daca da, atunci opr-t• e,cecutia. 

Comand• •REAK poate fi utilizata d• ••-an•• cind sint 
conectat■ casetofonul sau imprimanta ai - ast■apta ca ac■stea sa 
ef•ctu•z• a c0111anda. Masajul in ac■st caz _ta, 

Comanda a»fl'INJE in cazul lucrului cu casetofonul -u impri
■anta r■peta instructiunea unde pr09ra111Ul a fost oprit. 

Liatingurile_autDlliat■ stnt acel•• car• apar nu dupa o coman
da LJBT el dupa introducerea unei linii nai. De r■tinut ca linia 
cur•nta cc·u » apare intotdeauna pe •cran st in -,aeneral pe pazi
ti ■ c•ntral.a. 

Bunvtvi 1 acu w:a :l 

A 

-Editar- pragr-lar cu EDIT, I, .. ,<-,->, DELETE 

-ALN, LIST, 60 TO, CONTJNJE, INPUT, NElt1 REl' 1 PRINT, 
STOP IN INPUT DATA, •REAK 

a 
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LECTIA nr.:S 
ma 

DactzU 

Toat• program•l• pe car• le-a• vazut pina acum trac:■au p■ 
rind din instructiun• in instructiun• si apoi din nou d■ la ince
put. Acest lucru nu ••t• prea folositor in practica. Y0111 dori ca 
prietenul nostru, calculatorul, sa ia decizii ■ i ■a action■ze 

dupa cum a hotarit. Instructiunea folosita ar■ forma ••• IF Cdaca> 
ceva a adevarat sau nu a ad■varat THEN (atunci) fa altc■va. 

D■ exemplu, st•rge programele anterioar■ cu IIEIII si scrie-l 
pe urmatorul <• un program pentru doi Jucatori>. 

29 INPUT a■ a.a 

411 IF b•a THEN PRINT •At ghicit !• ■ STOP 

~ IF b<a THEN PRINT •Pr■a ■ic, -1 lncaerca• 

611 IF l>A THEN PRINT •Prea ■ar•, -1 t.ncearca• 

78 80 TO 38 

Poti vedea ca instructiunaa IF ara forma, 

IF conditi■ THEN ••• 

und■ reprezinta o secventa de c0111anzi, separat■ in mod 
obisnuit de doua puncte "1". Conditia ••t• c•va care poate fi 
adevarat sau fals. Daca este adevarat atunci •• ex•cuta comenzile 
din linie aflata dupa THEN, iar in caz contrar acestea sint 
sarit■ &1 se executa instructiunea urmatoar■ • 

Cela mai simple conditii compara doua numer■ sau doua 
string-uri <coduri de caractere alfanumerice>. Sa poate vad■a 

daca doua numere sint egale sau care din ele este mai mare. De 
asemenea se poate verifica daca doua string-uri ■int identice ■au 
care din ele este primul in ordine alfabetica. Pentru as~a vom 
utiliza relatiile •, <, >, <•, >• si <>. 

• inseamna "egal". Est ■ acelasi simbol ca st • din tnstruc
t1unea LET, dar are un inteles diferit. 
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< cs-nmOL SHIFT+ R> tns•amna •••t• ••i aic d•ctt" st daci 
1<2• -2<-lt -3<1 sint adevarat•, iar 1<01 0<-2 sint f•l••• 

Lint• 40 compara• cub. Dac• aint egal•, atunci prc;ramul 
••t• oprit d• STIP cu m•s•Jul 9 STIP •t•t-t, 31113. 

Linia ~a d•t•rmtna dac• b este mai 1111c decit •• tar linia 69 
daca b ••t• mai mare d•cit •• Daca una din aceste ccnditii •ste 
adevarata, atunci se va tipart unul dintre. mesaje &i •• va 
.merq• mai d•part• la linia 70 care trimit• exac:utia tnapcl la :sa. 
Comanda a..s din linia 20 impiedica part•n•rul sa vada nu-rul pe 
care l-ai introdus. 

> <SYtUOL SHlfT + T> inseamna "'est• 111ai mar• deci t", deci 
•xact invers d•cit ~- Pcti tine mint• user cum •e ~alesese dac• 
te gindesti· ca virful sagetii arata numarul care ar fi mai mic:. 

<• 
tnseamna 
•d•varata 
fals. 

CSYfGDL SHIFT + Q - nu•• tast••z• < urmat de •> 
"este mat mic sau •gal cu", adica la fel cu< dar este 
•t pentru egalitate. Deci 2<•2 ••t• adevarat, dar 2<2 • 

>- <SYNOL SHIFT+ E> inseamna "este mai mar• ••u egal cu"', 
adie• similar cu>. 

<> CBYJGOL SHIFT + Nl tnseamna "nu ••t• •9•1 "· ••u "• diferit 
de" ai are deci intelesul apus lui •• 

Exercitu 

1. Incearca prc9ramul1 

l■ PRINT•••• STIP1 PRINT ■ •y• 

Cind ruleaza, •l va afisa x st se va opri cu -••Juli 
9 &TIP •t•t:-t, 1812. Acum .crte1. CONTINlE. T•-ai fi asteptat 

poat• ca•• sara tnapoi la &TIP d•o•r•c• in med cbisnuit CONTINJE 
r•p•ta lnstructtunea din mesaj. Aici lnsa, acest lucru ar fi 
destul d• neplacut fiindca nu am lilai ajunge•• tiparim y. D• 
ace•a, ln ca~ul unui mesaj~. CONTINlE sar• la instructtunea de 
dupa comanda STOP si deci calculatcrul va tlparl valoarea lui y 
st va ajunge la sftrsltul programului. · 

Jlucl• de pravr- Clteratll) 

Sa pr•supunem ca vrei sa introduci cinci numer• si sal• 
aduni. O postbilitat• ar fi sa scrli1 

l■ LET total-a 

29 INPUT• 

•• 



ALPHA Ltd. 

311 LET tat:al-t:at:al+a 

49INP\1Ta 

9 LET tat:•1-t:at:•I•• 

611 INPUT a 

78 LET tat:•1-t:at:•I•• 

88 INP\IT a 

99 LET tat:al-tat:•I+• 

tN INP\IT a 

118 LET tot•l-t:ot•I+• 

128 PRINT tat:•I 

Manual JIABIC 

Ei, ca zici? Para ca •1 cum.ai avea da ispasit a pad••P••• 
Si 1nch1pu1a-t1 ca-ar fi dace ai vr•• sa aduni a suta da nu-ra ! 

Mult mai bine ar fi dac• am avea a variabila care•• nu-• 
pin• la cinci adunari da acalasi fal st apoi sa apraasca pravra-
111Ul. hei ACWII vai scriai 

18 LET tatai„ 

311 INP\IT-a 

49 Ral nu--■• cit•-• ■-au lntrodll• pin• acua 

sa LET tat•l•tatal+• 

611 LET _,.__.+I 

78 IF nu--■ <-S nEN 8D TD 311 

88 PRINT tat:•I 

Vedem aici ca usor pute■ sa schimb•• progr-ul pentru zace' 
sau o suta da numara, doar •odificind linia 7■• 

Acest fel da numarara asta atit da das folosit incit s-au 
prevazut nista 1nstructiun1 speciala pentru a-1 utiliza ••i usor1 
instructiunile FOR si IEXT. Ela sint folosita intatdaauna i ■prfil

na. Pr09ramul va arata in felul ur••tor1 

18 LET tat:al-■ 

28 FUR n•I TO :I 

11 
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38 lflFUT • 

49 RElt n-cit■ nu_.• •-au intradue pina acua 

Sit LET total-tatal+e 

,,a IEIT n 

• PRINT total 

<C• •• Qbtinem &cest program din c■l prec■d■nt tr■bui ■ do•r 
9<1it&t■ llnalle 20, 40, 6~ sl 70. TO••~• SYIGDI.. SHIFT+ F>. 

Tre0u1e s• Ti &tent ca •m schimbat vari&bila_de_control 
nu•ar cu n, deoarece intr-o bucla FOR - IEXT ac■asta trebuie •• 
Alb& o singura litera. 

Efectul acestuf program ■st■ c• ci• valoril• 1 <valo•r•• 
1nittala>, 2, 3, 4 si ~ <valoarea li•ita> •id• fiac•r• data se 
executa liniile 30 1 48 si :5111. Dupa ultima valoare• lui c -
ex1teuta linia se. 

O subtilitate este ca variabila de control po•te cr••te la 
flec:&r■ p&s nu num•i cu l, ci cu orice alta valo...-e, utiliztnd 
comand& BTEP in linia FOR. For•• gan■ral• • in•truc:tiunit FOR 
••t•• 

FOR var.de_controlaval.inltt•la TO val.li■ita 8TEP pasul 

unde v&riabil& de control este o litara, i•r v•lCHlr'■a inttiala, 
valoarea fin&la si pasul sint lucruri pe care c&lculatorul l• 
poate 1ntelege ca numere enumere, su-, produ••• variabile, 
etc ••• >. Dac• vei rescrie lini• 201 

211 FOR n•l TO :I 6TEP 3/2 

atunci n v& lua valorile lJ 2,~I st 4, Deci nu trebuie sa te 
restring1 la numere intregf si ntc1 nu• nevoie ca uitim& valoare 
• var1ab1lei de control sa fia exact valoarea limita. Raminem in 
bucla at1t timp cit variabil·• de c.ontrol e mal mica sau egala cu 
li,n1t~. Sa 1ncercam acum un program car• tipareste numerelE de la 
10 la 1 lin ordine descrescatoare>1 

1■ FOR n•1■ TO l 8TEP -1 

2fl PRINT n 

38 NEIT n 

ln ·acest c.az regula se modifica, dac:a pasul • negativ atunci 
programul raM1n■ in bucla atit ti,np cit ~ar1abila de control este 
Mai mare •iii.I egala cu limita. 

1,-

Tr■buie sa f1 fa.arte &tent ,cind rulezi doua bucle FOR - NEXT 
in acelast program. Sa vedem un program c.ar■ tip&r■st• ••tul 

12 
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Jocului d• d0min01 

l■ FOR ... TD 6 

2■ FOR n„ TD ■ 

:sa PRINT ■1•1•1n1• •1 

4■ IIIEXT n 

] bucla n bucla• 

:s■ PRINT 

6■ IIIEXT ■ 

Aici bucla n ••t• inelu•~ campl•t in bucla•• Dace c•l• dau• 
b•.Jcl• "•• incalecaN programul va rula incaract. lucl•l• FOR 
IIIEXT tr•bui• •a fi• •au compl•t inelu•• una in c••l•lta ••u 
campl•t ••parat•. 

l■ FOR__. TD 6 

:z■ FOR n„ TD ■ 

4■ IIIEXT ■ 

:-• PRINT 

6■ IIIEXT n 

l bucla• 

Un alt lucru c• tr•bui ■ •vitat ••t• .. 1tul din 
mijlacul un•i buci•, daoar•c• variabila d• control ••t• 
zata 1~ instructiunea FOR. V•i primi probabil un -•aJ 
d• ferma IIIEXT Nithaut FDR sau variabl• n~ faund. 

afara in 
inittalt

d• ■roar• 

Bineintel•s ca •• poet• folosi FOR •I IIIEXT ca o co■anda 
dir■cta1 

FOR ac■ TD 1■1 PRINT ■1.11\EXT ■ 

Pati fala•i ac••t lucru pentru a ocoli r•strictia ca nu pati 
intra cea TD> in interiorul unei comenzi dir•ct• - car• nu are 
numar de linie. Da ex■mplu1 

FOR .-e TD 1 BTEP 81 INPUT aa PRINT•• IIIEXT ■ 

Pasul zero face comanda•• se repete la infinit. Tatusi aceasta 
metoda nu este foarte indicata .deaar•c•, in cazul un■i erar-i, 
camanda se pierde st va trebui scrisa din nau. 

13 
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Eurcc1u1 
1. O variabila de control nu ar• numai num• ai valoare, ci si o 
valoare initiala, P•• •i valoare limita, care sint diponibile 
dupa •1eecutia unei inatructiuni FOR, s1 care sint f.olosite de 
instructiun•• NEXT. 

2. Ruleaz• •l treilea progra■ •1 apoi seriei 

PRINT c 

h ce raapunsul e 6 ai nu~? C. •• va intiinpla dace vei pune 
BTEP 2 in linia 20? 

3. Schilllba al treilea progra■ astfel incit in loc - adune auta
aat cinci nua..-e, el sa te intreb• cit• numar• vrei•• aduni. Ce 
- va inti111pla daca ve1 introduce e (sa nu adune nici un numar> 
•ide ce? 

4. ln linia 18 • programului patru schimba 18 cu 1118 ai ruleaza-1 
asa. El va tipari numerele de la 100 la 79 d.upa care va intreba 
..:rall? in Josul ecranului, pentru a putea citi ac-te numere. 
Dac• apesi n, 8TIJP sau •REAK, programul - va opri cu mesaJul 

D JIAEM - aJNT rep-ts. Dac• •P-i orice alta tasta, atunci 
-· var tipari alte 22 de numere si te va intreba din nou. 
s. Ster9e linia 38 din al patrule• program. La rulare se va 
tipari pri.ul nwnar ai prDQrAIIIUl - va opri cu mesajul ■ OK. Dac• 
acua vei serie NEXT n, va mai face inc• o bucla ai va tipari 
ur■atarul nu■ar. 

-Dacizii,IF, 8111P, •, <, >, <•, >-, <> 

-•ucle de prap--,FDR, NEXT, TO, BTEP 
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L.ECTIA nr.4 

Subrutln■ 

Se intimpla citeodata ca diferite partt ale unui prOQram ea 
faca acelasi lucru. Te vei trezi astfel ca scrii aceleasi linii 
de doua sau mei multe ort, treaba care binetnteles ca nu e nece
sara. Rezolvarea e simpla, scrii acesta linii o singura data, 
insa sub forma unei subrutine pe care o vei apela ort de cite ori 
vei avea nevoie de ea. Pentru aceasta vom folosi instructiunile 
BD BUll <BD to BUlln.,utinel si RETURN. 

