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_ Cuvint inainte

Ca wurmare a succesului obtinut pe plan international de
calculatoarele familiei ZX-Spectrum - 48K, Spectrum+, Spectrum.
122 si reprezentantele noii generatii, Spectrum+2 si  Spectrum+3
- 5i, nu in ultimul rind, ca urmare a receptivitatii si interesu-
lui de care s—au bucurat si inca se mai bucura replicile roma-
nesti ale calculatorului ZX Spectrum 48K - calculatoarele HC-85
si Tim-5 - avem placuta sarcina de a va prezenta Tim-S Plus,
calculator care imbina cele mai bune trasaturi ale modelelor
anteriocare cu comoditatea pe care o implica accesul rapid 1la
informatia de pe discurile flexibile.

Totalitatea noutatilor pe care un echipament le aduce fata
de modelele anteriocare reprezinta una din conditiile ce stau 1la
baza viabilitatii lui ca produs. Spectrum 128 si +2 au adus nou
in familie posibilitati de editare si -sunet supericare, Spec-
trum+3 a completat aceste posibilitati cu avantajele care decurg
din cresterea capacitatii de stocare si a vitezei de manevrare a
informatiei. La rindul 1lui, Tim-5 Plus vine sa-si completeze
predecesorii prin compatibilizarea cu sistemul de operare CP/M,
cel mai rvaspindit si cunoscut soft utilizat azi in tara pe micro-
calculatoare de € biti. Implementarea acestui sistem de operare,
la care se adauga trasaturile modelelor antericare, fac din
calculatorul Tim-§ Plus cel mai complet echipament, ca posibili-
tati de utilizare, in cadrul familiei ZIX.

Scopul principal al acestei carti este punerea la dispozitia
tuturor celor care au preocupari in domeniul calculatcar=lor
personale pe opt biti si in special viitorilor posesori ai calcu-
latorului Tim-5 Plus a unor informatii cit mai complete ce carac-
terizeaza simbioza hard-soft a acestui calculator. Ne exprimam
speranta ca parametrii functionali ai acestei simbicze vor cores-
punde exigentelcr tot mai numeroase si ridicate ce caracterizeaza
actualele generatii de utilizatori de calculatoars personale  din
tara si am dori ca o confirmare a acestei stari de spirit sa o
constituie insasi implicarea valculatorului Tim-5 Plus in cit mai
multe activitati de cercetare si proiectare, care sa permita
implementarea de noi aplicatii, ce vor avea la baza posibilita-
tile functionale ale acestui calculator. In acest sens, ne expri-
mam. convingerea ca domeniul invatamintului va fi printre primii
lui beneficiari, cu atit mai mult cu cit conceperea si finaliza-
rea actualei structuri are la baza o sustiputa activitate’ d=
cercetare si proiectare, depusa de cadre de cercetare si studenti
ai Catedrei de Calculatocars a Ipstitutului Politshnic din
Timisoara de-a lungul a cinci ani de activitate.

Cu siguranta ca nu numai caleulatorul Tim-S Plus, ci majori-
tatea calculatoarelor personale concepute si realizate in ultimii
ani in tara (PRAE, aMIC, Spectim, Tim-S,,..) n-ar fi desvenit
astazi certitudini fara aportul substantial si competent pe care
actualul producator al acestor calculatoare -~ Fabrica de memorit
electronice si componente pentru tehnica de calcul din Timiscara
= l=a adus la realizarea lor, Remarcind in mod deosebit relatiils
de colaborare ce s-au stabilit la sfirsitul anului 1984 intre
Catedra de calculatoare si Fabrica de Memorii din Timisoara, n2
exprimam convingerea ca tocmai bunul mers al acestei colaborari
reprezinta piatra de temelis care a stat - si speram ca va .mai
~sta - la baza activitatii de proiectare si realizare a calcula-
toarelor personale din Timisoara.

Ge afirma de multe ori ca realizarea, in decursul ultimilor
cinci ani, a cinci calculatoare personale in Timisoara s2  dato-
reaza unei conjuncturi favorabile. Daca-i asa, atunci nu trebuie
uitat ca o asemenea conjunctura sste, in primul rind, rezultatul



activitatii omenesti, sub toate aspectele ei constructive. A
existat, = asadar, si pentru Tim-5 Plus un concurs de imprejurari
car2 a favorizat posibilitatea conceperii si realizarii lui in
forma care vi se prezinta dumneavoastra. Dar este bine si corect
sa apreciem, in acest sens, ca Tim-S Plus nu este rodul muncii
unui grup restrins, Este bine si corect sa-i apreciem si sa vi-i
prezentam si pe aceasta cale ps cei care au adus contributii
remarcabile 1la finalizarea actualei lui versiuni,.

Exista, in faza de geneza a oricarei realizari mai deosebi-

- te, un spirit organizator, care reuseste de cele mai multe ori sa
aseze si sa directicneze pe calea cea buna activitatile, netezind
asperitatile diferentelor de opinii, mai ales tehnice, prin men-
tinerea in permanenta pe o pozitie care sa-i permita rezolvarea
problemelor care se ivesc la granita dintre discipline, sau a
celorlalte probleme = mult mai difiecile si delicate - pe care 1le
sreeaza granita dintre caractere: care intelege ca nu se poate
facs nsroetare 31 grolsciare a2 o baza materiala adecvata si
care, mai mult de—atit, actioneaza conform acestei intelegeri;
care intelege ca activitatea de conceptie s& poate desfasura, in
anumite situatii, mult mai bine daca se ocolesc constringerile
organizatorice., Un astfel de spirit 1-a constituit, pentru pro-
tectul Tim—-8 Flus, ing.Dorin Daraban. :

Reusita un=i realizari este conditionata, pe linga factorii
esentiali pe care-i reprezinta o baza materiala corespunzatoare
si o buna organizare, si de modul in care generatiile reusesc sa
se puna de acord, mai exact de modul in care realizatoril reusesc
sa ncombine, pe ansambluy, vigoarea si experienta maturitatii cu
fantezia 51 entuziasmul tineretii. Unei asemenea fanitz-ii si unui
asfel de entuziasm ii datoreaza in mare parte existenta nu  numai
calculatorul - Tim-5 Plus, c¢i si mai bine de jumatate din filele
acestei carti, care ar fi prins cu siguranta forma si in  1lipsa
contributiilor sustinute si nemijlocite de editare pe care
acestea le-au adus, dar,... mult mai tirziu. Ican Sima, Adi
Zamfirescu, Florin Imaranda, Laszlo Illyes, Ladislau Csosz,...
Za-i  apreciem si sa-i pretuim fiindca ei au stiut sa dea ¢ noua
calitate conditiei de student, sustinid proiectul Tim-8 Plus
prin eforturi care depasesc cu mult cerintele -unei asemenea
conditii. Sa-i apreciem si sa-i pretuim cu-atit mai mult cu cit
21 reprezinta generatiile care vin si care constituie pentru cei
mai multi dintre noi sperante pentru viitorul national al tehni-
cii de calcul.

A mai existat, de asemenea, un grup de ingineri, care cdata
conturat Tim-5 Plus ca prototip, au transformat acest prototip in
produs serie, contribuind la atingerea acestui stadiu prin nume-
roase solutii tshnice, rezultat al expervientei acumulate in ulti-
mii ani in cadrul Fabricii de memorii din Timiscara, in domeniul
constructiei caleulatoarelor: Mirce2a Radita, Remus Telescu, Dan
Petrar, Dan Slimovschi, - Dan Bostan,... “Aspectul esential care
trebuie apreciat in activitatea pe care au depus—o in acest sens

-este acela ca sclutiile pe care le-au adus au venit, de cele mai
multe ori, din partea unor ingineri care, fara a-si manifesta
veleitati de proiectant, au acumulat o bogata experienta practi-
ca, «¢# 12 permite, nu de putine ori, sa indrepte greseli pe care
le fac proiectantii. Este incontestabil ca existenta calculatoru-
lui Tim-% Flus ca produs serie se datoreaza si acestor "ingineri
de productie”, care, poate tocmai prin faptul ca reusesc de multe
9ri sa repare greselile celorlalti prin solutii proprii - in
conditiile mai putin favorabile cercetarii pe care /le -ofera
productia 'ge serie - fac parte din panopiia adevaratilor proiec-
tanti de calculatocare din tara. FParoplie la nivelul careia: vor
avea intodeauna acces pe usa din fata.




Se cuvin aici subliniate si energia, daruirea si constiinci-
azitatea tehnica pe care domniscara Helga Graf le-a investit in
implementarea modelelor experimentale ale tuturor celor cinci
calculatoare amintite. Fara aportul unor astfel de calitati calea
spre finalizarea calculatoarelor respective ca produs serie ar fi
fost incontestabil mai lunga si mai grea.

Un caleculator personal nu trebuie privit ca o simpla unealta
de calcul, cum ar fi, de pilda, o socotitoare cu bile. Structura
lui cuprinde elemefite mult mai complexe, care cer conditii pre-
tentioase de functionare si care, implicit, necesita atentie
sporita si mult discernamint in proiectare.’ Un grup aparte in
schema unui astfel de calculator il reprezinta elementele anexe,
care, avind rol in cresterea substantiala a posibilitatiloer de
utilizare ale calculatorului, ii sint de cele mai multe ori
apropiate ca importanta. Unele dintre aceste elemente anexe le
constituie interfetele care permit afisarea informatiei pe termi-
nale de tip video: monitor, televizor, etc, Rezolvarea probleme-
lor legate de implementarea acestor interfete in schema calcula-
torului Tim-% Plus se datoreaza, in exclusivitate, experientei de
mai bine de 25 de ani a tehn.pr.Constantin Nanasi. Tot cu privire
la categoria elementelor anexs remarcam contributiile deosebiis
pe care ing.Emil Badilescu le-a adus atit la proiectarea surseil
de alimentare, cit si la =laborarea sectiunii acestei carti cars
descrie modul ei de realizare si de punere in functiune.

Pentru majoritatza celor care au lucrat cu un caleculator
este limpede ca, coricit de ingenicase si sigure ar fi solutiile
tehnice adoptate la realizarea lui fizica si oricit de bogata ar.
fi gama posibilitatilor sale constructive, competitivitatea lui
fata de produse similare este de neconceput atita timp cit  pu
exista o baza consistenta si diversificata de programe, care ca-
-permita explcatarea acestor posibilitati. In acest sens, aste
putin probabil ca interesul pentru Tim-% Plus sa fi fost azi 1la
fel de mare daca n-ar fi existat sansa adaptarii la actuala
configuratie a unor. programe cu caracter aplicativ, care au
sporit considerabil. posibilitatile lui, de wutilizare, mergind
unecri. pina acolo ineit s-a reusit implementarea, pe structura
actuala, a unor programe dedicate proiectarii asistate de calcu-
lator care sint comparabile ca performante cu programe similars
functionale pe calculatoarele de 14 biti ale familiei... IBM-FC,
asa cum este cazul pachetului de programe realizate de catre
ing.Alice si Dan Sfirlea. Tot la acest capitol trebuie amintit si
efortul reusit al ing.Horatiu Moldovan de a realiza o extensis
grafica a sistemului de cperare CP/M.

Dar  au mai existat si alte sanse care au facut posibila

~ finalizarea proisctului Tim-5 Plus. Sanse oferits prin acele rar
si neasemuite exemple de daruxve Fe care numai o pasiune volunta-

+ra le poate oferi. Sanse numite ing.Cornsliu Barbulescu, princi-
palul animator al compatibilizarii sistemului de operare CR/M pz
Tim-% Plus, pentru cars a si implementat programele pentru trata-
rea consolei in standard VTS2, Sanse numite ing.Daniela si Adrian
Spilca, oe au dat un sxemplu unic in  felul lui, sustinind - in
conditii ocarecum vitrege ¢i la wvremea cind Tim-% Flug inca nu
era conturat ca produs serie - viitorul acestui calculator,  prin
implementarea primei versiuni functionale a modului de lucru
Interface I, a carui prezentare, care constituie tema capitoluluil
5 al acestei carti, le apartine aproape in exclusivitate,

Nu trebuie uitat nici sprijinul comp2tent si  nemijlocit pe
‘care realizatorii l-au primit - inca de la inceputurile compati-
bilizarii sistemului de operare CP/M p2 Tim-3 Plus - din part=a
ing.Petru Iovescu, prof.lonel dJdian si prof.Mircea Holban, unii
dintre putinii adepti ai acelei conceptii care priveste informa-




tia tehnica drept un bun al cunoasterii wuniversale, a carei
circulatie trebuie sa ramina straina de barxerele pe care 1 le
pot vidica in cale interesele personale.

Datoreaza mult calculatorul Tim-3 Plus si. tlneretiz spiritu-
ale si energiei cu care prof.Cornel Secu vine in intimpinarea
tuturor celor care au preocupari in domeniul  calculatcarelor
personale, prin organizarea de activitati lunare de prezentars -
in ecadrul Clubului Programaterilor al Casei Universitarilor din
Timispara = a ultimelor realizari in acest domeniu, reusind
asifel sa adune intr-un mozaic —~ pe linga preocupari- in domeniul
artei si culturii - si preccupari de inalta txnuta stiintifica. 0
reusita care—~i face cinste.

A1 mai merita subliniat un aspect, urmare f1reasca a rememo~
rarii celor  care au contribuit decisiv 1la realizarea calecu-
laiorului Tim-S Plus: in marea lor majoritate acestia reprezinta
absolventi ssu  actuali studenti care s-au realizat 1la scoala
catedrelor de  Automatizari si Calculatoare sau Electronica si
Masuri ale Institutului Politehnic din Timisoara. Imi  exprim
tonvingerea oca acesta copstituie un prilej cum nu se poate mai
polrivit de nedisimilata mindrie pentru cei care, in acest cadru,
i=au format ca viitori ingineri, vreusind sa le imprime o farima
din acea putere - si ratiune superinare fara de care lucrurile
. se pet impinge cu greu mai departe pe calea evolutiei.

...Asadar, daca acest calculator se va dovedi util scopuri-
ler pentru care a fost gindit si vealizat, atunci nu trebuie
uitat ca finalizarea lui ca produs de seriz se datoreaza efortu-
rilor multiple, complexe, consistente si de multe ori de neinlo-
cuit ps care cei implicati in elaborarea lui le-au depus. Fiscare
.in felul lui, ~fiecare cu posibilitatile lui, fiecare cu ciudate-
niile 1lui. Apreciem ca unul dintre cele mai importante elamente
care a facut posibila o asemenea finalizare este ca toti acestia
au reusit sa depaseasca dificultatile inerente pe care le implica
diferentele tehnice de opinii si stil care apar in cadrul unei
colaberari. Preluind o idee a lui Emil Racovita, se poate spune
despre acestia ca n-au fost nici bogati, nici puternici, nici
venumiti, dar constienti de ceea ce trebuiau sa faca. Au faptuit
greseli si au fost prada slabiciunilor omenesti, dar su lucrat
cit  au stiut mai bine si au facut tot ce au putut, reucind sa
duca la bun sfirsit lucruri a caror realizare nu sta chiar la
indemina oricui. In ce priveste finalitatea eforturilor pe care
le—au depus, se naste o intrebare fireasca: "A meritat, es{e oare
util rezultatul lor?" Ar fi lipsit de sens sa incercam sa apreci-
em noi daca rezultatul acestor eforturi - concretizate in posi-
bilitatile de utilizare ale calculatorului - sint justificate sau
nu. Consideram ca dumneavoastra.sinteti singurii indreptatiti sa
aprecieze si | sa dea un raspuns corect - pozitiv sau negativ -~
acestei intrebari, raspuns care va trebui sa decurga direct din
modul in care Tim-5 Plus va veusi sa faca sau nu fata prefentii-
lor dumneavoastra, s5i care poate confirma sau nu daca asemenza
eforturi, mari sau mici, n-au fost in zadar.

Este posibil ca raspunsul pe care-l veti da sa nu fie con-
form sperantelor realizatorileor cu privire la acest calculator.
Nu  ma-ndoiesc ca si-n acest caz vor avea puterea sa pastreze
drept prilej de satisfactie un crimpei din acel amalgam de ese-
curi si impliniri, de renuntari si bucurii pe care numai proce-
sul cuncasterii .si al creatiei sutentice il poate oferi, indife-
rent dacs este vorba de cunoastere si creatie materiala sau
spirituala, Fiindea, nu uitati, =i c2l putin au avut curajul sa
incerce. lar indraznetii intodeauna inving! 2

Fanegscu Dumitru
Timisoara 03.31.44, Septembrie, i¥3%
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1 Introducere

Scopul de baza care a determinat editarea acestei carti
censta in sistematizarea unui material documentar cit mai complet .
cu privire la structura si posibilitatile de lucru ale calculato-
rului Tim-S Plus. Daca acest scop a fost indeplinit, vreusita se
datoreaza in mare parte faptului ca, pe 1linga contributiile
proprii pe care autorii le-au adus la conceperea si finalizarea-
cartii, acestia au beneficiat si de existenta unui bogat si
eficient sistem tehnico-informational. Amintim, in acest sens,
documentatia CP/M a calculatoarelor din familia Mi8 si  M11B,
Junior, M3100, IBM-PC, accesibila noua mai ales prin intermediul
discurilor flexibile. Multumim si pe aceasta cale celor care s—au_
straduit sa elaboreze asemenea tip de “documentatie disc”, a-
carei popularizare ne exprimam convingerea ca nu poate decit sa
imbogateasca si sa consclideze experienta romaneasca in domeniul
tehnicii de calcul. Se cuvine subliniat ca toata aceasta documen-
tatie a fost restructurata si ~ de multe ori - completata conform
cerintelor calculatorului.

Autorii au mai beneficiat, de asemenea, de exxstenta unui-
material documentar consistent cu privire la utilizarea calcula-
iparelor familiei Spectrum. Majoritatea publicatiilor care tin de
acest material au fost traduse si - cu mxcx transformari - sinte-
tizate si adaptate acestei carti,

Daca “documentatiile disc® vizeaza in special aspecte legate
de wutilizarea calculatorului Tim-S Plus in modul de lucru - CP/M,
in schimb traducerile trateaza modul de lucru Spectrum. Am cautat
sa furnizam informatii cit mai cuprinzatoare cu privire la ambele
moduri de lucru, nestiind care vor fi preferintele dumneavoastra:
in acest sens.

Am cautat, de asemenea, sa va punem la dispozitie informatii =
cu privire la folosivea unor programe utilitare. In acest scop
am facut o prezentare succinta a unui numar minim de astfel de
programe - atit pentru modul de lucru Spectrum, cit si CP/M -
care sa va permita sa elaborati si dezyoltati singuri proarame de -
aplicatii, mai ales in limbaj de asamblare Z-80. In. aceasta-
categorie de programe amintim grupul MONS-GENS pentru modul Spec-
trum si grupul ED-M80-L80-ZSID pentru EP/M.

Sesizind ca utilizarea calculatoarelor Tim~$S Plus dxn prxme-
le serii a necesitat, in majoritatea cazurilor, transfer de
informatii intre aceste calculatoare si celelalte tipuri de mini
si microcalculatoare existente in tara (Independent, - MS100, IBM-
FC, etc...), am atasat acestei carti si un submanual de prezenta-
re a unuia din programele utilitare cele mai vdes“'Yblosite in
acest scop, programul KERMIT.

Cei care nu dispun de sansa de a intra in posesia actualex
versiuni a acestei -carti, au dezlegare unanima din partea autori-
lor in privinta utilizarii oricaror posibilitati - rezonabile -
care sa le permita achizitionarea ei. :

Daca veti avea rabdare sa-i parcurgeti continutul, veti
constata cu siguranta ca prezentarea hard a calculatorului este
cu mult infericara, ca intindere, prezentarii soft. Pronlten ca
la edxtxa urmatoare vom 1n1atura aceasta nedreptate!

P.D.
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2 Prezentare generala

2.1 Arhitectura

Din punct de vedere tehnologic, calculatorul Tim-S5 Plus este
realizat pe doua placi de circuit imprimat, dublu ' strat; care
" contin urmatoarele circuite si blocuri functionale: i

a)Placa de baza (pentru amplasare vezi fig.28):

-~ microprocesor 78(-A sau 180-B;

- menmoria RAM sistem ~ 192K0;

- memoria RAM video - 16KO sau 64K0;

~ amplificatoare de magistrale; ' i

- circuitele asociate prelucrarii logice a informatiei video
(automatul video);

~ dispozitivul de comanda si paginare a memoriei;

- eircuite asociate protocolului mlcroprocesor—RAMTV‘

- trei generatoare de tact: 12MHz, 14MHz, 14MHz;

- interfata cu una sau doua unitati de disc; cupla pentru
discy

- interfata cu tastatura mecanica; cupla 1ntermedlara-

~ interfata paralela de intrare pe 8 biti;

- interfata paralela de iesire pe & biti;

- interfata serie RS232;

~ numaratorul programabil cu trei canale distincte;

- doua circuite 8255, utilizate ca interfete si pentru pagi-
narej;

- dispozitive de comutare magistrala de comanda;

- interfata audic tip ZX-Spectrum 48K;

- sloturi pentru extensii; 2 + 4;

- cupla de interfata cu placa video;

- cupla pentru masca din fata (led buton RESET, d;fu‘or)

b)Placa video (de dimensiuni mai mici) cont1ne:
- interfata 'audio realizata cu circuitul specializat
AY-3-8712A;
~ interfata pentru amplasare in retea tip Interface I;
- interfata cu casetofonul;
~ interfata cu monitor color;
- interfata cu monitor monccrom;
- interfata cu televizor monocrom (modulator),
- romutator tact.

Ambele placi sint fixate in interiorul unei cutii care mai
contine:

= una sau doua unitati de disc de 5.25";

- adaptoare de magistrala;

- placuta circuit imprimat pentru masca dxn fata;

- cupla tastatura;

- cupla alimentare;

- cupla interfata paralela intrare;

- cupla interfata paralela de iesire;

- cupla R5222;

- cupla televizor monocrom;

- cupla monitor monocrom;

10



- cupla monitor colors

- cupla audio mono si stereo;

- cupla interfata cu casetofonul;

- 3 cuple de interfata retea;

= 4 cuple Canon, de doua tipuri, pentru interfata cu exte-
rioruly 50 de contacte.

Placuta de pe masca din fata Eontine:

- buton RESET:
~ led semnalizare tensiune de +5V;
= difuzor.

2.2 Compatibilitate soft

Tim-S Plus este primul calculator personal romanesc care
reuneste laclalta compatibilitatea cu calculatoarele familiei
ZX-Spectrum - incepind cu ZIX Spectrum 48K si mergind pina la IX
Spectrum +3 ~ si compatibilitatea cu sistemul de operare CP/M.

Desprindem, din multitudinea de cauze care au determinat ps
autori sa asigure posibilitatea utilizarii acestui calculator si

ca sistem—CP/M, urmatoarele doua ca fiind motivatia si - in
acelasi timp - justificarea implementarii acestei optiuni de
lucru:

- universalitatea sistemului de operare CP/M; aceasta uni-
versalitate este subliniata si la nivel national, unde CP/M-ul a
devenit unul dintre cele mai utilizate sisteme de operare pe
microcaleulatoarele M18, Mi18, CUB-Z, Junior, TPD...

~ ideea de a respecta traditia realizatorilor versiunilor de
calculatoate ZX-Spectrum si a proiectantilor autohtoni de modele
de calculatoare compatibile cu familia ZX; esenta acestei tradi-
tii consta in dotarea fiecarui model nou din familis ~atit ou
toate posibilitatile de utilizare ale celor antericare, cit si cu
altele noi, care au darul de a-1 face superior predecesorilor,

Tim—8 Plus poate fi utilizat cu softul seric pentru  toate
modelele familiei de calculatoare ZX Spsctrum, incepind cu vari-
anta ZX Spectrum 48K si sfirsind cu ZX Spectrum +3, Foate fi de
asemenea utilizat in. versxunaa de lucru ZX-SPFLtrum 4dk oy Inter-
face 1 atasat.

Asigurarea compatibilitatii hard/soft a calculatorului cu un
szstem CP/M permite utilizarea citorva sute de programe, mai ales
utilitare, care intra in biblicteca sistemului de uperare ERIMY
Asigurarea compatibilitatii eu calculatoarele familiei ZX=3psc-
trum permite utilizarea citorva mii. Acest lucru inseamna  ca
exista deja o cantitate vasta de soft sorisa pentru Tim-2  Flus.
Asadar, exista literal mii de titluri de programe validate acopr-
rind domenii diverse de aplicatis - jocuri, wutilitare, muzica,
stiinta, educatie si multe multe altele - functicnale pe acest
calculator.

2.3 Instalare = h

Calculatorul se alimenteaza prin intermediul sursei
exterioare, de la reteaua de 220 V. Pentru evitarea pericolului
de accidentare, calculatorul trebuie sa fie alimentat numai de la
prize prevazute cu legatura la pamint.

Pentru instalare este nevoie de un minim de echipamente,
care constituie configuratia de baza a calculatorului, Exista
doua configuratii de baza. Acestea sint formate din wurmatoarele
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parti componente:

- sursa de alimentare externa;

- calculator;

- tastatura; 7

- upa sau doua unitati de disc de S. 25" functie de numarul
configuratiei de baza.

2.3.1 Configuratii ale sistemului

Calculatorul Tim-S Plus prezinta diverse configuratii de
livrare. Alegerea unei anumite configuratii se face, in general,
p2 baza cerintelor beneficiarului. Toate configuratiile de 1li-
vrare se obtin prin suplimentarea uneia din configuratiile de /
baza - (descrise . sintetic la paragraful anterior si care sint de
asemenea livrabile) cu diverse echipamente periferice.  Lucrul cu
echipamentele periferice suplimentare (imprimanta, casetofon,
etc...) se realizeaza prin intermediul programelor concepute pe
Tim~=% Plus in mod de lucru Spectrum sau CP/M. Prezentam in conti-~
nuars detalii despre toate configuratiile de livrare ale calcula-
torului Tim-5 Plus pe care beneficiarii le pot sclicita. 1

Codificarea variantelor se face sub forma generala:

Calculator personal Tim—S Plus XYZ

unde:
X = 2 pentru echipare cu 2 discuri flexibile;
Y = 0 fara imprimanta; i
= 1 pentru echipare cu imprimanta 80 caractere/rind;
= 2 pentru echipare cu imprimanta 130 caractere/rind;
Z = 1 pentru echipare cu monitor monocrom;

2 pentru echipare cu monitor color.

Configuratiile de livrare sint urmatoarele:

i Var | Pret livrare | Cas | Mon | Mon | Imprimanta ! Set docum!
R, {1 AN i Colori80c i 130ci
L e Ao NCBERETTIT g B R T R e
P iaog i Higaspe et L T oG el e T e
Sl e R T
T S e e e
R R S S e R e
993 ) e G T el e

2.3.2 Instalare electrica

Parnirea calculatorulu: presupune efectuarea operatiilor
urmatoare:

a) Se xntroduce cupla de alimentare, care va face legatura
intre sursa si calculator.

b} Se introduce cupla de tastatura, lateral, dreapta.

c) Se introduce cablul de monitor TV, atit in TV cit si in



calculator, in cupla de iesire pentru tipul meonitorului TV wtili-
zat (monocrom, color), vezi anexa B. i

- d) Se introduce - cablul de alimentare a sursei in priza de
220 V. Similar se procedeaza cu cablul de alxmentare al ventlla-
torului din cutia calculatorului.

@) Se conecteaza sursa externa prin apasarea butonului de pe
masca din fata a sursei (sub ledurl)

f) Se conecteaza monitorul ‘si celelalte echlpamente perife-
rice (imprimanta, casetofonul,... daca exista). Este bine sa se
astepte cca. 20 s dupa alimentarea perifericelor, dupa care se
poate trece la faza urmatoare.

g) Se verifica daca toate ledurile de pe masca sursei sint
aprinse. [aca nu, vezi anexa.

' h) Se introduce discul sistem in unitatea de disc din stinga
(unitatea A) si se inchide clapeta unitatii.

i) Se apasa butonul RESET, de pe masca din fata, in vederea
initializarii caleculatorului.

j) %e apasa tasta corespunzatoare selectiei modului de lucru
solicitat (vezi paragraful 3.3.1).

k) Se verifica daca (dupa RESET) portiunea de ecran delimi-
tata de BORDER se coloreaza conform modului de | lucru  selectat
(vezi paragraful 3.3.1). Daca nu, se consulta paragraful 10.13.

1) Se elibereaza tasta si se asteapta schimbarea culorii
BORDER-ului. Daca dupa cca. 10 secunde de asteptare, BORDER-ul
devine  clipitor, inseamna ca nu exista soft operational pe
disc si se consulta paragraful 10.13.

m) Functie de modul de lucru selectat, se continua cu opera-
tiile de la paragrafele 3.3%.2 ... 3.3.5. . i

_Pentru pornire, operatiile de mai sus se vor exscuta in
ordine, incepind cu a). Pentru oprire, se vor executa operatiile:

n) Se scot discurile flexibile din unitati.

o) Se deconecteaza perifericele.

) pl Se decgonecteaza sursa externa prln apasarea pe  butonul
Cacesteia. B
--q) Se intrerupe alxmentarea sursei externe i a ventilato-
~rului de la priza de 220 V.
Ori de cite ori se va dori trecerea dintr-un mod de lucru
< -operational 1ntr-un alt mod-de lucru, se va relua instalarea
; 1ncep:nd Tl o S Rl
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3 Carscteristici ale calculatorului Tim—S,Plus'

. 8.1 Utilizarea tastaturii

3.% Meduri de afisare

3.3 Utilizarea discurilor flezibile

5.8.1 Selectia modurilor de lucru
3.3.1.1 Mod de lucru +3 BASIC 4

3.3.1.2 Mod de lucru #2 BASIC ) ,
3.3,1.3 Mod de lucru CP/M ¢ :
3.3.1.4 Diferente intre modurile de lucru BASIC
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3 Caracterist@ci ale calculatorului Tim-$ Plus

Solutionarea problemelor de compatibilizare a calculatorului
Tim-5 Plus, atit cu versiunile calculatcarelor familiei ZX-Spec-—
trum, cit si-cu sistemul de operare CP/M a dus la aparitia anumi-
tor particularitati de utilizare ale acestui calculator. Subli-
niind ca aceste particularitati sint specifice numai calculatoru-
lui Tim=% Plus, 1le vom reuni sub numele de caracteristici si vom
incerca in continuare sa prezentam citeva elemente esentiale ce
privesc aceste caracteristici.