Deci apelarea unei subrutin• •• fac■ cui 

BD SlD n 

unde n este numarul primei linii a subrutinai. Efectul este 
asemanator cu BOTO n cu diferenta ca in cazul lui 60 SUI calcu
latorul tine minte locul de unde •-a facut saltul, pentru a eti 
apoi unde sa sa intoarca dupa executarea subrutinai. El fac■ a&ta 
punind numarul liniei si al instructiei din interiorul liniei 
1 acestea constituie adresa_de_reintuarcere> in virful unei asa 
numite stive <BD BUll stack). 

La sfirsitul 5ubrutinei trebuie pusa instructiunea 

RETURN 

care ia adresa de reîntoarcere din virful stivei ai reincepe 
ewecutia programului de la prima instructiune de dupa BO BUJI. 

Sa vedem, de ewemplu, cum ar arata programul pentru ghicirea 
unui numar daca folosim subrutine1 

1■ REJt •~ac d■ ghicit in alta v.,-ianta• 

211 INPUT•• a.a 

411 IF a-t, THEN PRINT •Ai ghicit !•1 STOP 

:511 IF •<b THEN BD BUll 1N 

611 IF a>b THEN 80 BUll 1N 
~ 

7■ BD TO 311 

1N PRINT •"8i incearca D data• 
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11■ RETURN 

Instructiunea BO TO din linia 70 -t• foarte 1111pcrtanta 
pentru ca altfel programul ar intra in subrutina direct ai ar 
apare• o ero•r• 7 RETURN withaut BD aa. 

lN LET ••l■ 

11■ BD 8la :5-■ 

1211 PRINT a 

1441 ao sua SN 

!:58 PRINT• 

168 L.ET ·-•2 

178 BD BUI :sN 

188 PRINT a 

1911 9TIJP 

l5N LET _. 

51■ FUR y-1 TO• 

5211 LET .-.+y 

5311 IIEXT y 

5441 AETURN 

Poti sa-tt dai-••• ce face acest pr09ram? Subrutin• incepe 
la linia 5111111. 

ln limbajul BASIC a aubruttna poate chema alta subrutina sau 
chiar se poate chema pe ea in•••i (in •c-t caz -t• recursiva>. 

AEAD 0 DATA, REBTDAE 

ln unele pr09rame am vazut ca putem introduce informatii 
<date> 1n calculator cu ajutorul instructiunii • Acest mod este 
insa obositor daca avem de introdus ,ulte date. Poti lucra mult 
mai repede daca falosesti instructiunile READ, DATA si 
RESTORE. I>e •11emplu1 

16 
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28 PRINT a,b,c 

311 DATA 1■ ,211,311 

411 BTDP 

,..nual BASIC 

Instructiunea READ, urmata d• o lista de variabil• 
separate intre ele prin virgule, actioneaza ca un INPUT cu 
difer•nta ca in loc sa-ti ceara datel• de la tastatura 1• ia 
dintr-o lista corespunzatoar• de valori din instructiunaa DATA. 
Orice instr·uctiun■ DATA este o li st.a da eKpresi i <numeric• ••u 
alfa~umerice, separate cu virgule. Instructiunila DATA pot fi 
pl.asata oriunde in program, ala .formind de fapt <daca sint mai 
multe> o l~st• lunga ca va fi citita de inatructiuni READ. Este 
piarcere dff vrem• s.a folosasti DATA ca o comand.a dir•cta 
fi1ndca o instructiuna READ c.ar• ar urma nu mai ga••ste 
v•lorile. Instructiunv• DATA trebui• sa fia inclusa intr-un 
program. 

Sa r•vanim acum la programul pa car• l-ai scris. Ca sa vezi 
ordinea in care decurg lucruril•, -inlocui■st■ linia 2111 cu, 

28 PRINT b,c,a 

lnformat~ile cuprin- in DATA pot face part■ dintr-o bucla 
FOR ••• NEXT1 

1■ FOR n-1 TO 6 

211 READ D 

311 DATA 2,4,6,8,1■,12 

411 PRINT D 

:511 NEXT n 

6■ BTDP 

Cind programul ruleaza vei vede~ cum READ •• plilllba p••t• 
lista de valori din DATA. Instructiunea DATA poat~ ccntin• de 
•••menea si variabile alfanu-rice (string-uri>• 

1 ■ READ d$ 

311 .DATA •:5 iunie 1,993• 

411 STOP 

Pina acun, am vazut modul cel mai si111s: lu de eKt.ragere a 
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datelor dintr-o instructiune DATA. S• poate face un -lt in liata 
de date cu aJutorul instructiunii RESTm:IE. De exemplul 

1■ ~Ali a,b 

2■ PRINT a,b 

38 AE&TCIRE l■ 

:I■ PRINT x,y,z 

69 DATA 1 1 2 1 3 

711 8TilP 

In acest progr.am, in linia 1111 •• as< ,Jne.aza ••1 ai b•2. 
Jnat.ructiunea RESTORE 18 reset•aza v.ari.abil •:1.e si face ca x,y ■i 
z •• fie citite tncepind cu prima valoare d,,, list.i ~ATA. Ruleaza 
din nou progr.amul, d•r f•r• lini• 3111, si v•~ 1 ce •• int1mpla. 

D.ica folose-st.1 RESTDRE far• s.i fie urrn-lt. dl! numar de 1 inia, 
atunci se consider• c.a si cum ar fi prima llnle din progr.am. 

-&ubrutlna, 80 SUI, RETu:ail 

-fEAD, DATA, RESTDRE 
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LECTIA nr.5 ----------
Am vazut pin• acum unale moduri in car■ calculatorul stie •• 

lucrez ■ cu numere. El poate sa fac• si c■l ■ patru cperatii 
aritmetice+,-, * si / <• este inmultir• si / est■ 1mpartire> ~u 
num•r• sau variabila dat■ prin num■l ■ lcr. »• ■x ■mplu1 

LET tax•suattH5/lN 

arata cum pot fi combinate aceste operatii. O •stfel de combi
natie, ca sum•15/100, se numeste expresie si este o forma foarte 
scurta prin care•• poate spune calculatorului sa faca anumite 
calcule matematice, unul dupa celalalt. In exemplul de mai sus, i 
se spune calculatorului "cauta valc•re• v•riabilei numita ·sum·, 
inmulteste-c cu 15 si apoi imparte cu 100". Asa cum ai invatat la 
aritmetica, inmultirea si impartir■a •• fac ina1ntea •dunarii si 
scaderii <•u prioritate mai mare>. Intre el ■ ,* si / au aceeas1 
prioritate si •• var af ■ctua in odin•• citirii lor (de la stinga 
spre dreapta>, la fel si + !ii -. La fel cum nai invatam care este 
ordin■a unor cperatii fata da altele, si calculatorul tr■bui ■ sa 
stie acest lucru. Pentru asta, el are cite un numar intr■ 1 st 16 
care reprP.zinta ordinea da prioritate a fiacarei cparatii; * si / 
au prioritatea s, iar+ si - au pricritat■a 6. 

Aceasta ordine • openatiilor ■st■ rigida, dar ■a poat ■. fi 
ocolita folosind parant■z■l ■• Expresii! ■ sint utilizat■ foarte 
des, deoarece ori d■ cit• ori calculatorul ast■apta un numar, ii 
poti da o ■xpr■si ■ a car■i valoare si-o calculaaza singur <sint 
si citava exceptiil. 

Exist• citeva reguli p■ntru a da num■ unor variabil•• Ast
f ■l, o variabila alfanumerica <string> va avea ca nume o singura 
litera urmata de•• iar numele unei variabil ■ d■ control dintr-o 
bucla FOR ••• NEXT va fi o singura lit■ra. Variabil ■ l ■ numerice 
cbisnuite pot avea aricite litere Hi pot cantine chiar •i cifre, 
atita v~■me cit incep cu o litera. Poti pun■ apatit in interiorul 
numelui (dar acastaa nu vor fi luat■ in cons1d■rar■ >s de asemenea 
nu•• fac■ dif ■r■nta intr■ nu•• •crise cu lit■r■ mari •au mici. 

lata cit■va ·■x ■mpl ■ de numa de varlabil ■ 1 

• 
t42 
•c-t nu-• atit d• lung incit nu il pat acri• fara vr--la 
acua sint- -- (aceste ultim■ doua num• s■ considera ca 
.CU.SINT11i1SASE stnt idantica - ■sta ac••••i variabila> 
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Iete •cu■ clt•v• exempl• de nu•• ev-• nu sint cc,,-acte1 

29G1 
3 ursuleti 
N•A•S•H 
Scufite-Rasie 

Clncepe cu o cifre> 
<tnc~p• cu o cifre> 
<• nu este litere seu cifre) 
<- nu este litere seu cifre> 

Nu■erele pat fi scris• sub for-- de -ntise al exponent, 

PRINT 2.34all 

PRINT 2. 34e1 

PRtNT 2. 3492 

PRINT 2.34e1S 

si ••a-i departe pina la 

Vai ved■a ~• dupa un timp •1 calculatorul inc■pe sa seri• 
sub aceasta forma, d•tor1ta faptului ca el nu stie sa •cr1 ■ un 
numer cu mai mult de 14 cifre. Incearca ecumt 

PRINT 2.34--1 

PRINT 2.34e-2 •i asa mai dapart■• 

Coaenda PRINT afi•e•z• numei 8 cifre ••mnlflcative al ■ unui 
nu■ar1 

Dect calculetorul tine •int• cifrele lui 42948o729S chier 
dace nu 1• poete ef1sa pe toate deodate. P■ntru • retina num■r■le 
in ~••orie, calculatorul mttmoreeze separat cifr•l• numerului 
Cmanttse> ai separat locul unde se pune punctul zecimal (e~po
r.antul>. Aceaste reprezent•r• •• l"!umeste in_virgule_flotanta ai 
n~ este o repre~entare riguros exacta, chiar pentru numere in
~regt. De exemplul 

Numerele sint retinute cu o precizie de aproximativ noua 
cifre •1 Jumetate, c■aa ca fac• ca 1e10 sa apare egal cu 1e10+1. 

Un alt exemplu de eprc-><lir,ar1n 

PRINT S.9+1-S.9 

Aici iraxactitataa d• repr~zentar• a lui 5■9 este ca• de o 
unitate,· tar adunarea cu 1 duce la rotunjire_in_sus p1na la 2. 
Num■r,le 599+1 ai S.9+2 ii apar calculatorului ca fiind ■gale. 

Cal mat 111.are nu111&r intreg pe cere calculatorul_ il poete ratine cu 
••actit•t• ••t• 429496729~ <2 le putere• 32 ■inus 1>. 

,;-
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String-ul •• far• n1c1 un caract■r s■ num■st• nul ■au gal s1 
nu tr■bu1• confundat cu un string c■ contin• nu,aai ■patil. 

Inc■arca acum sa serita 

Cina ap•si ENTER v•t v•d•• ca ••t• a ■roar■ in lini•. Aceasta 
apar■ fiindca atunci ctr1d calculatorul gaseste ghilim■lela da la 
"Winn■tou", •1 crad• ca •c••t•a march■aza sfiraltul stringului 
"Ai terminat" si dupa aceea nu mat ■ti ■ ce ins■amna Wtnn■tau. 

D■c1, daca vr■i •• acrii ceva intr• ghillm•l• ln int•riarul unui 
string, va tr■bui •• pui ghilim•l•l• d• doua aria 

PRINT •At t.-■lnat ••Nlnn•tau•• .. unu?• 

Ca •• apara P• •cran a singura data, ghlllm•l•l• trabui• 
seri•• dublat. 

Alt■_lucrurl_deapr■_strln9url 

Daca •v•m un string oar•care, vom num1 un substr1ng al sau 
un ■ir de caractere cons■cutive, luate 1n_ordin•, ~in •irul 
in1tial. Astf•l, "tata" ••t• un substring d1n "tata mare•, dar 
"tama" ••u "mart&" nu s1nt. 

E,usta o notat.ie numita sliclng <tai ■r• in f■lil> care n• 
p■rmit■ •• oDtinam un sub■tring dintr-un string mai mare. Forma 
ganarala a ac••t•i natatii ••t•• 

D■ ■x■niplUI 

•abcdef• (2 TO S>••bcw•. 

Daca nu-i spui startul, atunci 11 cansld■r• 1, daca nu-i 
spui stopul, il considera pin• la sflr■ttul stringului. Adlcar 

•abcd■+•1 TO>• •abcdefC1 TO 6) • •abcd■f• 

O forma dif■rita de scri ■r■ ■st■ fara TO si cu un singur 
nu■ara 

In mod normal, valorile pentru start si stop tr■bui• 

incadrate ln lungim•• stringului. »•~•startul ■ mai mare 
stopul, _atunci razul tatul ••t• stringul gal <nul>. D■ci 1 
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v• CI• ero•re cu m•••Jul 3 IIUbec:rtpt _.ane fitndca •trtn9ul nu ar■ 
d11e1t 6 c•r~t.,-a, tar 

• abcdef • ( 1 TO •> • • • 

D•c• startul sau •topul aint n■gativ■ apar■ m■aaJul d■ 
eroar• B intavar- out of ren9■• lata citeva ■x ■mple1 

211 FOR n-1 TO 6 

311 PRINT .. ,n TO 6> 

411 NEIT n 

1511 STOP 

18 LET ••••SAL.UTME •• 

28 FOR n•l TO 1■ 

:sa PRINT aS(n TO l ■ >, aSC(l~) TO l&> 

49 NEIT n 

1511 STOP 

Din var1abil•l• alfanumerice put■m nu numai sa ■xtragem 

substring-urt, dar aa l ■ ai aai9nam1 

LET ••••Eu eint ZI &p■ctrua• 

LET aS<S TO 8)••--•. 