3.1 Utilizarea tastaturii

Tastatura la Tim-5 Plus este detasabila de calculator, lega-
tura dintre cele doua realizindu-se prin intermediul unui cablu
de cca. im, prevazut la capatul dinspre calculator cu o cupla de
interconectare. Arhitectura tastaturii consta din dispunerea a
doua  grupe de taste mecanice, intr—o carcasa mecanica, Aceste

. doua grupe joaca rol distinet in functionarea calculatorului.

Primul '‘grup, format din 4%10+3 taste (stinga) poate fi-
utilizat sub controlul softului specific familiei de calculatcare
ZX-Spectrum. Dispunerea si functiile acestor taste respectq in
mare parte dispunevea si functiile tastelor versiunii IX-Spectrum
48K. |
0 alta utilizare a primuldi grup este posibila la Tim-5 Plus

sub controlul softului sistemului de operare CP/M, mai exact sub
controlul componentei BIOS a acestui soft.

La implementarea sistemului de operare CP/M pe calculatorul
Tim=8 Plus s-a optat pentru tratarea perifericelor de tip CONIN
(CONSOLE IN) si  CONOUT (CONSOLE OUT) in standardul VT-52. Reali-
zarea programelor dind BIOS, care au permis aceasta standardizare
~ pe de o partef- si existenta unor taste suplimentare pe vachea
tastatura a calculatorului Tim-5 Plus - pe de alta parte - au
fost  factorii care au stat la bagza reconfigurarii  grupului de
‘taste din dreapta la Tim-S Flus. S-au facut schimbari atit 1la
nivel de cablaj in zona matricii din dreapta cit si la nivelul de
schema de scanare a tastaturii-si soft dedicat acestei scanari,
astfel ‘incit sa se ajunga la o suplimentars a matricii cd inca
doua coloane. Pé aceste doua coloane s-au dispus cele 11 taste
care tin de grupul din dreapta. Mare parte din functiile acestor
taste sint tipice CP/M (CTRL, ESCAPE,...) restul de 4 fiind taste
functicnale, rezervate unei viitoare utilizari.

i Asadar, tastatura la Tim-S Plus este formata dintr-o matrice
S de five 887 (vezi Tig.27).

Fiecare ‘tasta este legata la intersectia unei linii cu o
woloand, astfel incit prin apasarea i un fir orizontal se conec-
teaza ou unul vertical. Firele orizontale (rinduri) sint conec—
tate la partea Supericara a magistralei de adrese AS...A1S (co-
respunzator in fig,27 liniilor IT8...IT13) prin intermediul unor
civcuite separatoare (fig.28)., Cele 7 fire verticale (coloane)
sint conectate la magistrala de date prin intermediul unui civcu-
it separator. (

La fiecare intrervupere primita, CPU scaneaza tastatura, exe-
cutind instructia IM (input) de la portul adresat cu #FE, in
conditiile in care pa adresa supericara o singura linie de adresa
este- pe "0". Daca o tasta a fost apasata, octetul venit de la
partul #FE contine un zero logic ("0") pe bitul de date corespun—
zator tastei apasate.

&



3.2 Hoduri de afisare

Afisarea informatiei pe un terminal video la Tim-S Plus a
fost conceruta in ideea de a satisface doua moduri specifice  de
lucry ale acestui calculator: mod de lucru Spectrum si mod de
lucru CP/M,

Primul mod de lucru nu a implicat aproape nici o schimbare
la nivelul schemelor care compun dispozitivul de prelucrare - a
informatiei in vederea afisarii (fig.14...20), fata de schema
similara de la Tim-3. : Y

Mu acelasi  lucru se poate spune despre al doilea mod de
lueru - CP/M - a carui solutionare la nivel de afisare a presupus
modificari substantiale in schema. Sintetic, aceste modificari se
pot grupa astfels !

a) dublarea frecventei de serializare a datelor video (pixe-

dxloyds f ) ;

b) extinderea ferestrei de afisare a informatiei pe orizon~-

talas

) extinderea memoriei RAM video utilizata de la 8KO la 14KO

si multiplexarea suplimentara de adrese pentru acces la
aceasta memories

d) implementarea optiunii de scroll hard vertical la - nivel

i de linie TV.

Primele trei modificari au asigurat, odata implementate,
afisarea informatiei pe TV, sub CP/M, in formatul 80 de carac-
tere pe rind TY, cu 8%8 pixeli /caracter. Vom numi acest mod de
afisare dubla rezolutie, plecind de la ideea dublarii frecventei
de serializare, care a restrins la jumatate dimensiunea orizonta-
la a unui pixel. Daca vom numerota caracterele de pe linie de la
stinga . la dreapta cu valori cunsecutive intre 0 si 79, atunci
informatia necesara conturarii unui caracter par va fi preluata
din prima pagina de 8KO a memoriei video, iar pentru conturarea
unui caracter impar din a doua pagina. Aceasta regula este vala-
bila pentru situatia in care bitul B2 = 0 (vezi paragraful . 8.1
aliniat a). Pentru B2 = i asocierea de mai sus intre caracterele
afisate si pagina se inverseaza. et :

3.3 Utilizarea discurilor flexibile .

Tim-8 Plus este un calculator a carui utilizare se bazeaza -
pe interfata cu unitatile de disc flexibil de 5.25". Discurile
flexibile au mai multe roluri in wutilizarea calculatorului,
functie de momentul utilizarii si de modul de lucru selectat al
calculatorului. VYom prezenta in cele ce urmeaza citeva tipuri de
discuri utilizate subliniind, acolo unde este cazul, momentul si
scopul utilizarii lor: ! ! e

~ Disc sistem (SD): folosit in faza de initializare a siste—
mului; contine fisiere cu soft de baza (versiuni de BASIC, CP/M,
Interface I); unul din aceste fisiers este preluat si incarcat in
memorie in fa2-a de init.aiizare a sistemului. Alegerea se face pe
baza wunei optiuni la nivelul tastaturii. Capacitatea totala a
discului este de 720KD. i \

- Disc BASIC +3 (BD): disc de lucru sub controlul programe-
lor din softul de BASIC 3. Contine fisiere organizate conform
standardului adoptat pentru discurile calculatorului ZX Spectrum
+3., Prima versiune de disc BASIC 43 utilizata pe Tim-S ' Plus
prezinta capacitate de utilizare de 2%173K0 pe doua fete. La
urmatoarele -versiuni aceasta capacitatea a crescut la 706K0,
restul pina la 720K0 fiind rezervat.
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= Disc Interface I (ID)s disc de lueru sub controlul progra-
melor din softul de 48 BASIC si Interface I. Contine fisiere
organizate intr-o forma care sa permita wutilizarea lor prin
intermediul instructiunilor de lucru cu discul din softul de
Interface 1.  Practic s-a realizat o deviere a fazei de tratare a
acestor instructiuni de pe unitatea de Microdrive (prezenta 1la
Interface 1 original) pe unitatile de disc de 5.25". Prima
versiune de disc Interface I utilizata pe Tim-§ Plus prezinta
capacitate de utilizare de ‘128K0. La urmatoarele versiuni aceasta
capacitate va creste de'circa S ori.

- Dise CP/M (CD): disc de lucru sub controlul programelor
din softul CP/M, ver.2.2. Capacitatea discului este de 720K0, din.
care 698KO rezervati utilizatorului (pentru orice disc CP/M nou
formatat).

3.3.1 Selectia modurilor de lucru

- Calculatorul Tim-S Plus fiind un echipament care permite
diverse moduri de utilizare, vom descrie in cele ce urmeaza
citeva aspecte legate de selectia unui anumit mod de lucru. Asa
cum reiese si din prezentarea operatiei de instalare’ {(paragraful
2.3.2), selectia modului de lucru se face in faza de initializare
a sistemului. In aceasta faza, sub controlul unui program incar-
cator, existent in memoria EPROM, se preia de pe SD un fisier de
date, ' selectat dintr-un grup de fisiere existente pes SO, p2 baza
apasarii unei anumite taste. Pentru a elimina incertitudinea
preluarii si interpretarii corecte a unei taste apasats, s-a3
prevazut  tot in cadrul programului incarcator o modalitate de a
marca acest aspect. Astfel, imediat dupa apasarea butonului RE-
SET, daca totul decurge normal, BORDER-ul va fi negru. Dupa
apasarea  tastei, ‘BORDER-ul ramine pe culoarea asociata tastei
respective. Vom descrie in continuare cum se face asocierea intre
“mod de lucru”, “tasta" si-“culoare BORDER".

Tasta Culoare Hdd de lucru
1 . Albastru - CP/M
2 B el (=13 s +2 BASIC cu Interface I
3 ]

Violet - +3 BASIC

3,3.1.1 Mod de lucru +3 BASIC

Dimensiunea softului. preluat de pe discul sistem si  cars:
trateaza acest mod de lucru se cifreaza la &4K0. Conceptual
acest soft este divizat in patru pagini distincte a cite 14¥D
fiecare. Accesul la programele acestor pagini se face sub coniro-—
lul ' lui +3 BASIC, secvential, in cadrul primuiui sfert
(#0000, .. #3FFF), iar memorarea lor se face in cadrul bloculu: de
memorie RAM dinamic BR2. Precizari suplimentare cu privire 1:
selectia ‘acestor pagini se gasesc la paragraful 8.1. Modul ds
lucru +3 BASIC permite utilizarea tuturor perifericelor atasats
calculatorului Tim-S Plus, cu exceptia interfetei serie si a RAM-
discului suplimentar, care cer o tratare speciala, la nivel d=
program utilitar. \

Exista posibilitatea wutilizarii unui RAM disc local, de
58K0, sub controlul instructiunilor din +3 BASIC. O caracteristi-
ca distincta a lui +3 BASIC fata de modelele anterioars dir
familie o prezinta sistemul de operare pentru lucrul cu discul,
care prezinta comenzi tipice de acces la unitatile de disc floppy

o

v
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de 5.25", la nivel de fisier. In acest context, s-a considerat ca
nu mai este necesara compatxb:lxzarea softului #3 BASIC cu lnter-
face I. i
Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 'BASIC,
acesta va afisa pe ecran, in centru, un chenar cu 4 optiuni de
lucru, selectabile cu ajutorul tastelor care permit deplasarea
cursorului pe verticala (modul de lucru Spectrum 48K), urmate de
tasta ENTER. Frezentarea detaliata a particularitatilor fiecarei
optiuni de lucru din cele 4 selectate este obiectul capitolului
4, il I

3.3.1.2 Mod de lucru +2 BASIC si Interface I

Softul de +2 BASIC se intinde pe lungimea a 32KO de memorie
si- se poate divide in doua pagini distincte a cite 14KO: 128
BASIC si 48 BASIC. Fata de versiunea +3, +2 BASIC nu mai prezinta
sistemul de operare cu discul in standardul +3. Exista totusi si
la acest nivel posibilitatea utilizarii discului flexibil, oprin

Cintermediul ‘softului destinat lucrului cu unitatiile micrcdrive
(ZX-Spectrum 48K). Practic s-a realizat o deviere a rutinelor de
tratare a accesului de pe unitatile mxcrodr;ve pe unitatile de
disc de 5.23".

Precizam ca s-a urmarit ca pe cit posibil schimbarile nece-
sare devierii sa nu afecteze esential compatibilitatea cu softul
scris  pentru versiunea de lucru cu microdrive. De asemenea,
precizam ca softul de tratare a optiunii Interface I este opera-
tional sub +2 BASIC, atit in modul de lucru 128 BASIC cit si  in
modul 48 BASIC.

Imediat dupa lansarea in executie a programelor 42 BASIC, ca
si la +3, se afiseaza un chenar de optiuni de lucru asemenea
celui de la +3 BASIC. Optiunile se selecteaza s1m11ar cu descrie-
rea facuta la 3.3.1.1.

3.3.1.3 Mod de lucru CP/M

Versiunea de CP/H implementata pe Tim-S Plus este CP/H,‘
ver.2.2.

0 prima particularitate a acestei versiuni este ca pe linga
compatibilitatea pe care o prezinta cu standardul VT52 pentru
dialogul cu consola, permite definirea unor: culorl la nivel de
ecran, pentru BORDER, PAPER si INK. :

Selectia acestor moduri se poate face astfel:

Optiune  iFaza 1 | iFaza 2 - iFaza 3 . iFaza 4
BORDER 1[CS1+[SS] ! LB ' Inl {LENTER]
PAPER {LCS1+088] Ll e i) Cnl 1 LENTER]
INK 11CS1+L88] } X1 i Inl i LENTER]

[CS) - tasta CAPS SHIFT;
[S5] - tasta SYMBOL SHIFT;
[Xl - tasta X; i
[n] - tasta numerica cu numere cuprinse intre 0 si 7, functie de
culoarea dorita. %
Este stiut ca CP/M-ul este un sistem de operare care se
bazeaza pe utilizarea discurilor.
Discurile CP/M de pe Tim-S Plus prez;nta_compat:bxlitate cu
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discurile de pe calculatorul CUB-Z. Dam mai jos citeva trasaturi
ale unui astfel de disc: :

- organizat dubla fata, pe 80 de cxllndrl, ;

‘~ 1 cilindru este compus din 9 sectoare pe o fata a discului
si inca 9 sectoare pe cealalta, pentru aceeasi pozitie a.
capetelor de scriere/citire (2 piste fata/spate = 1 cilin-
dru)s 5

- 9 sectoare/pista;

- dubla densitate, 512 octetz/sector-

- primii 2 cilindri sint rezervati.

- . Din analiza parametrilor de mai‘nainte rezulta ca un disc
CP/M la Tim-5 Plus cuprinde 720K, din care 498K sint .disponibili
la nivelul utilizatorului.

In cazul in care se doreste prelucrarea unor informatii @ sub
CP/M, dar organizate in format de 40 piste (tip Junior), se poate
face o conversie de fisiere de pe sistemul 40 de piste pe siste-
mul 80 de cilindri. In acest scop se utilizeaza programul
C408088, operational sub CP/M-ul de pe Tim-S Plus.

3.3,1.4 Diferente intre modurile de lueru

Intre cele 4 moduri de lucru BASIC (48K, 128K, +2 si +3)
exista  diferente exprimind evolutia facilitatilor oferite de
familia ZX.

Fata de Tim—-S 48K BASIC, modurile mai - evoluate prezinta
urmatoarele optiuni:. i :

~ editor de BASIC pe tot ecranul (litera cu litera);

- optiune de CALCULATOR care permite calcule prompte;

- posibilitate utilizarii unui meniu principal de selectie;

~ posibilitatea wutilizarii unui meniu de edltare, cu toate

facilitatile oferites

- posibilitatea de principiu a generarlx sunetului comp19/
Intrucit modul 128K'este identic cu modul +2. (exceptie facind
optiunea "Tape Tester" din meniul principal) vom face referire
numai la ' +2.

Meniurile de selectie (absente Ta Tim-3) aduc posibilitatea
selectiei simple a unei suboptiuni de lucru d1n mai multe posibi-
le (vezi 4.1).

| La  modul +2 meniul principal are ca prlma optiune "Tape
Loader" (incarcare de pe casetal), iar la modul / +3 optiunea
“Loader" (incarcare de pe disc sau caseta).

Exista diferenta -intre modurile de lucru +2 si +3 s1  la
nivelul meniului de editare. Astfel prima optiune a acestui meniu
la +2 este "128 BASIC", in timp ce la 48 gasim "+3 BASIC".
Fiecare din cele doua optiuni apeleaza versiuni de interpretor

- BASIC diferite, wversiunea corespunzatoare modului +3 fiind cea
mai evoluata.

Modul +2 pune la dispozitie discul RAM de capacitate &2K,
utilizabil cu ajutorul instructiunilor SAVE!, LOAD!, MERGE!, CAT!
si ERASE!, caracterizate prin aditionarea semnului ! fata de
sintaxa de la lucrul cu caseta tip Tim-8. Tim-5 Plus mai pune de
asemenea la dispozitie extensia de limbaj tip Interface I (utili-
zabila si in modul 48 BASIC),. cu facilitatile respective (vezi
cap.5). ' La modul +3 discul RAM este discul M:, cu care se poate
Iuera prin  intermediul sintaxei +3D0S (descrisa in cap.4.27,
4,28). :

{ Suboptiunea "48 BASIC" din meniul principal a fost pastrata
pentru  motiv de compatibilitate cu vechea versiune de Tim-%,
pentru cei care vor sa lucreze in modul cunoscut la acest calcu-
lator. Facilitatile oferite de versiunile evoluate nu sint acce-
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sibile in modul "48 BASIC", motiv pentru care nu se recomanda
lucrul in acest mod. Exceptie fac programele  scrise. special
pentru modul de lucru "43 BASIC".  In general, programele scrise
in modul "48 BASIC" (Tim-S) si extensia "BASIC TIM-EXT 01" sint
executabile in modul 42; programsle scrise in modul +3, folosind
+3D0S, sint executabile doar sub +#3; programele scrise in modul
CP/M sint executabile doar in acest mod. : :



4 Lxmba.lul +3 BASIC

4.1 Introducere in #3’BASIC
5 4.1.1 Meniul principal
4.1.1.1 Loader
1.2 +3 BASIC
«3 Caleculator
.4 48 BASIC
1 de edztare
1 +3 BASIC
«2 Renumber
.3 Screen
4 Print :
i oD Bxit '
4.1,3 Introducerca unui program si lansarea lui in execu-
tie
4 Comenzi si 1nstructxun1
S Operatii simple cu discul
4.1.5,1 Formatarea unui disc
4,1.5.2 Salvarea unui program
4.1.5.2 Numele de fisier ;
4.1.5.4 Catalogul unui disc
4,1.5.5
4.1.5.

et
oo

%

4.1.2

-h-h_hh#
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4 Limbajul +3 BASIC |

Limbajul +3 BASIC este constituit dintr-un pachet de pro~
. grame care ocupa un volum de memorie de 44KO, rezidente la Tim-$
. Plus in cadrul blocului BR2 de memorie RAM. Scopul acestui capi-
tol este prezentarea integrala a sectiunilor limbajului +3 BASIC,
in - vederea utlllzartz calculatorulu: in modul de lueru Spectrum
+3. 4 !

»

4.1 Introducere in +3BASIC

. 'Din sumars:

Meniul principal

Meniul de editare

'Renumerotarea unui program BASIC

Listarea la imprimanta

Introducerea unui program

Lansarea in executie a unui program

Comenzi si instructiuni

Operatii s;.ple cu disculs forlatarc, salvare, incarcare,
catalog ’

4,1.1 Meniul principal

Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 BASIC, se

‘va aflsa pe ecran meniul principal, -compus din ‘patru eptiuni.

Totodata acest meniu indica ce unitati de disc sint operationale.

Selactia unei optiuni din meniu se face mutind bara de

selectie cu ajutorul tastelor "cursor sus® (CAPS SHIFT si 7) si

"cursor jos" (CAPS SHIFT sx 6) in dreptul optiunii dorite, dupa

care se tasteaza ENTER.

; Prezgntam in Contlnucvg Qelg 4 optiuni.

'{:4,1.1,1;Lotdcr

" Alegeti aceasta optiune atunci cind doriti sa ife.,aatj
" programe pentru +3, 42 sau 128 (Spectrum) de pe banda. Optiunea
. mai poate fi utilizata si in cazul in care se doreste incarcarea
.de soft fdewaplicatie dedicat, de pe disc (pentru detalii vezi
sectiunea 4.20.9). )

4,1.1.2 +3 BASIC

Selectati aceasta optxune atunci cind dorltx sa lucrati cu
programe in limbajul +3 BASIC.

4.1.1.3 Calculatdr

Optiune selectata in situatia in care se doreste utilizarea
calculatorului Tim-8 Plus ca si un... "calculator de buzunar®.

4.1.1.4 48 BASIC



Alegeti aceasta optiune cind doriti sd,ldcfati cu programe-
pentru Tiz-S (48K Spectrum), sau daca vreti sa'utjlizati Tim-5
Plus ca pa wn Tim-S. : !

4.1.2 Waniul de editare

Calculatorul +3 are un editor avansat, pentru introducerea,
modificarea si executia programelor BASIC. Pentru a .intra in
editor, celectati optiunea +3 BASIC din meniul principal (daca
nu stiti cum, cititi sectiunea 4.1.1). -~ : i

Meniul principal va dispare de pe ecran si se va afisa in
partea de jos mesajul "+3 BASIC“ si 1n coltul stinga sus va apare

Ceursorul (clipitor). :

La baza ferestrei de afisare exista o linie de culcare"
neagra, la inceputul careia este scris momentan +3 BASIC, acesta
fiind numele editorului sub al carui control ne aflam. In general
informatia inscrisa pe aceasta linie ne spune in care din cele
patru sect iuni ale softului de +38ASIC ne aflam:

Tot in aceasta zona se rezerva loc pe lungimea a doua linii
de tent pentru afisarea mesajelor de eroare. Aceasta zona o vom
aumi ecranul mic. In cadrul ecranului mic se va face editarea in
cazul selectarii optiunii de lucru Screen.

Acum tastati EDIT. Veti observa disparitia cursorului si
aparitia wunwi nou meniu. Acest meniu se numeste meniul de edi-
tare.

Optiunile din meniul de editare se selecteaza 13 fel w2 rele
din meniul principal (utilizind tastele cursor si ENTER) . i

Sa luam optiunile pe rind:

4.1.2.1 +3 BASIC

Aceasta optiune anuleaza meniul de editare si restaureaza
cursorul. Daca se apasa EDIT din gresealas atunci aceasta optxune
permite reintoarcerea in program fara a afecta programul.

4,}.'{."3 Renullbcr . e

In programele BASIC se utilizeaza numere de linie pentru a
stabili ordinea de executie a instructiunilor. Veti completa
asemenea numere (pot fi orice numar intreg cuprins intre 1 si
9999) la inceputul fiecarei linii de program pe care .o veti
introdyce. Selectarea optiunii Renumber, face ca numerele linii-
lor de program PBASIC sa inceapa cu 10 si sa aiba pasul 10.
Instructiunile BASIC care refera numere de linie (GO TO; GOSUE,
kITE, ‘RESTORE, RUN &i LIST) vor avea aceste referinte renumero-

ate. I !

! Daca renumerctarea nu se poate face din diverse motive, cum
ar fi, de exemplu, situatia in care nu este program in calcula-
tor, sau renumerctarea ar genera numere de linie mai mari de
2999, atunci se genereaza un sunet si meniul dispare.

4.1.2.3 Screen

Aceasta optiune muta cursorul in partea de jos a ecranului
si permite ca liniile de program BASIC sa fie introduse si  edi-
tate in aceasta zona. Aceasta este foarte util cind se lucreaza
si grafic, intrucit editarea nu distruge imaginea de pe ecran.
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Pentru revenirea la partea de sus a ecranului, selectati din nou
optiunea Screen din meniul de editare.

4,1.2.4 Print

Daca este conectafa o imprimanta, aceasta optiune va lista
programul  la imprimanta. Cind listarea este gata, meniul wva
dispare si cursorul va reveni. Daca din anumite motive calculato-
yul nu poate face listarea (de exemplu daca imprimanta nu este
conectata), atunci apasind tasta EREAK se revine la editor.

.
4.1.2.5 Exit

Aceasta optiune va reintoarce la meniul general; calculato-
rul retine programul existent in memorie. Daca doriti sa reveniti
la program, selectati optiunea +2BASIC din meniul general, Daca
selectati optiunea 42BAZIC (sau daca apasati butonul de REBET)
atunci orice program existent in memorie se va pierde. Puteti
utiliza optiunea calculator din meniul general, fara sa pierdeti
nimic.

4.1.3 Introducerea unui program si lansarea lui in executie

Acum resetati calculatorul 51 selectati +3BASIC, introduceti .
linia de mai jos:

10 for f=1 TO 100 step 10

si tastati ENTER. Atentie! Spre deosebire de modul "clasic™ d=
lucru cu tastatura de la IX Spectrum 48K, in +3 BASIC instructiu-
nile se introduc litera cu litera. Calculatorul va regafisa cuvin-
tele FOR, TO si STEP cu litere mari; linia va arata astfel:

10 FOﬁ f=1 TO 100 STEP 10

Calculatorul a emis totodata si un scurt sunet si va muta cursc-
rul la xnceputul urmatoarei linii de program.

Daca linia ramine afisata cu litere mici si auziti un sunet
emis de -calculator, aceasta semnaleaza ca ati  introdus ceva
gresit. Observati ca se schimba si culoarea cursorului in rosu,
cind este detectata o ercare,, aceasta insemnind ca trebuis sa
corectati  linia inainte de a fi acceptata de calculator. Pentru
aceasta utilizati tastele cursor pentru pozitionare si apoi, fu

- DELETE, stergeti caracterele gresite si introduceti caractersle
corecte. In final tastati ENTER.

Acum introduceti urmatoarea linie (semnul doua puncte es
cbtine cu SYMB SHIFT si Z, 1iar semnul minus se obtine cu SYMB
SHIFT si )z !

20 plot 0,0:draw f,175:plot 255,0:draw —-f,175
51 tastati ENTER. Fe ecran veti vedea:

10 FOR f 1 70 100 STEP 10
20 PLOT 0,0:DRAW f,175:PLOT 255, OlDRAH -f,175

Ultima linie de- introdus pentru acest program este:

L)
A



30 next f

si tastati din nou ENTER.

Dupa aceasta, cursorul se va pozitiona dupa linia 30, ultima
introdusa. Acum, ca un exercitiu, editati linia 10 si schimbati-i
numarul in 100 si apoi in 25* si la loc in 10.

Acum tastati:

run

si apoi ENTER si observati ce se intimpla. Prima data linia cu
mesaj si liniile . programului sxnl sterse si apoi se executa
programul, desenind figura pe ecran si  apoi se opreste cu
- mesajul: ' y !

0 0K,‘30=1

Nu va faceti probleme din cauza mesajului! Tastatl ENTER. Ecra-
nul se va sterge si bara (linia) cu mesajul va reveni ca dealtfel
si liniile programului. Aceasta dureaza aproximativ o secunda,
timp in care calculatorul nu pocate primi intrari de la tastatura.

4.1.4 Comenzi si instructiuni

Pina acum ati facut majoritatea operatiilor necesare pentru
a programa si utiliza calculatorul. Mai intii i-ati spus calcula-
torului ce sa faca, dindu-i instructiuni. Fiecare .instructiune
sau comanda are cel putin un cuvint cheie BASIC. Cuvintele cheie
alcatuiesc  vocabularul caleulatorului si multe din ele au nevoie
. de parametri. In comanda DRAW 40,200 de exemplu, DRAW este cuvin—
tul cheie, iar 40 si 200 parametri (argumentele) care spun calcu- ’
latorului unde sa deseneze linia.

Acum tastati EDIT si selectati optiunga Screen. Tastati
ENTER si introduceti rum si din nou ENTER. Programul se va execu-
ta la fel ca mai inainte doar ca, daca apasati din nou ENTER,
ecranul  nu se sterge, puteti deplasa liniile programului in sus
si in jos, fara a deranja imaginea de pe ecran.

Acum schimbati linia 10 in: s

10 FOR f=1 TO 255 STEP 7
51 introducetis ‘ it
go to 10 . - ik

si apoi ENTER. Programul modificat va desena o figura putin
diferita de cea anteriocara. Puteti modifica in cont:nuare pro-
aramul pentru a obtine si alte figuri.

Notati ca tastind CAPS SHIFT si tastele numerice » obtineti
urmatcarele: 7 |

CAPS SHIFT si 5,6,7 sau 8 muta cursorulj

CAPS SHIFT si 1 cheama meniul de editare;
CAPE SHIFT si O sterge un caracter;

CAPS SHIFT si 2 este echivalent cu CAPS LOCK:;
CAPS SHIFT si 9 selecteaza modul agrafic.

4,1.5 Operatii simple cu discul
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Ati vazut pina acum modul in care se introduce un program i
calculator, Dar daca dupa aceasta, apasati butonul de RESET sau
opriti calculatorul, programul se sterge din memoria calcular
torului si la urmatoarea sesiune de lucru va trebui sa-1l introdu~
ceti din nou. Pentru a evita acest lucru, programele se salveaza
din memoria calculatorului pe disc si la punerea ulteriocara a
calculatorului in functiune, se va incarca programul de pe disce
in memoria caleculatorului.

Aceasta parte din capitol trateaza aceste doua operatii de
salvare {memorare) (SAVE) si incarcare (LOAD) de pe disc. Insa,
inainte de a efectua oricare din aceste operatii, veti vedea cum
trebuie pregatit discul. Aceasta operatxe de Pregatxre se numeste
formatare. ]

Pentru a-exersa cele expuse in contxnuare, este necesar  sa
aveti un disc nou, gol.

Chiar daca sinteti familiarizat cu salvarea si incarcarea de
pe banda, este bine sa retineti urmatoarele doua lurrurl, atunci
cznd lucrati cu discul,

In primul rind, un disc nou, gol, inainte de a fi inregis-
trat, trebuie sa fie formatat. Ret1netx ca procesul de formatare
sterge discul. I

In al doilea rind, este 1mportant ca numele fisiervelor de pe
disc sa fie corecte. Pe banda, numele de fisier pot Ivaria ca
lungime sau pot fi 'chiar omise. FPe disc insa, numele de fisier,
trebuie sa  fie conform cu anumite standarde (veti citi despre
aceasta pe scurt 1n sectlunea acestui capitol intitulata "Numele
de fisier”). (Al

4.1.5.1 Formatarea ‘unui d:sc

Formatarea unuif dlsc trebuie privita ca un proces, care
creaza pe disc o retea organizata pe care, ulterior, datele vor
putea  fi puse sau de pe care pot fi luate. Se dau in continuare
citeva detalii de formatare referitoars la prima versiune de dxsc
compatibil ZX Spectrum +3.