PRINT„ 

•i, in •f1rait1 

5-a 1nti ■pl&t a•• p■ntru ca substring-ul ••<~ TO 8) ar■ doar 
~1tru c•ractere ,1 deci s-au luat 1n cons1derara decit primala 
patr~, ~telute. Daca aubstring-ul din stinge ar fi foat mai lung 
decit s1rul din dreapta, atunci s-ar fi compl ■tat cu apatii. 
Ace~t mod de asignare - num■ste pracuete.n <de ·1• patul lui 
Procustl. lncearca acuma 

•i apoi 1 

PRINT ••1 ... 
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De data asta ase; • fost considerat ca sub■trin;. Ca ■a 
apara &cris corect trebuie folosit, 

LET ■-••Salut -ic■• 

Expresiile cu string-uri trebuie incadrate in paranteze 
ina1nte de a extrag■ sub&tring-uri din el ■• De exemplu, 

Execc1ttu1 
Scrie un program care•• afiseze zilele saptaminii folosinc 

un string de forma Luni~t1"iercuriJo1Yineri&i■bataDuainica.· 

-0peratii arit-tice +, -, •, / 
-Expresii mate•atic■, notatia stiintifica a nuaer■lor -Nu- de variabil ■, variabil ■ alfanuaeric■, ■licing 

23 



ALPHA Ltd. "-nuaJ- IASIC 

L.SŢIA nr.6 

FuncUi 

Functiile seamana foart• bine cu o ••ain• d• facut cirnati. 
Pui intr-o parte o bucata d• carne, invirti d• 111anlvela, iar la 
i::apatul cel al alt 1-• ci rnatul. Dac a pui carn• de porc ies• 
cirnat dii!!" ·pOl"'c, daaa -pui c...,-ne de vita i,,••• cir-nat d• vita, iar 
daca ~ui carne de peste (bîhhh! !> iese cirnat d• peste. 

Singura diferenta •sta ca functille •• •tnear-ca" cu num•r• 
sau string-uri <care•• nu-sc:.ar9u-nte>, iar c-• ce 0btine11 ae 
numtil-~te rtnul tat • . • 

Rezultat I 
Pentru argumente diferite cbtinem rezultate diferite. D•c• 

argumentul nu este potr1v1t pentru functia P• car• a dorim <ca •t 
cum ai vrea sa faci cirnati din pietre,, atunci va apar•• un 
mesaj de eroare. 

La fel, ••• cu■ exista mai 111Ulte feluri de maaini care fac 
diferite lucrur·i, exista ai mai multe functii. Fiecare functl• 
are un nume prin care o deosebim.de Celelalte. Daca vrei -
lolo~est1 o functie intr-o expresie, n-ai decit aa-i acrii numele 
urmat de argument, uar calculatorul va sti sa calculez• rezulta
tul s1 sa lucrez• cu el mai departe. 

Sa luam de eKemplu functia LEN, care da ca rezultat lun9i111■a 
sirulu1 de caractere din argument. Deci, d•c• acrii• 

PRINT LEN •stnclair• 

rezultatul •,;a fi 8 <null'arul literelor din cuvintul "Sinclair"). 
Ca f.a ot,ti i LEN . .,,. treb••i •• treci in modul •xtensi• cu CAP& 
SHIFT si SYNIOL SHIFT, cursorul va trece din Lin E, iar apoi sa 
apes1 t,u,ta. I(. 

Daca formezi expresii cu functii 51 opM"atii, functiil• vor 
fi executate inaintea operatiilor. Daca in evaluarea unei ek-
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presii ••te necesara 
functiilor decit cea 
folosesc paranteze. 
ordin•• d• eKecutare 

o alta ordin• de eKecutie a operatiilor- •1 
determinata de prtoritatil• lor, atunci•• 

lata acu• doua exemple in care vei vedea 
• calculelor• 

LEN •Ana•+ LEN • ...,.ia• 

4 + LEN •-.arta• 

8 8 

Mai aint ai alte functii, p• care le VOID incer-ca1 

Functia STR$, converteste n~mer• tn •iruri. Argumentul 
este un numar, iar rezultatul este sirul care ar apare pe ecran 
daca numarul ar fi afisat cu PRINT. Se observa c• numele 
functiei se sfirseste cu"*" pentru• arata ca rezultatul ei este 
un string. De eKemplu1 

LET ....aTM 1e2 

LET •--•1•• 

Sau, daca acrii 

va ~vea acelasi efact ca 

PRINT LEN STR$ 1••-
vei obtin• raspunsul 3 1 fitndca STR• 100.8008 •"180• 

Functia YAL converteate eiruri de caractere tn numere, 
fiind intr-un fel inversa functiei BTM1 

Daca se aplica functiile STR$ •i VAL a•upra unui numar, 
totdeauna se va obtine numarul initial, pe cind daca se 
aplica YAL urmat de STR$ asupra unui sir de caractere nu se 
obtine totdeauna airul initial. Evaluarea functiei VAL•• face 
in 2 pasi, 

1. argumentul este evaluat ca sir 

2. ghili-lele sint indepartate si caracterele ramase 
sint evaluat• ca nu■ere. 

dar chiar si 

Pot1 •a te 'incurci foarte usor printre atitea ghili11ele, 
daca nu-ti pastrezi cumpatul. De exemplu• 

PRINT VAL •YAL. ••YAL.••••2••••••• 
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S• nu uiti c• pentru un string in interiorul altui string, ghi
limelele trebuie scrl- aubl•t. Dac• te scufunzi in string-uri, 
ai sa vezi ca gh1l1malele vor trebui scrisa de patru ori sau 
cn1ar de opt ori. 

Alta functie similara lui VAL dar mat putin utilizata este 
VALS. Ei aceasta funct1e se evalueaz• tot 1n 2 p•siJ primul pas 
este 1• fel cu al functiei VAL, dar dupa inleturarea gnilimelelor 
caracterele s1nt evaluate ca un alt string. 

Seri• acum, 

LET _.. .... 

s1 tipareste ap011 VAL a$, VAL •as•, VAL •••as•••, VAL.$ aS, VALS 
._.., VALS ......... Pastreaza-ti calmul ai incearca sa-ti eM-
plici dec■ unele merg ai altele nu merg. 

Functia &al cs■ mai numest■ ai signum) aplicata asupra 
var1abil ■i x ar■ urmataarea d■finiti ■ 1 

l, daca N >8 1 ■, daca >1•8 -1, daca x<III 

Funct1a MB produce valoarea_absaluta • numarului pe care-l 
ar■ ca .arguaent. 

AN -3.2 • MB 3.2 • 3.2 

Functia INT furniz■aza partea_intreaga a argumentului sau. 

INT 3,9 • 3 

Trebuie sa fti atent la nu-■le negative, f1indca ac■st■a •• 
rotunjesc ln JOSI 

lNT -3.9 • -1 

f"unct1a &CIR c•lculaaza radaclna_patrata a argu-ntulu1 -u, 
care trebuie sa fie un num•~ pozitiv. De ■N■aplu1 

8QR4•2 

SQR ■.25-8.S 

SQR 2 • 1,4142136 (apr0M1matlvl 

SUR -4 
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Sistemul permite definirea de functii ala utiltzatorulu~. 
Numel& posibile pentru acastea aint FN urmat da o litera (daca 
rezultatul • un numar), sau FN urmat de o litara- ai • (daca 
rezultatul e un string>. Obligatoriu argumentul trebuie ■a fie 
1nc,u& 1n paranteze, Definirea functiilor utilizator~• face cu 
functia predefinita DEF pu&a undeva in program. »~finirea func
tiei de ridicare la patrat •• poate face astfel1 -

18 DEF FN •<•> • ••• ■ REN patratul lui x 

DEF se obtine din modul ■Mtensie, apasind SY'1110L SHIFT si 1. 
Cind •cr11 acr.aat", calculatorul pune automat FN, dupa car~• vei 
completa cu s ai vei obtsne numele compl•t al functiei FN •· 
Litera M dintre paranteze este numele prin care ta referi la 
argumentul functiei, Acest nume nu poate sa aiba decit o singur. 
l'tera, sau, daca argumentul este un str da caractere, o litera 
urmata de•• Dupa semnul = urmeaza deftnitia functiei care poate 
+1 orice e>:0res1e c.ra contin• IC c.a si cum ar +i o variabila 
obi&r,uita. □data definita o functiR, o poti folo&i e1<act la fel 
ca si functiile calcul.atorului, f.ara sa uiti insa sa pui argumen
tul in paranteza. De exemplu: 

PRINT FN s<2> 

PRINT FN a<3+4> 

PRINT l+INT FN • (LEN •cac:ase1•12+3) 

Alt eKemplu de functie definita, rotunjir■a unu~ 
cal mai apropiat intreg po.ata fi facuta prin aplicarea 
INT asupra argumRntulai merit cu 0.51 

numar la 
functi ■t 

28 DEF FN rhc)•INThc .... s, ■ REN ratunJ-te •• cel _, 
•rapiat intrq 

Rezultatul va fi, de ■1C ■mplu1 

FN r<2.9> • 3 

FN rC-2.9> • -3 

FN rC2.4) • 2 

FN rC-2.4> • -2 

Compara aceste-rezultat• cu cazul cind a~ltci direct INT, 

Sa vedem .acum un e>Cemplu de program, 

18 LET x-■s LET y-aa LET a•l■ 

48 PRINT FN pC2,:S>, FN q<> 
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Aici sint cttev& subttlttatt1 

ln primul rind, o functte nu trwbuie sa &ib• un ~ingur argu
ment, ci poate avea 111_.at 111Ult• sau chi•r n1c1 unul <trebui• insa 
·scrt_•• p•r•nt•z•l•>. 

In .al doil•• rind, nu conte&z& un~• pui in progra111 instruc
ttunile EF. Dup& ce & aMecutat lini& ta, calculatorul sare peste 
liniile 2111 si 30, &jungind 1.a l1n1& 40. El• trebuie sa fte puse • 
undev& in progr&11 st ·r.u pot ft tntr--o co111and•• 

In .al treilea rtnd, N st y sint attt ~umede variabil• in 
program, clt st nume •l• argumentelor- pentru functi• FN p. FN p 
uit& pentru moment de varia~ilel• numite x ai y, si chiar dac• nu 
are un ar-gu-nt nemit•• tsi amint••t• de variAbil& •• C1nd este 
evaluat& FN p(21 3l, • are v&lo&re.a 10 1 deo-race • variabila 
libera, Nare valoare.a 2 d.aarec• este pritnul argument si y are 
valo•r•• 3 deoarace ••t• •l doilea argument. 

Rezultatul este dacii 18+2•3•16. 

C1nd ••t• evaluat& functi& far& argumant• FN q<>, a,x si y 
stnt variabil• libere •i au valorile: 10,· 0 respectiv•• 

Raapunsul tn acest caz ••t• 1 

Schilllbind &CUffl linia 28 cu 

de aceasta data FN p(2,3) v& avea valoar-■a 10. 

Extst& unele variante de •ASIC <nu si cel ZX-Spectrumi care 
au functttl• LEFTS, RIBHTS, "lDS ai TLS definite in continuarea 

RlattTS (&S 1 n> da caracterele de l& al n-le• la sf1rait. 

TL• CaS) da un substring din•• far& primul caract■r. 

Potl deftnt nt•t• 4unctl1 care•• faca ac-te lucr~ri si tn 
~IC-ul d• P• Spactrum. De exemplul 

1■ DEF FN t.S<aS>•aSC2 TO > ■ RE-. TLS 

za DEF Flii lS(aS,n>•••< TO n> ■ R9' LEFT• 

O functl• poate ave• pin& l& 2b &rgume~te num■rice <de ce 
ch1•r. 2b?) st tn acela•!. timp pin& l• 2o •r9',lment• de tlp string. 

:za 
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EM ■cc&uw 

ut.ilizeaza functia FN a<x>•x•x ca sa verifici SQR. Yei vedea 
ca, 

FN ■ CSQR x)- dac a x este poz 1 tt v , .. ai 

SQR FN a<x)-AIS x indiferent daca N este pozitiv aau 
negativ. (De ce trebuie pus AIS?> 

RezWNtul_lactiei_nr.6 

-functii definit• ·de calculator, LEN, STRS, VAL• 
S&N, AIS, INT, SQR 

-functil definite de utilizator• DEF, FN 



.:ILPHA Ltd. ~nual IASIC 

LECTIA nr.7 _____ ., __ 

In ac•asta lec~l• vei vedea ~ite ceva din mat•matlca pe care 
a sti• calculatorul. S-ar put•• sa nu tr•~uiasca sa falasasti 
prea cur1nd aceste funct11, dar a bine sa st11 ca el• sint d•fi
·n1te d• calculator. 

Functiil• definita da calculator au priOl'"itat• mai mar• 
dectt ap•rat11le. Daca ln evaluarea un•i •xpras11 ••t• necasara a 
alta ordin• d• •~ecutie • operatiilor s1 functiilor dacit c•• 
d•t9rtainata da pr1oritatile lor, atunci •• foloaasc parant.•z•. 

Functiil• matematice definite 1n •ASIC sint ridicarea la 
put•r•, {unct1a exponentiala, 'unctia lqgaritm1ca st func
tiila t.r\Qr,n."Jmetrice. 

Functia ridicara la put•r• d~" ar• prioritat• mai mar• 
d11eit inmult1rao s1 impart1rea. Ea necasita 2 op•ranzi dintr• 
car• primul asta obl19atoriu poz1t1v. lntr-o instruire da ri
dtcart la put•r•, or~1nea avaluarii ••t• da la sttn;a la dr•apta, 
c••a ca tn•••mn• ca 1 

21'3~2 • 8t2 • 64 

Functta EXP definast• functia axponant1ala1 

EXP11•a1'11 
unda ••2,71 ••• 

Daca vrei •• afli o valoar• mai pr11eisa a lui •• seri•• 

PRINT EXP l 
•• fiindca EXP l • 

st vai obtin• valoar•a !aproximati
-1'1 - •• 

Funct1a LN calculaaza logaritmul ··,atural al argumentului. 
Functta lo9ar1tm1,..a asta deci 1nveraa functiei exponantiala. Ea 
poate fi utilizata la calculul unui locaaritm in orie• baza 
folosind formulai 

LOGa 11 • Ul 11/ LN a 

SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN sint mr.e~onicala <danumirile 
prascurtatel •l• functiilor sinus, cosinus, tan;enta, arcsinus, 
arcco•tnus Sl raspect~v arctangenta. Argumentul functii'or trigo
nometrica trabu1e 5a fia exprimat in radiani. Legatura intre 
expri•area in ;rade <care ne •~t• -1 f••1liara) st •xpri-~•a 1n 
radiant -t•• 
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3bil grad■• 2 • PI radiani 

c,,st.,_.,..ul pune la rl1sµoz1 1.i. ul1lizatorului num.irul "pi", c• 
o, at.P • o i>Pi'.'l at. ;_,pas,; 'ria<sta ·:.1 (mod extensie si apoi tasta l'll. 
Co1'1ar,o.; PRINT Pl t1p,;_;r·e,,te v.;iloar-e„ numar-ulu1 "pi "=3.141:5926 ••• 

~u~--•-•l ■atoar■_<int1aplo1toar■ > 

•✓cm ,;;t.uo1.;. .;icum funct1a RND s;; _uv1n.:ul-che1e RANDONIZE. 
Amoele ,;;e folose,;;c 1n legat.ur-a cu num~rele o1leatoar-e, asa ca va 
t. rebui sa f 11 atent ca s.;i n11 le i ncur-c1 ( mai ,ales ca si nt pe 
,;i.ceeas1 tast,;i. - T). 

RND este ca o +unctie, ad1ca face niste calcule st da un 
rezultat., ~ns.;. nu ar-e ar-gument.. De fiecar-e data cind o folosest1, 
ve: obtine un numar- 1ntr-e 0 si l lsa poate atinge valoar-ea fli. dar 
v,;;,laar-ea l nu se atinge n1c1odat.al. Incear-ca: 

111 PRINT RND 

2fil 80 TO 1111 

s1 vei vecma ca nu eN1sta n1c1 o r-egula dupa care sa apar-a nume
rele. De ~apt, valor-1le date de RND 1nnt s1nt luat ■ d1ntr--a 
secventa +i><a de 65536 numere, s1 vom spune ca aceasta aste o 
tunct1e pseudo-aleatoar-e. 

Putem obt1ne usor numere aleatoar-e 1ntr-a dif•rite alte 
limite dec1t fli s1, l, folo,;;1nd RND in difer-it ■ e><pr ■•ii1 

5 • RND 

i ntr-e 1. 3 ai 2 

Ca sa obt1nem numer-e aleatoare cu valori 1ntregi putem 
toios1 INT <atent1e, se r-otunJeste in jos), ca de exemplu 1n 
expresia + INT <RND * 6) care da valorile 1, 2, 3, 4, 5 s1 b, 

putino sa simuleze un zar-1 

10 REM Program de si1111.1lara a auncarii zarurilor 

2111 Cl.S 

311 FOR n•l TO 2 

~ NEXT n 

60 INPUT a$100 TO 28 

Apas~ ENTER c1nd vr-e1 sa ar-un~1 zarur-1le. 

lnsctruccll.l•t!« HANDOl'IIZE 1ce foluseste pen .ru a face ca RND &a 

31 
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porneaaca di-ntr-un anu- l oe al al aacvantei de nu--•, dupa cua 
vei vedea ln programul urmator1 

la AANIIOf'II ZE I 

29 FOR n•I to 8 1PRINT RND 11EXT n 

38 PRINT 180 TO 1a 

Dupa fl•c•r• aNecutie • lui RANIIOl'IIZE I, functia AND va incepe cu 
valoare• e.8022735596. Poti incarca cu diferite numar• intra 1 si 
65535 in instructiun•• RANIIOl'IIZE, iar RNII va incepe de la alte 
valori. Dac• ai un program care cantine RNII si nu aerge, poti 
gast mal usor greselile dac& folosasti RANIIOl'IIZE pentru & obtine 
aceeasi valoar• a Iul RNII la fiecare rulare. 

lnstructiun•• RANIIOl'IIZE Care acelasi efect cu RANIIOl'IIZE ■> 

••t• diferita• 

la RNGKJftlZE 

:za PRINT RNll1BD TO I■ 

Secventa de numere pe care o vei obtine nu este chiar aleatoare, 
deoarece RANDCINIZE folosesta timpul scurs de la pornirea calcula
torului. vei obtine o -cvanta aleatoare dac• vei inlocut BD TO 
la cu BD TO 2■• 

Obs. Nul te t1 puri de IASJC folosesc AND si RANIIOl'IIZE pentru 
a·ganera nu111t1re aleatoare, dar nu tcwite le folosesc la fel, 

lat• un program care simul••z• aruncarea unei 1110nezi ai 
nuaara de cite ori c&de •capul• sau "pajura•, 

ta LET cap◄1LET paJur ... 

38 IF aanecla•■ THEN LET cap-cap+I 

4■ JF aanada•t THEN LET paJureapaJura+I 

:5■ PRINT capa •,•1peJur• 

6■ JF paJura>8 THEN PRINT cap/paJura1 

7■ PRINT 1BD TO 211 

Rape,rtul dintre •cap• si •pajura• va fi aproNiaativ 1 dupa 
un nu.ar suficient de mare de aruncart, deoarece probabilitatea 
celor doua· posibilitati este egala, 
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Exarc1u1 

1. lncearca acest proQram care calcul ■aza c■ au•• vei av■a in 
cont peste v ani, daca acum depui 100 l ■i, iar dobinda ■st■ d■ 

15X <bin■intel ■s ca ac■st calcul nu tine•••~• da inflatl■>. 

1■ FOR y-tl to 1• 

2■ PRINT y, lNel. l:Hy 

38 NEXT y 

2. ·A199■ un numar intra 1 ai 872 al acri•• 

RANIIOl'IJZE nuaarul •1-

Ur■atoar•• valoare data da RND •• poet■ calculai 

C7S • Cmaarul al- + U - U/6:KS36 

Rezuaatul_lecti■i_nr.7 

-Functii1 ~, EXP 1 LN1 BJN1 COS, TAN, ABN, ACS, ATN1 PJ 

-Num■r■ al ■atoar■ 1 RND• RRNDOPIJZE 
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LECrIÂ c,r.8 

Tablouri 

S.i pr~supunen-, ca. aJ-, 11sta oe- r-1umere, de exi1::-q1plL1 mc.•.,..1ca
~ele • zeic:e ~!e.-•i. .:::1r,,r1t.r-a i:: ... oi-3a, r-·e:itru a ~e st.oe• 1r, =al.=..J.lator 
pot1 sa ~rr1tu1 0 ~~r~~b1la ~en~ru •1e~are elev, d~~ vei vecea ca 
~s~• un p•~c~~eu •carte grea~. Dac~ te-d1 dec1~e sa folosest1 
v~r1ab1lele Matr-~c 1, Matr1~ 2, , Matr:c le pro~ra"1ul pen~ru 
1r1sc~1e~• ~~tcr1icr a~estor var1ab1le ar +1 o~stu~ ce l~ng. Ar +1 
.,:oii\r-t.c~ 'frumos S-' potl s.cr-1e1 

Jar 

18 ~OR n • 1 TO 18 

20 READ N.atric n 

38 NEXT n 

r:u ;:ot.l. ca,-e pot 1 sa 
tc.,~c•sest1 oc.eir1stri lOE-E. s1 l!ii:"'\Ume sa foJ.o::.r1st1 tid:.il.::.•u,-1. ur. tc,t,.;,ol. 

&~t& u,, set~~ ~~r1a~:le cdre d~ ~Qa~e ace:a~1 ~~me ~e□ seb1~7~-se 
se p1...tne l r, 

parant~za 1~1ed1~t ~~c~ ~~~e. ~~~~lE ~~wl taD:ou trecu1e sa +1e o 
lălnguf"• l1.t.er-e1. i,t.:"L~ i'n· D• .. :tei? +o!~-:s:i 1n Ce:\:-.u.i "lOStru „rr tabloL1 
.aia caru1 E.a.E"me,,ti! s,s "~e ~ 1;. ~ .. :..: _.._,. :e!I. E!~•T1Entele unL1.1 
t~olou se nu~e~-c ~ar~a~1le_1r,ce .. ~t~ srre aecseo1re de variaoilele 
~1mple cu car@ d~J~ dm lL1Cr6t. 

ln~1n~e de ~ ♦ {)~~s: ur, t~ol~w, ~~ treou1 sa-1 un 

~cea.ta 1n1t1~l1ze~z~ ~~ tab~ou cu ~~~Ele M ~J cw d!me~s1unea 1~. 
aa;ca c·.1 :;3 ei.:•'T1oc-r,t.e, 1-·,o»aa<.P, s1 >cc·at.e val::,r1le .;or f1 '21. De 
aseme,ed ~~e~~ta 1nstruct1~ne ~~ sterge ur; eve~tu~l ~lt t~Dlo~ 
~n!Q~1or car·• ~-~r '1 ~um1t tot~. c~r nu ~ter~e o e~ent~1al~ 
v•r1ab1la s1mpia n~m1t~ ~- Pot ek1sta s1mult~n tablour1 s1 v~r1a
ntle 5l~ole ~u ¾cela~1 nu~e, +ara s~ :P 1~cu~cam intre ele, 
deoare~e v~r1~h1~el& ~noe~ate ~u ~n~otde~~n~ ·_,n :nd1ce. Indicele 
podte i1 or1ce e~µ~e~1e r~mer1ca. Acu~ vei putea scr:e1 

18 FOR n • 1 TO 18 

28 READ·"<nl 

311 NEXT n 

48 DATA 18,2,~,1~,16,3,11,1,8,6 
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Poti folosi de •••menea t•blouri cu ••i mult de a dimensi
une. Intr-un tablou bUfi..,..sianal (aatric:.e> va trebui ca fiecare 
element sa aiba doi indici car• •• arate r1u■arul liniei si al 
cbloanei P• care - ga■-te elaaentul respectiv in cadrul -
tricii, D• eNe111plu, 

DIN cC:S,6> 

va genara;:un tablou bidiiNnsianal. cu :S•h-18 el ■-nte1 --~ .. · :· 

c(l,1>, cCl,2>, ••• , cC1 1 6) 

cc2,1>, cc2,2>, 

·cc;s~n, cc:S,2>, 
t ·. 

, cC21 6) 

Pe '.lt::1!!ta•1.· principiu pDti falasi tablouri cu oricite di11ensiuni 
doresti. Trebuie insa sa ai grija ca nu poti folosi doua tablouri 
cu acelasi nume, chiar dac• au un numar diferit~• ,di...,siuni, 

Exista de asemen•• tablouri de string-uri. Birurile dintr-un 
table;,µ difer• de siruril ■. Si111Pl• prin aceea ca au lun9h1e fiNa 
si a~ign.area lor este pracusteana. Un alt mad da interpretare al 

·un·ui tablou de struri dii caracter• est■ ca tablou de caractere 
simple cu numarul dimensiunilor majorat cu 1 fata de cazul prece
dent. Un tablou de siruri si o vari.ibila sir simpla nu pat· ava• 
a'cÎtloisf nume (spre deasebir• de cazul variabilelor numerice>. 

Pentru• defini un tablou•• de :5 siruri, trebuie stabilita 
mai intii lungimea sirului - spre eNe11plu 1a caractere. Liniai 

-·J,IN dCS,1■) 

c;te.finest• :5•1111=511 c•r•ctere, dar ·fiecare rind poate -fi 
_pr•t•t··ca·un str, 

.. ,.,_.,1,1, .. ,1,2, 

.. ,2,-•c2,1, .. ,2,2, 

dCl 1 1■> 

.. ,2,1■> 

dCS,l■> 

inter-

Daca sint utilizate doua dimensiuni, se obtine un singur carac
ter, dar ·d•c• este amisa • doua di11ensiune, atunci•• obtine un 
sir cu lungime ftxa. Astfel a$C2,7l ■ al s.iptelea caracter in 
■irul a$C2>_1 o alta natatie • aceluiasi el•-nt este ••C2lC7l,. 

Ultimul indice poate ave• si forma unui selector de 
subsir; ·•l)e"ex-plu, daca dC2)••1™7898•, atunci 
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Se pot defini •,ar-iabil• d• tip tablau de •iruri da car-ac:tar• cu o 
•inQur-a diaena1une1 

DIN ••U■) 

In ac••t caz variabila•• coaparta CA o variabila aitnpla cu 
excepti• faptului ca are totdeauna lungi- 4ixa i.r- aaignarea ei 
••t• procusteana. 

EM\ICCiţiy 

Cu ajutorul 1 nstruct i uni 1 or REM tli DATA i ncear-ca •• 1 ntr-0-
duc 1 un tablou lS format din 12 •tri,ng-uri, in care l$(n) a• 
fia nu-l• lunii a n-a. (inatructi- •111 va fi DIN 1•c12.1■>> 

CondtUi 

ln lectia a 3-a aa vazut cwn - falD&ea .inatructiunea IF cu 
conditiil• •, <, >, <•, >-, si <>. Pantru realizarea unar ex
presii COfflPlexe se pot utiliza •i aparatiile logic• DR, AND ai 
NDT car-• admit operanzi de tip baal- <expr--ii ce pot lua 
valorile fala sau adevarat>. 