Procesul de formatare, divide dlscul in 360 zone separate.
Sint - 40 de piste concentrice, care incep cu numerotarea din
exteriorul discului (pista O in exterior, - iar 3% cea dinspre in-
terior) si ftecare pista'ia rindul ei'este diviza!a in .9 sec-
toare.

Fiecare sector poate memora pina la 512 octeti de date; deci
‘spatiul total disponibil pe o fata de disc este de 180 kiloocteti
(180K). 7K din cei 180K sint rezervati pentru a putea fi utiliza-
ti de calculator si deci restul de 173K sint d15pon1h111 pentru
programele dvs. b

In continuare, vom.formata un disc nou si vom salva progra-
- mul de mai jos: : ’ J

| 10 FOR f=1 TO 255 STEP 7
20 PLOT 0,0tDRAW f,1751PLOT 255, 01DRAW 1, 175
30 NEXT f

care ar trebui 'sa fie in memorie de la exercitiul anterior.
{(Verificati ca programul de mai sus este in memoria calculatoru-
lui, tastind ENTER si apoi

list

si din nou ENTER. Daca programul nu este in memorie (sau daca ati
oprit caleculatorul) atunci porniti calculatorul, selectati optiu-

/
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nea +3BASIC si introduceti programul de mai SuUS.’
Introduceti discul (discheta) in unitatea de disc din stinga
si tastati:

format "a:"

si ENTER. Indicatorul luminos read/write al discului va incepg sa
clipeasca (aceasta inseamna ca se lucreaza cu discul) .61 dupa
ccitva timp va apare mesajul: i

| 0 0K,0:1.

In acest moment se poate cons:dera 1nchelata operatiunea de
formatare a discului.

Odata formatat un disc, nu mai este necesara nici o forma-
tare ulteriocara. ) i

Daca nu apare mesajul de mai sus (sau apare in loc alt
mesaj), cititi sectiunea "Mesaje de erocare" de la sfirsitul
acestui capitol. ¢

4,1.5.2 Salvarea unui program

Avind discul formatat, acum se poate trece 1la salvarea
programelor. i wHitl]

Pentru ca programele sa poata fi identificate trebuie ca
fiecarui fisier 1la salvare sa i se dea un nume. De exemplu,
fiindca programul de mai sus deseneaza o figura, sa il salvam
utilizind numele "desen.fig". Pentru aceasta tastati:

save ‘t'.hut\.fiq"l
si ENTER. Dupa citeva secunde veti primi mesijq):

-0 OK,0:1. ! Ay i i
Acum programul este salvat pe disc. Daca nu.primiti mesajul
de mai sus (si apare alt mesaj in loc), cititi sectiumea 1nt1tu-'
lata "Mesaje de erocare” de la sfirsitul capitolului.

4.1.5.3 Numele de fisier

Un  nume de fisier pe disc consta din doua parti. (cimpuril.
Primul-cimp este obligatoriu si poate sa contina pina la 8 carac-
tere (litere si cifre, dar fara spatiu sau semne de punctuatie).
In exemplul de mai sus acest cimp este "desen". Al doilea cimp
este optional. Poate avea pina la 3 caractere (din hnou fara
spatiu sau semne de punctuatie)., In exemplul de mai sus "fig "
este al doilea cimps acest cimp mai poarta si denumirea de
extensie. -

Daca utilizati.doua cimpuri intr-un nume de fisier, atunci
ele  trebuie separate prin punct (in cazul de mai. sus
"desen.fig"). .

4.1.5.4 Catalogul unui disc ’

Un catalog de disc (in ordine alfabetica) poate fi v1zua11-
zat tastind:
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cat

si ‘apoi ENTER. Toate riumele fisierelor de pe o parte de disc vor
fi afisate, impreuna cu lungimea fisierului (la numarul intreg de
kiloocteti cel mai apropiat). Spatiul ramas liber pe disc va fi
de asemenea afisat (pentru exemplul de mai sus, veti obtine):

" DESEN.FIG 14
172 K free.

4.1.5.5 chircaréa Qhui proqranr

Sa presupunem ca ati oprit calculatorul si dupa citva timp
doriti sa incarcati programul salvat. Aceasta se face prin apasa-.
rea butonului de RESET si selectarea optiunii +3BASIC din meniul
general. Introduceti: i ;

load "desen.fig"

& £
si ENTER (avind discheta operationala in unitatea din stinga).
Dupa citeva secunde veti vedea mesajul:

0 OK,0:1
Acum programul este incarcat de pe disc in memoria calcula-
torului. Tastati ENTER si veti vedea afisate liniile programului.:
(Daca nu primiti mesajul de mai sus, si apare alt mesaj in
loc, cititi sectiunea intitulata "Mesaje de eroare").
Odata incarcat programul, poate fi lansat in executie tas-—
tind: g

Crun

si ENTER.

- 8.1.5.6 Mesaje de eroare s
Daca nu tastati corect instructiunile, este foarte probabil
ca veti primi diverse mesaje de eroare. Daca se intimpla asa,

identificati mesajul (din cele expuse mai jos), cititi explica-
tiile date si luati in consecinta actiunea corectiva.' :

Drive not ready A ; :

Inseamna ca probabil nu ati introdus discul in unitatea de
discuri. Daca discul este introdus, retrageti-1 si introduceti-l
din nou.

Disk is write protected

Inseamna ca ati incercat :a formatati sau sa salvati pe un’
disc care are orificiul marginal de protectie la scriere inchis
(acoperit). Retrageti discul, deschideti orificiul de protectie
si reintroduceti discul. ; il

Bad filename
sau
Invalid filename



Inszamna ca  ati incercat sa incarcati sau sa salvati utili-
‘zind un, nume de fisier eronat (sau fara nume de fisier). 'Cititi
sectiunea intitulata ‘Numele de fisier’ din acest capitol si
incercat: din nou. : ! - S :

Disk i% alveady formatied

Ato ‘wHﬂden. other key to contlnue

Inseamns ca ati incercat sa formatati un disc care a fost
deja _formatat, In general, un disc are nevoie de formatare o
singura data, la inceputul utilizarii lui. In cazuri rare un disc
poate fi disirus si necesita o noua formatare. Exceptind -acest’
vaz, tastati intotdeauna A cind vedeti mesajul de mai sus. :
Nota: Daca nu tastati A, procesul de formatare va -incepe -si
intregul disc va fi sters indata ce apasati alta tasta. Daca
vedeti ca un anumit disc cere mereu formatarea, atunci este
preferabil sa nu il mai utilizati intrucit este foarte probabil
ca discul in sine este distrus.

Unele comenzi vor produce mesaje care dau optiunile:

Retry, lgnore or Cancel?

Daca primiti-aceste optiuni, atunci:

- tastind. R {(dupa ce ati luat masura corectiva necesara)

veti determina caleulatorul sa reincerce executia comenzii

- tastind I wveti determina calculatorul sa ignore motivul
care a cauzat mesajul de eroare la comanda tastata si sa continue
(tastarea 1lui I nu este recomandata, doar daca stiti-exact ceea
ce faceti); f i L

'~ tastind C abandoneaza ‘omanda (aceasta poate fi urmata de
aparitia altui mesaj). " i

Alte informatii  (impreuna cu detaliile despre utilizarea
memoriei RAM disc si depre utilizarea unitatii de caseta) le
gasiti in sectiunile 4.20.10C,...4.20.12. Un ghid - pentru +3D03
(Sistemul de operare pe disc pentru +3) il veti gasi in. sect1u—
nile 4,27.% (toate, sectiunile ce tin de. 4 273 =

4.2 Notiuni simple de proqranafe

Din sumar:
Programe
Editarea programelor
PRINT, LET
RUN, LIST, NEW
REM, INPUT, GO TO, CONTINUE
Oprirea unui progran

Introduceti urmatoarele prime doua linii ale unui program
(care va afisa suma a doua numere): :

20 print a
110 let a=10

Veti observa pe ecran urmatoarele:

10 LET a=10 v
20 PRINT a ‘ ;

Intrucit liniile sint numerctate, nu se executa imediat. ci
5 memoreaza pentru executia ulteriocara. Ati ohszervat ca liniile
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/se afiseaza (si se executa) in ordinea croicatoare a numerelor
liniilor; liniile sint sortate de +3 in momentui terminarii
introducerii fiecarei linii.

Notati de asemenea ca atl introdus liniile cu lltere mici,
iar cuvintele cheie (PRINT si LET) au fost convertite in liteve
mari in momentul in care 1inia a fost acceptata de +3. De aici
inainte cuvintele <«neie vor fi tiparite cu litere mari (dvs.
puteti cont)ﬂud sa le introduceti cu litere mici).

pzam mai introducetis :

ASrEtems 0 0 : |

"si tastati ENTER. i : e
Schimbati linia 20 in: 4 S

20 PRINT ath i o

Puteti introduce din nou toata linia 20, dar este mai usor
sa o editati. Mutati cursorul (utillzznd tastele cursor) dupa
litera a si introduceti: +b.

Verificati 1linia 20 si daca este in requla. apasati ENTER.
De data aceasta cursorul sz va muta in josul liniilor si  ecranul
_va arata astfel. y et

10 LET a=10
1S LET b=15
20 PRINT AQh

Ce facetl cu acest program?
~ atribuiti (cu instructiunea LET) valoarea 10 varlabxlex aj
"= atripuitl valoarea 15 variabilei by
-~ spuneti - caleuiatorului  (cu instructiunea PRINT) ga afi-
seze suma  acestor doua wvalori {sa adune contxnutul celor doua

variabiled. .
{ansarea - in executxe a ac=,;u1 program se face tastind RUN

si apoi ENTER, Va tipari suma celor s numeres 25-
'Acum.xntroducet1.

% 2

PR&NT ‘n i ‘, " 7 7:7;;,

gy tastafl ENTFR. Observatl ca valorxle varzab:lelor a si b s—au
“pastrat si vet1 ‘vedea pe ecran. ;

10 _‘15
uGresel1... txgxce

din greseala xntroducetx o linie, de exemplu:

Daca

12 LET b=8

side(iti sa stergeti linia, tantatis /

12

si apoi ENTER. Linia 12 va dispare si cursorul va apare unde era

linia 12.
Acum 1ntroducett=
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si tastaii ENTER. Din moment ce linia 30 nu exista, cursor:} va
fi pozitionat dupa ultiwa linie din Program. Daca introduceti u?
numar e linie inexistent (ca 20), atun?1 +§‘va plasa cursorg
acola unde ar fi fost linia daca ea ar fi existat. Acesta po: e
fi un mod util de pozitionarevxn cadrul prr_\?r.amelor ~mar1,. at
ATENTIE! @#ste si PE’I"iCUlOS,‘ intrucis daca llnla.a existat 1ntr-
adevar inainte de introducerea numarulul, ea sigur nu va mai
exi # aceasta mansvra. ) :

eKIStgeg?ii 2 lista un program pe ecranul TY. introducesi

LIST

51 apol BwreR, - In cazul in care doriti listarea de la o anumita
linie, puneti wiparul liniei dupa LIST, de exemplu:

LIST 15 N |
i apoi ENTER. et

i pAti observat la programul antericr ca am inserat 11n?a 15
intre liniile 10 si 20; aceasta nu s-ar fi putut face daca in loc
de 10 si 20 am fi avut 1 si 2. In practica, se recomandg sa se
lase locuri libere intre numere. Retineti ca numersle llnxxlorr
trebuie sa fie cuprinse intve 1 «j 9999, Daca'la un moment dat
ajungeti in situatia in care doritivsa inserati o nqua'1t91§ Z;
nu aveti spatiu, puteti utiliza apt;uneg Renumbgr dlp menx; .
editare. Pentru aceasta, tastati.EDIT_s1 alegey; opt1u?ea en?g
ber din meniu;  aceasta pune spatiul dintre linii la valcarea 10.
Incercati procedenl =< Frow amul anterior.

Comanda NEW

Aceasta domanda»sterge orice program e~istent in memorie si
variabilele. Tastati

NEW

si apoi ENTER sj yei< vedea ce se intimpla, 'De_acum inain?g nu
vom m-° ~~"Taona si tastarea lui ENTER la sfirsitul comerzii sau
sInied. / )

Dupa NEW, va apare primul meniu din care alegeti +3PASIC.
Acum introduceti urmatorul Program, care transforma temperaturile
din grade Fahrenheit in grade Celsius,

10 REM conversia temperaturii b
20 PRINT “gr F","gr C* y

30 PRINT

40 INPUT "Introduceti grade F2,

S0 PRINT f, ;

60 PRINT (f-32)%5/9

70 GO TO 40

Daca lucrati cu litere mici, veti observa de exemplu 1la
linia 10 ca numai cuvintul REM va fi inlocuit cu litere mari.
Instructiunea GO TO nu este necesar sa aiba spatiu, poate fi si
intr-un singur cuvint GOTO.

Lansati programul in executie cu RUN.  Veti chserva pe ecran
scris gr F si gr C. Linia 10 a fost ignorata de 43, ea fiind

‘folosita pentru comentarea Programului. Tot ce wurmeaza intr-o
linie de program dupa cuvintul cheie REM, va fi ignorat de calcu-
lator.,

Linia 30 tipareste o linie goala.
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Instructiunea INPUT din linia 40 asteapta introducerea unui
numar, ca valoare pentru variabila f. Tastati un ' numar (apoi
ENTER) si programul va tipari rezultatul dupa care asteapta din
nou- introducerea unui numar. Acest ciclu de introducere si tipa-
rire se formeaza cu ajutorul instructiunii GO TO 40, care spune
calculatorului sa continue executia de la linia 40.

Un mod de oprire a executiei programului si de iesire din
acest ciclu este urmatorul: in loc de numar, tastati instructiu-
nea STOP (SYMBOL SHIFT si A, apoi ENTER). Va apare mesajul:

H STOP in INPUT in line 401

Mesajul da urmatoarele informatii: din ce cauza s-a oprit execu-
tia programului si unde {(grupul :1 afisat dupa 40 semnifica prima
instructiune din linia cu numarul 40). Daca doriti continuarea
executiei programului, tastati:

CONTINUE

si calculatorul va cere un alt numar. La CONTINUE, calculatorul
are memorat numarul de linie din ultimul mesaj (se presupune ca
mesajul nu a fost OK) si face salt la acea linie, deci in cazul
nostru la linia 40, la instructiunea INPUT.

Acum, copriti din nou programul si inlocuiti linia 70 cu:

70 10 31. o

Nu veti sesiza nici o deosebire in executia programului, cu toate
ca linia 31 nu exista; in asemenea cazuri se face salt la prima
linie existenta dupa acest numar. La fel se intimpla si pentru
“comanda RUN (de fapt RUN inseamna RUNO). i :

Continuati introducerea numerelor pina cind se umple ecra-
nul; in acest moment intregul ecran se va deplasa in sus, pier-
zindu~se prima linie de.sus si raminind o linie goala in partea
de jos. Aceasta actiune se numeste "scroll” (rulare).

Alta ‘problema care trebuie evidentiata este virgula  din
instructiunea PRINT din linia S0. Virgula se foloseste pentru a
incepe ‘tiparirea ‘'sau in marginea din stinga a ‘liniei sau la
mijlocul ecranului. Astfel linia S0 face ca gradele Fahrenheit sa
fie tiparite in stinga, iar gradele Celsius la mijlocul liniei.

. Daga in loc de virgula se utilizeaza j urmatorul numar sau
caracter va fi tiparit imediat dupa precedentul. Alt semn de
punctuatie ce poate fi folosit cu PRINT este apostroful (7).
Utilizind apostrof, tot ce trebuie tiparit, va apare la inceputul
urmatoarei linii ecran. Aceasta se intimpla implicit la sfirsitul
‘fiecarei instructiuni PRINT. Daca nu doriti acest lucru, puteti
" pune 0 virgula sau punct si virgula la sfirsitul  instructiunii
PRINT. ' Pentru exemplificare inlocuiti linia 50 cu fiecars din
urmatoarele linii si observati ce se intimpla:

50 PRINT f, ]
50 PRINT f3 "
S0 PRINT f

Ultima linie 50 este echivalenta ‘cu 50 PRINT f’. A nu se confunda
virgula sau punct si virgula cu doua puncte (3), semn utilizat
‘pentru concatenarea mai multor instructiuni in aceeasi linie. e
exemplu:

PRINT f: GO TO 40.



Acum adaugati la program urmatoarele liniisz

100 REM program

<110 INPUT "Cum va numiti?",n$
120 PRINT “Buna ziua ";n$;"1"
130 GO TO 110

Acesta este un program separat de cel anterior, dar pot coexista
.amindoua in calculator. Pentru executie folositi RUN 100.
Intrucit instructiunea INPUT din linia 110 asteapta un sir

fun .caracter sau mai multe caractere) veti vedea ca sint afisate

ghilimele " ™ pentru a eyita erorile. Introduceti numele si
apasati ENTER. La urmatoarea introducere, vor aparea din nou

" ghilimelale. Puteti sa le stergeti (mutind cursorul la dreapta si-

apoi  DELETE de doua ori) si introduceti n$. Din moment” ce nu
sint ghilimele, calculatorul va cauta variabila n$ si va atribui
sirul introdus de dvs. (executa instructiunea LET n$=n$).

Daca doriti sa opriti programul, stergeti ghilimelele si
introduceti STOP. ’ g X

Sa analizam acum comanda RUN 100. Cu aceasta calculatorul
porneste executia de la linia 100. Prezentam acum diferenta
dintbe RUN 100 =i GO TO 100. RUN 100 sterge mai intii toate
variabilele si ecranul si dupa aceea actioneaza ca si GO TO 100.
GO TO 100 nu sterge nimic si se foloseste atunci cind se doreste
executia unui program fara a-i sterge variabilele. Alta diferenta
o constituie faptul ca se poate tasta RUN fara numar de linie 'si
s2 va incepe executia cu prima linie a programului pe cind GO TO
trebuie intoctdeauna urmata de un numar de linie.

Introduceti linia:

200 GO TO 200
si tastati:

Pe ecran nu se va vedea nimic, dar calculatorul este in

executie. Pentru a-1 opri, apasati tasta BREAK. Calculatonul sz

va opri din executie cu mesajul:
L BREAK into program

La sfirsitul fiecarei instructiuni, calculatorul testeaza
daca a fost apasata tasta BREAK si, in caz ca da, opreste execu-
tia programului in curs si afiseaza mesajul de mai sus. Tasta
BREAK poate fi ut:llzata si cind se lucreaza cu casetofonul,  sau
imprimanta sau alte periferice conectate la Tim-S Plus. In acest
caz mesajul va fi:

D BREAK - CONT repeats
Instructiunea CONTINUE in acest caz reia executia programului
incepind cu  instructiunea unde acesta a fost oprit  cu BREAK.
Lansati din nou programul in executie cu RUN 100 si introduceti
un sir pentru n% (dupa ce ati sters ghilimelzle). Intrucit varia-
bila n% nu 3 fost definita, veti primi mesaj de eroare:

2 Variable not found g

Acur o introducetis
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LET n$="galaxie"
la care veti primi ‘mesajul 0 OK, O:1, apoi tasiati
CONTINUE '

si veti constata ca acum puteti introduce date pentru n$. In
acest caz instructiunea CONTINUE a executat un salt la instruc-
tiunea INPUT din linia 110; nu se ia in considerare mesajul de la
instructiunea LET intrucit era OK si sare la instructiunea refe—
rita in mesajul de ercare anterior si anume 110. Acest ‘lucru
trebuie retinut, deoarece va ajuta sa corectati un program oprit
cu eroare si apci cu CONTINUE sa-i continuati executia de 1la
punctul ramas. i ;

De retinut, ca la mesajul ‘L BREAK into program’, instruc-
tiunea CONTINUE executa prima instructiune dupa cea in timpul
careia s-a generat mesaj de ercare, iar in cazul mesajului ‘D
BREAK - CONT repeats’ instructiunea CONTINUE repeta insructiunea
care a generat mesaj de ercare,

Instructiunile PRINT, LET, INPUT, LIST, RUN, GO TO, CONTI-
NUE, NEW si REM pot fi utilizate si drept comenzi. De altfel RUN,
LIST, CONTINUE si NEW vor fi folosite destul de rar ca instruc-
tiuni in program. ;

4,3 Ramificatii

Din sumar:
CLS, IF, STOP
=, & 2, <= 0=, O

Programele prezentate pina acum s—au executat liniar, de la
prima pina la ultima instructiune si apoi salt din nou la ince-
put. Acest  salt, efectuat cu instructiunea GO TO, se numeste
salt neconditionat. 1In practica insa, de cele mai multe ori se
pune problema testarii unei anumite conditii si in cazul in care
aceasta conditie este indeplinita, numai atunci se face salt.
Acest salt se numeste salt conditionat.  Instructiunea de test a
conditiei are urmatoarea forma: .

IF conditie este adevarata (sau nu) THEN executa ceva.

Sa exemplificam aceasta cu un program. Cu NEW stergeti programul
anterior, selectati +3BASIC din meniu si apoi introduceti urmatco-
rul program (un joc ce poate fi juqst de catre 2 jucatori):

10 REM Ghiciti numarul ;

20 INPUT "Introduceti un numar”,a:CLS

30 INPUT "Ghiciti numarul",b

40 IF b=a THEN PRINT "Ati ghicit!":STOP

S50 IF b<a THEN PRINT "Este prea mic; mai incercati”
60 IF b>a THEN PRINT "Este prea mare; mai incercati”
70 GO TO 30

Instructiunea CLS din linia 20 sterge ecranul. Am folosit aceas-
ta instructiune pentru ca al doilea jucator sa nu vada numarul
dupa ce a fost introdus. Observati .ca instructiunea IF ia forma:

IF conditie THEN xxx

unde xxx reprezinta o instructiune sau o succesiune de instruc-
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tiuni concatenate cu semnul 3 (doua puncte). ;

Conditia este o expresie ce trebuie evaluata la adevarat sau
fals; in cazul in care este adevarat, se executa instructiunea
(sau instructiunile) ce urmsaza dupa THEN; altfel se sare peste
aceasta parte si se executa instructiunea urmatoare.

Cele mai simple conditii sint de comparare intre doua numere
(daca sint egale, sau unul este mai mare decit celalalt) sau
intre doua siruri. Pentru aceasta se utilizeaza semnele =, ¢, >,
{=, >= si > utilizate sub numele de operatori relationali.

= inseamna egal; i

< inseamna mai mic decit;

> inseamna mai mare decit:

{= inseamna mai mic sau egal;

>= inseamna mai mare sau egal;

<> inseamna diferit (nu este egal).’

In programul expus mai sus se compara cele doua numere a si
b. Daca sint egale (linia 40) dupa afisarea mesajului este oprita
executia programului cu instructiunea STOP. La intilnivea acestei
instructiuni, calculatorul afiseaza mesajul:

9 STOP statement, 40:3

ceea ce inseamna ca instructiunea STOP din linia 40 a provocat
oprirea executiei programului.

Linia 50 testeaza daca b este mai mic decit a si linia &0
daca b este mai mare decit a. Daca una din aceste conditii este
indeplinita, se va afisa mesajul corespunzator si programul ajun-
ge la linia 70, in care se face salt .inapoi la linia 30 si jocul -
incepe din nou. s

Incercati urmatorul program:

10 LET a=1

20 LET b=1 :

30 IF a>b THEN PRINT aj;"este mai mare"
40 IF a<b THEN PRINT b;“"este mai mare".

4.4 Bucle

Din sumar:
FOR, NEXT, TO, STEP b
Sa  presupunem ca doriti sa introduceti 5 numere pe care
vreti sa le adunati. O varianta de program ar putea fi urmatoarea
(nu trebuie sa-1 introduceti):

10 LET total=0

20 INPUT a

30 LET total=total+a
40 INPUT a

S50 LET totalstotal+a
60 INPUT a

70 LEt total=total+a
80 INPUT a

90 LET total=total+a : -
100 INPUT a

110 LET total=total+a
120 PRINT total



Dupa - cum se observa, aceasta varianta de program nu este
practica; este dificil de scris si de controlat pentru sute de
numere de adunat.

Este mai wusor sa se initializeze o variabila (un contor)
care sa numere pina la S si apoi sa se opreasca: introduceti
urmatorul programs: -

10 LET total=0

20 LET contor=1

30 INPUT a

‘40 REM contor numara cite numere au fost 1ntrodus¢
S50 LET total=total+a

60 LET contor=contor+i

70 IF contor <=5 THEN GO TO 30

80 PRINT total

Observati 1la aceasta varianta ca numarul de introduceri se poate
schimba in linia 70 la un pumar oricit de mare, restul programu-
lui raminind neschimbat. In limbajul BASIC exista insa doua
instructiuni, FOR si NEXT, care simplifica scrierea unui program
ca ¢el de mai sus; aceste doua instructiuni se vor folosi intot-
deauna -impreuna. Introduceti urmatorul program (care face acelasi
lucru ca si anteriorul):

10 LET total=0

20 FOR ¢=1 T0-S

30 INPUT a

40 REM ¢ numara cite introduceri s-au efectuat
50 LET total=total+a i

60 NEXT ¢ 5

80 PRINT total &

(Pentru a obtxne acest program din anteriorul, editati liniile
20, 40 si &0 si stergeti linia 7Q). - .-

Observati ‘ca am schimbat variabila “contor' in “c" deocarece
variabila de control dintr—o bucla FOR...NEXT trebuie sa aiba ca
nume o singura litera. In cadrul acestui program, variabila ¢
merge ca valoare de la 1 pina:la’5 (1, 2, 3, 4, 5) si pentru
fiecare din aceste % valori se executa liniile 30, 40 si S0,
Cind ¢ a ajuns la 5 se executa linia 80. Practic, instructiunea
NEXT ‘¢ -dinlinia 60 executa urmatoarele: incrementeaza variabila
de control a buclei, ¢ (LET c=c+1) dupa care testeaza daca este
mai -mare decit S5 si daca nu, reia bucla (linia 30) cu noua
valoare a.lui ¢} daca da, eyecuta urmatoarea 1nstruct1une de dupa
NEXT.

"Adest lucru il puteti ver:flca executihd programul de mai
sus cu RUN, dupa care introduceti:

PRINT ¢

si  veti obtine valoarea é. Deci pentru e¢=5 s-a executat bucla,
iar la executia instructiunii NEXT c dupa cum am  specificat, ¢
se incrementeaza, deci devine &, apoi se face testul c>5 (4>5) si
cum conditia e indeplinita, so executa urmatoarea instructiune
(linia 80), iar ¢ ramine cu valoarea é.

Nu este necesar ca pasul (valoarea cu care se incrementeaza
contorul c¢) sa fie 1; el poate fi schimbat 1la orice valcare
utilizind cuvintul cheie STEP ca parte componenta a instructiunii
FOR. Cu aceasta, forma generala a instructiunii FOR este:
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FOR éantor = valoare initiala TO valoare finali_STEP pas'

unde varisbila de contor (contor) are numele format dintr—o
singura livera, iar valoarea initiala, valoarea finala si pasul
sint numere sau ceva (variabile sau expresii) ce poate fi svaluat
l1a numar. Baca schimbati linia 20 in:

20 FO% e=1 T0 5 STEP 3/2

contorul ¢ %2 va incrementa de data asta cu 1.5, deci wvalorile
Tui vor fi 1, 2.5, 4 si 5.5 care este deja mai mare decit 5,
deci bucla se va opri dupa a treia introducere. In loc de 3/2 in
instructiune se poate pune STEP 1.3 sau se atribuie valoarea 1.5
 unei variabile s 5i se pune STEP s. Daca optiunea STEF lipseste,
pasul va fi implicit 1. ) 5
Incercati sa rulati acest program cu valorile 2 si 10 pentru
pasy . i
Mai incercati sa introduceti linia:

1 INPUT f

unde f sa fie numarul de introduceri pe care doriti sa le faceti
* (cite numere doriti se adupati) si modificati linia 20 cu:

,20 FOR c=1 TO f

Executati din nou programul.

Acum incercati ca pentru variabila f sa introduceti valoarea
0 si observati ce se intimpla.

Valorile pentru pas pot fi si negative si pozitive. Incer-
cati pentru exemplificare urmitorul program:

10 FOR n=10 TO 1 STEP -1 ; /
20 PRINT n ! ;
30 NEXT n ! )

Acest program afiseaza numerele de la | la 10 in ordine ' inversa.
Am observat la programul dinainte ca bucla FOR...NEXT s-a execu-
tat atit timp rit contorul este mai mic sau egal cu  valoarea
finala. In cazul unui pas negativ, bucla se executa atit timp cit
contorul are valoare mai mare sau egala cu valoarea finala. -

Schimbati acum in linia 10 a acestui program valcarea 10 ou
100 si lansati programul in executie. Se vor afisa numerele de la
100 la 7% dupa care va apare mesajul “scroll?" in partea de jos a
wecranului. Daca apasati N, BREAK sau spatiu, veti primi mesajul
"D BREAK - CONT repeats" si programul se opreste. Daca apasati
orice alta tasta, se vor afisa inca 22 linii (inca 22 numere)
dupa care va apare din nou mesajul "scroll?". N

Acum stergeti linia 30 si executati programul. Va tipari
primul numar si se va opri cu mesajul "0 OK". Daca tastati "MEXT
n" se va mai executa odata programul si va afisa urmatorul numar,

Atentie mare cind aveti doua sau mai multe bucle; in acest
caz, fiecars bucla trebuie sa fie cuprinsa in interiorul alteia.
Introduceti pentru exemplificare urmatorul program:

10 FOR m=0 TO & -
20 FOR n=0 TO m | — .
bucla

30 PRINT m;”:";ns" "3 lbucla H i
40 NEXT n - Cunmn icum

S50 PRINT 5

60 NEXT m ! i -_—



4

Observati ca bucla cu contorul n este in intregime cuprinsa
in bucla cu contorul m. Aceasta inseamna ca sint ‘inlantuite
corect. Nu intercalati buclele, ca de exemplu in urmatorul pro-
grams _}, : i :

S REH progra- nronlt

10 FOR m=0 TO 6 = .. 3L e

20 FOR n=0 TO m i Lalibuele -

30 PRINT ms"s"sjne" '1 T lcum i

40 NEXT m - ; 1 bucla
S0 PRINT fecun
60 NEXT n § o

Buclele FOR...NEXT trebuie sa fie sau incluse una in alta
sau complet separate. Alt lucru care trebuie evitat este saltul
in interiorul buclei, din afara buclei. Daca se intimpla asa
ceva, este foarte probabil sa obtineti mesajul de ercare “NEXT
without FOR" sau "Variable not found".

i} bucla FOR...NEXT se poate utiliza si ca o comanda; de
exemplus

FOR m=0 TO 10:PRINT msNEXT m

Mai puteti utiliza si urmatoarea varianta, care exclude saltul in
interiorul buclex, intrucit nu exista decit un singur numar de
lxnxe- !

FOR-=0T018TEPO= I'PUT::PRINTHBEXT-'

Pasul aici pus O,»faceica bucla sa se repete la infinit.

g.s'gmrdtinq- sl B

Din sumar: T

GO SUB, RETURN A o

Serrxnt:mp{a'deseori ca mai multe parti din program sa’ faca
acelasi lucru si sinteti pus in situatia sa introduceti aceleasi
linii de mai multe ori. Pentru a simplifica acest lucru, utili-'
zati asa numitele subrutxne apelabzle cu ajutorul instructiunii
GO SUB. -

Forma generala a 1nstructzun11 hU SUB este urmatoarea:

4 i i ity

GO SUB xxx

unde - xxx este un numar de linie, - de fapt numarul primei linii:
din subrutina.
Ce se intimpla cind calculatorul intilneste lnstructxunea GO
SUB ?; executia programului se continua de la linia cu numarul
oxxx si in continuare pina la intilnirea instructiunii RETURN
(instructiune de revenire din subrutinal); in acest moment se face
un salt irapoi la prima instructiune dupa cea de salt in subruti-
na (prima instructiune dupa GO SUB). Aceasta se poate, decarece
la intilnirea instructiunii GO SUB calculatorul isi memoreaza
adresa urmatoarei instructiuni intr-un loc de memorie (intr-o
stiva), in virful "stivei GO SUB"., La intilnirea instructiunii
RETURN, aceasta adresa este luata din stiva GO SUB si se face
salt la aceasta adresa. Sa luam programul cu ghlctrea numarulux
i sa-l introducem modificat:



1¢ &M program modificat

20 IMPUT "Introduceti un numar ,a:CLS
30 IKPUT “Ghiciti numarul®,b

40 I¥ b=a THEN PRINT “"Corect®: STOP
50 1¥ b<a THEN GO SUB 100

60 IF bra THEN GO SUB 100

70 G2 70 30 :
100 PRZNT "Mai incercati®
110 RETLRAN

Urmatcrul program utilizeaza o subrutina (liniile 100 la’
150) care afiseaza un tabel in functie de valoarea parametrului
n. i

10 REM tabele pentru 2, 5, 10 'si 11
20 LET n=2 : GO SUB 100

30 LET n=5 : GO SUB 100

40 LET n=10 : GO SUB 100

S50 LET n=i1 : GO SUB 100

60 STOP

70 REM Sfirsit program principal; 1ncepe subrutina
100 PRINT n;" tabel®

110 FOR t=1 TO 9

120 PRINT &3 x "3n3" = ";t¥n

130 NEXT t

140 PRINT

150 RETURN

Puteti apela o subrutina apelata tot dintr-c subrutina, (0 subru-
tina care se apeleaza pe ea insasi se numeste recursiva).

4.6 Date in program .

Din sumar:
READ, DATA, RESTORE

Am vazut in programele prezentate anterior ca informatiile
sau datele pot fi furnizate programului direct, prin utilizarea
instructiunii INPUT. Uneori aceasta metoda este cbositocare, poate
genera usor erori si trebuie repetata pentru fiecare noua execu-
tie a programului. Se poate evita aceasta prin utilizarea in-
structiunilor READ, DATA, RESTORE.

Exempluz

10 READ &, b, ¢
20 PRINT a, b, ¢
30 DATA 1, 2, 3

0 instructiune READ consta din cuvintul cheie READ urmat de o
lista . de nume de variakil2,  epar.ie prin virgula. Are acelasi
rol ca si INFUT, doar ca datele nu le primeste de la tastatura
(nu, le introduceti dvs. de la tastatura) ci si le cauta intr—¢
instructiune DATA. Fiecare instructiune DATA contine o lista de
expresii, numerice sau sir, separvate prin virgula. Liniile DATh
pot fi puse oriunde in program. Trebuie sa va imaginati ca expre-
siile din toate instructiunile DATA din program sint puse upa
dupa alta, formind o lista lunga de ewxpresii, lista DATA. Cipg
calculatorul zjunge sa execute c instructiune READ, citeste. qg;
intii expresia din DATA; data urmatoare ia urmatoarea expresis si
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asa mai departe, pentru instructiuni READ succesive citeste toata

lista de instructiuni DATA. Daca numarul de expresii din lista de
DATA este mai mic decit numarul de instructiuni READ (se ajunge

la sfirsitul 1listei. DATA) se genereaza mesaj de eroare. Daca

numarul expresiilor din DATA este mai mare, cele care sint in

plus, se ignora. : ! &

Nu  folositi DATA ca si comanda decarece instructiunea READ
nu le va gasi. Instructiunile DATA trebuxe sa fie puse in pro—
gram. ” | -
In programul ultim lntrodus} ‘linia 10 c1teste trei date si
le atribuie variabilelor a, b, ¢. In linia 20 aceste variabile se
afiseaza. Instructiunea ' DATA dzn linia 30 furnxzea‘a valorlle
pentru variabilele a, b, c.

Introduceti acum urmatorul program.

10 DATA 2, 4 6.3.10 12
20 FOR n=1 70 & 7
30 READ d
" 40 PRINT d
S0 NEXT n

Observati ca DATA poate fi pusa oriunde in program (inainte sau
dupa instructiunea READ). Lansati programul in executie.

0 instructiune DATA poate sa contina si date sir. De
exemplu:z ; ¢ :

10 FOR a=1 TO 9
20.READ n$ .
30 PRINT n$
40 DATA "Mercur", "Venus", "Pamintul“ "Marte®, 'Jupxtcr‘

"Saturn”, "Uranus”, ”Neptun“ *Pluton”
50 NEXT a ¢
Nu este necesar ca7ihsﬂructiunile READ si DATA sa fie in ordine.
Aceasta este posibil utilizind instructiunea RESTORE, urmata. de
un numar de linie. ' Prin aceasta se specifica instructiunii READ
din care instructiune DATA (din 11n1a cu numarul specxfxcat) Sa=
si ia datele,

Introducet1 si rulat1 urmatorul program-

1O.DATS 1,200, 8  ,
20 DATA 6,7,8,9 - 4% S :
30 GO SUB 110 = - , s

40 GO SUB 110 Sy L o

50 6O SUB 110" ¢ - W ‘
60 RESTORE 20 AL

70 GO SUB 110

80 RESTORE

90 GO SUB 110

100 STOP

110 READ a,b,c ,

120 PRINT a’b’c” : :

130 RETURN |

Daca instructiunea RESTORE nu este urmata de un numar de
linie, atunci prima citire se va face din prima instructiune DATA

prezenta in program.
Observati efectul instructiunii RESTORE. Stergeti linia 60
i rulati din nou programul, observind ce se intimpla.
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4.7 Expresii

Din sumar: :
Operatiile +, -, %, / .
Expresii, notatii stitntifxct
Nume de variabile

. Ati observat deja citeva moduri‘in care Tims-S Plus .opereaza
cu numere. Executa cele patru operatii aritmetice: adunarea (#),
scaderea (-), inmultirea (%) si impartirea (/) si gaseste valoca-
rea unei variabile, fiind dat numele acesteia.

Exemplul: i

LET taxa=suma#*13/100+report

ilustreaza combinarsa operatiilor. O astfel de combinatie cum
e2ste suma*15/100+report, se numeste expresie. Cind calculatorul
evalueaza (calculeaza) expresia, efectueaza operatiile pe care le
contine expresia, deci, in cazul nostru, o inmultire a valorii
variabilei suma cu 15, apoi impartire cu. 100 si apoi adunare cu
valoarea variabilei report, valoarea finala obtinuta atribuind-o
variabilei taxa. Ordinea 'de prioritate in cadrul celor patru
operatii este: %, /, <+, -. Inmultirea si impartirea au aceeasi
prioritate (la fel si adunarea si scaderea) si sint evaluate in
ordinea aparitiei in expresie (de la stinga la dreapta). Deci in
‘expresia 8-12/4+2%2, prima operatie tratata va fi impartirea 12/4
care este 3, deci expresia va deveni 8-3+2%2. In continuare se va
executa inmultirea 2%2 si deci expresia va fi 8-3+4. Urmeaza
scaderea 8-3, dupa care expresia va fi S5+4 si in final se efec-
tueaza adunarea, rezultatul fiind 9.
Incercati urmatoarea instructiune:

PRINT 8-12/4+2u2

0 lista completa a prioritatilor pentru operatiile matema—
tice (si logice) se gaseste in partea 31 a acestui capitol.
Puteti schimba ordinea de prioritate, wutilizind paranteze; in
acest caz se evalueaza mai intii ce se afla intre paranteze. De:
exemp lus

PRINT 8-12/(4+2)%2

Rezultatul va fi in acest caz 4 in loc de 9.
Expresiile pot contine si siruri sau variabile sir, ca in
exemplul urmator:

10 LET a$ = "Phobos *

20 LET b$% = “si Deimos "

30 LET c$ = a$ + b$ + "sint sateliti naturali ai planetei
Marte”

40 PRINT cs.

| - Sa analizam acum numele variabilelor. Numele unei variabile
sir. trebuie sa fie format dintr-o litera urmata de semnul 8.
Numele variabilei de control dintr-o bucla FOR...NEXT trebuie sa
fie format dintr-o singura litera. MNumele variabilelor numerice
sint mai putin restrictive, pot contine si litere si .cifre,
obligatoriu fiind doar ca prima sa fie litera. Se poate utiliza
si caracterul spatiu, pentru o recuncastere mai usocara a variabi-
lei, dar acesta nu va fi luat in considerare ca facind parte din
nume. De asemenea nu conteaza daca literele din nume sint mici
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sau mari. Sint restrictii asupra numelor variabilelor, ca sa nu
contina cuvinte cheie ale limbajului BASIC (cu spatii intre ele).
Iata citeva exemple de nume de variabile care sint permise:

X

orice lucru nou

v22 o

acest nume nu este bun decarece este prea lung
varead : ; ;
litere

LiteRE .

Cele doue nume'litere si LiteRE sint considerate aceleasi si se
refera la o singura variabila.
Urmatcarele nume nu sint permise:

pi (Pi este cuvint rezervat);

to be or not to be (contine To, OR si NOT care sint
cuvinte rezervate);

42tone (incepe cu cifra);

645 (contine numai cifre);

A=Bx=C (contine asterisc (%) care nu este
nici litera, nici cifral;

X=Y i {contine semnul - care nu este

"nici litera, nici cifra).

Expresiile numerice pot fi reprezentate printr-un numar si-
exponent.
Incercati urmatoarele instructiuni si observati ce se intim-
pla: ; !

PRINT 2.34e0
PRINT 2.34et
PRINT 2.34e2 - -

si asa mai departe pina la: °
PRINT 2.34e15

Instructiunea PRINT afiseaza numai opt cifre dintr-un numar.
Incercati urmatoarele:

PRINT 4294967295, 4294967295 ~ 429e7

si veti pbserva ca Tim-5 Plus memoreaza numarul 4294967295 si
poate executa operatii cu el, dar de afisat, afiseaza numai T
cifre. | : )
Calculatorul utilizeaza calculul in virgula flotanta, adica
se separa cifrele numarului (mantisa) si pozitia virgulei (expo-
nent). Introduceti:

" PRINT 1e10 + 1 - 1e10,1e10 - ielO+i.

Numerele se memoreaza ca precizie pe aproximativ noua cifre si
jumatate, deci 1el0 este prea mare pentru a fi memorat cu preci-
z1e. Ipprecizia este mai mare de 1, deci numerele 1el0 si lelO+1
vor parea egale pentru calculator,
£ Cel mai mare numar intreg care poate fi memorat complet in
memorie este 4294967294,

Sirul."" fara nici un caracter, se numeste sirul nul, Un
sir care contine numai spatii nu este identic cu sirul nul.
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Incercati urmatoarele:

PRINT ®"Unicul satelit natufél al Paﬁintuiui esté "Luna"?"

Cind apasati ENTER, veti observa ca exista eroare si calculatorul
nu va accepta erocarea. Atunci cind calculatorul gaseste ghilime-
lele de la “"Luna" le interpreteaza ca un sfirsit pentru -sirul
"Unicul satelit natural al Pamintului este " si nu isi poate
defini sirul "Luna". In acest caz, modificati comanda in:

PRINT "Unicul satelit natural al Pamintului este ""Luna”""?"

Din ce se va afisa pe ecran, fiecare din ghilime{ele duble este
- de fapt una, dar trebuie tastate de doua ori pentru a-1 ajuta pe
calculator sa le interpreteze corect.

4.8 Siruri

Din sumar:
Formarea de subsiruri utilizind TO

Un sir consta dintr-o succesiune de caractere. Un subsir
consta dintr-o succesiune de caractere luate in ordine dintr-un
S3T, :
Forma generala a unui sir este-urmatocarea:

expresie sir (start TO final)
De exemplu:‘
“"abedef"(2 TO S)

este subsirul bede. . ;
Daca lipseste prima valoare de start, se considera implicit 1, iar
daca lipseste valoarea finala,  se considera ultimul caracter al.
sirului de referinta. . o) -
Astfel: y i i
"abedef"( TO 5) inseamna abcde;
"abcdef"(2 TO ) inseamna becdef;
"abcdef"( TO ) inseamna abcdef.

Ultima reprezentare este echivalenta cu “abedef"( ). Se utilizea-
za si forma fara 7O,  cu un singur numar in paranteze, . ceea ce
reprezinta un singur caracter. -De exemplu "abcdef” (3) este
echivalent cu ®"abcdef” (3 TO 3) si inseamna c. L

Ambele wvalori - de start si finala - trebuie sa se refere
la lungimea reala a sirului. Daca valoarea de start este mai mare °
decit cea - finala, va rezulta sirul nul. Expresia:

"abcdef" (S Td 7)
va genera mesaj dé ercare "3 SuBseript wrong" pentrﬁ ca sirul
contine doar & caractere. Expresiile: f
“abcdef” (8 TO 7) ‘
cig si , v i

“abcdef" (1 TO 0)
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vor genera sirul nul si deci sint permise. Daca valoarea de start
sau finala sint negative, se va genera mesajul de erocare: "B
integer OUT of range". . Urmatorul program ilustreaza citeva din
aceste regulis - v
; ! o
10 LET a$="abcdef™
20 FOR n=1 TO 6 )
30 PRINT a$(n TO &)
40 NEXT n

i
Rulati programul si  apoi tastati NEW, dupa care introduceti
urmatorul program: e - 3

10 LET a$="1234567890"

20 FOR n=1 TO 10 :

30 PRINT a$ (n TO 10), a$((11-n)TO 10)
40 NEXT n

‘In cazul variabilelor sir pe linga operatiile de extragere (pre-
levare) subsiruri, se mai pot face si atribuiri. De exemplu,
tastati:

LET a$="Sextantul"

"

1 apoi
LET a$(é TO 9)="ntesssens"

si
@ ‘
PRINT a$.
4 :

Intrucit subsirul ‘a$(¢é TO @) are doar 4 caractere, numai
primele patru caractere din "ntesexssx" vor fi retinute, restul
fiind ignorate. Aceasta este o caracteristica pentru  atribuirea-
subsirurilor: subsirul trebuie sa aiba aceeasi lungime dupa atri-
buire ca si inainte. Peniru aceasta, calculatorul exscuta
atribuire de tip Procust, in sensul ca, daca sint caracter: in
plus {ca in exemplul anteriard, acestea sint ignorate, iar daca
sint prea putine, subsirul este completat cu spatii pina la
lungimea sa.

Expresiile -cu  siruri complicate necesita paranteze pentru
evitarea aparitiei erorilor., De exsmplu:

o

=

"abc"+"def" (1 TO 2) ;nseamna "abede";
("abc"+"def")(1 TO 2) inseamna "ab".

4,9 Functii speciale

Din sumar:
LEN, STR$, VAL, VAL$, SGN, ABS, INT, SQR, DEF FN

Sintetic putem face urmatoarea reprezentare:
-
Argument —-> Functie --> Rezultat
Functia actionsaza asupra unei valori numitz araument, o prelu-
creaza in mod specific fiecarei functii si in urma prelucrarii se

obtine o noua wvalocare, care constituie rezultatul functiei.
Pentru argumente diferite se vor obtine rezultate diferite.
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Fentru ({iscare functie exista un domeniu de valori in care
trebuie ¢4 fie cuprins argumentul. In caz contrar, se va genera
mesaj de eroare, : ;

Apelarea (utilizarea) wunei functii se face prin tastarea
numelui ei (cuvintului BASIC rezervat) urmat de argument.

Functis LEN

Calculg: ?a lungimea unui sir de caractere. Argumentul este
‘sirul de caractere caruia doriti sa i se gaseasca lungimsza (numa-
rul de caractere). s
Tastati urmatoarele:

PRINT LEN "Indraznetii intodeauna inving !"

si wveti primi raspunsul 31 (numarul de caractere -al sirului
inclusiv spatiile).

Daca intr-o expresie apar si functii si operatii matematice,
atunei functiile se vor evalua prima data si apoi se efectueaza
operatiile in ordinea prioritatilor. Aceasta regula poate fi
incalcata prin utilizarea parantezelor. Va prezentam acum doua
exemple care difera prin paranteze si modul in care sint eva-
luate:

LEN “Calea" + LEN " Lactee"
S + LEN " Lactee"

S+7

12

si
LEN ("Calea” + " Lactee")
LEN ("Calea Lactee")
LEN “"Calea Lactee"
12.

Functia STR$

Converteste numere in siruri. Deci argumentul este numar,
iar rezultatul este sirvul format din cifrele numarului. De exem-
plu: i

LET as$=STRS le2
are acelasi efect cu:

LET a$="100"

Tastatié

PRINT LEN STR$ 100.0000

51 veti obtine raspunsul 3, intrucit STR$ 100.0000 este egal ‘cu
100,; a carui lungime este 3.

Functia VAL

Este functia inversa a lui STR$, deci converteste siruri in
numere. De exemplus \

VAL "3.5"

4



va da numarul 2.5. ;

Daca luati un'numar, si ii aplicati VAL, apoi STR$, nu obti-
neti intotdeauna sirul initial., Functia VAL poate avea ca argu-.
ment si expresii numericé, ca de exemplus

VN. n2§3n
da valoarea 4. Dar si .

VAL ("2" + "x3")
este egéi tot cu é. ? Cum se face evaluarea in al doile exemplu?
Mai intii expresia dintre paranteze este evaluata la sirul "2x3",
apoi  se inlatura ghilimelele si se evalueaza ca un numar,

rezultind valoarea.é.

Functia VALS

Este similara cu VAL. Argumentul este sir, iar rezultatul
.este tot sir. Pentru cobtinerea rezultatului,  se evalueaza argu-
mentul 1a un sir, apoi se inlatura ghilimelele si ce ramine este
evaluat tot ca un sir.

Astfel:

VAL$ ""Michelangelo”"

este egal cu Michelangelo.
Tastati:

LET as="99"
§i afisati cu instructiunea PRINT urmatoarele: VAL a%, VAl "aS*,
VAL ""a$"", VAL$ a%$, VALS "as", VALS ""a$"". Unele expresii wvor
fi evaluate, altele nu; cautati sa va explicati de ca.

Functia SGN
Este functia semn. 5i argumentul si rezultatul sint nam

Rezultatul este 1, daca numarul e pozitiv, 0 daca argumentul szt
zero, si -1, daca numarul e negativ.

Eunctia AES

Argumentul si rezultatul sint numere. Converieste argums
intr-un numar pozitiv (care este rezultatul’, ignor:indu-i seq
De exemplu: i

ABS -3.2
este egal cu:
ABS 3.2 ;
si de fapt este 2.2,
Functia INT
Si argumentul si rezuléatul sint numere. Functia comwsris: ¢

un numar cu zecimale (argumentul) intr-un numar intres trazulta-
tul) ignorind zecimalele. Deci INT 3.9 este egal ou 3.

47



Rotunjires se face intotdeauna in jos, deci atentie la numerele
negative. Astfel: :

@

INT -2, 1
este egal Lu -4,
Funeotiy SOR

Argumeniul si rezultatul sint numere. Calculeaza radacina'
patrata a araumentului (deci rezultatul inmultit cu el insusi, da
argumentul)., De exemplu: ¢

SOR 4 :
este 2gal cu 2 (2%2=4)

SOR 0.25

este egal cu 0.5. i ;
Argumentul functiei SOR (radical) trebuie sa fie pozitiv,.
altfel ce genersaza mesaj de eroare “A Invalid Argument®.

DEF FN si EN
Futeti s& va definiti si functiile dvs. proprii. Nume posi~
bhile pentru aceste functii sint FN urmate de o litera (daca
rezultatul este un numar) sau o litera urmata de semnul %, daca
rezultatul este un sir. La aceste functii, argumentul trebuie
inchis intre paranteze. 2y
Functiile proprii se defiaesc cu ajutorul instructiunii DEF,
De exemplu, definim o functle FN p a carei rezultat este patra-
. tul argumentului:

10 DEF FN p(x)=x*x

p care urmeaza dupa DEF FN este numele functiei. x dintre paran-
teze sste numele sub care se apeleaza argumentul functiei. Puteti
utiliza pentru argument o litera sau o litera urmata de semnul $.
Dupa semnul = urmeaza formula de definire a functiei. Aceasta
poate sa fie orice expresie si poate referi argumentul wutdilizin-
du-i numele (in cazul nostru %) ca la.o variabila simpla.

Odata introdusa aceasta linie, functia poate fi apelata ' ca
una din functiile standard ale limbajului BASIC pe Tim-§ Plus,
tastind FN p urmata de argument, -intre paranteze. Incercati urma-
toarele: -

PRINT FN p(2)
PRINT FN p(3+4) :
PRINT 1 + INT FN p(LEN "cratita"/2 + 3).

Odata definita o functie su DEF FN, se poate apela la fel ca
cele standard.

‘Functia INT rotunjeste intotdeauna in ios. Fentru a obtine
primul intreg mai mare se aduna 0.5 si va puteti defini proeria
functie: :

20 DEF FN r GO=INT (x40.5)

veti obtine de exemplu urmatoarele:



FN r(2.9) este egal cu 3 {

FN r(2.4) este egal cu 2 LY

FN r(-2.9) este egal cu -3 : | =

FN r(-2.4) este egal cu -2. I

Comparati aceste rezultate cu cele pe care le obtineti
utilizind INT in loc de FN r. Introduceti si executati urmatorul
program: :

10 LET x=0 3 LET y=0 : LET a=10

20 DEF FN p(x,y)=a+xiy

‘30 DEF FN q()=a+x#y i i
40 PRINT FN P(2 3), FN q() |

§int citeva lucruri importante de observat in acest program. In
primul rind, se observa ca argumentul unei functii, definita cu
DEF FN, nu este impus la 1. De fapt poate avea maxim 26 argumente
numerice si - in acelasi timp - pina la 26 argumente sir.

In al doilea rind nu conteaza unde in program este pusa
linia de definire a functiei. ) Dupa ce calculatorul a ‘executat
linia 10, ‘"sare" peste liniile 20 si 30 si executa linia cu
numarul 40, Linia de definire a functiei trebuie pusa undeva in.
program si nu poate fi o comanda.

In al treilea rind, x si y sint at:t nume de variabile in
program cit si argumente pentru functia FN p. Functia FN p "uita" =
temporar de variabilele cu numele x si y, | dar din moment ce pe a
nu il are argument,  tine cont de variabila a. Astfel, cind se’
evalueaza FN pf2,3), x ia valoarea 2, y ia valparea 3, iar a are
valoarea 10. Rezultatul va fi deci 1042%3, care este egal cu 16.
Atunci cind se evalueaza FN g(), decarece functia nu are argumen—
te, ' x, y si a se vor lua variabile din program si vor avea
valorile 0, O si respectiv 10, Rezultatul evaluarii functiei FN
q() va fi de data aceasta 10 + 0 ¥ 0, deci 10,

Schimbati acum linia 20 in: e

20 DEF FN pix,y) = FN q()
De data aceasta FN p(z,é)‘vé avea valoarea 10, deoarece FN q()
tine cont de variabilele x si y. Utilizati functia FN P(x)-x*x
pentru a testa functla SQR. Vetx gasi ca.

FN p(SGR x)
este egala cu x pentru numere pozitive si

SOR FN pix)

este egala cu ABS x pentru x pozitiv sau negativ.

4.10 Functii matematice’
Din sumar: s
ridicare la putcre i

PI, EXP, LN
SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN

Functiile * si EXP

Ridicarea la putere inseamna inmultirea unui numar cu el
insusi, de atitea ori cit este puterea lui. De exemplu, puterile
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|

f

: |
lui doi sint: |

2% este egél cuEZ :
2*2 esta egal cu 2x%2=4

2*3 este egal cu 2#2%2=8
2*4 este gea{ cu 2%2%2%2=16

si asa mai departe. j ' i
Deci a%h (a la puterea b) inseamna a xnmultxt cu el ‘insusi-
de b ori. Se' respecta regulas . oo v

a*(b+c)=a‘bxa‘c.

Ridicarea la putere are prioritate mai mare fata de inmultire

impartire, deci in calculul. expresxx!or se va evalua mai int&;:[ =

ridicarea la putere.
Retineti:

a*0 este egal cu i;
| a*(~b) este egal cu 1/a*bj/ ;
a*(1/b) este egal cu radical indice b din a, - adxca nuuarul
care inmultit cu el insusi de b ori da a3
a*(bxc) este egal cu (a'h)®c. i
Doua relatii mai des folosite: f
a*(-1) este egal cu 1/a :

si /
a*(1/2) este egal cu SOR a. _‘;7

Incercati urmatorul program: : b i
16 INPUT a, b, ¢

20 PRINT a“*(b+c),a’b*a’c
30 GO TO 10

Veti observa bxnexnteles ca cele doua numere ce vor fx.-afxsate'
sint egale.

Pentru +3, la rld:carea 1a putere (a‘b) numarux a irebu:a:sa s

fie pozitiv.
Sa ' luam acum urmatorul exemplu: sa presupunem ca at1 depus:

la CEC suma de 100 lei, iar dobinda anuala pe care o prlmltx este -
de 5Z4. In acest caz, dupa un an veti avea 100 lei plus dobinda de ..

5%, deci 1057 fata de cit ati avut initial. _Altfel spus, atl',{

inmultit suma depusa initial cu 1.05. Dupa inca un ‘an se “va .

intimpla . acelasi lucru, ' deci veti avea de 1.05%1.05 sau 1. 0542

sau de' 1.1025 ori suma initiala.de bani. In cazul general, dupa n..

ani veti avea de 1.05%n ori suma care ati depus-o initial. :
Incercati urmatoarea comanda:

FOR n=0 TO 100: PRINT n,100%1.05°nsNEXT n_

si veti vedea cum creste suma de 100 lei dupa m ani, cu dobinda

de ” S%. Aceasta crestere cu o cantitate constanta in timp se

numeste crestere exponentiala si se calculeaza pin ridicarea unui

numar fix la o putere dependenta de timp.
Sa presupunem ca ati introdus:

10 DEF FN a(x)=a*x

_~unde a este stabilit prinir—o instructiune LET. Daca a are
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valoarea matematica e, se obtine funct:a standard EXP implementa-
ta pe +3. Deci EXP este egal cu ex.. Daca doriti sa aflati
valoarea luji e (limitata din_cauza zec:malelor) tastati:;

PRINT EXP 1

;tntrucxt e‘1=e)ﬁ,_'fv'§' at
Functxa LN n

Functia logaritm este inversa functze: exponent:ale. Liga-
ritmul in baza a al unui numar, este puterea la care ar trebui
ridicat a pentru a-1 obtine pe x. Logaritmii pot avea orice Waza;
cei in baza e se numesc logaritmi naturali. Functia LN calcyleaza
logaritmul natural al argumentului. Pentru a obtine legaritpul in
alta baza, de exemp!u baza a folositl formula LNx/LNa.

Functia PI

Da numarul PI, care incepe ca valoare cu 3.1415927,/ valoare
care o puteti afla cu : (s

“PRINT PI.

Se foloseste'in caicule trigonometrice. De exemply, perime-—

trul (circumferinta) unui cerc este egal  cu 2%PI¥r, upde r este

raza cercului.

Functiile SIN, .cos‘, fAN, ASN; ACS, ATN

Functia SIN da sxnusul unui unghi  exprimat in radiani.

Functia COS calculeaza cos:nusul unui unghi exprimat ip radiani.

Retineti ca ambele functii au periodicitate de . pxPI, deci
SIN a este egal cu- SIN (a+28P1) si COS a=C05(a+2x%PI).