O relativ AND alta r-elati• -te .,...varata dace alltl•l• re
latii sint adevarat• aimultan. D• - .... lu inatr-uctiun■a 

tipareste vala.r-ea numar-ului "x• d~ •int indeplinite simultan 
conditiile ca •••"DA• •1 ><>III, 

Similar- se pot realiza expresii a.a DR dace•• doreste iden
tif1car-aa sltuatiei in care cel putin una dintre conditii ••t• 
tndeplinita. Operatia NDT produce ca rezultat inveraul va
lorii _de_ad■var a argumentului sau •• 

Expresiile logice sint realizat• din r■latii legat• prin 
AND 1 OR si NOT, eMact asa cum expr-i1l ■ numerica sint alcatuite 
dln nu■ere legate prin operatii C+, -, ••• etc.>. Daca e nevoie 
•• pot folosi si ~•rantez ■• Exista si in aceat caz o ordine de 
prioritate in evaluarea expresiilor logice, ai anu-1 OR are cea 
~•l mica prioritate, apoi, in ordine, IIAND, NDT, apoi relattil• 
•1 in sfir-sit op.,-atiil ■ uzuale. 

lata in continuare citeva aspacte eleatul de COIIPlicate, la 
CM'■ va trebui•• fii mai atent. 1-ca - acr-111 

PRINT 1•29 1<>2 

la care te-ai ••t~pta •• ap•r-• ar- da •intaxa. De fapt, calcu
latorul nu lucreaz• efectiv cu valcrl logice, ci cu ni•t• nu-• 
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car• s• supun unar r•gults 

a. •• < 1 >, <•, >-. •i < > dau r,n:u1 t,!lltil? 
1 p•ntru •ad•v.-at• •ta pentru "fals•. 

b. In instructiun•a 

IF canditi■ TMEJII 

canditia poate fi orice -pr-i• numerica. Daca aceasta e,cpr■sie 

era valoarea a, atunci -t• considerata ca falsa, tar daca ar■ o 
valoare diferita de zero (inclusiv 1 dat de o relati ■ adevarata>, 
atunci ••t• cansid■rata ca M■varata. D•ci, IF ins•amna 

IF canditt■ <>e nEN ••• 

c. Operatiile OR, AND• 
argument• numeric•. 

NOT pot ft aplicate st 
Functiile definit• astf•l sint1 

1. X AND y ia valaar••• IC 
' daca y • n•nul 

a ' 
daca y•0 

2. X DR y ia valCMrea1 1 ' daca y • n•nul 
IC ' 

daca y•0 

:s. NDT IC ia ValCMr-1 a 
' 

daca M • nenul 
1 

' 
daca M•0 

Tr•bui ■ sa r•tii ca ·..-.v--at" înseamna 11nenul • atunci 
v•riftcatR o valoar• daJ• data, dar inseamna "1" oltunci 
produc■■ a valaar• noua. 

unor 

cind 
cind 

P•ntru ■x•mplific_.... lata un program care tipar-t• P• c•l 
•ai...,.. dintr• doua n~ 

1■ IMIUT'a 

29 IMIUT b 

3■ PRINT Ca - ~, + &li AND a<b> 

411 BD TO I■ 

Poti obtin• st un string ca r•zultat al un•i •Mpre•ii logice 
dar nu-i pentru AND1 

,c$ daca y •st• nenul 
"" daca y•0 

lata un pragra• c.-• ...- in ordin• alfabetica doua cuvinte1 

I■ IMIUT •ac:rl• .... cuvlnt••••••b• 
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29 IF a$>b$ THEN LET cS-a$1 LET aS-0$1 LET bS-C:$ 

48 80 TO 19 

- Tablouri, Dl" 
- Condittt, expresii lo9i~e1 Ml>, DR, NDT 
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LECTIA nr.9 

s.t:ul_a_crac:tar• 

Llt•r•l•, cifr•l•, ••mn•l• d• punctuati• ■i arie■ apar■ P• 
ecran poarta nu-l• d• caracter•. Luat• impr■una, ac-te• far-
za alfabetul calculatorului ·car• •• nu111••t• ••tul_ d• caracter•. 
Majoritatea caract•r•lor folo•lt• d• ZX-Sp•ctru111 ■int ■1111balur1 
<apar P• •cran in ■patiul cor•spunzator un•i alngur■ 11t■r•>, dar 
mai ■int •1 a■a nu111it•l• tok•n-url <apar acri ■■ ca ■i cuvinte 
1ntregi I eK. PRINT, LET, <> ••• >. EKi&ta un nu■ar d• 2S6 carac
ter•, p•ntru flecar• •Ki ■tind un cod nu-ric, cuprin■ intre a &i 
2~~ <aici tr•bui• m•ntionat ca pri111•l• 32 de caract•r• Ccadur11• 
a - 31] nu &int d• fapt caract•r• propriu-zi••• ci ■int caracter• 
d• control, utilizat• pentru a facilita dialogul cu t ■prt ■anta &i 
in alt• ■copuri). Canv■r•i• intr■ ·cad •1 caracterul car-punzatar 
- fac• cu functiil• CODE ■1 ~-

CODE•• aplica unui string ■id• ca rezultat codul priaului 
caract•r al ac•stuia <r•zultatul ••t• a dac• ■tring-ul ••t• gal>. 

~••aplica unui nu111ar ■i produc■ caracterul c■ ar■ •c•l 
cad. 

lata un program car• tipar••t• intrqul ••t d• caracţer•• 

l■ FOR a-32 TO 2SS1 PRINT ~ Al a liEXT a 

Setul d• caract•r• ••te far111at dins caractw-■l• ASCII, 
cuvint• ch•i•, caracter■ grafic• d•finit• de utilizator. 

Un caract•r •• d•••n••za p• o r•t•a de 
punct care•punzindu-i un bit in ••-ie. 
unui caracter d•finit d• utilizator ••t• 
■tarii fi•carui punct al matricii prin 
caracterul r■■pac:tl v1 

l. a care•pund• unui punct alb 
2. 1 car•■pund■ unui punct n•gru 

8•8 punct■, fi ■carui 
Pentru prOC)ra-r■a 

nac:•••ra d•■crter•a 
car■ - repr•zinta 

Pentru d•finir•a unui caract•r •• fola•••t• de 8 ari functia 
•1N. Functia •IN d•scri• o lini• a caracterului, argwn■ntul ■au 
fiind format din 8 cifr• binare. 

C•l• 8 num■r• ■int 1MN1arat• in 8 act■ti car• 
acaluia■i caracter. 

car••P md 

Functia USR •r• ~a argument o litera intre a ■i u ( ■au A ai U> 
intr• ghilimele. Rezultatul funti ■i USR ••t• adr■■a priaului 
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~ctet ld1n cei 6) car• f~rm•aza resp•ct1vul c•racter definit de 
ut1l1;;;tor CUDG>. 

F1")1(E memorea~,, Jn 'li.:n•r 01r--ect 1nt.r-o locat1e ae mernorle. 
Gpugui 1..Jl POKE er:,te PEEK.· .::a1r•·-r,e-··pt,rm1t:e »• Cltl.lfl ccnt.1nutul 
un&1 locat11 <l& me,-,,c-,r1e. fara";a-1 m6dffu:: •• 

;;.-entru • de-<1r., c:.a,.-acter-u: gre~•e· '"pt:t• 't::'<11.re.-.. apar-• pe 
ec:r.i,r,, 4,jl •• p.,..,.;.re;a ţ,31,:t.e1 F' 1n moc gr•f1c, se ut1l1ze.a.z• urmato.
rea ~"'-".tH:lta da proc;ir•re• 

1■ .FOR n-tll TO i 

2a·;1t«>UT , r1nd1POKE USR •P"'+n, r-ind 

l8 NEiT n 

.O•t•l li i ntrolit. . .:..e vor f 1 ~ 1 n ordinea prezent.tal 1 

IIN ai---
JIIN~ 

lllN Mll11-

BIN a1eî11111111 

IIN 11111!111!.N 

BIN ... ,Ul~N 

.UN 118118BIMI■ 

..1-•t.1 pu• 
examolu d•<,lt 

cred in~re~a~e• de ce nu am ·t1pArit 
caracterele 1~ce01nd cu codul 32. 

in pr1mul 
Caracterele 

0, ••• ~l ~1nt ~~r~c~prp d~ control al modului ae lucru. Ele nu 
:Jr·:>du~ :i1m1: •t.1s2.!:J1l, -~.irele a.-...1nd e•ect ilSupra modului cum 'iie 
~ls:,•re_.-te-. ~•r. .. a1tele .ţilnd "'ol~,c;it.e pentru A contr-cl• •ltc:ev• 
~~-:: a•:~area. ~e ~xP~olu CHR$ b real1=eaza tabuiar-ea pe 
.:.~-...: c..--. t •! • 1. e~ e::t s1 mi~ ar u.r,e:.. ,,,,-1 ~g1.,.;.l IP 1 ntr-0 1 nstru~t-1 u;.e-
'"'f'llNTi. 

PRINT lf 2' 

PPINT I ,2 

un moc mai sd:,t ii s1 ·.1t i l de +ol 05. re este; 

PRINT••· 
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DiRS 8 determina. muta.rea cursoru·lui 1n•poi .~u o. pozitie. 

E><emplu: 

12::S~ 

CHRS 13 muta cursorul la. inr.eputul lini•~ urr,,_tn.,,..e. 

Jt1l1z1na cocurile pentru caractere putem e><~i~de conceptul 
oe oroine a.fabet1ca pentru a acoperi s1rur1 re c~ntin orice 
caractere, nu numai litere, •olosind 1n ,locul .aifabet,~1u1 uzua: 
de .;:6 :~ter"°, alf~be,!ul e~tins. de :.::56 car·actP.r-e !la codificare.a 
caracte.-el or' s-a •vut' i:n v•dere- c• or-di.nea cret;.eatoar-e a codu 
r1lor atasate literelor sa coincida cu ordinea alfabetica I 

Este pre~er1tata m~1 dep~r~e a regula d~ ga&Jre ~ ora1n1~ 
1n c:ar-e se a.'tla ooue s:.rur1. Mai 1nt11 sa_ c011,p~,-;1 __ p.-·1mele ca.r-a.c
te~e~ Daca s1nt d1ferite 1 unul dintre ele ~ e codul mai mic 
dec1t celalalt s1, deci, ,a paaţe dec1.ae ca.re _;ttl_te ordinea alfc>-
Detica & s1rur1lor-. Daca aceste cocuri s1nt egale, se comr 
,..,. urn-.~tca.-eie caractltre.- Sia' :.-.ettct1•• ca.!1terel11 Qll.Cl !llnt cui:;., 
celt= rr.ar1 ("a este dupa "Z" de asemenea conti,.~Z~- spat11:.e-. 

J,--, ·,ei?. alfabettc.a se exprima prin relat1lle •, <, >, 
saw a ~el cB's1 1n~t•zul nuroerelor. P~t1 e~perimenta toate 
1ceste lur-ur1 cu urmatorul program care pr1meste doua sirur1 de 
caracte1"e sl le oune 1n ordinea stricta a codµr_ilor lor1 

1111 INPUT MScrie doua. si.rur_i_1•,a_s,b• 

3111 PRINT asa ... "J· 

4111 IF a$<bS THEN PRINT •<•11 80 TQ 68 

Slil PRINT••• 

bl!l PRINT• "1bS 

7111 60 TO llil 

1Trebu1e intr-odus c~ in lini• 20 p~rtru • ~chlmQa intre ele a$ 
b$l, 

~~t~ acun, uri orog~am c~re 1n1tiaJ1zea2a ci~eva din caracte
rele puse la 01spoz1tia ut1l1zatorulu1 cu figurile Jocului ~a 

sah1 

5 ~ET bcB!N 0111110~1 LEl c~BlN e1ttllillil01 
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1■ FOR n-1 TO 61 - READ .,., FIDI 6 pi..a 

:za FOR f-■ TO 71 REJI cit:-1:e pi-I■ ln act:■1:i 

3■ READ a1 POICE lat _,.+f,a 

48 NEXT f 

se NEXT n 

1• REII Nabunul 

12■ DATA BJN ■11■11-, c, b 1 ■ 

1611 REJI Turnul 

179 MTA •T•, ■, BJN ■1■1■1-, b 1 c 

1• MTA c,b,b,■ 

19■ REJI ._. cr■vina) 

:za■ MTA •D•,■,BJN ■1■1■1-, aJN •1■1-, d 

21■ MTA BIN ■11■11•, b 1 b 1 ■ 

22■ REII Planul 

Dupa ce rulezi proaramul vei putea &fisa figurile respectiv■ 
folosind· caracterele 9refice &le utilizatorului1 P (pion>, T 
<turnl, C <cal>, N <nebun>, D (da_, si R <rage>. 
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LECTIA nr.I■ 

NAi 111.1lt• despr• PRINT •I INPUT 

Instructiune• PRINT a fost folosita d•Ja p•ntru a serie 
variabile numerice sau sir, ori pentru a seri• clfr• sau •iruri 
d■ caract■re. P■ntru d■limitar•• lar s-au folosit ur•atoril 
-■paratori 1 

punct-virgula 
- virgula 1 
- apo•trof • 

Pentru a obs•rva •f•ctul ·acestora inc•rcatl urmatorul pro-

1■ PRINT 112 

2tl PRINT le2 

:s■ PRINT 1 •2 

S. pat fac• ur„tDAr•l• ob•.,.vat:1.t.1 

c-a·c• ••t• seri• dupa punct-vigul• •P•• lipit d• c-a 
ce .,.a ant,arior punct-vlrgul•i 

- virgula indica un salt la lncaputul ur-.. taar■:t. Ju■•tatl- d• 
■cran 

- apostroful ••■niflc• ••lt l• tncaputul ur■atoar•I linii 

1. Ecranul t•l■vlzarulul ar• 32 d■ caloAn• num■rotat■ d■ la 
stinge la dr••Pt• ce la 3~> sl 22 d• linii nu■■rotat• d• sus in 
Jo• ce la 21>. Pentru• seri• intr-o Ulu■ita pozitl• P• •~r•n, -
folosest• tnstructiun••• 

PRINT AT Unlaecola.na 

Incw-cati ur■ata.r•l• pra:gr.-1 

1■ CL8 

211 PRINT AT RNDe21eRND9311••• 

39 BD TO 2tl 

1■ CL8 
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221 FOfl ,::: . li ro 31 

~ PR!NT AT 0,K1•••1 AT 21,KI ••• 

40 NE'~ T K 

5111 FOR I( li TO 21 

60 PRH•iT AT K,'111 •••111"1 K,31 I••• 

7111 NEXT K 

:::. ln =or-J1.;rr.t1e ev PRlNT AT se •c1c.>~es':.e SCREENS. F.ezu!t:a
t ul • unct 1 e" SCFEENS e~ -... e :..-.,.. D'-.: te,..-ul c ar-e e)\ 1 st~. ~~ ec !""" ar, la 
l1r11a s1 ccloan~ ~:-€c1+1cata. S1~t~Kh 1nstruc~1u~1·1 ·~ste ~:r~~toa
rea: 

SCREEN• (linie,c:.,lDAn.a> 

Cl.51 PRlNT AT t2,1~1•••1 PRINT 6CREEM$<12,14) 

~unct.la SCREEN$ nu ........ ·ecJr.::.d.ste carac:t.e=-r-e sau semne obt1-
'"•'-'te cu PLCT. DRAW. Cil'«:LE 1.au pr-1r· şupraaf1r..a,·& c:t.1 OVER,_1. 