Functia TAN calculeaza tangenta, cu definitia SIN a/C0S a.
Uneori avem nevoie de valoar=a unghiului, cunoscindu-i sinusul,
cosinusul sau tangenta si atunci se folosesc functiile inverse:
arcsinus (ASN), arccosinus (ACS) si arctangenta (ATN).

Functia cotangenta se calculeaza ecu formula 1/7AN. a. Nu
uitati ca functiile tr1gonometrxce SIN, COS 2tc.  auinevoie de
argument in radiani. Dam mai’jos corespondenta dintre grade si
radianis G - R il R

3 e 5% =Y : ‘!
P176 - 30grade =~ . . © 3P1/4 - 135grade |-

P1/4 - 4Bgrade = -~ -~ - ' SP1/6é - 1S0grade’ | ;
PI/2 - &0grade = <. . PI - i80grade |
PI/2 - 90grade . ' - . 2P1 - 3&0grade |

4P1/6 - 120grade : j 1

|

Pentru a transforma din grade in . radiani, 1mpartkt1 cu 180
grade si inmultiti cu PI, iar pentru a transforma din fadlanl in
grade impartiti cu PI si inmultiti cu 180.

4.11 Ndncre aleatoare

Din sumar:
RANDOMIZE, RND

RND este si ea o functie (calculeaza si produce un rezultat)
dar nu are argument. La fiecare apelare va genera un numar alea-
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tor intre 0 si 1 (uneori poate fi 0, dar niciodata 13
Incercati urmatoarele:

10 PRINT. RND
\ 20 GO TO 10

In realitate numeréle generate cu RND nu sint al'eatoar;e ! -3 Uy

pleudoaleatoar=, intrucit se genereaza cu acee‘ési secv‘enta fixa

de| 45536 numere.
RND genereaza numere aleatoare cuprinse in mterva!ul 0...1.'

dortti numere aleatoare generate in alt interval, de exemplu

intrgoi a+INT(RND¥b).

2..ib ‘utilizati formula a+RNDxb sau daca donh nunaxr numere
lqtroducct: si exccutau urmatorul program: :

ke

ﬂ semerator zar 3 .

Fl'ﬁ n=1 T0 2

C'J\PRINT 1+INT(RND%S); " “;
SO\NEXT n

60 \INPUT as$: GO TO 20

~ Tastati ENTER de fiecars data cind doriti sa apara zarul.

Instructiunea  RANDOMIZE se foloseste pentru a defini un
punct de|plecare pentru RND in secventa de generare a numerelor
aleatoare, Incercati urmatorul program:

|
10 IZE 1
20 n=1 TO 3z PRINT RN'I.IEXT n
30 PRINT 2z GO TO 10

Dlupa fleca\re executie a liniei 10 (RANDOMIZE 1), secventa de
generare ru.(mere aleatoare cu RND incepe cu 0.0022735596. Puteti .
utiliza sj alte numere pentru RANDOMIZE, cuprinse intre. 1 si
55534 si RND va incepe secventa de generare cu numere diferite.
Daca aveti un program in care utilizati RND si aveti greseli
in program{ atunci va va ajuta folosirea lui RANDOMIZE, intrucit

© programul se va comporta la fel de fiecare data.

RANDOWIZE fara argument (sau RANDOMIZE 0) ut1ltzeaza timpul
de cind +3/ a3 fost pus in functiune. Deci secventa urmatoare: ¥

lORAﬁIIHIZE i
20 PRINT RND: GO TO 10 :

nu este "p?ea aleatoare”. Obtineti rezultate mai bune daca i'nlo—'
cuiti GO TO 10 cu GO TO 20.
Testati urmatorul program:

10 LET fata=0 : LET stema=0
20 LET moneda=INT (RNDx%3)

i 30 IF moneda = O THEN LET fata = fata+i
40 IF moneda = 1 THEN LET stema = stema+i
50 PRINT fata; “,";stema,
.60 IF stema <>0 THEN PRINT fata/stema;
70 PRINT : GO TO 20

Raportul fata/stema ar tebui sa fie aproximativ 1, daca
lasati programul sa se execute un timp destul de lung. 4
Alegeti un numar intre 1 si 872 si apoi tastati:

RANDOMIZE n (n fiind numarul dvs.).
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Verificati ca p}ima valcare pentru RND va fi (75%(n+1)-
1) /65536, ¢ s ? : i

l. 12 Tablouri
Din sumars  *
. Siruri
BIH I

Sa presupunem ca avetx o lista de nulcre, de cxenplu notele
a 10 copii dintr-o clasa, 1la o materie. Pentru a le memora in
calculator ar trebui sa utjlizati 10 variabile nl, n2, ..., ni0,
iar programul pentru. 1nztxulizarca aclstqr variabilc ar. fi. lung
si ’)zcixsxtorn
A
10 LET ni=73
- ) LET n2=80
n3=44 -

il

7

Fss3suss
hhRRARA

gt

100 LET n10-60

In loc de aceasta, se utilizeaza asa numitele tablouri, la
care se specifica o variabila care (in loc sa aiba o singura
valoare ca o variabila normala) poate contine un numar de elemen-
te, fiecare cu alta valcare. Fiecare element se refera printr-un
numar de index (indice) scris intre paranteze dupa numele varia-
bilei. Pentru exemplul de mai jos tabloul variabilei n ar putea
fi n (numele unui tablou de variabile trebuie sa fie o singura
litera), iar cele 10 variabile vor fi referite cu n(1), n(2),..,,
n(10). Elementele wunui tablou se numesc varxabxle indexate si
sint diferite de variabilele simple.

Inainte de wutilizarea unui tablou trebuie sa-i rezervati
spatiu  in memoria calculatorului si aceasta se face cu instruc-
tiunea DIM (declararea dimensiunii). Astfal:.

DIM n(10)

rezerva spatiu in memorie pentru un tablou cu numele n, de dimen-
siune 10 (sint 10 variabile). Instructiunea DIM initializeaza
cele 10 elemente ale tabloului cu zero. De asemenea sterge orice
alt tablou cu numele n, care a existat anterior (nu sterge
variabila simpla n, daca ea a existat; o variabila tablou poate
coexista in acelasi timp cu o variabila simpla cu acelasi nume),
Indicels elementelor din tablou poate fi repetat de orice
expresie numerica: dm care rezulta un numar de indice valid.
Astfel, programul anterior poat® fi scris in urmatoarea varianta:

10 DIM n(10)
20 FOR i=1 TO 10

30 READ n(i)

40 NEXT i

S0 DATA 75,44,90,38,55, 64,70, 12,75, 60

in care valorile se citesc din lista din instructiunea DATA, sau:
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10 B8t nt1) G

20 Fi® i=1 TO 10

30 BT ntd) i e

40 NEXT i ] AR e ) :
unde valerile se introduc de la tastatura. = - -

Instructiunea DIM, -de declarare a unui- tablou, |

apara oriunge in program, dar neaparat 1na1nte _de . referirea "=
‘lutilizarea’ tabloului respectiv. Eoe

Valorile wlementelor unui tablou se-pot afla cus

10 FOR i=1 TO 10 Shprs ROl et
20 PRINT ni) : : i L S
30 NEXT i , - e

sau p2 rind

PRINT n(1)
PRINT n(2) b
PRINT n(3) " )

s.a.m.d. i . |
Se pot wutiliza si tablouri cu mai mult de o dimensiune.
Pentru un tablou cu doua dimensiuni aveti nevoie de doua numere
pentru  a referi un element al tabloului (ca de exemplu linia si
coloana unui caracter afisat pe ecran). Daca va imaginati numar
de  linie si coloana pentru doua dimensiuni, dintr-o pagina de
exemplu, a treia dimensiune ar putea fi reprezentata de numarul’
paginii. Deci un asemenea tablou ar avea ca xndxcx (numar pagxna,
numar linie, numar coloana).

Pentru declararea unui tablou bdemensxonal, de dimgsiuni =
si &, veti scrie: : :

DIM c(3,86)
Tabloul va avea 18 variabile indexate:

el1,1) e(1,2) J.. ctl,8)
cl(2,1) ct2,2) .i. ©12,6)
c(3,1) ¢(3,2) ... cl3,8) iy
Acelasi principiu se respecta pentru oricite dimensiuni. Asa cum
am precizat, pot exista in acelasi program o variabila simpla si
o variabila tablou, dar nu pot coexista doua tablourl cu acelasi
nume, dar de dimensiuni diferite.

Se pot utiliza si tablouri de siruri de caractere. Sirurile
din tablou difera de sirurile simple prin aceea ca sint de lun-
gime fixa, iar asignarea lor este intotdeauna de tip Procust (sw
taie din caractere sau se adauga spatii).

Numele unui tablou syr este format dintr-o 11tera urmata de
semnul 8. Ca diferenta fata de tablourile numerice, un tablou sir
nu poate coexista in acelasi program cu un sir simplu cu acelasi
nume .,

‘Ba presupunem ca doriti un tablou sir de cinci siruri.

Trebuie sa va hotariti ce lungime trebuie sa aiba aceste cinci

siruri; sa presupunem ca 10 .caractere pentru fiecare sir este
suficient. Veti declara:

DIM a$ (5,10).




Prin aceasta se rezerva spatxu pentru un sxr de 5#10 caractere,
daf se poate pr:v: si astfel. fiecare rind ca un sir.

ai(l)reste egal cu as(i,l),at(l,z),.!.,55(1.10)

a$(2) este egal cu a%$(2,1),a%$(2,2),...,a%$(2,10)

a%$(3) este egal cu a$(3,1),a%$(3,2),...,a%(3,10)

as(4) este egal cu a$(4,1),a$(4,2),...,a%$(4,10)

a$(5) este egal cu a$l5,1),a$(5,2),..:,a$(5,10),

Daca la referire. utxl:zatx doi ‘indici veti obtine un- singur
caracter, - iar daca utxlizatx un singur numar, obtineti un sir de
lungime fixa. : :

Astfel tastati: .

LET a$(2)="1234567890"
(1 apoi:r e ! :'

PRINT a8(2),a8(2,7)
Veti obtine:

1234567890 7

Pentru ultimul indice (care poate lipsi)—se poate utiliza si
formas 5]

ai{2.4 TO ,8) este egal cu as(2) (4 TO 8) si este egal oy
'45678"f i ; o] ¢

Indxcele-iunei variabile tablou poate fi ‘o wvariabila, o

" expresie -numerica sau un numar, dar trebuie sa se lneadreze in
dimensiunea declarata in instructiunea DIM. i

Pentru -DIM a$(10), a$ se comporta ca o*varxablla sir sxmpla,

dar care are 1ntotdeauna dxmensxunea 10] 1aw as1gnarea lui este

de tip Procust. ..

Ut:lxzatx 1n5tructxu ile READ s .DATA pentru a xnztxal1za un

tablou ‘sir 1$ de 12 siruri in carve fiecare 1$(1) este numele unei

luni din an.: _Instructxunea Biﬂ‘ n acest caz va fi DIH 1$(12,9).

;crielj dvs. - programul de an tuallzare 51 af:sare a celor 12

urx.,, AR 35 LN




4.15 Conditii

Din sumars
AND, <R, NOT

Am varut ca forma generala a instructiunii IF este:
IF conditie THEN

Conditiile prezentate pina acum au fost constituite din
expresii relationale (cu operatorii relationali =, «, >, &=, )=,
<>, care compara doua numere sau siruri). Conditiile pot fi
constituite si din expresii logice, care utilizeaza operatorii
logici AND, OR, NOT. . )

0 expresie AND alta expresie, este adevarata daca ambele
expresii sint adevarate, ca de exemplu'

IF a$="DA" AND x>0 THEN PRINT "rezultat®

in care rezultat va fi afisat numai daca a$ este egal cu DA si
daca x>0,

D expresie OR alta expresie, este adevarata atunci cind cel
putin una din expresii este adevarata (deci daca sau numai una
sau amindoua expresiile sint adevarate).

Operatorul NOT neaga expresia. NOT expresie, este adevarata
atunci cind expresia este falsa, si este falsa atunci cind expre-
sia este adevarata.

Expresiile logice pot ut/liza combxnatx: cu operatii AND, OR
si NOT, 1la fel cum expresiiie numerice pot utiliza operatiile
aritmetice +, -, %, /. Daca este necesar, se pot utiliza si
paranteze. Operatiile logice au prioritati la fel ca si opera-
tiile aritmetice. NOT are cea mai mare prioritate, apoi AND si
OR. i i

NOT. este ca o functie cu un argument si un rezultat, dar
fata de celelalte functii are prioritate mai mica. Argumentul ei
nu necesita paranteze, numai in cazul in care contine operatori
AND sau OR (sau amindoi).

NOT a=b inseamna NOT (a=b) (si are acelasi vrezultat cu
ai>b).

<> este negatia lui =, cu sensul ca este adevarat doar daca
= este fals., Cu alte cuvinte: Hl

al{>b este acelasi cu NOT a‘b
si de asemenea

NOT a<>b este acelasi cu a—b
Va puteti convinge si dvs. ca >= si <= sint negatiile pentru < si
respectiv >. Astfel puteti elimina NOT punind operatorul relatio-
nal -complementat in loc.

De asemenea:

NOT (expresia i AND expresia 2)
este echivalent cu:

MOT (expresia 1) OR NOT (nxpresxa 2)
iar expresia:

NOT (expresia 1 OR expresia 2) ~
este echivalenta cu: ;

NOT (expresia 1) AND NOT (expresia 2)

Logic vorbind NOT nu este necesar, dar uneori ajuta la clarrtatea
programelor.

Incercati:
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PRINT . 1-2.1()2 Sl

i v-ati astepta 1a eroare de sintaxa.

Nu se intimpla insa asa, decarece calculatorul pentru valor1
logice utilizeaza numere simple. /In asemenea cazuri sint respec-
tate urmatoarele reguli:. = 7 = ;

1. =, & > 4=, >=, <> dau rezultate numerice: i pentru
adevarat si 0 pentru fals. Astfel comanda PRINT de mai sus va
afisa O pentru 1=2 (expr951e falsa) si 1 pentru 1<52 (expresie
ldevarata). !

‘In 1nstruct1unea

IF conditie THEN

'conditia poate fi o expresie numerica. Daca valoarea ei,este 0,
atunci va fi luata in considerare ca falsa si oricare alta ' va-
loare (inclusiv 1) va fi luata in considerare ca adevarata. Deci
instructiunea IF de mai sus inseamna acelasi lucru ca:

IF conditie <>0 THEN

3. AND, OR, NOT sint de asemenea |operatii/ care sint echiva-
lente cu numere. )

X AND y are valvarea: x,” daca vy este adevarat {diferit de
zerod;
e 0 (fals), daca y este fals (zero).
% OR vy are valoarea: 1(adevarat), daca x este adevarat
(diferit de zero). ‘
%, daca y este fals (zero).
NOT % are valoarea: O(fdls), daca x este adevarat (diferit
, de zero); ;
- 1(adevarat), daca x este fals (zero).

Retineti ca "adevarat” inseamna diferit de zero cind se testeaza
o valoare dar .inseamna ! cind se genereaza una noua.
Incercat1 acest program. ?

10 INPUT a - Q '1.7% - Il R e b e
20 INPUT B 7 i
30 PRINT (a AND n)-b)+(b AND a<b)
40 GO TO 10 i S

De fiecare data va }ipari cel mai mare numar dintre a si b.
0 expresie care utilizeaza OR poate arata cam asat

" LET total=prei!(l 05 OR v$="rata zero")

Se pot construi si expresii cu siruri care utilizeaza operator:l
AND, OR, NOT.

Ly . i
®$ AND y are valoarea: x% daca -y este diferit de zero
(sirul nul), daca y este zero.

Incercati urmatorul program care introduce doua siruri si le
pune in ordine alfabetica:

10 INPUT "Introduceti doua siruri®,a$,b$

20 IF a$>b$ THEN LET c$=a$: LET a$=b$: LET b$=c$

30 PRINT a$;" "; ("<"AND a$<b$)+("=" AND a$=b$);" ";b$
40 GO TO 10
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4.14 Setul de caractere

01n sumar:
CODE, CHR$
POKE, PEEK
USR, BIN

Literele, cifrele, semnele de punctuatie s.a.m.d.  care pot
apare in .siruri sint denumite caractere si formeaza setul de
caractere al calculatorului. Multe din acestea sint simboluri,
dar mai sint si altele, denumite "simboluri compuse", care repre-
' zipta cuvinte cheie ale limbajului BASIC, ~ca: PRINT, STOP, <>,
2tc. i

Sint 256 caractere si fiecare are un cod cuprins intre 0 si
255 (sint listate complet in sectiunea 4.2%9 a acestui capitol).
Pentru a face conversii intre coduri si caractere sint disponi-
bile doua functii si anume CODE si CHRS$.

Functia CODE se aplica unui sir si da codul primului Qaraqter
din sir (sau O daca sirul este nul).

Functia CHR$ se aplica unui numar 51 da caracterul al carui
cod este numarul respectiv.

Urmatorul program afiseaza 1ntre9ul set de caractere'

10 FOR a=32 to 255 : PRINT CHR$ a : NEXT a
Dupa cum vedeti, setul de caractere consta dintr-un  spatiu, 15
simboluri si semne de punctuatie, cele 10 cifre, inca 7 simbo- -
luri, literele mari, inca & simboluri, 1literele mici si inca 5
simboluri. Acestea sint tcate (exceptie fac ™ si @) luate din
setul de caractere standard ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). ASCI1 asigneaza si . coduri —numerice
acestor caractere, coduri utilizate si de +3. R NG

Restul caracterelor nu fac parte din codul ASCII, dar sint
dedicate familiei de calculatoare TIM. La inceput ele cuprind un
spatiu si 15 combinatii de alb si negru. Acestea sint denumite.

caractere semigrafice si se utilizeaza la construirea  figurilor .

grafice de pe ecran. Aceste caractere semigrafice se pot intro—
duce de la tastatura, utilizind modul grafic "G". In modul grafic
se intra tastind GRAPH. Apoi tastind ‘cifrele 1,2,3,4,5,6,7 si §
cbtinem simbolurile semigrafice. Tot in modul grafic tastind CAFS
SHIFT si una din tastele de la 1 la § se obtin versiunile inver—
sate ale simbolurilor semxgrafxce anterioare (negrul devine alb
si albul devine negru). 1

: Apasind tasta & se revine la normal (se apasa din nou GRAPH).
Tasta Q sterge caracterul din stinga cursorului.’

Dupa caracterele semigrafice urmeaza o copie a alfabetului de
la A la 8. Aceste caractere pqt fi redefinite de catre utilizator
(cind se pune in functiune calculatorul ele sint initializate ca
litere) si sint numite - caractere grafice definite de utilizator
(u.d.g.-de la "user defined araphics"). Le puteti introduce de la
tastatura, din modul grafic, tastind litere de la A la 5.

Pentru a defini un nou caracter grafic, urmati urmatorul
exemplu, care defineste caracterul PI: i

1. Fiecare caracter are 822 puncte, fiecare punct putind fi
scris sau nu. Pe matricea de mai jos se deseneaza caracterul PI
(forma pentru caracterul PI) astfel (unde este 1 se considera un
punct scris si unde este O, se considera un punct nescris):

Linia 1 00000000
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- 00000000 -

00000010 ; e 4
Q01UL100 iy ) s -
01010100 - .
00010100

00010100

00000000

NG U W

Un punct scris (1) inseamna ca are culocarea cernelii (INK), iar
un punct nescris (0) inseamna ca are culoarea hirtiei (PAPER).
Lucrul cu culorile va fi explicat in sectiunea 4.16 a acestui
capitol. /

2. Alegeti caracterul din alfabet pentru care doriti sa se .
afiseze caracterul PI ...Sa zicem P {(deci atunc1 cind tastati F, !
va apare semnul PI).,

3. Memorati forma aleasa. Fiecare caracter definit de utili-
zator este memorat ca £ numere, cite unul pentru fiecare rind.
Puteti scrie aceste numere in Program BIN urmat de 8 cifre (pen-
tru fiecare numar) de O sau 1.

Instructiunile pentru caracterul PI vor fis:

BIN 00000000
BIN 00000000
BIN 00000010
BIN 00111100
BIN 01010100
BIN 00010100 = -
BIN 00010100
BIN 00000000

Aceste valori sipt de fapt reprezentare% in binar a cite
unui numar zecimal,

Aceste 8 numere se memureaza in 8 locatii de memorie succe-
sive, Fiecars locatie are cite o adrésa. Adresa primului octet
(primei locatii) este USR "P" (decarece la punctul 2 am ales
caracterul PF). Adresa urmatorului octet este USR "P"+1 s.a.m.d.
pentru fiecare din cei 8 octeti, ultimul avind adresa USR "F"+7.

USR aici este o functie care converteste un argument sir in
adresa primului octet din caracterul definit.. Sirul argument
trebuie sa fie un singur caracter, care poate fi el insusi defi-
nit de utilizator sau litera corespunzatoare. Exista si o utili-
zare a functiei USR pentru argument numer1c, dar acest aspect il
vem discuta mai tirziu. I

Urmatorul program defineste caracterul.

10 FOR n=0 T0O 7 A
20 READ rind:POKE USR "P'4n,rind
30 NEXT n ;

40 DATA BIN 00000000

50 DATA BIN 00000000

60 DATA BIN 00000010

70 DATA BIN 00111100

80 DATA BIN 01010100

90 DATA BIN 00010100
100 DATA BIN 00010100
110 DATA BIN 00000000

Instructiunea POKE memoreaza un numar direct in locatia de
memorie specificata prin adresa. Instructiunea inversa pentru
FOKE este PEEK, care permite vizualizarea locatiilor de memorie
fara a le modifica continutul. Instructiunile PEEK si POKE sint
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descrise mai amanuntit ‘in sectiunea 4.24.

Dupa caracterele grafice, definite de utilizator,  in setul
de caractere urmeaza simbolurile compuse (cuvintele rezervate ale
limbajului BASIC).

Ati observat in primul program din acest capitol, ca nu -am
afisat primele 32 caractere (de la 0 la 31); acestea sint carac-
tere de control si sint utilizate pentru controlul afisarii unor
functii din +3. Daca incercati sa afisati un-caracter de control;
caleulatorul va  va raspunde cu semnul intrebarii “?" pentru a
arata ca nu intelege. Caracterele de control sint descrlse mai pe
larg in sectiunea 4.29.

Cele trei caractere de control pe care le utilizeaza af:sa—
rea pe ecran sint 6, 8 si 13. ;

CHRS & este interpretata drept txpar1re spat11 (blancurg) in
acelasi mod in care este xnterpretata vxrqula pusa 1ntr-o in~"
structiune PRINT; de exemplu: il

PRINT 1;CHR$652
face acelasi lucru ca si:
PRINT 1,2

0 alta metoda de utiliiare este: J
LET as$="1+"+CHR$ 6+"2"
PRINT a$

CHR$ & este "spatiu.inapoi" - muta pozxtla de afxsare (tipa-
rire) cu o pozitie inapoi. Incercati:. :

PRINT '1234‘5 CHR$ 8;“S"
care va tipari:

1235 i g

CHR$ 13 este "NEH LINE” - muta poz:tla ‘de afxsare 1a rneepu-'
tul liniei urmatoare.

Caracterul cu codul 16-este explxcat in sectxunga 4,29, I
Caracterul cu codul 23 reprezinta control de tabulare (caracterul:
de control TAB; argumentul lui reprezinta numarul de spatii care
se vor tipari pe linie). ;

Incercati sa priviti setul de caractere ca un alfabet care
in loc de 26 litere are 256 caractere in aceeasi ordine in ¢are -
sint codurile lor. Ordonarvea alfabetica la +3 se refera la "alfa-
betul” mare, 1la setul de caractere.. De exemplu, urmatoarele
siruri sint in ordine alfabetica pentru 43 (observati ca literele
mici vin dupa literele mari, astfel a vine dupa I; observati si
ca spatiile sint semnificative):

CHR$ 3+"GRADINA ZOOLOGICA™ i
CHRS$ 8+"INAINTE"
* ABCDE™
© "(Indraznetii intodeauna inving !)*
Imlv
“300.000 km/s"
'M BB ccll \
HM Bb &“ 4
“Leaganul vietii in sistemul solar este planeta Paaint'
“PRINT"
IzmI

60



'IObscrvatorul din: Pu:rto Rico, Arecibol®
"acasa" :

"asteptare® 7.7 oo : T
"caleulator® =i ool 2
*fizic"® : Lot e 35

'fizica'

Regula pentru a determxna ordinea in care sint comparate
doua siruri este urmatoarea:  se incepe cu compararea primelor
doua caractere. Daca sint diferite, atunci unul are codul mai mic
(vine inainte) decit celalalt.” Daca primele doua caractere sint
la fel, atunci se continua compararea urmatoarelor doua carac-
tere. Daca in acest proces, un sir se termina inaintea celuilalt,
atunci acesta vine inainte. i I 3

‘Relatiile =, ¢, >, <=, 3=, ¢> sint utilizate pentru siruri
la fel ca pentru numere; £ inseamna "vine inainte®”, > inseamna
"vine dupa", astfel relatiile:

"AA BB "¢"AABBCCOD® -
"AABBCCOD*>*AA BB °

sint ambele adevarate.
{= gj d= sxnt evaluate ca si la nunere. astfel ca:

'Acclut sir'(-‘Acclasi sir"
.este adevarata. dars
‘Acclas! sir‘(?hcoitsi sir”

este falsa. : :
Faceti testele pe urmatorul progran, care introduce doua
sirur: i le pune in ordxne.,*_»

10 INPUT ‘ln!roduccti doua ltruril‘,at bt

20 IF -a$>b$ THEN LET. c!sat : LET a‘-hs 2 LET bs=c$

30 PRINT a%$;" "3

40 IF as<bs THEN PRINT ’('!IGOVTO 60

50 PRINT ®=% - °

60 PRINT * “;b$ -

70 GO‘TO 10

Observatx' ca in linia 20 am 1ntrodus un nou sir c$ cind am
schxmbat sirurile a$ si bs intre ele. Expltcat1 de ce nu se poate
folosi simplus - : 2 . .

LET l"b’ t LET b‘=a‘

Urmatorul program def:neste caracterele grafice astfel incit
urmatoarele taste sa afiseze piese de sah:

- pentru cal

- pentru rege

~ pentru nebun
- pentru pion

- pentru regina
- pentru tura

D TVZRO

S LET b=BIN 01111100 : LET c=BIN 00111000 :
LET d=BIN 00010000
10 FOR n=1 TO 6 : READ p$ : REM 6 piese

G



T0 7 : REM 8 octeti pentru f;ecare ‘piesa

20 FOR —0

3G HEAD a @ POKE USR p$+f,a
4G $IXT f

50 HEXT n

100 ¥¥M nebun

110 D=¥A ®n",0,d,BIN 00101000, BIN 01000100

120 BIN 01101100,¢,b,0

130 RFY rege

140 D& “k*,0,d,c,d

150 DATY ¢,BIN 01000100,c,0

160 REM tura ;

170 DATA "t",0,BIN 01010100,b,c

180 DATA c,b,b,0

190 REM regxna

200 DATA "r",0,BIN 01010100, BIN 00101000.d i
210 DATA BIN 01101100,b,b,0 L
220 REM pion

230 DATA “p%,0,0,d,c

240 DATA c,d,b,0

250 REM cal

260 DATA "¢",0,d,c,BIN 01111000

270 DATA BIM 00011000,¢,b,0

Observati ca in instructiunea DATA am pus simplu O in loc de
BIN 00000000. Cind executati programul, puteti vedea piesele,
tastind GRAPH si apoi tastele C,K,N,F,R,T.

Executati urmatorul program:

10 INPUT ¢
20 PRINT CHRS c:
30 GO TO 10

Veti observa ca functia CHR$ ¢ rotunjeste la cel mai apro-—
piat numar intreg: daca ¢ nu este cuprins intre 0 si 255, atuncx
programul se opreste cu ercare B integer out of range.

4,15 Mai mult despre PRINT si INPUT

“Din sumar:
CLS
TAB, AT
LINE
SCREENS

Ati mai intilnit instructiunea PRINT si pina acum si stiti
cum se utilizeaza. Expresiile care apar in instuctiunea PRINT pot
sa fie despartite prin virgula, punct si virgula sau apostrof,
simboluri cave aici au rol separatori.

In instructiune se mai pot folosi si cuvintele cheie AT si
TAB. Sa luam ca exemplu urmatoarea instructiunes

.10 PRINT AT 11,163"%"
care va afisa un asterisc la mijlocul ecranului. Aceasta deocarece
dupa AT se pune numarul liniei, numarul coloansi, unde vreti sa
se faca afisarea, : G ;

* Ecranul are 22 linii (de la 0 la'21, incepind de sus) -si 32
coloane (de la O la 31, de la stinga la dreapta).

Functia GCREEN$ este inversa functiei PRINT AT 51 va -citi

. caracterul care se afla la o anumita pozitie pe ecran. IHtilizeaza
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numere de linie si coloana la fel ca si AT. De exemplu, instrué-
tiunea: % )

20 PRINT AT 0, 0' SCREEN‘ (ll 16)

va citi asterlscul afisat - la mijlocul" ecranulu1 si 11 va afisa
din nou in eoltul din stinga sus al ecranului.

Caracterele din simbolurile compuse sint citite normal (ca
si caractere simple) si spatiile sint .citite ca spatii. La incer-
carea de a citi caractere grafice definite de utilizator sau
linii trasate cu DRAW, PLOT sau CIRCLE va rezulta sirul nul. La
fel si daca s-a utilizat OVER pentru a crea un caracter compus.
(Cuvintele cheie PLOT, DRAW, CIRCLE si OVER vor fi descrise mai
tirziu). J )

Functia TAB coloana afiseaza suficiente spatii pentru a muta
pozitia de PRINT in coloana specificata. Afisarea se face pe
aceeasi linie sau daca sint necesare spatii inapoi trece 1a linia
urmatoare. Calculatorul reduce numarul de coloana modulo 32 (im-
parte cu 32 si retine restul) astfel ca TAB 33 inseamna TAB 1.