Pe,-,tr-u 
,;,,,t.r-_ .... _t.1unea1 

PRINT TAI coloan• 

1n-

c~re are c~ e4ect a'JL~,..-e~ 1~ cc!o~~a &P~~14icata din l~h1~ 
-::ur-1~·~~d. ~a...: u!""tn.at.C'!~-e. ce,...,t.~L. a :..nt_eleg~ cum ..func.'t1oneaza ac.ea,::.ta 
~r1~t.!'.:~'tl~,r,e, lr'~~-r..~dCE'tl ;...;.r1riator_,} ţ.P-OQ"-a.fl'\i 

~B FOR 1 • e TO 2111 

:,.a LET r i•PI/1811 

ţ~ PRINT i I TAJI 51 511111 ,., TA» 1s, :;os r 

'.,e NEXT i 

'.·.-•-;, 

r,u~ics.-- ..... l fD.~-ec2•.;.ca.-t: pentru culoan. Oeţ.11,;s.est.e 31 s.e ,,..., 
..-estul l mpc1rt1r1 ~ c.::es':.L·1 a la 3:.'. R_:~ at1 urma't.orul 

l~ FDR n • e TO 28 

'.<'0 '-'R l NT TAI 8•n1 n1 
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311 NEXT n 

4. AtCJr,c1 c1r,d •olc•-,1~1 INPUT cu .-nesai, ser-ier-ea ;aces1:.u1.,. ge 
•,s-.cio :1n1:--,d c.nnt oe toatE• r-e9ul1le pentr-L• f'RlNT, d;;..- a-fi•ar-ea se 
.;.~cc- ~n part.c";.1 OP Jos o ec:r-anulu1. Daca l:î mesaJul instructiur·,11 
INPUT co~1t, ~c f1gur-e7e v.,.r-1„01le numer-jce 5au li,l, Je caractere, 
vc treOL.l 5:d 1e p,.1ne·t1 "ntr-P par-ant.eze, •ltfp} vor ~- c:cns1deratE 
.,a„1a.t:1le de 1..,t,--odus. De E'>Ci:lf:1.1u1 

10 l. ET V „ I NT < 1 IIIIB•RND l 

20 INPUT "Eu - "I (Vl I• ani. Tu citi anl .ai 7 •,u 

30 PRINT "Tu ai "1•1• ant 

a vedF;;. cub tuncr1oneaz~ AT imoreun.;a c.:u INPUT 

'"' IN~•'Ji "Aceasta e 11111a l"1a•1 AT 1!1,01"1:k•ar,:ta • linla 
l!I"; as1 AT ;,. , fli; "Aceasta. e li ni a 2" 1 as, AT 1 , 111, "Ac.ceast.& raai ne 
l1n1a l"aa• 

~ent~L a v~~ea c~n- este 1n~1uent~ta carte• oe su& a ecr~nu-
1~1, 1ncer-cat1 ur-~aror-ul prog.-ami 

11!1 FOR n= 0 TO 191 PRINT AT n,111 '"'' NEXT n 

20 I',jf-•UT AT e,01 ... , AT 1 ,e, ... , AT 2,e, •• , AT 3,e, •• , AT 
4,01aS1 AT ~.01 as 

dr• alt 
... c,,,- j -3.bl l el or 

r-afinament referitor- la 
sir oe caracrere cu LINE • 

INPUT LINE as 

INPUT este introducere.,. 
Intr-oduceti comanda: 

Se Qb&er~a c~ nu acar- gh1l1melele, din acest motiv nu •e p~t 
1ntr0ouce ~Npres11 sir- pentru var1ab1le. 

~ Caracterele oe conrrol CHRS 22 s1 CHRS 23 au acelas1 
e-tect c.a s, AT s1 TAB. lncerc.;iti urmatorul program, 

ll!I LET C"'llil 

::Iii PRINT AT c,121 wsa.lut •• 

20 PRINT CHR• 22 + CHR• c + CHRS 12 

J,matoarele comenzi s1nt ecniva\enter 

PRINT CHRS 23 + CHR:S a+ CHR:S b 
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CUI 

PRINT TAI a+ 2S6eb 

h. Putett opri calculator-ul - va intr-ebtt "acrall?"' cu 
ur-to~•• co111anda1 

D• eM•111plu1 

1 ■ FOR n • ■ TO 1-

29 PRINT n1 POICE 23692 9 2:SS 

341 NEIT n 

Exare1t1y 

Ur-111atarul pr09r-a111 verifica •l•vti daca cunosc tabla in11Ul
t1rih 

l ■ LET .. • •• 

211 LET a• INT CRNl>ttl■) + 11 LET b • INT CRNDttJ■> + l 

4■ IF c • .... THEN U:."T • • •Foart• bine•• 80 TO 29 

:sa LET .. • •&1EBIT ! Ml INCEARCA !•1 BD TD 341 

Daca programul intreaba, d• •Me111plu1 2•3 ai •• va raspund• 
ch1•r cu 2•3, am pacalit programul. Pantru a •vita ac■asta, 

1ntracsucet1 in linia 30 in lac dec.pe c•, iar in linia 411 in lac 
dec, VAL c si introduceti liniai 

3:1 IF c• <> STM VAL c• THEN LET a$• •IntrDduc■ti r-ult:a 
tul cinsut•, 80 TO 341 

Pr09ramul •at poate fi pacalit sl acum daca in 
raspun• •e tntroduce STRSC2•3>. Pentru a elimina ai 
po•1bil1tat• inlocu1tl tn linia 38 pe c• cu LIIIE c•. 

aJLDRI 

1■ FOR•• ■ TO l1 MIIIHT ■ 

loc de 
ac■asta 
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211 FOR n • l TO l■ 

311 FOR c• ■ TO 7 

48 PAPER CI PRINT • •• REJt 4 -..atu 
sa IIEXT CI IEXT ni IEXT. 

68 FOR ■• ■ TO 11 BRIGHT ■a PAPER 7 

7■ F0Rc• ■ T03 

811 INC CI PRINT ca• •• 

911 IEXT CI PAPER ■ 

1N FOR c • 4 TO 7 

11■ INC CI PRINT ca• 

1211 NEXT CI NEXT a 

•, Ral 3 apatii 

1311 PAPER 71 INC ■1 BRIGHT ■ 

Acest program ne arata cele 8 culori (inclusiv alb ai negru> 
si cele doua nivele d• luminozitate pe care calculatorul le poate 
afisa pe ecranul TV. <Daca dispunem de un televizor alb-negru, se 
vor ob-rva nuante de gri. Culorile sint codificate astfel• 

III - negru 
1 - albastru 
2 - rosu 
3 violet 

4 
:5 -
6 
7 

verde 
albastru 
galben 
alb 

dechis Ccyan> 

Am vazut anterior ca ecranul are 32 de coloane ai 24 de 
linii, adica un total de maxim 768 de caractere afisabile la un 
moment dat. Acestor caractere le corespund un numar de 768 de 
oozitii de pe ecran, fiecare1 pozitii fiindu-i a.aciate doua 
culori: una pentru simbolul propriu-zis (INIC &au cerneala> si 
cealalta pentru fond <PAPER sau hirtie>. In plus fiecarei pozitii 
ii este asociata o luminozitate care poate fi normala s•u marita 
<BRIGHT>. In sfirsit, c~racterul care este acri• intr-o anumita 
poz1tie poate fi pilpiitor sau nu <FLASH>. Prin pllpiire se 
intelege schimbarea repetata a culorii pentru INIC cu cea pentru 
PAPER. 

In concluzie, fiecarei pozitii de caracter de pe ecran ii 
sint asociata urmatoarele informatii privind culorile• 

FLASH Cda • 1, nu • III) 

IRIGHT Cda • 1 1 nu• III) 
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PAPER <d• la III la 7) 

PAPER 4 

PAPER 41 a.s 

Numarul a nu i;em··-~fica o. culoara anume, ci in1oeamna "trans
·=•rent•· 1n sensul ca se pastr•.aza v■chiul atribut. lncMrcati1 

se PAPER 71 INIC a, Cl.S 

29 PAPER 4 

38 PRINT 12345 

Daca a1 ■punet1 de un t■l ■va~or 1n culori, v■ti ved■a cum pe 
ecranul alb va f1 •cris numarul 12345 cu n•gru pe verde (in cazul 
,n ~•r• avett un lY alb-negru, ac■la•1 ef•ct va fi perceput pe 
nu.ant■ d• grlJ, .Dac:a mocUftcat1 llnia 3111 .astf•l• 

38 PRINT PAPEI 81 1234 

atunci num.arul 
l inl ■l 211, 

1234 va fi •cri& tot cu ~•~ru P• alb in ciuda 

Acelas1 lucr~ ••t• valabil s1 pentru INK1 FLASH, BRISHT, 

Num•rul 9 poate fi folo•it doar cu INC •i PAPER s1 inseamna 
"contra•t•. lntroduceti ur•atorul p,-ogram1 

1 ■ INIC 9 

211 FOR c • e TO 7 

311 PAf"ER CI PRINT C 

4fl IEXT c 

Se observa ca pentru a se obt1ne contr.astul maxim, pe culo
rile 1nchise <negru, albastru, rosu •i violet> - scrie cu cer
neala .alb.a, iar pe culoril• de5Ch15■ (verde, cy•n, galben ai alb) 
se ~cr1e ~u cttrneala ne•qra. 

C alta 1n■truct1une ut111:ab1la •~c~ INVERSE, Dac• se &crle 
I~ 1, .-e.'"!t.atul -.,a f1 ~.c!",:.·,t,;ir&oa intr'!! ele a culorilor 
t-,1rt11t1 •• ~l'rna! 1 i I de e:;,0 :!,i;.-~,. o.::. ... ..,..,::, INK ■ ;;;i PAPER 7, : n 
urma ccl'lenz11 INVERSE 1 se "• ;r:rt>! ,-u alb .•a negru. Com&nda 
tN\IERSE a ~••duce totul la stare. tn1t1al~. 
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Comanda OYER se refera la supraimprimare. Pentru a v9d■a cu• 
funct1on■aza dat1 comanda NEIi, apoi introduc■ti1 

l■ DYER l 

211 FOR n • l TO 32 

411 NEXT n 

Se va obtin• un rind de n-uri. Notati •.ii DtR$ 8 ••te carac
terul de cc,ntrc:-1 j)entru 1ntoarc•r•a cu un spattu (backapace). 
Daca se mod.•1ca linia 10 aatfel1 

l ■ DYER ■ 

•• vor afisa doar ghilimelele. 

Colorarea zonei din jl'rul iteranului •• poate r■aliza cu 
instruct1unea1 

BliRDCR culoar■ 

unde ~uloar• este un numa, ,ntre m si 7. 

Inst.ruct1un1 le Fl •. ~SH, BRI6HT 1 PAPER, INI<, INVERSE st_ O\IER 
pot fi .,_ol os1 te i mi:,rwuna cu PRINT, INPUT, dar si i mpreuna cu 
1nst.ructiunile grafice PLOT, DRAW si CIRCLE, dupa cum a■ va vedea 
in continuare. Incercati1 

PRINT PAPER 6s•ic•11 PRINT •y• 

si veti observa ca doar x est• acri• pe fond ;alben. Se mai poate 
acriet 

La fel ca s1 pertru AT si TQ avem urmatoar■a corespondenta 
cu caracterele de control1 

CtlR$ 16 DIK 
DIA$ 17 ••• PAPER 
CHR$ 18 ••• F~ASH 

PRit'T CtlR$ 16+ CtlR$ 21 •&a1ut ! • 

ar• acelasi efect ca si 1 

PRINT INIC 2,•s..1ut!• 
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DIR$19 
CHR$ 2■ • 
CHR$ 21 • 

• BRIBHT 
•• INVERSE 
• • DYER 
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Fa.rt■ int■r■sant ••t• •• introduci culorii ■ direct in 
prOQram, apaeind CS •1 SS <EXTEND> sl apoi o cifra intr■ ■ st 7 
p■ntru INIC daca ■st■ apasa.t CS, r■sp■ctiv o c1fra intr■ li si 7 
far• apasar■a lui CS pentru PN"ER. 

CS + && < EXTEND> 
ca + 4 

p■ntru • abtin■ c■rn■ale <INC> v■rd■• 

D■ as■-n•• in aodul ■Ktins - poet■ obtin■ FLASH si BRIBHT 
apasind CS + SS <EXTEND> si apoi& 

8 

9 

ca+ a 

ca + • 

p■ntru BRIBHT ■ 

p■ntru BRl&HT I 

p■ntru FLASH ■ 

pentru FLASH I 

ier 1n aodul noraal <nu EXTEND> se poate obttnea 

ca+ 3 

ca+ 4 

p■ntru INYERIIE ■ 

pentru INYERIIE .1 

Functta ATTR ar■ for••• 

ATTR Clini■,caloana> 

unde cele doua arQu-nt■ au •c-••1 ••mnlf1catie ca la AT. Rezul
tatul functtei este un nuaar compus din suma urmatoar■lor 4 
nu-,-■1 

l28 daca pazitta ■ste p1lp1itoere 
64 dac• pozit1a est■ stralucitoare 

8 • codul culorii p■ntru PAPEI 
codul culorii pentru INC 

st ■ 1n cu contrar 
si ■ in caz contrar 

Dac• de eK■mplu, un caracter albastru este pilpiitor, nes
tralucitor, pe fond Qillben, rezultatul functiei ATTR est■ un 
numar nuait atr"it>utul caract■rului respectiv Cd■ aici d.,,umir■a 

functt■i ATTR. ln cazul nostru, acest nu-r -t■, 

128·• 1 + 64 • ■ + 8 • • + 1 • 177 

PRINT AT ■,■, FLASH 11 PAPEI 61 INC 11 • •, ATTRC■,■> 
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Ex■cc1tu 

1. Intr oduceti 1 

PAPER ■ 1 INC ■1 IORIIER ■1 CL8 

Va plac■? 

2. Inc■r-cat1 pr~ra111.1l1 

1 ■ POICE 2Z527 - RND • 7114 1 RND • 127 

28 BD TO l■ 

Nanual IASJC 

Acest program achimba 1n mod al ■ator culoar•• unor pozitii 
de pe ■cran, cu o alta culoare, al•••• aleator. 

R■zuaatul l11ett■t I■ 

separatorii 1 , 

- AT 

- TM 

- INPUT LIIIE 

- culori 

- JNK, PAPER 

- FLASH, BRJatT 
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LECTJA nr.li 

PLOT, JIRAN 1 r.JRCLE, POINT 

tn •c•••t• l•ct1• "0111 vea•• cu111 55- "ese~-e .. .:a. Zena din •cr-;an 
pe care o potl folos1 este de 22 -'• l1n11 si 3: de coloan•, adie.a 
,Z • 32 • 704 pozit.1i pentru c~r-act.ere. Fiecare caracter- este 
~ompus 01n 8•8 puncte, numite p1~e11 tp1ct~r-e elements> ele
mente pr1m•r• ae 1mag1ne. F1ec;aru1 p1Kel 1i sint asociate 2 
numere, numit• .::ooroonate. F'r-i,r.,..J e•t.e cocroo·--..;.,a III care in.lica 
distanta punctului +ata de margine• Oin stlnga a ecranului. Al 
doilea nu111ar este coordonata v, care arata cit de departe se •fla 
punctul fata de marginea de JOS a ecranului. 

, ... , ,~ .. , 
<■, 17S> 
C~ 1 l7S> 

stinga-Jo• 
dreapta-JO& 

- st1nga-sua 
dreapta-su& 

Instructiunea 

PLOT ••'f 

lncarcatl ur-matarul program, 

l■ PLOT INT CRNl>tt2:56>,INT (RNl>ttl76> 1 BD TO 1■ 

El va d~~•n• pe ecran puncte aleatoare. 

Programul urmator- e4i-•z• 9raf1c~l funct1e1 sinus pentru 
valori ale ar~u-ntulu1 intre e si 2 w. 

18 FO,C n • ■ TO~ 

2■ PLOT n 1 88+884tBINCn/l28tlPI) 

3a NEXT n 

Uraatorul program va desena gr-afic~l funct1e1 ~ (IIQR) 1 adica 
un arc oe parabola, ar~u-ntul luind valor-t intre est 4. 

t ■ FOR n • ■ TO 255 

211 flLDT n, .. saRCn/64) 

3a tEIT n 
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De notat ca PLOT foloseste alte coordonate dacit c•l• utili· 
zat• ca linie si coloan• in AT la instructiunile PRINT si INPUT. 

lnstructiunea DRAW care tr•-•z• o dreapta are for111a1 

DRAN x,y 

lnceputul liniei este ultimul piKel desenat cu PLOT, JIRAN 
sau CJRa..E instructiunile RUN, D.EAR, a.s si NEN aduc acest 
punct 1n coltul din stinga-Jos, d• coordonata (0 1 0). Sfiraitul 
segmentului de dreapta se va gasi cu K pixeli spre dreapta si cu 
y p1Keli mai sus decit punctul de inceput. Instructiun•• DRAW 
specifica deci Uirectia si lungi111ea dreptei, dar nu si punctul 
sau de inceput. 

Dati ur111atoarele comenzii 

PLOT ■ 1 1•1 JIRAN H.-35 

PLOT 98, 1:581 DRAM U,-:SS 

Notati ca parametrii instructiunii DRAM pot fi si negativi, 
spre deosebire de instructiunile PLOT si CIRD..E. 

Se pot trasa d• asemenea linii si puncte colorat• cu aJuto
rul instructiunilor PAPER, IN<, FLASH, IRIGHT, INVERSE si DYER 
intr-o instructiune PLOT sau DRAN la fel ca in instructiunile 
PRINT si IN'>UT. De notat ca ac•st• atribut• de culoar• afecteaza 
intreg caracterul care este parcurs de dr•pt•le sau punctele 
colorate. 

O alta forma a instructiunii DRAN, care traaeaza arce de 
cerc este, 

pune
centru 

arcului 
daca a 

unde K s1 y sint folosite ca si inainte pentru a specifica 
tul de sfirsit al arcului d• care, iar a est• unghiul la 
al arcului· respectiv eKpri 111at i n radi ani. Deschiderea 
est• spre stinga daca a este pozitiv si est• spr• dreapta 
asta negativ. Daca a• v atunci va fi trasat un semicerc. 

Urmatoarea instructiun• va desena un semicerc car• incepe la 
punctul de coordonate 100,100 si •• termina in punctul de coordo
nat• 150,150 si ara deschiderea spr• dr•apta, 

D1rectia de trasare a semicercului este la 1nceput spre sud
est, iar la sfirsit spre nord-vesti deci ea s-a modifica cu· 180 
de grade adica n radian1 (valoarea lui a>. Rulati acest program 
de mai multe ori, inlocu1ndu-l pe PI cu -Pl, Pl/2, 3•PI/2. 

Ultima instructiune grafica est• CIRD..E care traseaza un 
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care intrag. Se specific• caordan•tele centrului ai r-• ••tfel1 

CJRCLE • ,y,raza 

Ca al pentru PLOT •1 IIRAN - pat folas1 atributele de 
culOAre dupa 1nstructiune• CIRCLE. 

Functi• POINT da indicatii asupra existentei unui punct de 
culOAre IN< diferita de• hirtiei <PN"ER>. Rezultatul eate a daca 
punctul are culo.ar•• hirtie1 ••u 1 dac• punctul are culoarea data 
de JNC. 

a.sa PRINT PCJNT ca,■> ■ PLDT ··••PRINT POINT (8,a> 

Pentru • ur•ari1 efectul atributalor da culcare DYER •1 
INYERSE taatati ur••toarele exemple, 

PLOT a,81 IIRAN OUER 11:ZSS,1'7:5 

PLOT a,■, F'W :ZSS,17:5 

PLOT a 1 81 IIRAN INYERSE I I 25S 1 17:5 

Acua incercatt 1 

PLOT a 1 •• DRAN DYER l I 2:5:5. 17:5 

•i 1ncercati •a a •tergeti cui 

Stergerea incompleta•• datoreaza-faptulu1 ca l• trasarea 
orepte1 nu se folosesc aceleas1 puncte la du• ca •i la intars. 

O -tOda m•1 putin ob1snuita de• obtine nuante este 
suprapune doua culori n~rmale 1~tr-un singur caracter de 
folas1nd caracter.le redef1ntbile <UDB>. Rulati pr0Qramul1 

sa FOR n • a TO 6 &TEP 2 

211 POKE USR ·•·+n,.IN a1■1■1811POCE Lat •a•+n+l,.IN 1818181■ 

311 'tEIT n 

care va d~f1ns un caracter 1n for•• de tablQ de aah. Daca afisezi 
ac•st caracter <modul grafic, apoi a> cu IN< rosu p• PAPER galben 
•e va abtin• un p.trat portocaliu. 
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Adeseori in timpul rul.arii •.mui rru;ra111 aveti nevoie de 
comanda PAL1SE care oprawte si &tt:m ... 1 i:,entru un anumit ti111p. For•• 
acestei in~tructiuni estet 

Pf.tJBE n 

unde n este perioada da timp eMprimata in 1/50 secunde pentru 
care s■ oprest■ siat■mul. O p.auzoil poat■ fi scurtat.a prin apasarea 
or- i car ei taste„ 

Urmatorul program simul•aza functionarea secundarului unui 
ceaa1 

18 RE" Tr-•..,.- c•dr-anului c•aaului 

211 FOR n • l TO 12 

311 PRINT AT 1a-1a-coscn/6ttPU, 16+1 .. &INCn/64tPI> '" 

48 NEXT n 

68 FOR t • 8 TO 2111J1111181 REM t ••t• Uapul in ■-cund• 

78 LET a• t/311ttPI1 REM• -t• unghiul ■-c:undarulul in rad 

811 LET - • SllttBIN a■ LET •Y ·• -►COS a 

21110 PLOT 128,881 DRAN DYER 1, s11,ay1 REM Tr-aaeaza secundar-ul 

218 PAUSE 42 

22111 PLOT 128,88■ DRAN OYER 1, o,ay1 REM ster~• -cund•r-ul 

4m■ NEXT t 

Acest ceas va functiona ••• 55 1 5 ore, modificabil in linia 
60, In linia 210 v-ati fi asteptat probabil la PAUSE 50 <adica c 
&ecundal dar calculatorul consuma timp si pentru calcule, Acest 
ceas are o eroare de cca 30 de minute zilnic. 

Ew1sta un mod mult mai precis de a masur;a timpul, folosind 
cont1nutul anumitor locatii da memorie din zona variabilelor de 
sistem. D;atele stocate pot fi folosite <citite din memorie) cu 
aJutorul functiei PEEK. EMpresia folosita este1 

c;are ne da numarul de secunde de cind computerul ii fost pornit 
(dupa 3 zile si 21 de ere numarul de mai sus se ret;a de la zero>. 

In continuare este dat programul revizuit, 
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l■ ADI Tra5a■ cadranul c-aulul 

"za FOR n • l TO 12 

"1Anual BASIC 

38 PRINT AT lll-l■•COS<Nl6-,,l>el6+1■-slN(N/641Pl)Jn 

411 IEIT n 

:511 JIEF FN t C) •lNT ( (6:5536.,pea( 23674+2S6ttPEEK 23673+ 

PEEK 23672>1:5111>1 REJ1 nr. de secunde de la par-nir-e 

11■ LET tl • FN t() 

129 LET a• t1/311*Pl1 RDt a• unghiul secundar-ului in r-ad 

138 LET ax• 72•SlN ar LET •Y • 72ttCOS a 

2N LET t • FN t:0 

21a IF t<•tl TtEN 60 TO 2M: REN Asteapta o ..cunda 

238 LET t.l-tr 80 TO 1211 

Ceasul intern folosit de acest program are o - •cur•tete de 
a.ai~. •dic• m•xim 10 secunde pe zi. Este de mentionat ca ceasul 
se opreste in timpul instructiunii BEEP. sau in timpul operatii
lor cu casetofonul, imprimanta sau altor echipamente folosite de 
c•lculator. 

Numerele -PEEK 23674 0 PEEK 23673 si PEEk 23672 •• incremen
teaz• succesiv <l• -fiecare 1/5111 sec1.1ni:Se ultimul, respectiv la 
fiecare 2~6•1150 secunde •l doilea si in sftrsit la fi.care 
6~53&•1150 secunde primul). 

Functia IN<EYS nu are argumente; 
Rezultatul sau este caracterul generat 
respective. lncerc•ti programul1 

ea citeste t•statura. 
prin apasarea tastei 

1■ LET _..lNKEYSr lF .s-•• THEN BD TO l■ 

311 80 TO la 
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aEEP. Ea ar■ for■as 

BEEP durata,inaltl-

Durata si in•ltime• sint numere ••u ■Kpresi1 num■rice. 
Durat• aste d•ta in secund■, iar inaltim•• in samitonuri fata da 
DO da baza, caruia ii coraspunda numarul •• 

Introduc■ti urmatorul program, 

l■ PRINT •Fr■r■ Bustav• 

48 DATA 1 1 3 1 1 1 5 1 2 1 7 

S8 DATA 1 1 3 1 1 1 5 1 2,7 

611 DATA .7S,7,.zs,a,.s,7,.S,S,.S,3,.s,2,1,• 

am DATA 1,e,1 1 -s,2,■ 

911 DATA l,■ ,1 1 -5 1 2,■ 

lN RESTORE1 FOR 1•1 TO 361 READ a,b 

ll■ BEEP a,b1 NEXT l 

Pentru a urmari cum se schimba chaia in car■ ■st■ cintata 
malodia trebuie introdusa~ variabila ca in program...l ur-tor1 

l■ BEEP l,k■y+■1BEEP l,k•y+21 BEEP .S,k■y+31BEEP .s,k■y+21 
BEEP l, k■y+e 

_ Ina1 nte de a rLll a programul <cu comanda 80 TO l■> -tr-abui e 
1nitializata vari.abil.a kay la valoarea c:or-aspunzatoara .• D■ aKem
plu m pantru C minor-,~ pentru D minor, 12 pentru C minor- da sus 
samd. L.a fel sa pot obtina melodii mai lent■ sau mai ritmate 
intr-oduc1nd_ o variabil.a pentru durata sunatului. 