Sa luam urmatorul exemplu:

PRINT 'TAB 30;1; TAB12; "cuprins”; AT 3,1;"capitol”; TAB 24;
"Pagina‘

Acesta 11ustreaza cum se construieste un cap de tabel.
Incercati urmatorul program-

10 FOR n=0 T0 20 -
20 PRINT' TAB 8¥ny ny ;
30 NEXT-n .~ s i

Aici puteti vedea ce inseamna modulo 32.

Retineti. urmatoarele: ;

1. Dupa EAB si expresiile din 1nstruct1unea PRINT este cel
mai bine sa ‘se puna punct si virgula, asa cum am facut mai sus.
Puteti utiliza virgula sau nimic, dar aceasta inseamna ca dupa ce
ati definit o pozitie pentru PRINT, o schimbati imediat.

2. Ecranul are de fapt 24 linii, de la 0 la 23, dar pe
ultimele doua (22 si 23) nu puteti afisa intrucit ele sint rezer-
vate pentru comenzi, date pentru INPUT, mesaje de ercare, etc.
Ultima linie a ecranului inseamna linia 21. i

3. Puteti utiliza AT pentru a localiza pozitia pentru PRINT,
chiar daca in acel loc exista deJa af:sat ceva, noul PRINT wva
scrie peste cel ‘vechi.

Alta instructiune legata devPRINT eﬁte CLS. CLS curata
{sterge) ecranul. !

Cind -afisarea ajunge la u1t1ma 11n1e de jos, ecranul face

“soroll" in sus (ca la masina de scris). Alegeti din domeniul de

editare optiunea Screen si apoi introduceti:
CLS: FOR n=1 70 30: PRINT tg,: NEXT n
Cind s-a umplut ecranul, Tim-3 Fius afiseaza mesajul “séroll?’ in

partea de jos a ecranului. Daca tastati Y se va afisa un nou
ecran cu numers. Acelasi efect il are orice tasta cu exceptia

urmatoarelor N, BREAK sau spatiu care opresc actiunea de "scroll®

cu mesajul D BREAK-CONT repeats.
Ati vazut deja instructiunea INPUT de forma:

INPUT “"Citi ani aveti?",virsta
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la care c¢zliculatorul va afisa "Citi ani-aveti” in partea de jos a
ecranului  ¢i apoi-asteapta sa introduceti valoarea pentru varia-
bila virgti. De fapt in instructiunea INPUT pot apare mai multe
expresii  asvoximativ la fel ca la PRINT.  Se ia in  considerare
urmatoarez regula: daca o expresie {un articol) din INPUT incepe
cu o litern. atunci ea trebuie sa fie o variabila a carei valcare
se introduey. S-ar parea deci ca intr-un mesaj din  INPUT nu
puteti af valoarea unei variabile. Aceasta este posibil insa
punind parau: :ze. Orice expresie care incepe cu o litera, trebuie
pusa intre pa unteze, daca se doreste sa fie afisata ca parte din:
mesajul de INFUT.

Orice expresie din PRINT care nu este afectata de aceste
reguli, = poate constitui expresie si pentru INPUT. Dam un exemplu
" pentru a ilustra cele de mai sus: \ g

LET eu = INT (RND%100):INPUT ("EU am®seu;™ani®);"Citi ani
aveti? "j virsta

variabila eu este intre paranteze deci valoarea ei se va afisa,
iar wvirsta, intrucit nu este intre paranteze, trebuie sa i se
introduca valoarea,

Tot ce se scrie la o instructiune INPUT, se afiseaza in
partea de jos a ecranului, care este intr-un fel independenta de
partea de sus a ecranului. Practic liniile din partea de jos sint
numarate relativ la liniile din partea de sus, chiar daca partea
de jos a ecranului s-a extins si peste liniile partii de sus
(care au fost necesare daca s-au tiparit date in INPUT). Cind
programul se opreste si incepeti editarea, partea de jos a ecra—
nului revine ca dimensiune la cele doua linii din partea de jos a
ecranului. Pentru 'a vedea cum actioneaza AT in instructiunea
INPUT, incercati urmatorul exeioplu: :

10 INPUT "Aceasta este linia 1",a$:AT 0,0;"Aceasta este

linia 0",a$;AT 2,0;"Aceasta este linia 2'.aC;AT 1, 0;

“Aceasta este tot linia 1";as. i
Executati programul (tastati ENTER cind se opreste)._

Incercati acum urmatorul exemplus

10 FOR n=0 TO 19: PRINT AT n,0sns: NEXT n
20 INPUT AT 0,0;a$;AT 1,03a%;AT 2, o;aS;AT 3,03a%;4, O;at;AT
5,03 a8;

Alta functie care poate fi prezenta in instructiunea INPUT

este LINE si este folosita la introducerea variabilelor sir. Daca

ntilizati LINE inainte de numele unei variabile sir ce trebuxe
xntrodusa. ca de exemplu:

INPUT LINE as

atunci calculatorul nu va mai afisa ghilimelele, asa cum se
intimpla in mod normal ,eitru o var.abila sir. Deci, daca intro-
ducetis ;

Perseu

variabila a$ va avea valoarea Perseu. Retineti ca LINE se utili-

zeaza numai cu variabile sir, n
Incercati sa tastati la INFUT cuvinte cheie. Executati acest

program, daca sinteti interesat: .



10 INPUT numar -
20 PRINT numar g
30 50 TO 10 - : - )

si la o introducere, tastati EXTENDED MODE urmat de tasta M. Va
apare cuvintul PI, iar daca apasati ENTER se va afisa valoarea
2.1415927. Daca introduceti  separat cele doua litere P si I,
calculatorul se va opri cu mesajul de erocars 2 Variable not
found, 10:1. Aceasta 58 poate intimpla cind apasati combinatii de
date in INPUT. = :

Caracterele de control CHR$ 22 si CHR% 23 au efect ca AT si
TAB. Cind i se spune calculatorului sa tipareasca upul dintre
ele, rcaracterul trebuie sa fie urmat de inca doua caractere care
nu au semnificatia lor normala, dar sint tratate ca numere (codu-
rile lor) pentru a specifica linia si coloana pentru AT, sau
pozitia TAB. Aproape intotdeauna este mai usor sa utilizati AT si
TAE in mod normal decit sa utilizati caracterele de control; ele
pot fi mai utile in ‘anumite situatii speciale. AT este CHR$ 22.
Primul caracter. dupa el specxflca linia,- iar al doilea coloana,
astfel ca:

PRINT CHRS 22 + CHR$ 1 + CHRS c;
are acelasi efect cu:
PRINT AT I.CB

TAE este caracterul CHR$ 23 si cele doua caractere de dupa el se
combina pentru a forma un numar intre O si 65535, Instructiunea:

PRINT CHR' 23+CHR$ A*CHR! b3
are acelasx efect cus 4
PRINT TAB a + 256¥hl

] Putet1 opri calculatarul sa va intrebe “scroll°" dupa afisa~
rea unux 2cran de 22 llnll prin: - ; S

POKE 23692, 255

Dupa aceasta. calculatorul va face seroll de 255 orx inainte
de a afisa mesajul "scroll?",
Ca exemplu, 1ncercat1.

10 FOR nIO T0 1000

20 PRINT n : POKE 23692,253 7 A p
30 NEXT n” )
Mai incercati - ca exercitiu - si urmatorul program, pentru a

testa la copii tabla inmultivii:
10 LET m$="" h

20 LET a=INT (RND * 12)+1: LET b=INT (RND % 12)+1

30 INPUT (m$)” “"cit face “"3;(a):" ¥ "3(b);"? "jc

100 IF c=axb THEN LET m$="Corect.": GO TO 20

110 LET m$="Gresit. Mai insista.” : GO TO 30

Puteti sa-1 si pacaliti pe calculator. Astfel, 'de exemplu,

' la intrebare=a: cit face 2%3, puteti introduce 2%3. Aveti arija
insa, fiindca asemenea satisfactii le sint favorabile numai celor
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initiati.

4.16 Culori

Din sumar:
INK, PAPER, FLASH, BRIGHT
INVERSE, OVER, BORDER

Executati urmatorul program: y

10 FOR m=0 TO 1 ¢ BRIGHT m
20 FOR n=1 TO 10
30 FOR ¢=0 T0O 7
40 PAPER c : PRINT * ®::REM 4 spatii colorate )
SO NEXT ¢ 2 NEXT n ¢ NEXT m byl Y
60 FOR m=0 TO 1 : BRIGHT m : PAPER 7 :
70 FOR c=0 TO 3 5
8C INK ¢ 3 PRINT c3" "3
90 NEXT ¢ = PAPER O
100 FOR ¢=4 T0 7
110 INK c ¢ PRINT c3" "3
- 120 NEXT c & NEXT m
130 PAPER 7 ¢ INK O : BRIGHT O

Cu acest program puteti vedea cele & culari si cele doua
nivele de stralucire pe care Tim—5S Plus le poate produce pentru o
cutloare. (Daca televizorul dvs. este alb/negru, atunci veti vedea
diferite. nuante de gri). O metoda rapida de a obtine acelasi
rezultat, este de a apasa butonul de RESET, urmat de tasta 3
(incarcare soft de +3), dupa care se apasa tasta BREAK (la cel
mult 5 s .dupa eliberarea tastei 3).  Dam jos o lista cu numerele

ce. reprezinta culoriles

0 - negru 4 - verde

1 - albastru 5 — azuriu =
2 ~ rosu & - galben

3 7 - alb

= violet

Pe un televizor alb/negru, aceste numere sint in ordinea
stralucirii. Pertru a utiliza culorile este necesar sa 1nte1eget1
cum este aranjat ecranul.,

‘Ecvanul are 762 pozitii (24 linii de cite 32 colcane) unde"_f

pot  fi afisate caracterele. Fiecare caracter consta dintr-o ma-
trice de ©¥8 puncte. (Aceasta ar trebui sa va aminteasca de
caracterele grafice definite , unde am definit caracterul PI si
am reprezentat punctele scrise cu 1 si cele nescrise cu 0, vezi
paragraful 4,14).

Un ‘caracter (o matr:ce de 8%8 punctel are asoczate doua
culori, una pentru fond {(paper = hirtie) si una pentru scris (ink
= cerneala). La punerea in functiune a calculatorului culorile
implicite sint alb pentru hirtie si negru pentru cerneala, deci
scrisul apare negru pe alb.

Un  caracter poate fi normal sau stralucitor. De asemenea
poate . fi static sau clipitor. Clipirea se face prin schimbarea
culorilor pentru hirtie si cerneala intre ele.

Deci un caracter este caracterizat prin:

1. 0 matrice de £#8 puncte 0 si 1 care definesc forma carac-
terului, cu O pentru fond si 1 pentru cerneala.

2. Culori pentru hirtie si cerneala, fiecare fiind un numar
cuprins intre 0 si 7. ;
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3. Stralucire - 0 pentru normal si 1 pentru stralucitor.

4, Clipire - 0 pentru static si 1 pentru. clipitor.
Decarece * fondul ‘si cerneala acopera un  caracter, - inseamna ca
pentru un caracter nu puteti avea mai mult de doua culori. La
fel si stralucirea si clipirea caracter1zeaza nu un punct ci un
caracter care are 44 de puncte (8%8), i

Culoarea’, 51raluc1rea i clipirea se numesc atributele unui
caracter.

Asa cum am mai mentionat anterior, la punerea in functiune a
calculatorului  culorile implicite sint alb pentru fond , negru
pentru cerneala, fara stralucire si fara clipire. Aceste atribute
se  pot schimba utilizind instructiunile INK, PAPER, BRIGHT si
FLASH. ; . i
~ Din  meniul- de editare alegeti optiunea Secreen, care va
pozitiona cursorul in partea de jos a ecranului si incercati:

0

PAPER 5

apoi ut11121nd PRINT, afisati ceva pe ecran. Ce afisati, apare pe

culoarea azuriu,
Forma 1nstruct1un1lor pentru atribute este:

PAPER (numar intreg intre 0 si 7)
INK (numar intreg intre O si 7)
BRIGHT (0 sau 1)

FLASH - (0 sau L3

Mai sint citeva numere care pot fi utilizate si care au un efect
mai putin direct. Astfel 8 poate fi utilizat in toate cele patru
instructiuni si inseamna “transparent” in sensul ca vechiul atrl—
but se pastreaza. Sa presupunem ca introduceti: . |

PAPER 8
'Nici un caracter nu-si va schimba culoarea de fond la 8 intrucit
acesta nu. o exista, dar ce se intimpla este ca, atunci cind se
afiseaza un caracter; culcarea hirtiei este pastrata. Instructiu-
nile INK 8, BRIGHT 8 si FLASH 8, ‘fac aee1a51 Iucru ou atr:butul
corespunzator.

9  se. ut:llzeaka numaz cu PAPER si INV si insgamna  "con-
trast". Culoarea (cernelei sau fondului) pe care o utilizati este
aleasa incit sa faca contrast cu cealalta. Astfel va fi alba daca
cealalta culoare este inchisa si se alege neq&u, daca cealalta
culoare este deschisa. I )

Se considera culori inchise culorile:z negru, albastru, rosu
si violet si culori deschise culorile:' verde, azuriu, galben 'si
alb. . i

Incercati urmatoarele:

INK 9 ¢ FOR ¢=0 TO 7 : PAPER c & PRINT c 1 NEXT ¢
Apci introducetis

INK 9 : PAPER 8 : PRINT AT 0,03z FOR n=1 TO 1000 : PRINT n;
t NEXT n

Aici culparea cernelii este aleasa totdeauna ca sa faca contrast
cu vechea culocare a hirtiei, pentru fiecare matrice de 8 x 8
puncte. )

Culorile la televizor se bazeaza pe faptul ca ochiul wuman
vede doar cele trei culori: rosu, verde si albastru in diferite
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combinatii si intensitati astfel ca rezulta toate culorile. g

Tim-8 Plus afis=aza culorile utilizind amestecuri de " rosu,
verde si albastru. de exemplu galben s2 obtine din rosu 5i verde
- de acesa codul ei este &, suma codurilor celor doua culori.

Incercati wurmatorul program pentru a vedea cum se combina
cularile  (spatiile de cerneala se cbtin prin intrarea in modul
grafic tastind GRAPH si apoi cu tasta CAPS SHIFT apasata tastati
3. Pentru & iesi din modul grafic tastati 9): @

10 BORDER O : PAPER O : INK 7 : CLS
20 FOR a=1 10 & /
30 PRINT TAB é; INK 13" ... " : REM 18 spatii de cerneala
40 NEXT a

50 LET lindata=200
60 GOSUB 1000

70 LET lindata=210
80 GOSUB 1000

90 STOP

200 DATA 2,3,7,5,4
1210 DATA 2,2,6,4,4
1000 FOR a=1 TO &
1010 RESTORE lindata
1020 FOR b=1 T0 5

1030 READ c : PRINT INK c; " "st REM 6 spatii de
cerneala

1040 NEXT b : PRINT : NEXT a

1050 RETURN

Utilizind functia ATTR aflati ce atribute sint la o anumita
pozitie pe ecran; 2a va fi explicata la sfirsitul capitolului.

Mai exista doua instructiuni INVERSE si OVER, care afecteaza

forma caracterului care se afiseaza. Utilizeaza numersle O pentru
inactiv si 1 activ. Daca utilizati INVERSE 1, atunci  fiecare
caracter wva fi afisat invers fata de forma normala (culoarea
fondului devine culoarea cernelii si culoarea cernelii  devine
culoarea " fondului). In mod nmormal cind scrieti un: caracter  pe
‘ecran, ce a fost inainte pe acea pozitie, este sters. Utilizind.
OVER 1, noul caracter se suprapune peste cel vechi. Aceasta se
poate utiliza atunci cind doriti sa scrieti caractere compuse  ca
de exemplu litere subliniate ca in urmatorul program. Resetati .
caleculaterul si  selectati +3 BASIC. Semnul de subliniere se
obtine tastind SYMBOL SHIFT si O simultan. ; 2l .

10 OVER 1 o
20 PRINT "w"; CHRS 8;"_";

Inainte de suprapunere am utxlxzat caracterul de control CHRe &
tspatiu inapoi).

Insiructiunile INK, PAPER ete. pot fi utilizate si in  in-
structiunea PRINT, wurmate de semnul punct si virgula si fac
acelasi lucru pe care l-ar fi facut daca ar fi fost instructiuni
separate, doar ca efectul lor este temporar valabil, doar pentru
instructiunea PRINT in care au fost specificate. Afisarile ce se
fac . dupa aceasta instructiune FRINT izu in considerare vechile
atribute. Astfel daca intraduceti:

PRINT PAPER é3"x“;: PRINT "y
numai % s2 va afisa pe fond galben.

Ingtructiunile FAPER, INK etc. «cind sint utilizate ca' in-
Structiuni, nu  afecteaza culorile din partea de jos a ecranului
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(unde 52 afiseaza mesajele, se introduc datele pentru INPUT).
Aceste  linii au culearea hirtiei, culoarea bordurii (marginii)
ecrandlul  si cod ? (culoare contrast) pentru culcarea cernelii,
nu  au clipire (FLASH 0) si nici stralucire (BRIGHT 0). Puteti
schimba culoarea bordurii la una dln cele 8 culori (fara 8 sau 9)
cu 1nstructxunea. ] | ‘ -

BORDER numarul culorii.

Cind introduceti date in INPUT acestea vor fi scrise cu
cerneala contrast pe fond de culoarea bordurii. Acest lucru poate
fi = schimbat punind in instructiunea INPUT, culorile pe care le
doriti, la‘fel ca la FRINT, cu PAPER, INK, etec. i

Efectul lor duredaza pina la sfirsitul instructiunii sau pina
cind se introduc din nou date.. Incercatis

INPUT FLASH 13 INK 4;"Introduceti um numar®s n

Editorul utilizeaza intotdeauna cerneala neagra pe fond alb,
indiferent de culorile pe care le utilizati dvs.

Mai exista un mod de a schimba culorile utilizind caracte-~
rele de control: :

CHR% 16  corespunde la INK
CHR% 17 corespunde la FAPER
CHR$ 18  corsspunde la FLASH
CHR$ 1%  corespunde la BRIGHT
CHR$ 20 corespunde la INVERSE
CHR$ 21 corespunde la OVER.

Fiecare este urmat de un caracter care specifica culoarea,
ca de exemplu: /

PRINT CHR$/16 + CHRS 9*luri Gagarin® |

are acelasi efect cu:

PRINT INK 9; "luri Gagarin"
Normal este sa utilizati instructiunile PAPER, INK etc. si
nuy caracterele de control, intrucit nu exista nici un avantaj in

aceasta. ;
Functia ATTR are forma:

ATTR (linie, colocana). G L ‘

Rezultatul este un numar ce contine codificate atributele pozi-
tiei de pe ecran specificate. Puteti utiliza ATTR in expresii la.
fel ca orice alta functie a calculatorului. ‘
‘. Rezultatul functiei ATTR este suma a patru numere, dupa cum
 urmeaza:

128 - daca caracterul leprnre- 0 daca nu;

&4 - daca caracterul are stralucire; O daca este normal,
2 - inmultit cu codul culorii pentru fond;
1 - inmultit cu codul cuiorii pentru cerneala.

De exemplu, 'daca caracterul are clipire, este mnormal ca
stralucire, are culoarea fondului galben si culoarea cernelii
albastvu, atunci numersle ce trebuiesc adunate sint: 128, 0,
8%6=48 si 1 rezultind un total de 177. Testati urmatoarele in-
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structiuniz

PRINT AT 0,0; FLASH 1; PAPER 6; INK 13" "3 ATTR (0,0)
Incevcati urmatorul program:

10 POKE 22527 + RND ¥ 704, RND % 127

20 G TO 10

Mai ‘ingercatis

PRINT "8"; CHR® 8; OVER 1;"/";
si apois

PRINT CHR$ 8; OVER 1;“/4

si veti obtine litera B. Explicatia acestui ultim -exemplu este
ca instructiunea OVER 1 face un sau exclusiv intre caracterul
deja existent si caracterul nou care se scrie.

4,17 Grafica

Din sumar:
PLOT, DRAW, CIRCLE
"Pixel® {(punct). POINT

Programele exemplu " din acest capitol 1le introduceti si
executati cu RUN, wutilizind optiunea Screen din meniul de edi-
tare. :
VYeti veded| in continuare cum se deseneaza figuri cu calcula-.
torul Tim—5 Plus in modul de lucru Spectrum. Partea de ecran pe
care o puteti utiliza are 22 linii si 32 coloane deci, 704 pozi-
tii de caractere. Fiecare caracter este format din 64 puncte
(pixeli) (8%8). ; i 2

Un pixel este adresabil cu doua numere, care sint coordona—
tele lui. Coordonata x reprezinta pozitia pe orizontala, pornind
de la coloana cea mai din stinga. Coordonata y reprezinta pozitia
pe verticala, pornind de la linia cea mai de jos a ecranului.
Aceste coordonate se scriu perechi si se pun in paranteze: (X,y).
Astfel (0,0), (255,0), (0,175), (255,175) reprezinta colturile
din stinga jos, dreapta jos, stinga sus si dreapta sus ale ecra-
nului. i e o

Instructiunea:

PLOT x,¥
serie cu éerneala punctdl de coo%donate k si y, deci programul
10 PLOT INT (RND%256), INT (RND%178):INPUT a$: 60 TO 10

marcheaza un punct pentru fiecare anasare a tastei ENTER.
Urmator:l program iraseaza graficul functiei SIN (sinus)
pentru valori intre O si 2#%PI: :

10 FOR n=0 TO 2535 i i

20 PLOT n, 88+80%SIN(n/128x%PI1)

30 NEXT n

Urmatorul program traseaza graficul functiei SGR {(radical
. indice doi) intre O si 4. : - i
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10 FOR n=0 TO 255
20 PLOT n, BO¥SGR (n/64) e
30 NEXT 0 o e i )

Coordonatele %, vy ale unui punct de pe ecran sint diferite

-de linia si coleoana din AT. Liniile si coloanele se refera 1la
caractere (matrici de &x8 puncte) si au valori intre 0 si 21  si,

respectiv, 0. si 31. Coordonatele %, vy se refera la un singur

punct si au valorz cuprinse 1ntre 0 si 255 si, respectiv, O si

175

Pentru trasarea liniilor se ui111zeaza 1nstruct1unea DRAH,

iar pentru a  se trasa cercuri, se utilizeaza instructiunea

CIRCLE. ;

Instructiunea DRAN (pentru trasare 1xn11 drepte) are forma:

DRAW x,y.

Daca ultima pozitie dupa o instructiune PLOT, DRAW sau
CIRCLE este %0, y0 (RUN, CLEAR, CLS si NEW pun aceasta pozitie
implicit coltul din stinga jos, de. coordonate €,0), atunci o noua
instructiune DRAW X,y va trasa o linie din punctul (x0, y0) pina
in punctul (x0+x , yO+y) (este o instructiune DRAW incrementala).
Deci instructiunea DRAW determina lungxmea si directia liniei,
dar nu si punctul initial.

Incercati urmatoarele:

PLOT 0,100 1 DRAW 80, -35
PLOT 90,150 : DRAW 80, -35.

Observati. ca in instructiunea DRAW pot apare si numere negative,
dar nu si in  instructiunea PLOT.

Se pot utiliza 1a PLOT si DRAW si instructiuni de stabilire
a culorilor, dar nu uitati ca o culoare acopera intotdeauna o
matrice de 8*8 puncte si. dec1 nu poate fi  specificata pentru
fiecare punct.

Incercati spre exempllfxcare urmatorul program:

10 BORDER O.: PAPER O : INK 7 & CLS : REH ecran negru

20 LET x1=0 : LET y1=0 : REM inceputul liniei

30 LET c=1 : REM culoarea cernelii albastra

40 LET x2=INT (RND % 256) : LET y2=INT (RND. % 176) : REM
Tandel o i ;

50 DRAW INK c xz-xl,yz-yl iy

60 LET xi=x2 3’ LET yi=y2 : REM urmatoarea linie incepe unde
s~a terminat precedenta

70 -LET c=c+i : IF c=3 THEN LET c-1 2 REM culoarea noua

80 GO T0 40

Futeti utiliza PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE sau OVER
in instructiunile PLOT sau DRAW la fel ca in PRINT sau INPUT si
vor fi urmate de' semnul punct si virgula. i

Cu  instructiunea DRAW se pot trasa nu numai linii drepte ci
si linii curbe (parti de cerc), utilizind un al treilea parametru
in instructiune:

DRAW %,y,a
unde ¥,y au aceleasi interpretari ca mai inainte, iar a este
numarul in radiani cu care trebuie sa se intoarca linia. Daca a

este pozitiv, atunci linia se intocarce spre stinga, 1ar daca a
este negativ, linia se intoarce spre dreapta. Alt punct de vedere
” ¥
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f [
de a privi parametrul a este ca fractiune de cerc complet ce va
fi trazais (un cerc complet are 2%PI) deci daca a este PI va fi
trasat an semicerc, daca a 25te 0.5¥PI, atunci va fi trasat un
sfert de corc s.aum.d. ; S L.

Sa ssupunem de exmplu ca a=PI. ~Atunci orice wvalori  vor
avea % si ¥, se va trasa un semicerc.
Incerestis

10 PLF 100,100 3 DRAW 50,50,P1

Semicercul  incepe  in punctul (100, 100) si va merge pina in
punctul (150, i50).
Executati de mai multe ori programul, dar cu alte valori in
locul lui PI, ca de exemplu: -FPI, PI/Z, 3=pis2, PI1/4, 1, 0O etec.
Instructiunea CIRCLE traseaza un cerc intreg. Forma generala,
a 1nstruct&un11 este:

CIRCLE Re YV

unde %,y sint coordonatele centrului cercului, iar r este raza.
La fel ca la PLOT sau DRAW si in xnstructxunea CIRCLE Putetl,
utiliza culori.

Functia PQOINY 5pec1f1ea daca un punct este sCris  sau nu
{daca are culparea cernelii sau a hirtiei). Are doua argumente,
coordonatele puntului {(cave trebuie puse intre paranteze) iar
rezultatul este 0 daca punctul are culocarea hirtiei sau 1 daca
are culearea cernelii. :

incercati:

CLS : PRINT POINT <0,0): PLOT 0,0 1 PRINT POINT (0,0) i
Introducetis ‘
PAPER 7 : INK O

si testati ce efect au INVERSE si OVER intr—o instructiune PLOT. -
Dam mai jos o lista a posibilitatilor:

PLOT;
-aceasta este forma cea mai uzualay scrie un punct cu cerp€ala;
PLOT INVERSE 13

-pune un punct care “"sterge”, deci pune un punct de culoarea
hirtieis ¢
PLDT OVER 13

—schxmba culoarea punctulux- daca a fpst de culoarea eernelxx, s )
face de culoarea hirtiei si invers;

PLOT INVERSE 13 OVER 1

-lasa punctul neschimbat, dar schimba pozitia de PLOT.

Un alt exemplu de utilizare a instructiunii OVER este
urmatorul. Umpleti ecranul cu caractere scrise negru pe alb  si
apoi introduceti: | At iy

PLOT 0,0 : DRAW OVER 1; 235,173



Se va trasa o linie,cu goluri in locurile unde aceasta linie
atinge serisul. Atum tastatx din nou aceeasi comanda si linia va
dispare. )

Daca utilizati INVERSE 1, atunci dupa:

PLOT 0,0 : DRAW 255,175
si : )
PLOT 0,0 : DRAW INVERSE 13 255,175

atunci se va sterge si din scris.
Acum incercati: 4

* PLOT 0,0 1 DRAW OVER 1; 250,175
si incercati sa o stergeti cu:
DRAW OVER 1; -250, -

si, nu veti reusi, Linia trebu1e stearsa in aceeasi directie in
care a fost desenata.
JIncercati acum urmatorul program:

1000 FOR n=0 TO 6 STEP 2

1010 POKE USR “a"+n, BIN 01010101 : POKE USR “a"+n+1, BIN
10101010 ]

1020 NEXT n

1030 REM acum tastati GRAPH si apoi A

si va rezulta un caracter grafic definit in tabela de sah.
Incercati 1nstrugllunea PLOT si numarul 8 pentru PARER, INK,
BRIGHT, FLASH.. )
‘Incercati urmatorul program si observati diferenta dintre
trasarea unui cere cu functiile SIN 51 COS si ' cu instructiunea
CIRCLE.

10 FOR n=0 TO 2x%PI; STEP PI/180
20 PLOT 100+80%COS n, 87+80%SIN n
30 NEXT n -

40 CIRCLE 150, 87, 80.

Incercati urmatorul program:
CIRCLE 100,87,80 : DRAW 50,50

Veti observa ca instructiunsa CIRCLE lasa pozitia de PLOT

intr~un punct nedeterminat. Dupa o instructiune CIRCLE este nece-
sar sa puneti o instructiune PLOT.

' 4.18 Temporizare

Din sumar:

PAUSE, PEEK, INKEY$

Se intimpla uneori ca doriti ca un program sa aiba o anumita
durata de executie {(lungime in timp). Pentru a realiza acest
lucru puteti folosi instructiunea PAUSE. Forma ei generala este:

PAUSE n

Efect: opreste executia si afiseaza ecranul pentru.n cadre TV
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(50 in Europa si &0 in SUA), wvaloarea lui n poate fi pina 1la
45535, care da o pauza de aproximativ 22 minute. Pentru PAUSE 0,
gprogramul se opreste "nedefinit”.

I pauza poate fi intotdeauna scurtata prin apasarea unei
taste.