Pantr-u a na da seama da limitala admisa pantr-u inaltimaa 
sunatului, intr-oducati urm•tor-ul programa 

l■ FOR n-a TO, ... BEEP .s,n, NEXT n 

Programul se va termina cu mesajul da ar-o,r-a B int■g■r out 
of ranga. Pentru a afla limita la ca~■ s-a ajuns, tastati 

PRINT n 

Procedat1 la fel pentru limita infarioar-1. 
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.;::.,.: 

POkE 236119,n 

unde n ••t• durata sunetului Cltltinut la apas..-e& oricarei taste 
si poat• lu• valcr1 intre a ai 2~~ <s• ~ecoffl&nda 20>. 

Semnalul obtinut la difuzor poate fi intensificat cu un 
aAIQltficator. 

Eucc;uu 
1. D•••nati cercuri si elipse 4olos1nd instructiunil• SIN s1 

::os. Inc•rcat11 

1 ■ FOR n„ TO 2•PI STEP Pl/18■ 

29 Pl.DT lN•a■-C:OS n,87..-..SIN n 

311 NEJCT n 

2. E•t• l_lustrat in continuare un orograni car• tr••••z• 
9rafic•L• p•ntru majoritatea ·functi1lor1 

I■ Pl.DT ■ 1 871DRMI ~.•• REPI Trasare -a• 

29 Pl.DT 177,■■ DRMI ■.1~, REPI Trasare -a y 

311 INPUT., .. 

3S unt„ 

411 FOR f-e TO~ 

59 L&T x•(f-128).._/1281 LET y-VAL e$ 

6e IF MS y>87 THEN LET 1: .. s 60 TO 1N 

79 lF NDT t THEN Pl.DT f 1y+881 LET t•ll BD TO lN 

a■ DRAM l,y-oldy 

lN LET oldyalNT<y+.5) 

11■ NEXT f · 

L& tnceout •• introduc• numarul n car• ••mnlfica lim1t•l• 
intervalului -n,+n iar ult.,.tor se introduc• functia sub forma 
unui sir d• caracter•. 
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Luati, d• •x9111PlU n•18 •.i ··••1■•TAN x• 

3. Falaaiti functia INICEY• iinpr•una cu PAUBE astf•l• 

l■ PMJBE ■ 

2■ PRINT INKEfft 

:J■ BD TD l■ 

4. R•alizati un prc,vr•• car••• cint• ;am• DO maJor. 

Razu.atul lac:ttei 11 

- PLOT, DRAN, CIACLE, POINT, pix•l 

- PMJBE, INICEY*, PEEk 

aEEP 
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LECTIA nr-. 12 

In principal, operat1tl• de lucru cu banda ■agn■tica 

c•••tafon abtsnu1t> stnt ••lvar■a pr09ram•lor· sau datelor 
b•nda si tncarcarea lar. 

SA\IE 

Cun 
P• 

Aceasta ln■tr•ctiune ••rv•ste pentru stocar■a pe Danda 
•agnetica a pr09ram•lor si datelor in ce•• ce vam nu■i flsler■• 

1. Pwntru program•le •ASIC, trebui ■ utilizata urmatoar■a 
for- <sintaxa> a instructluniia 

Un pra9ra■ ••tfel salvat, la incarcare va porni automat de 
la linia •numar". Daca optiune• Lll'E lipseste, parnir■a automata 
nu mai are lac <se realizeaza salvarea programului, care paat• fi 
•pat incarcat st rulat cu RUN sau SO TD ••• >. 

2. Pentru partluni d■ mamari■ <octeti 
ma■ina>, instructiunea ar• formai 

program• in cad 

Cu ac■asta 1n■tructiune se salveaz•, 1ncep1nd de la adr■sa 

"•t•rt•, un nu■ar de acteti egal cu "lungime•. 

3. P■ntru • salva pe banoa imaginea de p■ ■cran, f0lositi1 

~•r• ■sta echivalenta cua 

4. Tablourile se pat salva astfel1 

SAYE nuae DATA lltwra <> 

.n cazul tablourilor numeric• si& 

SAYE nuae DATA llt■ra$ O 

<schimbar•a 
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numelui tabloului, schimbarea dimensiunilat" etc>. 

Observatiia 

- pentru instructiun•• &AVE, "nu-• este un sir de caract.,-• 
nevid d• maMim 10 caracter• (oricare>, 

numeral• "start" ei "lunvi-" sint oblivatorii• 
- optiun•• LIIE ••t• facultativa. 

YERIFY 

Aceasta 1nstructiune verifica identitatea dintr• fisi.,.ul 
citit de pe banda si ceea ce sa ga•••t• in memoria. SintaMa ••t• 
asamanatoare cu cea de la instructiunea SAVE. 

sau, 

sau, 

1. Pentru programe IABIC av••• 
VERIFV nu.a 

2- Pentru portiuni de memorie Cocteti) av••• 

VERIFY nua■ CODE start 9 111119i

YERIFY nua■ COJIE ■tart 

YERIFY nuaa COJIE 

:s. l>w asemenea av-• 

YERIFY nua■ 8CREENS 

car• ••t• echivalenta cua 

VERIFY nua■ CODE 163849 6912 

4. Pentru tablouri avd•• 

YERIFY nua■ DATA li tare U 

YERIFY nua■ DATA li tard O 

Observati• 

"nume" poate fi un sir vid, silllbolizat prin doua 9hili111•l• 
apropiata, astfel, "" , in acest caz se incarca pri111.1l fister de 
tipul specificat de pe banda. 

Aceasta instructiune este folosita pentru a incarca de pe 
banda noi informatit. 

ol 
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Fol0s1nd o ••e-ne.a 1nstr~t.,.ne •• sterge complet vechiul 
pro9ra~ .1 vari.abilele <ca sl NEN> si le inc.arca pe cele oe pe 
banda. Dac;a s.ilvarea respect1Yulu1 •is1er •-• f•cut cu optiunea 
LINE numar, d1.1pa incarcare, programul va porni automat de la 
lini• "numar·•. 

:. ln cazul portlunilor oe 111emorie vom iolosi1 

saUI 

sau, 

3. ln cazul tablou~alor folos1m1 

LOAD nuae DATA li t.era O 

saua 

Aceasta instructiune sterge din memorie tabloul cu numele 
"literafl si 11 inlocuieste cu cel 1nc:arcat de pe bar:u;ia.. 

NERSE 

~til1:za,-ea ace•tei 1nstruct1i.11i1 se limiteaza exclusiv la 
pro'-lracsele BASIC s1 variabile. Se u1ca„ca da .. pe caseta noul 
proor~m s1 noile var1ab1le, fara a sterge decit l1n11le care au 
~cela~1 numar oe linie st var1abJlele care au acelasi nume cu 
cele, cc.:respunzatoăre din programul 1nc:~.,.cat, 

1. lntroduceti urmatorul programa 

lCI REN te-stt 

311 OVER 11 PLOT 811, 25 
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ai ••lvati-1 prin c011anda1 

Progra■ul poate fi ACWI verificat prin1 

aau1 
YERIFY •• 

l>at1 co■anda1 

MENI LOAD •• 

si observati ca programul porneate automat. 

AcWI datt din nou NEN ai apoi 1ntroducet11 

48 DRAM 1•, 1•, 777ef>I 

Nu rulati acest progra■ Caricu■ nu ..,.ge !). Balvati-1 cu 
co111anda1 

Acum incarcati programul "test!" cum•-• aratat ••1 aus ai 
apoi dati comandai 

incarcind ••tf■l al doilea progra■• 

Obs■rvati ca 
program <t■•tl> au 
n■ac:himbat■, 

liniile 19 •1 ·49 car■ ■Mistau •1 1n v■chiul 
fost inlocuit■, iar c■l ■la!t■ au ram•• 

Acum put■ti da c0111anda RUII. 

lncarcati din nou programul "t■stl". Put■ti ••lva 
d■ p■ ■cran foloaind1 

BAYE • 1-01 ne• BCREENS 

••u1 

·, 

imaginea 

V■rificar■a cor■ctitudin11 aalvar11 111ag1n11-■cran •• poat■ 

r■al 1 ZA -•tf■l' 

YERIFY • • SCAEEN 
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YERIFY •• aJJIE 

Pantru • aalva doar a doua tr•t- din •cran <de -•niplu) 
dati co111anda1 

LOAD • • aJJIE 16384 

LOAD • • aJJIE 18432 

LOAD • • qJDE 288811 

LUCRll.. aJ ll'IPRll'IANTA 

Dac• folositi un SPECRTUN ai o i111Priaanta ZX Printer, nu 
vett avea nici o problema deq,,,,bit:a, altfel trebuie •• va asi;u
rati ca instructiunil• urmatoare functioneaza si in cor,fi;uratia 
Dvs. 

Instructiun11• de lucru cu impri ... nta aint LPRINT, LLIST st 
COPY. 

LPRINT ai LLIBT functioneaza e11act ca si PRINT si LIST, cu 
deoseb1r•• ca K:rierea se va face la imprimanta. CBineinteles ca 
nu puteti scrie cu diferit.• culori sau folosi FLASHl. l'lai tr•buie 
notat ca nu puteti folosi optiunea AT, 1n schimb puteti folosi 
TAB. 

In functie de tipul imprimantei pe care lucrati, 
trimite diferit• caractere d• control cu ajutorul functiei 
lntroduc•ti cam.nda1 

LPRINT ~ C 12) 

s1 apoi uraatorul pr09ram1 

1■ FOR 1-■ TO :u 

29 FOR J-■ TO i 

38 LPRINT Ja 

411 NEIT J 

SII LPRINT 

611 NEXT 1 

put.t:1 ~-
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Incarcati programul •tastl• din paragraful_ pracadant apoi 
dat1 comanda COPY. Imaginaa da pa ecran va fi tiparita la impr1-
••nta. Puteti fac• acest lucru cu acranale de prezantar• C~ 
llade> al• multor Jocuri. 

aau1 

CLEM 

Instructiun•• CLEM ara ur■atoar•l• afect■, 
- sterge to•t• variabilela 

sterge ecranul <c• st CL.8> 
raseteaza pozitia PLOT in celtul stinga-Jos 
sterge stiva pentru apelurile BDmD (daci ac■aata instruc
tiune nu s■ v• folosi in aubrutin■ !) 

in acest ultim caz pe ling• efect•l• anumerat• maiaua, variabil• 
de sistem RAttTCP va lua valoarea Nnumar" (maxim 65535). RAttTCP 
este un numar ce na arat• car• ■sta ultima locati■ d■ -morie 
alocat• programelor BASIC. 

Pentru a intelege ac■at lucru, dati succ-iv com■nzil ■ 1 

PCIICE 3111188,l■ 

PRINT PEEK 3■NII 

PRINT PEEK 3■NII 

- obsarv• ca utilizind instructiunea NEN octetul de l• adre•• 
30000 s-a stera. Incercati ac~m succeaiun■a de comenzii 

CLEAR 31111 l 

PCIICE 3■NII, l■ 

PRINT PEEK 3■NII 

NEW 

PRINT PEEIC 31111N 

Dace programul BASIC este prea mare, putati ciatiga inc• 
putina memorie <renuntind 1• UD&-uri> prins 
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Pantru • put.•• folosi prc,vr•- seri- in cod -•ina <direct. 
1n lilllbaJul lui zea, •icroproc■sorul 1n Jurul caruia -t• c0n
at.ru1t •c-t tip d■ calculatoare>, .. utilizeaza functiile UBR 
astf■la 

in car■ ar9u-■nt.ul •adr• repr■zsnta adr•- d• tntrar■ in pr09ra
aul scria tn cod •••1na tnu n■aparat inc■putul ••u>. Funct.ia USR 
■Mecuta deci prc,vramul scris in cod •asina d■ la adr-• ••dr•, 
iar la revenir■a in aABIC r■turneaza valoar■a r■gistrului BC • 
aicraproc■-arului Z81!1.Sa lu••• d■ exemplu, ur■atorul pr09ra11, 
scrie 1n cod •••ina1 

ld 
rft 

bc,ff 1 incarca r■9ietrul BC cu 919 
t r■vine in :IMIC 

Aaaal:ll.ar„ acaet.ul pr09ra111 - reduc■ la 4 oct■ti, avind 
.-1f!cat111■ z■c1-1e1 

1 ff a 2111 

11 
ps,t.ru ret 

__ ] pentru 99 

- pentru ld 

Pentru• rula ace•t pr09r- 1n coci -•1na int.roduc■ti1 

I I 

ta FOR., .. TD 3 

28READa1 'POCE ~1•• 

Prc,vrataul scria 1n cod -•1na - YA 9aa1 la aer■- 311111!11!1 •1 
va avea o lungi- o■ 4 octet. •• PRnt.ru a-l put.■a rula, det~ coaan
da1 
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PRJNT lat~ 
I 

Rezultatul va fi bin■intele• 99. Pr01,1raaul K:ri• tn cod ■a•tna•
va putea ••lva cui 

P■ntru ca acest prOtJra■ in cod •••ina •• rul ■z■ autoaat Cca 
•1 jocurile>, introduceti urmatorul program IASIC car■ •• incarce 
programul tK:ri• in cod ma•ina d■ p■ banda •1 aa 11 •i porn■a•caa 

1■ RB1 load■r 

29 LOAD•• CODE 3NN 

311 PRINT lat :s■■N 

Salvatt ac■st program cua 

Programul "lcadar•, odata tncarcat, va porni automat, va 
1ncarca programul in cod masina <nu uitati •• ■f ■ctuatt man■vrele 
cor■•punzatoar■ la c•••tofon !) •1 11 va rula. 

In general este important sa rulam un pravra■ 1n cod •••tna, 
si nu sa aflam valoar■a r■gistrului BC• d■ ac••• va v■ti putea 
tntilni ■ i cu urmatoarel ■ forme: 

RANDOPIIZE UBR adr 

•au, 

LET a-usR adr 

sau inca1 

etc. 

Rllz&.matul l ■cti■i 12 

- SAYE, LOAD_, flERSE, \IERIFV 

- LPRJNT, LLIST,·COPY 

a..EAR 

- USR 

ALPHA Ltd. va aultume•t• p■ntru at■nti• 

67 
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