Urmatorul = prooram  deseneaza  un  ceas - si miscarea
secundarului. ;

© 10 REM desenarea ceasului

20 FOR n=1 TO 12

30 PRINT AT 10-10%(COS (n/é#PI), 16+10%SIN (n/é6%PI)jn

40 NEXT n

50 REM acum porneste ceasul

60 FOR t=0 TO 200000 : REM t este timpul in secunde

70 LET a=t/30%PI : REM - a este unghiul secundarului in

" radiani i

80 LET sx=80%SIN a : LET sy=80%C0S a -

200 PLOT 128,88 : DRAW OVER 1; sx,sy : REM deseneaza
secundarul g

210 PAUSE 42 g i i )

220 PLOT 128,88 DRAW OVER 1; sx,sy : REM sterge
secundarul ! 4k 3

400 NEXT t I

Ce2asul wva merge aproximativ 55.5 ore, datorita liniei 60, dar
prate fi facut sa mearga mai mult. Temporizarea este controlata
in linia 210. V-ati astepta ca PAUSE S0 sa-l faca sa se miste o
data p2 secunda, dar si calculul ia din timp. Cel mai bun test
este compararea cu un ceas real si ajustarea liniei 210 dupa
acesta. ] f ¥

Se2 poate insa folosi si alta meteda de temporizare, care .
utilizeaza continutul apumitor locatii de memorle. (Vezi sectiu-
nea 4,25 din acest capitol).

Introduceti expresia:

PRINT (65536% PEEK 23674+256% PEEK 23673+ PEEK 23672)/50

Aceasta afiseaza numarul de secunde de cind calculatorul a fost

pus  in functiune (pina la aproximativ 3 zile si 21 ore cind

revine la 0). .
Urmeaza o varianta a programului anterior:

10 REM desenarea ceasului

20 FOR n=1 TO 12

30 PRINT AT 10-10%COS(n/&xPI), 16 + 10 * SIN(n/6*PI), n

40 NEXT n

50 DEF FN t()=INT((65536 » PEEK 23674 + 256 % PEEK 23473

+PEEK 23672)/50): REM numarul de secunde de la start

100 REM porneste ceasul

110 LET ti=FN t(Q) ; i

120 LET a=t1/30 % PI : REM a este unghiul secundarului

130 LET sx=72 % SIN a : LET sy=72 % COS a

140 PLOT 131,91 : DRAW OVER 1;sx,sy : REM deseneaza
secundarul

200 LET t=FN t()

210 IF t<=t1 THEN- GO T0O 200 : REM asteapta pina 1la
urmatoarea mutare ! 1

220 PLOT 131,91 : DRAW OVER 1; sx,sy : REM sterge secundarul

230 LET ti=t : GO TO 120

Acest ceas are o precizie de aproximativ 0.01%Z (aprox. 10
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secunde pe zi) daca se excuta numai programul. Daca utilizati
instructiunea BEEF sau daca se opereaza cu discul sau cu  alte
periferice conectate la Tim-S Plus, ceasul intern al calculatoru-
lui se opreste, pierzind timp.

Numerele PEEK 23674, PEEK 23473 si PEEK 23672 sint in memo-

ria rcalculatorului si sint utilizate pentru a numara cite a S0-a
parte dintr-o secunda. Fiecare numara de la 0 la 255 si dupa 255
revine la 0. Locatia de memorie al carei continut se incrementea-
za cel mai des, este 28472 la fiecare a 1/50-a parte dintr-o
secunda. Cind ajunge la 255, urmatoarea incrementare o aduce la 0
si se incrementeaza cu 1 locatia 23673 (la fiecare 254/50 secun-
de), Cind locatia 23673 ajunge la 2535, la urmatorul pos va deveni
0 si va fi incrementata cu 1 locatia 23&74.
] Sa  presupunem acum ca cele trei numere sint O (pentru  PEEK
2B&74), 255 (pentru PEEK 23673) si 255 (pentru PEEK  23672).
Aceasta inseamna ca sint aproximativ 2 minute de cind a fost
pornit  calculatorul. Expresia numerica este (65536 = 0 + 254 =
255 + 255)/50 care este egal cu 1310.7.

Se poate intimpla si urmatoarea posibilitate: 1a urmatcarea
incrementare, numersle vor fi 1, 0, 0, dar daca inainte de incre-
mentare se face evaluarea (in timp) este posibil sa obtineti
rezultatul 0,0,0, care este eronat. )

Pentru a evita aceasta posibilitate, se fac doua evaluari
ale expresiei si se ia in considerare rezultatul mai mare.

Daca observati atent programul = anterior, veti vedea rca
aceasta se face implicit in program.

Incercati urmatorul exemplu. Definiti functiile:

10 DEF FN m(x,y)=(x+y+ABS(x-y))/2 : 'REM cel mai mare dintre
X siy ’
20 DEF FN n{)=(65536 ®* PEEK 23674 + 256 * PEEK 23673 + PEEK
23672)/50 : REM timp (poate fi gresit)
30 DEF FN t()=FN m (FN n(), FN (n)) : REM timp corect

Puteti schimba cele trei numaratcare, astfel incit sa arate
timpul real in leocul timpului de cind a fost pus in functiupe, De
exemplu, tdaca: doriti timpul la 10 dimineata utilizati:
10=460%60850 ceea o2 este egal cu: 1.800.000 % 1/50 dintr-o secun-
da. - - f ; ;

Pentru a seta cele trei numaratoare’'la 27,119 si 64 tastati:

POKE 23674,27 : POKE 23673,119 : POKE 23672,64.

Functia INKEY$ citeste tastatura. Nu are argument. [Daca
apasati o tasta (sau CAPS SHIFT si o tasta) atunci rezultatul
functiei este caracterul pe care il da tasta respectiva; daca nu
52 apasa nimic, rezultatul va fi sirul nul. ;

Incercati urmatorul program, care actioneaza ea o masina ds=
scris:

10 IF INKEY$ <>"" THEN GO TO 10
20 IF INKEY*$ = “" THEN GO TO 20
30 PRINT INKEY$:

40 GO TO 10

Observatie:

La INKEY$ nu trebuie sa apasati si ENTER ca la: INPUT,

Stergeti  linia 10 din programul de mai sus si observati <@
se intimpla. |

Alta varianta de utilizare a lui INKEY$ este in comun cu
PAUSE, ca in exemplul urmator:
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‘10 PAUSE 0 . /
20 PRINT INKEYS;
30 6O T0 10.

4,19 Sunet

Din sumar:

BEEP, PLAY i

Caleculatorul  echipat © in varianta cu circuit specializat

pentru sunet poate produce 0 varietate de sunete, 1la mufa cores-

‘ punzatoare pentru casetofon si muzica. De la mufa poate fi cules

semnal mono sau sterec si amplificat spre boxe de sunet de orice
capacitate.

Comanda folosita pentru a genera sunete complexe este PLAY.
Sa incercam comanda:

PLAY"QA' £

(E important sa se scrie cu litere mici si mari, deoarece
"ga“ e diferit de "Ga" si diferit de "gA" si de "GA").

' In executie se vor genera doua sunete muzicale (SOL, LA) la
diferenta de un ton muzical. ;

Comanda

PLAY "g$a"
va genera 2 note asemanatoare ca in exemplul anterior; dar cu
nota a doua mai apropiata de prima, la un semiton,
Comanda
PLAY “gD*
va genera o diferenta intre note numita cincime, iar comanda
PLAY “gG"
va prodiuce 2 note la o diferenta de o octava (notele vor.: suna
cumva similar). -
Instructiunea care va produce sunet in dxfuzorul'calculato;

rului, chiar daca nu este echipat cu circuit specializat de
sunet, este: j : :

BEEP durata, inaltime

unde durata notei este data dupa tabela:

"

=1 S1 WB)

0 DO mediu {c)

1 DO# sau REb |

o RE (D

3 RE# sau MIb

4 MI (E)

5 FA (F) : 8
6 FA# sau S0Lb i ) 7

7 S0L (G)

g SOL# sau LAb E
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_ Numerele negative sint pentru notele de sub DO (C) mediu.
De exemplu pentru a genera o'jumatate de secunda un sunet LA
‘A) imediat urmator lui’ Do mediu, vom'tasta comanda:

BEEP 0.5,9.

Pentru a executa gama Do major vom 1ntroduce si executa
programu1=

S LET scala=0

10 FOR f=1 TO 8

20 READ nota l i i
30 BEEP 0.5,notat+scala 3
40 NEXT f ! i y
50 DATA 0,2,4,5,7,9,11,12

Pentru a alcatui gama urmatoare‘se va inlocui linia'$ cu:
5 LET scala=12.
Pent(u a alcatui /gama anterioara se va inlocui linia 5 cu:

- 5 LET scala=-12,
X Comanda  BEEP este usor de programat si  genereaza sunete:
simple. Comanda FLAY (care necesita circuit specializat de sunat)
genereaza sunete mai  complexe, de calitate, pe trei voci simul-
tan si e mai . usor de programat. De- exemplu. pentru a genera nota .
La dxn gama Do maJor vom ﬂa comanda-‘i

PLAY “a

iar pentru - genera toata qama‘Do maJor.r .
PLAY "edefgabC'

Nota DO notata cu C (l1tera mare) in exemplul de mai éus
indica un Do la o diferenta de o octava de DO mediu. 0O gama este
deci un set de note cuprinse intr—o diferenta de tonuri de o
octava. Exemplul anterior este numit gama Do major. Un alt set e
gama Do minor care poate fi auzita cu:z o

PLAY “cd$efg$asbC".

¢ 0 nota avind inainte simbolul $ o coboara cu un semiton (o
atenueaza). O nota cu simbolul # inainte o ridica cu un semiton
(o ascute). i

Comanda PLAY genereaza 7 octave. Octava se alege cu litera O
urmata de un numar intre O si 8, apoi urmind sirul de note de
interpretat.

Ca exemplu introducem programul:

10 LET 0s="05"



20 LEY n$="DECcg"” -
as$=0%+n%
40 FraY  as.

Se ¢hserva utilizarea unei-variabile sir ca argument al
instructivnii PLAY.  Instructiunea FLAY poate avea ca argument o
variabila siy lunga de citeva mii de note, care poate fi con— -
struita din fragmente mai mici, asa ca in 2xemplul de mai sus. In
linia 10 se poate pune si alta octava prin editarea liniei. ‘Daca
nu este specificata octava, +3BASIC ia implicit ootava 5 (care
incepe cu Do de jos din gama Do major).

Cele trei octave mai normale sint: octava S care incepe ou
DO mediu (DO de jos din gama Do major), octava 4, la care, ca Do
de sus este Do mediu, si, ooctava 3, care tine pina la Do mediu
(2xclusiv). O octava se reprezinta prin literele: eo,d,e,f,q,a,b
JE, OvEF .0, A, B (DO, 'RE, ML, FA, 'SOL, LA, ST, DO, RE; MI, FA, S0L;
LA, SID.

Sirul "02ZD" va genera sunet identic cu "04d". Citeva note
din octavele O si 1 nu sint generate corect.

Instructiunea PLAY poate genera diverse lun91m1 de note.
Daca in exemplul anterior 1n10cu1m.

10 LET Dg="2" ‘

51 dam comanda RUN, apoi punem pe rind
10 LET O%="1"
si dam RUN, apoi i oY
‘ 10 LET Os="9"

si dam RUN, vom observa schimbarea lungimilor notelor.

Lungimea notelor se poate schimba specificind oriunde in sir
un  numar intre 1 si 9, si notele ce urmeaza vor fi de lungimea
impusa. Vom avea tabele de lungimi:
- saisprezecime;

- saisprezecime cu punct;
- optime;

- optime cu punct;
patrime;

- patrime cu puncty

- nota intreagaj

~ nota intreaga cu punct:
- nota dubla.

MO N U S WA
1

Comanda PLAY poate interpreta triplete (2 note executate pe

timp de 2 note). Numer=le referitoare la triplet se vor referi la
urmatoarele 2 note si sint:

10 - triplet saisprezecime;
. 11 - triplet optime;
<12 - triplet patrime.

: Simbolul & este folosit pentru a genera tacere (pauza) de
lungime egala cu lungimea notei curente. De exemplu daca in pro-
gramul precedent inlocuim: i

10 LET 0$="03"
20 LET n$="DECkcg"
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vom-avea pauza -intre notele DO. :

. Doua note interpretate una dupa alta fara intrerupere se
numesc  note legate si se obtin folosind simbolul ‘sublinisre “ .
De exemplu un DO patrime si un DO intreg, 1nterpretate unul dupa
altul ou

S PLAY. "3 _7c®

Pentru evitarea ambiguitatilor exista si nota falsa N folo-
sita ca delimitator. Daca de exemplu avem sirul 062" prin care
vrem sa indicam octdva é si lungimea 2 pentru note vom genera
eroare deoarece calculatorul va interpreta sirul ca octava &2
care generearza mesajul de eroare "Out of range". Corect vom scrie
"0&N2", unde N are vol doar de delimitare a textului.

Volumul sunetului poate fi programat intre O (minim) si 1S
(maxim) folosind litera V urmata de numarul volumului.

Pentru a interpreta pe mai mult de 2 tanale simultan (din- 3)
vom utiliza PLAY cu argumente pentru fiecare canal separate prin
virgula:

10 LET a$="04cCcCabgG"
20 LET b$="06CaCe$bd$bD"
30 PLAY a$, bt. ¥

‘Orice text muzical pate f1 interpretat pe aricare din cele 2
canale, dar impunerea tempo-ului se va face doar pe canalul A
(primul argument al lui PLAY). Tempo—ul se programeaza cu litera
T wurmata de un numar intre &0 si 240. Valcarea normala este de
120 adica 2 patrimi pe secunda. gt ?

‘Daca vom modifica programul: :

5 LET t$="T120"

10 LET a$=t$+"04cCcCqGaG"
20 LET b$="06CaCe$bd$bD"
30 PLAY a$,b$

prin  modificarea liniei 5 vom putea auzi diferite tempo-uri de
interpretare. SR /

- Repetitia in interpretare a unul grup de note se poate face
incluzind grupul respectiv intre paranteze normale (). In exem—
plul anterior putem rescrie linia 10:

10 LET a$=t$+"04(cC)(gG)"

cuy acelasi rezultat. Daca se termina tesxtul muﬁxual cu ), atunci
textul va fi repetat continuu. De exemplu:

PLAY "“0O4N2cdefgfed)"

si
PLAY “04N2cd(efgf)ed)"

ge vor interpreta pina se tasteaza BEREAK. Aceasta facilitate
poate fi utila la programarea fondului de bas. |

Fentru a stopa arice interpretare se va plasa litera H in
locul  unde se vrea terminarea melodizi ineclusiv a fondului o bas,
carve pote fi in repetitie indefinita. De exemplu:

10 LET as$="cegbdfaC"



20 LET b$="04cC)" -
30 PLAY a$,b$

va execuix melodia din a$ cu fondul bas repetat indefinit, bs.
Daca doirim terminarea generarii sunetului la terminarea melodiei
principaia, vom modifica linia:

10 LEY a%="ceghbdfaCH".

Instructiunea PLAY poate programa si variatia (anvelopa) in
timp 2 volumului in executia unei note. De exemplu o nota poate
incepe cu valoarsa maxima si poate termina cu valoarea minima.
Fentru programarza aceastor efecte se foloseste litera W, wurmata
" de un numar intre O si 7, cu care se alege forma de unda folosi-
bila si litera U, care permite producerea acestor efecte pe acel
canal. Canalele programate cu V nu vor functiona la folesirea lui
u.

Pentru  forma undei (variatia volumului notei in timp) avem
tabeluls ; i g

~ descreste de la maxim la minim si ramine minim

- oreste de la minim la maxim apoi scade minim

‘descreste de la maxim la minim apoi creste brusc la maxim

-~ craste de la minim la maxim, apci ramine maxim

~ dinti de ferastrau: maxim la minim, apoi creste brusc la
maxim ... etoy

S - dinti de ferastrau: minim la maxim, apoi scade la minim ...

ete.
6 — minim la maxim, apoi maxim 1a minim ... etc.
7 - maxim la minim, apoi minim la maxim ... etc.

FN R
i

Ca exemplu, programul  urmator va genera aceeasi nota cu
fiecare din cele 8 forme de unde pentru DO: :

10 LET aS—”UX1000HOC&NIC&HQC&H3C&HAC&NSC&NéCV&H7C"
20 PLAY a$.

Comanda "X1000" adica X urmat de un numar intre O si 45535,
programeaza it de lung va fi efectul de volum. Daca nu se .speci-
fica o comanda X, +3BASIC va lua valoarea cea mai mare ca initia-
la.

Formele de unde O la 3 suna bine cu X aproximativ 1000, pe
cind formele 4 la 7 (repetitivele) suna bine cu X mai scurt  de
circa 300, f

Comanda PLAY poate genera si zgomot - alb pe oricare din
cele 3 canale, mixat sau fara alte note muzicale. Pentru a selec~
ta mixaj de note cu zgomot se foloseste litera M urmata de un
numar intre 1 si 63. Se foloseste tabelul:

canal cu sunet;
canal cu sunet;
canal cu sunet;
canal cd zgomot;
canal cu zgomot:
canal cu zgomot.

nonowown

aOwmr ow >

1
2
4
8 -
16
3
iy

De exemplu, daca se doreste folosirea canalului A pentru

zgomot, B pentru sunet si C pentru mixaj, vom aduna 8+2+4+32=46

si acest numar wva urma lui M. Efecte superioare se obtin pe
canalul A in interpretare.



A

Daca dorim sa includem comentarii in sirul text al frazei
muzicale, vom marca 1nceputul 81 sfirs:tul textului de comentarxu
cu !. De exempluzv‘{_ : e ; ke

10 LET z’=“CDcE$Ge4 f! linxa 81 cgeA'

Aceste comentarx: nu s:nt considerate la interpretare.

Cu - instructiunea PLAY se poate comanda si un sintetizator
extern de muzica (conectat corespunzator) cu pina la 1é canale
(1...16), Folosind Y se specifica numarul canalului. Folesind Z
urmat de cod (in zecimal) se poate programa sintetizatorul in
cod. i ; e
De exemplu, pentru a interpreta pe un sintetizator cu 4
canale avem programul:

10 LET a#$="Y1T10002(((1CCa%b)) (($SESESDSD)) ((FFC$E)) ((GGDF))))"
20 LET b$="Y20SN&2I&C$bFG)"
| 30 LET c#="Y304((3C%)C/1CCDD(3SER (SEL1SESEEE (3FL) FLIFF$GSG(3CR)
G&1GG4EC)) ek
40 LET d$="Y4N983L88888(EGF7bSCD) )™
S50 PLAY a$, b$, c$, ds.

Sumar de programare PLAY:

ars.9 i
A...G - specifica nota din octava curenta;
$ - nota ce urmeaza este atenuata (bemol);
# - nota ce urmeaza este ascutita (diez);

0 - specifica octava curenta (0 la 8);
1...12 - specifica lungimea noteiy
& - gpecifica tacere de o lungime curenta;
..~ specifica note legate- ;
N - separator; ° : i
V - spécifica volumul (0.,.150); 0
W - specifica efecte de velum (0...7)%
U - permite efecte de volum;
X - specifica durata-efectelor de volum (0...65535);
T - specifica tempo-ul (60...240);
() -~ marcheaza fraza ce se- repeta.
1) - comentariu; -
“H - oprirea executiei 1nstructxun11 PLAY-
M- specifica modul de folosire a canalelor (1...63);
Y ~ specifica numarul canalulu1 pentru sintetizator (1
: la i) =
- codul de programare pentru sxntet:zator. ; !

~N
i

4.20 bperatii cu.fisicrt

Din sumar: Unitati de disc

' FORMAT, SAVE, LOAD
Nume de fisier
CAT, MERGE
ERASE, MOVE, COPY
RAM disc
Atribute de fisier
Operatii cu caseta
VERIFY, CAT

A

4.20.1 Unitatile de disc
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Caleculatorul dispune de 2 unitati de disc flexibil de 5,25"
pe cars utilizatorul le poate folosi ca memprie de masa pentru
salvarea/incarcarea fisierslor continind programe/date proprii
sau ale altor utilizatori serise sub interpretorul  +3 EASIC.
Cele 2 unitati sint notaiz unitatea A: , cea din stinga si unita-
tes By , o=z din dreapta. Fiecare disc are © capacitate de 180 K
din care 172 K disponibili pentru utilizatori (prima versiune).

Frocesorul poate adresa doar 44 K de memorie fizica. Siste-
mul 43 organizeaza restul de memorie disponibila ca pe un dise
numit RAM disc cu o capacitate de 58 K disponibili' utilizatoru-
lui, identificat ca unitatea M: (memorie). Discul M: este mai-
rapid decit discurile magnetice, dar este volatil, la RESET sau.
1z intreruperea alimentarii, continutul lui se piarde. :

Exceptind comanda FORMAT, toate comenzile referitoare 1la
discuri se aplica discului M:. Comanda NEW nu afecteaza continu-
tul discului Ms.

Daca dintr-un anumit motiv discul B: nu e functional ealeis
latorul se poate folosi numai cu wnitatea As. Atunci cind se
ajunge la ocperarea cu discul B: va apare mesajul: g

Please put the disk for B: into
the drive then press any key

Se va pun2 discul care ar trebui sa fig pus in B: in unita-
tea A apoi se va tasta. Calculatorul va trata discul A: ca si
cum ar fi discul B:. Daca in continuare caleulatorul va solicita
sa lucreze cu discul A: se va genera mesajul

Please put the disk for A: into
the drive then press any key

si’ va trebui pus in unitatea A: discul corespunzator. ;
Acest mod de lucru e util cind se foloseste comanda COPY pe disc.

Pentru, un disc nou, nefolosit, prima operatie inainte  de
folosire va fi formatarea. Prin formatare crice informatis aflata
anterior pe disc se pierde, iar discul 2 gata pentru lucrul in +3
BAZIC. 5e foloseste comandas

. FORMAT "“a:*®

Daca discul nu e in unitate sau clapeta nu e inchisa, la
executia comenzii se va ‘genera mesajul "Drive not ready". 5s va
pune discul de formatat in upitatea A: si £2 repeta comanda.

Ze poate intimpla ca in lucrul cu discul sa apara si mesajul
Drive A: not ready urmat probabil de Retry, Ignore or Cancel?.
Cauza este absenta discului in unitate. i

De cite ori un mesaj de sroare = wrmat dz RIC (Retry, Ignore
or Cancel?! sint posibile 3 actiuni.

Daca de exemplu, mesajul este Drive not ready, atunci s
pune digeul in unitate si se tasteaza R ' (Retry-Reincearca). Ca
urmare sistemul va incerca sa execute ultima comanda data discu—
lui. Daca 'de exemplu la jumatates copierii unui  fisier mars,
apare mesajul de ercare Missing adress mark aceasta cemnifica
aparitia unei alterari a continutulul discului. Daca dupa mai
multe incercari cu R (Retry) apare mereu acelasi mesaj inseamna
ca discul e compromis.  Dar dacz totusi continutul nedistris' al
ficierului e interesant se va inecerca 1 (lanore - Ignova),  care
va spune sistemului +3 sa ignore erparea aparuta, insa nu mai e
garaniie pe veridicitatea datelor citite.
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Daca de exemplu erparea care apare nu mai poate fi mascata
cu R sau I, se va abandona exscutia comenzii tastind C (Cancel -
anuleaza). Ca urmare +3 va abandona executia si va genera un
mesaj de eroare de cbicei similar cu primul.

Pentru protectie, operatia de formatare asupra unui  disc
deja formatat va genera mesaJul.

‘Disk is already formatted. -
A to abandon, other key continue

Tastind ‘A ‘s2 va abandona operatia de formatare, daca ,s-a
luat alt disc din greseala.

Operatia de formatare dureaza circa jumatate de minut, dupa
care apare mesajul O OK. Dupa formatare discul e utilizabil de
sistemul +3.' Un disc vechi prin reformatare ze poate sterge cu
pierderea completa a infaormatiei de pe el.

Discul poate fi compromis prin praful care poate patrundﬂ in
anvelopa, lichide varsate pe el, cimpuri magnetice care se inchid
pe el (telefon, televizor, sursa), prin scocaterea din unitati in
timpul scrierii, sau prin lasarea in unitate in timpul intrerupe-~
rii alimentarii. WUn disc compromis poate da erori in LOAD, SAVE.
Prin reformatare & posibil sa mai fie utilizat.

Daca trebuie recuperate fisiere de pe un disc compromis se
indica copierea individuala a fisierelor pe un dise bun (prin -
COPY). Daca exista fisiere ce nu pot fi copiate, probabil =ele
sint irecuperabile. Se recomanda memorarea in mai multe copii a
programelor si datelor de mare valoare. 5i in lucrul obisnuit se
recomanda utiliza(ea copiilor. Se pot face copii si pe caseta,
aceasta fiind un suport magnetic mai ieftin si robust.

Comanda FORMAT apartine +3D0S ca orice alta comanda si ea nu
afecteaza +3 BASIC sau programe din memorie.

Daca avenm brogramul Pdrapel“ :
10 BORDER 7 ¢ CLS -

20FO0R i =0 T0O 21 ¢
30 PRINT PAPER 2; " 5 "3

PAPER 65 * s "PAPER 17 >
40 NEXT i ) 3 e "
50 PRINT -#0; “Alhert Exnstein
60 PAUSE 0 -

¥

aceasta se salveaza pe disc prin tastarea comenzii:
SEVE “drapel"

Cuvintul "drapel" e un nume folosit la identificarea fisie-
rului pe - disc. Aceste nume de fisiere sint diferite de cele
folosite la salvarea pe caseta. :

4.20.2 Nume de fisier

Formatul numelui de fisier e acelasi ca si la sistepul de
operare CP/M. Mai mult, fisiersle generate cu +3 sint compatibils
CP/M PLUS. Aceasta caracteristica = utila pentru atilizatorii
cars vor 3a translateze cod sau text ASCII de la +3 la CP/M PLUS
sau invers.

Numele fisierului e format din 4 cimpuri:

-numarul utilizatorului;

83



~litera unitatii de disc; Fid
-numele fisierului pe disc;
~tipul fisierului.

! Prxmele doua cimpuri si ultimul sint optionale. - Numarul -
—1utxtiiutoru1u1 e intre 0 %i 15 si poate fi ., omis  deoarece se.
-ﬁefera “1a echipamente compatibile CP/M cu foarte: ‘mare capacitate
de memorie de masa. Pe +3 sint posibile maximum 64 de fisiere pe
un disc asa ca nu se pune problema partitionarii memoriei de masa
pe zpne—utilizator. Numele fisierului va avea structura =

numar utilizator litera unitatii de disc @ numt'fisier

. & Litera unitatii de disc poate fi Ms,: Ba sau M functie de-ce.

unitate se foloseste. > i
Tt v oo Da exemplu putem salva programul “drapcl“ pe dxscu} A
zoffa wtilizator 3 prin comanda;

SAVE "3A: drapel”

.',‘ e recomanda pracgutje in folosxrea zonelor utxli atpr deoa-
rede  comandd CAT va, 1xstawdcar cont;nutu! in fusfhrr 4nei zone
din cele 16, ' j A

E mai directa salvarea cu comanda :

SAVE "a: drapel®

In cazul folos:yx; comenzii fara spec1f1care§ dnx!q;xz

savE -dupox- A

unitatea de disc folosita va fi ultima pe care s-a lucrat ante-
rior. In initializarea 9lstemulu1 unitatea de disc A8 este cea pe
care se lucreaza.

~ Pentru schimbarea unltatxx de disc cu care se lucreaza de
exemplu pe discul M: se poate folosi una din comenzile:

SAVE "M:" sau LOAD "M:*

care nu ay alta actiune decit ca aleg M: ca unitate de disc pe
care se lucreaza. Deci comenzile :

SAVE "B:"
SAVE "drapel"

au aceeasi actiune ca si comanda
SAVE "b: drapel®

Numele fisierului poate fi format din 1 pina la € caractere
ce pot fi : litere mari sau mici, cifre sau unul din simbolurile:
", #, %, 7, 8 * _, i, }, 7. Literele mari sau mici sint tratate
la fel. Deci fisierul cu numele "MARE" poate fi la fel de bine.si
apelat cu numele "mare”. MNumele poate continua cu un cimp de ‘tip
{optional) care incepe cu un simbol punct si continua cu 3 simbo-
luri. 43 'BASIC nu aloca automat acest cimp, deci wutilizatorul
poate completa dupa voia lui acest cimp.

De exemplu pentru fisierele continind programe BASIC, cimpul
poate fi .BAS, iar pentru fisizsre continind cod Z20 cimpul poate,
fi .COD sau .BIN.

Programul nostru BASIC se poate salva cu:
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SAVE "drapel.bas”
Citpva'exemple‘de4nume permise 3

e
drapel -
“ - mipoza.bin
beioan e ; 2 .
1lasfisier i
OM:MARE ~ .
program.bas
test.pas
b:b.b

Citeva exemple de nume ercnate

un test - nu se admite spatiu

casa (2) - nu se admit paranteze

= & o - nu se admit acests semne
locomotiva ~ mai mult de B8 litere

.pas ; -~ nu se admit puncte

7: dubios “~ nu e specificata unitatea de disc

4.20.3 Catalogul discului’ -

Pentru a afla ce contine um disc se v3 utiliza comanda CAT,
care provoaca listarea pe ecran a continutului (prin nume de
fisiere) discului. Lista numelor apare in ordine alfabetica iar
la sfirsit se afiseaza si spatiul liber disponibil pe disc in Ko.
Fiecare nume de fisier e urmat de lungimea lui in Ko (rotunjita
in sus). ; ; y

Comanda simpla CAT - 'va da catalogul discului cu care se
lucreaza. Daca se vrea catalogul unui anumit disc (de exzemplu m:)
- acesta se spegific; in comanda: /

- CAT "m" S

'Comanda CAT "m:" nu modifica discul cu caré se 'lucreaza (asa
cum fac LOAD si SAVE). sl ?

4.20.4 Marcatori

Pentru un disc cu multe fisiere se pot selecta fisiere de
interes folosind marcatorul =.

Daca de exemplu se vrea catalogul tuturor fisierelor de
tip .COD se va tasta comanda @ ! i

CAT "x.COD"
Daca nu e nici un fisier de acest tip +3 va genera mesajul
"No files found" urmat de spatiul liber pe disc in Koo Daca se

vrea catalogul tuturcr fisieréler cu numele "PROGRAM" -indiferent
de tip se va da comanda :

CAT "PROGRAM. %"

Comanda CAT "=,%" e sinonima cu comanda CAT. Daca dupa
executia ei apare mesajul "No files found" aceasta inseamna ca
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discul e @ol (173 K liberi pentru A: si B: si 58 K liberi pentru
M:). Unels discuri pot fi protejate la CAT.

Daca dorim catalogul fisierelor de tip .BAS al caror nume
incep cu ¥ ¢2 va da comanda:

- CAT "i#,bas"

Daca dorim catalogul fisierelor al caror nume 1ncep cu'S si
al caror nwyz tip incepe cu T vom da comanda:

CAT "Sx, Tx"

Se observa. ca marcatorul ® 2 folosit singur sau dupa un
* simbol, cu semnificatia "nu conteaza ce text e p1na la sfirsit"
in nume sau tip.

Pentru a putea da o specificatie ca de exemplu "nu conteaza
ce & pe pozitia 2" din numele de fisier, se foloseste marcatorul
2, ca in comanda:

CAT "a%a.bas" VY

Comanda  va da catalogul fisierelor de tip .bas cu numele de
2 simboluri incepind si sfirsind cu a. @ i}

latz citeva exemple de folosire corecta a marcatorilor:

7.bas ~ {(nume de o litera si tipul .bas);
??rapel.® = (numz de 7 litere ultimele"rapel”,orice tip);
pro%,b?s - (nume ce incep cu "pro", tip ce incepe cu

; si sfirvseste cu 5);
’””7”’“’.??? ~ ' (la 'fel ca %.%)3
- (toate numele de 5 semne, indiferent de tip):
- (toate cu tipul de o literal; .
- (toate cu nume de 3 litere si tipul c);
- Lorice tip, a doua litera din nume este x).

Daca imprimanta e conectata si functionala se poate lista
catalogul folosind comanda : Iy

- CAT #3
sau variante, ca de exemplu:

~ CAT #3, "a:%.cod" i o

care va lista catalogul fisierelor de tipul .cod de pe discul din
unitatea as. Specificarea #3 se rafera la faptul ca sirul 2 este
cuplat cu canalul de imprimanta la initializare. Daca imprimanta
nu e functionala, abandonarea comenzii se face tastind BREAK.

‘ Orice forma a comenzii CAT poate sfirsi cu cuvintul EXP (de
la expandare), o2ea ree va determina furnizarea wunui  catalog
extins, cuprinzind atributele fisierelor aflate pe disc (protec-—

tie, stare, etec.).

4,20.5 Lucrul cu discul ¢ 3
Ca memorie de masa, discul flexibil ofera o varianta sigura

de é salva programele simplu si rapid utilizind comanda SAVE. De
syemply vom salva programul "drapel”:

84



SAVE "a:drapel.bas® LINE 10

In urma comenzil se va genera pe discul de unitate a: fisie-
rul cu nume "drapel" de tipul .bas, cuprinzind un program si
variabilels lui in +3 BASIC, autolansabil din linia 10.

) Dupa salvarea programului, apasarea butonului de RESET va
sterge toata memoria RAM a sistemului +3, dar ceea ce am salvat
pe discul flexibil ramine. ;

] Daca s-ar utiliza comanda NEW, doar continutul memoriei
folosite de +2BASIC va fi pierdut, continutul RAM discului ms va
ramine neschimbat.

Dupa RESET se alege din meniul pr:nclpal optiunea +3 BASIC.
Tastind apoi comanda H

LOAD "drapel.bas"

se va citi de pe di¥e fisierul specificat care, decarece a fost
salvat cu autolangare, se va lansa in executie din linia 10.
Comanda LOAD distr/.ge tot ce a fost anterior ei, program  sau
variabile BASIC in/memorie, daca isi desfascara executia normal.
Comenzile SAVE, LOAD cu discul necesita specificarea unui numz de
cel putin o lit/ra. Forma comenzii LOAD "" se refera doar la
lucrul cu casets semnificind "incarca drmatorul program BASIC de
pe banda". La disc aceasta forma nu are sens si va genera mesaj
de ervare. E bine ca notarea numzlor fisierelor sa se faca mnemo—
nic asa incit sa-1 ajute pe utilizator la identificare.

In meniul principal optiunea "Loader"” va actiona astfel:
intii  va cauta pe disc un program cu numele ¥, care de cbicei e
un  program in cod masina (decarece in BASIC nu se admite numele
%), Daca il va gasi il va lansa in executie. Daca nu, va cauta un

‘fisier numit "Disk”. ‘Acest fisier poate fi un program, chiar in
BASIC scris de utilizator si salvat anterior. Daca sistemul +3 va
gasi fisierul cu numele "Disk" pe disc, atunci il va incarca in
memorie. Daca se vrea editarea programului dupa incarcare sa va
tasta sageata cursor jos si apoi ENTER, ceea ce va provoca selec—
tarea optiunii +3 EASIC din meniul principal.

Daca /nu e un fisier cu numele "Disk" pe discheta sau nu ‘e
discheta in unitate, sistemul va 1nLerca sa incarce programul de
pe caseta aparind mpsaJul'

Insert tape and press PLAY
To cancel - press BREAK twice

Aceasta metoda e recomandata la incarcarea programelar
sorise sub 2, +3 sau 128 (Spectrum) de p=. caseta.

Dupa cum am vazut comanda LOAD in executie sterge pruqranul
si variabilele BASIC aflate anterior in memovie, incarcind pro-—
gramul nou, Exista insa comanda MERGE, care similar cu LOAD,
incarca programul si variabilele, insa sterge doar acele wvaria-
bile vechi, care coincid ca nume si tip cu variabilele nou incar-
cate, si sterge 1liniile BASIC vechi care coincid ca numar de
linie od oele nou incarcate.

Comanda MERGE se refera doar la programs BASIC.

Gimilar cu caseta, pentru comanda SAVE #ista forma ce se
refera la tablouri:

SAVE “b.mat" DATA B() - (salveaza matrice E(} in
fisierul b.mat)
cau

SAVE “TEXT.DOC" DATA T$() - fsalveaza matrice T$() in
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e ‘fisierul TEXT.DOC) -
Dacez ulterior vom avea comanda: : ey L

LOA® "b.mat® DATA XO)

in executie sistemul va calcula daca e loc in memorie pentru ce
contine fisierul b.mat, si apoi va sterge Lontlnutul variabilei
X0, incarcind in ea continutul -lui b.mat.

0 comanda ulterioara de forma:

LOAD "TEXT.DOC" DATA A$()

va genera stergerea oricarei variabile tablou cu numele A$.
i % recomanda in lucrul cu blocuri tip DATA (matrici, texte,
2te.) folosirea discului M: care ofera o viteza mare de operare.
Alta forma pentru comanda SAVE se refera la salvarea blocu—
rilor de cod (CODE):

SAVE "nume" CODE adin, lung
care salveaza codul Z80 aflat incepind de la adresa inceput adin
Pe lungime lung in fisierul cu numele "nume -

La incarcare vom avea @

LOAD “nume” CODE adin , lung
care va incarca codul din fisierul "nume® incepind de la adresa
adin, doar daca lungimea € mai mica decit lumg. Daca lungimea
reala a codului continut in fisierul “npume" e mai mare decit lung
S8 va genera. mesajul de ercare Code lenght error (se stie ca
pentru  caseta mesajul in sifuatia mentionata e R Tape loading
error).

Daca se foloseste comanda :

LOAD “nume" CODE adin
sistemul va incarca tot continutul de cod al f151erulu1 “nume"

 incepind de la adresa adin. ) T s e
Comanda : & g i Sl

LOAD “nume" CODE

va incarca codul aflat in fisierul "nume” la aceeasi adresa de
unde a fost salvat cu comanda SAVE.

Fe;tru salvarea imaginilor eéran exista comanda .
SAVE 'nun?' SCREEN‘

Sinoﬁima cﬁ
SAVE "nume" CODE 16334, 6912 -

1a fel, pentru incarcarea imaginilor ecran se poate folosi
. comanda 3 ] :

LOAD “nume” SCREENS
sSau

LOAD "nume"™ CODE 16384, 6912
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sau eventual

LOAD “nume" CODE 16#84
sau : i
Lo oume® cOOE
”Coménda VERIFY pén{rujlucrul‘cu'di;cul nu se executa.

4,20.6 Salvarea protectiva

Daca wutilizatorul salveaza pe disc un fisier al carui nume
se nimereste identic cu un alt fisier deja prezent pe disc,
sistemul wva renumi cimpul tip al fisierului existent cu .BAK (de
la backup-reface), si va salva pe discheta fisierul cu numels dat
in comanda, Daca exista un fisier cu acelasi nume si cimpul
tip .BAK acest fisier va fi sters. Acest lucru e util cind utili-
zatorul ~salveaza variante succesive in lucru de program sub
acelasi nume. El va dispune in oricz moment de doua " variante
anterioare pe disc.

)

4a20.7‘s;ergorea.si renumirea fisierelor

Comanda ERASE ofera posibilitatea stergerii fisierelor de pe
disc, - Comanda trebuie urmata de un nume de fisier la care se pot
folosi si .marcatorii # si ? in functie de actiun=a de stergere
doritatla fel ca la comanda CAT). Pentru stergerea unui anumit
fisier (de exemplu cu numele TEST.COD pe discul Bz) se spec1f1ra
numele explicit:

ERASE “B:TEST.SO "

Execut;a comenzil orovoaca stergerea eompleta a f1s1erulu1
respectiv. E

Daca se vrea stergere\ unuquruP de fisiere de pe disc se
vor folosi marcatorii % si 2. Inaintea executiei comenzii siste-
mul va cere confirmarea actiunii distructive de stergere. Tastind
Y, vor fi sterse fisierasls din grup, Tastind N comanda = abando-
. nata. De exemplu pentru a sterge toate fisierele tip .BAS _din

discul ms avem 4
ERASE "mi%.BAS® i

lnalnte de executie sistemul va cere confirmarea actiunii
distructive:

ERASE m:#.BAS? (Y/N)

La tastare Y s2 vor sterge fisierele .BAS.

Daca pe disc nu sint fisiere specificate in nume se& va
genera mesajul File not found.

Atentie la forma comenzii ERASE urmata de o litera de uni-
tate de disc (exemplu ERASE "m:") deocarece va provoca stergerea
completa a discului fara a cere confirmare. Daca in procesul
stergerii se incearca stergerea unui fisier protejat la scris
(sau un disc protejat la scriere) procesul e oprit si se generea-
za mesaj de eroare.




Pentru redenumirea fisierelor se foloseste comanda MOVE, in_
felul urmator:

MOVE "nume vechi® TO "nume nou"

Marcatorii # si ? nu pot fi folositi in cadrul comenzii
MOVE. Daca numele de fisier nu contine litera unitatii de disc
atunci se ia discul cu care se lucreaza in mod curent. Nu e
posibila redenumirea unor fisiere aflate pe un;tat1 de disc
diferite, ca de exemplu comanda:

MOVE “a:prog” TO "b:test”

in aceste cazuri fiind generat mesajul de erocare “No rename
between drives“. Pentru operatii intre unitatile de dxscurx
se recomanda comanda COPY.

Daca de exemplu se urmareste schimbarea numelux fisierului
“DATA" aflat pe discul din unitatea a: in numele “"DATAOK® vom
avea comanda :

MOVE “a: DATA" TO “a:s DATAOK"

Daca, de exemplu, schimbind variante succesive de program pe
unitatea m: am constatat ca ultima varianta salvata cu acelasi
nume ("demo"), nu e de valoare si vrem sa redenumim penultima
varianta vom avea:

ERASE “demo"
MOVE “demo.bak” TO “demo" !

'4.20.8 Atributele fisierelor

Comanda MOVE are si functia acordarii unor atribute speciale
diferitelor fisiere. Aceste atribute sint practic biti de infor-
matie care contin semnificatii de valoare pentru sistem.

Sint 3 atribute. Cel mai puternic este protejarea la scriere
a fisierelor. O data protejat la scriere fisierul nu mai poate fi
sters, sau rescris pina nu e inlaturata protectia. Aceasta pro-—
tectie soft (atribut) e diferita de protectia la scriere a intre-
gului disc care se poate face prin modificari materiale asupra
discului. Dar acest atribut nu ofera protectie la comanda FORMAT,
pe cind protectia la scriere a intregului disc (prin astuparea
orificiului patrat de pe muchxa dischetei de S 1/4 inch) ofera
protectie si la formatare.

Pentru a proteja 1a scriere un fisier (de exemplu numit
"trans.cod") vom da comanda: '

MOVE “trans.cod" TO “+P*

Daca vom incerca sa stergem v~ fisier protejat la scriere
.sistem:l va conera mesayus de eroare File is read only.

Deci comanda :

ERASE “trans.cod" ! c
va genera mesajul de erocare mentionat.

Pentru indepartarea protectiei la scriere a unui fisier

(vezi exemplul) se va da comanda:

MOVE "trans.cod” TO “-P*
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dupa care fisierul poate fi scris sau sters.. In comenz;]g MOVE
simbolul + inseamna acordarea .atributului iar semnul - inseamna
anularea atributului. ¢

Comanda MOVE accepta marcator11 * si. ? la specificarea
nunelor fisierelor. De exemplu pentru a proteja la scriere dlscul
m: vom da comanda:_

MOVE 'Itl ®" 70 “+p'

Acordarea unui atrlbut pentru un fisier care are deja acor-
dat acel atribut nu genereaza mesaj de eroare.

Al doilea atribut al fisierelor e atributul despre stare
sistem. Acest atribut se comuta folosind comanda MOVE cu +5 sai -
S. Fisierele avind acest atribut acordat nu vor apare, ca urmare
a unei comenzi simple CAT, in catalogul de fisiere, La folosirea
comenzii CAT...EXP aceste fisiere vor apare in catalogul discului
urmate. de cuvintul SYS (fisierele protejate la scriere vor fi
urmate de cuvintul PROT). Atentie la faptul ca nupot fi pe un
disc doua fisiere cu acelasi nume cu atribute diferite. Deci daca
se va copia pe un disc un fisier cu numele de exemplu “gen" si pe
acel disc exista deja un fisier cu numele "gen" cu atributul +S
{deci invizibil la comanda CAT simplu) varianta vechs "gen" va fi
distrusa in favoarsa celei noi.

Al treilea atribut se refera la fisierele cu .destinatie
speciala si e numit atribut arhiva. In sistemul +3 atributul
arhiva nu are vreo insemnatate si a fost adoptat pentru compati-:
bilizare cu CP/M. Atributul se comuta folosind comanda MOVE cu +a
sau =-a. In catalogul extins (CAT...EXP) fisierele avind acordat
acest atribut sint marcate cu cuvintul ARC. \

Iata citeva exemple de acordare a atributelor;

MOVE u;*-*" T0 “+Pf (protejarea la scriere a intregului
o e : ~dise)s T
MOE "x.bas" L (toate formele .bas sint vizibile
S - “in CAT); i

MOVE “#.loc" -TO “+a" (toate fisierele .doc au atributul
e : A " .arhiva); -

MOVE "m:?.?” TO "-P* (toate fisierel® cu numele si tipul
; P dintr-o litera pot fi scrise).

"Daca in loc de P, @ si s se pun alte litere sau mai multe
litere se va genera mesaj de =roare Invalid attribute.

4,20.9 Copierea fisierelor

In situatia in care apare necesitatea realizarii unei copii
de program pe un alt disc (un disc de pastrare, sau un disc de
manevra), /sau a unei copii dip discul me (pe care s-a luerat
rapid, dar care @ volatil) pe un disc magnetic (as sau bs),
comanda COPY ofera utilizatorului un spectru de posibilitati de
la copierea individuala a fisierului pina la copierea integrala a
dischetei. O forma simpla a comenzii COPY poate fi:

COPY “mitest® TO "a:”

care realizeaza o copie a fisierului “test” aflata in RAM disc pe
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discul a: sub numele "test™. ’ i
Primul nume din coanda COPY specxfxca f!slerul sursa, iar
al doilea nume fisierul destxnatle. ; : I /
J Comanda:z / , :

CoPY "m1test” TD 'altnstand“

va copxa fisierul din RAM-disc numit ‘test“ pe - dzscul ag ,sub'
numele "testand®. _ e
" Un alt sxemplu, comanda :

3

COPY “pi® TO 'proql.bas' : i
va realiza pe acelasi disc o copie a fisierului “pl" care va avea
numele “progl.bas”. ¢ :

Atentie, daca  numele fisierelor dursa si destinatie . sint
identice (deci sint pe aceiasi unitate de disc), se va genera
mesaj de eroare File already exist sau File already in use.

Daca numele fisierelor sursa contin marcatorii # si ? atunei
numele fisievului destinatie va putea fi doar o litera de unitate
de disc (az, b: sau ms). .

De exemplu: : 7

COPY "as#.c” TO “me®

va transfera toate fisierele de pe as, care au tipul .C, in RAM-
dise.
Dar, de exemplu, comanda:

COPY "me#.cod" TO "as#.bin”

Ny are sens si va genera mesajul de eroare Destination cannot be
"wilde. i
Comanda COPY nu copiaza si atributele fisierelor. Daca sint
necesare atribute (protectii etc.) atunci ele trebuiesc acordate
dupa copisrea pe noul disc. i
In executie comandd COPY afiseaza pe ecran f151erele cu care
lucreaza oferind posibilitatea verificarii actiunilor. La  in-
cheierea executiei comenzii se afiseaza un mesaj despre numarul
de fisiere copiate.
Pentru realizarea unei copii "sector la sector" dupa un disc
se va utiliza comarda :

COPY “"a3™ TO "bs" : i

unde ~discul sursa este in as iar discul copie formatat anterior
va fi in bs

Pentru realizarea unei copii dupa un disec este indicat sa se
utilizeze comanda:

COPY "as®.%" TO "bs"

unde discul original este in as iar discul copie va fi in bs. Se
va realiza o copie optima.

Chiar in cazul lucrului cu o singura unitate de disc. dir
cauza nefunctionarii celeilalte wunitati se va putea folosi
comanda COPY. De exemplu : ! i

COPY “ai%.cod” TO "b:" _ ]

va continua cu mesajul :
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Plealc put in thc disk for Bs into
‘lh( drwc thon press any kcy i ! -

époz»dupa scr;erea-pe dlsc. va continﬁa cus
/
Please put in the disk for As into
thc drive then ‘press any key -

Va cqnttnua asa pina la coplefea tuturor fisierelor tip .ced
de pe discul original pe discul copie.

Inaintea wutilizarii comenzii COPY pentru realizarea unor
copieri -masive, e indicat sa se elibereze discul M:, deoarece
spatiul de memorie liber e folosit de comanda COPY iar un spatiu
mai mare inseamna rvapiditate in executna comenzx1. }

Forma comenzzx- :

copPY “nume® TO SCREENS

va realiza  listarea pe ecran a continutului ASCII a fisierului
“nume®, cu filtrarea codurilor de comanda, fiind indicata pentru
vizualizarea continutului fisierelor cu texte.

Forma comenzxx'

COPY “nume " TO LPRINT

va transmite spre interfata conectata (paralela sau seriala) a
continutului fisierului “nume" inclusiv codurile de control. Daca
anterior s-a folosit comanda :

FORMAT LPRINT *R"; *U*

prin care s-a ales interfiata seriala RS232 ca periferic, si modul
neexpandat pentru codurile'transmise, comanda COPY va transmite
fisierul (cod sau text) prin legatura seriala RS5232 spre axterior
talte calculatoare, ‘sau imprimante etc.).

Daca utilizatorul a luat un disc$formatat cu +3 si a lucrat
cu el pe o alta masina (caleculator sau CP/M) generind p= 21 un
fisier .de cod Z80 (de exemplu cu. numele *TIM.COM") si vrea acum
sa cxteasca acest fisier cu sistemul +3, va trebui sa  tasteze
comanda : g Sl :

COPY 'Tin.CON“ TO SPECTRUM FORMAT

prin care din fisierul *Tim.COM*, generat cu alta masina (CP/M),

‘se construieste fisierul Tim.HED (prin impunerea cimpului

tip HED) care are un antet (HEADER) de 128 octeti recunoscut de
+3 BASIC. Aceasta comanda @ valabila doar pentru fisiere conti-
nind cod, ele fiind considerate de 48 de tipul CODE, de lungime

corecta atit ecit a fost fisierul original, dar cu adresa 'de
incarcare in memoris necunoscuta. De aceea la incarcarza cu LOAD
trebuie specificate adresa de incarcare identica cu adresa de 13-
care codul a fost asamblat pe matina care & generat codul. Deci

daca in exemplul dat fisierul TIM.COM a fost asamblat si = lansa-

bil in executies de la #7000 (28£72) atunci comanda de | incarcare

aste:

LOAD “Tim.HED" CODE 28672 ‘ \
decarece fisierele continind imaginea ecran (SCREENS) sint‘

tot de tipul CODE ele pot fi generate pe un alt calculator si

93



transportute in modul sugerat mai sus pe +3.

4.20.5) RAM - discul

Uniteaiza de disc me , sau RAM-discul ofera o memorie de_masa
mai rapida cacit unitatile magnetice Az si B}, la o capacitate
mai mica de pumai 58 Ko. '

RAM-d ;1 poate fi foloslt pentru stocarea unor parti de
program BASIL, care pot fi aduse printr-o programars- judicicasa
in memoria BACIC folosind comanda:

MERGE "M:nume"

in secvente. Astfel pot fi realizate programe BASIC de pina la 90
Ko, avind grija la realizarea structurii programului.

Pentru uzul utilizatorului poate fi creata pe  discheta o
biblioteca de rutine specifice care la inceputul executiei unui
program (care le foloseste) sa fie aduse folosind comanda COPY in
RAM-disc, de unde se incarca in memoria BASIC mai rapid @ decit
daca ar fi pe discurile magnetice. Dar deocarece capacitatea
discurilor magnetice e mai mare, e indicata folosirea de la caz
la caz si combinata, o proiectare buna a programului rasplatind
utilizatorul prin viteza mai mare in executie si performante mai
bune. | ! :
Ca divertisment, e posibila proiectarea animatiei folosind
RAM-discul, prin generarea unor imagini statice cu ajutorul
programelor BASIC lente, memorarea imaginilor pe discul Mz si

apoi redarea rapida succesiva a imaginilor de animatie prin
“preluarea lor direct de pe discul M3z, ca in programul:

10 INK 7: PAPER 2 : BORDR 2 : CLS
20 FOR f=1 TO 10
30 CIRCLE %20, 150, f :

40 SAVE "m:pong® +STR$(f) CODE 16384, 2048
S0 CLS '
60  NEXT §

70 FOR f=1 TO 10

80  LOAD *mipong* +STRS(f) CODE

90  NEXT f

100  BEEP 0.01, O

110 FOR f=9 TO 2 STEP-1

120 LOAD *m:pong® +BTR$(1) CODE

130 NEXT §
140 - BEEP .01, 22
150 GO TO 70

Inainte de rularea programului se va sterge discul m: cu
comandas =

ERASE “ms %, %"
prin. confirmarea stergerii tastind Y, apoi se executa comanda
De remarcat salvarea in linia 40 doar a treimii -superiocare
de ecran, pentru marirea vitezei.

4.20.11 Lucrul cu caseta

Sistemul +3 BASIC permite folosirea casetofoanelor obisnuite
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echipate cu casete audio obisnuite ca memorie de masa pentru
stocarea tuturor categoriilor de informatie posibile in ‘sistem.’
Aceasta memorie de §-asa este lenta avind insa avantajul wunor
capacitati mari de memorare (aproximativ 450 KD pe o fata a  unei
casete 2%30 min.). . : it

Comenzile discurilor care nu se aplica de loc in lucrul cu
caseta sint: FORMAT, COPY, MOVE si ERASE. Comenzile LOAD, MERGE
si SAVE se aplica in acelasi mod si la lucrul cu caseta. Se
aplica si o forma speciala a comenzii CAT.

La initializarea sistemului 43 acesta are ca memorie de masa
pentru lucru discul Az, —asa ca toate operatiile referitoare la
memoria de masa vor lucra cu discul As. Am vazut ca pentru a
schimba discul de lucru se va folosi una din comenzile:

LOAD "litera unitatiis®
sau

SAVE “litera unitatiis:®
unde litera unitatii de disc poate fi As, B: sau Ms.

Daca se va folosi ca litera a unitatii T: atunci memoria de
masa pentru luecrul curent va fi caseta. Deci daca dorim sa
folosim in LOAD sau MERGE caseta vom da comanda:

LOAD “t:*

si toate operatiile LOAD, MERGE ulteriocare vor apela caseta.

Similar daca e necesar sa folosim SAVE cu caseta vom da
comanda : :

SAVE "t1" '
si operatiile de SAVE ultericare se vor desfasura pe caseta.

De remarcat ca celelalte comenzi cu discul (MOVE, COPY, CAT
si ERASE) vor lucra cu unitatea de disc definita anterior ca disc
de lucru. Pentru a reveni la lucrul cu discurile dupa o comanda
LOAD “t:“, e necesar sa folosim LOAD cu litera unitatii.de disc
(de - exemplu LOAD"as"). Similar pentru a reveni la lucrul cu
discul dupa o comanda SAVE "ti" e necesara folosirea lui SAVE cu
litera unitatii de disc (de exemplu SAVE "mz").

Pentru a salva un program pe caseta vom da secventa de
comenzi : At

SAVE “ts"
SAVE "nume program”

In  lucrul cu caseta numele programului poate avea maxim 10
caractere si poate contine oricare simbol folosit de calculator
inclusiv spatiu. Pentru lucru sint recomandate casetele tip LOW
NOISE.

Ca wurmare a comenzilor date pentru salvare +3 BASIC va da
mesajuls

Press REC&PLAY, then any key

Tastind se va declansa procesul de salvare al informatiei pe
caseta. E necesar sa se stabileasca prin incercari nivelul optim
de salvare pentru un anumit tip de casetofon.

La inregistrarea obtinuta prin SAVE informatia e generata in
2 blocuris primul e antetul, al doilea blocul de date. Fiecare

¢

95



bloc  incore cu o succesiune -de impul -suri de sincronizare cé vor
2i rosii-bleu pe bordura imnaginii TV pe o pericada de

circa 5 ¢2cunde. Blocul antet cont ine 17 octeti de informatie

despre nuiwsle fisievului, lungime, adresa de incarcare si tipul.
Octetii ¢e informatie provoaca ati't la blocul antet cit si la
blocul de  date pentru bordura imaginii  dungi  galben-albastre.
Intre cele 2 hlocuri e o pauza de 2 secunde. i T
Un exenpiu de salvare a informatiei e urmatorul. ey
- pozitionati caseta LA
- dati comenzile : j : : e
SAVE "t2® - - ! SN
SAVE "nume” 1 e et
- va apare mesajul :

Press RECSPLAY, then any key

- puneti casetofonul pe inregistrare, apoi apasati orice"
tasta |

- g¢ind sistemul pune mesajul O OK atunci a terminat
salvarea si se poate opri casetofomul. ;

Pentru wverificarea corectitudinii copiei pe caseta se va
folosi comanda VERIFY. Pentru exsmplificare vom avea urmatoarea
succesiune de actiunis A ;

- pozitioneaza caseta la inregistrarea ce se verfica

- da comanda:

VERIFY “nume® sau VERIFY =»

-~ porneste casetofonul in redare

Pina va gasi antetul inregistyarii bordura va oscila intre
culorile rosu si bleu. Cind va gasi inregistrarea bordura se va
comporta ca 1la salvare cu SAVE. Se va afisa pe ecran tipul si
numele inregistrarii (PROGRAM, Bytes, Numerical array sau
Character avray). Daca inregistrarea e valida va apare mesajul
OK. Comanda VERIFY se refera doar 1la lderul cu caseta, in luerul —
cu discul tratarea informatiei nu necesita aceasta comanda.

La preluarea inregistrarii cu VERIFY sau cu LOAD daca inre- -
gistrarea e compromisa fizic (demagnetizari, sifonare de banda,
nivel necorespunzator), va apare mesajul de evoare:

R Tape loading error

Informatia contmuta de o mregxstrare comprom;sa e in’ gene-
ral pierduta, (eventual e recuperabxla pina in locul _aparitiei
defecttlui pe banda). i -

Se indica sa se foloseasca casete normale LOW NOISE dar in
buna stare a benzii si casetofoane care nu strica banda.

Daca verificarea a constatat ca avem o inregistrare valida
pe caseta, vom putea folosi oricind inregistrarea, preluind-o de.
pe caseta cu comanda:z

LOAD "nume"

Inceputul executiei comenzii LOAD va provoca stergerea ori-
carui program si variabile BASIC aflate anterior in memorie. La
terminarea cu succes a incarcarii sistemul va da mesajul "0 OK.

Folosirea comenzii LOAD"® va provoca incarcarea in memorie a
primei inregistrari de pe caseta cuprinzind program BASIC. “S2 va
intimpla la fel daca sistemul nu are disc in unitatea as (sau are
disc insa discul nu contine fisierul cu numele % sau' cu  numele

Disk) si se alege optiunea Loader din meniul srincipal. E mai

I
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rapida’ aceasta manevra pentru a incarca prima inregistrare cu
program BASIC de pe caseta. ;

Deoarece multe  programe existente pentru calculatoarele
compatibile cu sistemul nostru sint memorate pe cassta (+, 128,
+2, +3) e indicat sa se specifice o procedura posibila pentru
trecerea programelor de pe caseta pe disc., -

Yom utiliza lucrul in LOAD cu caseta si in SAVE cu discul a:

LOAD "t:" 4
SAVE “az® 2

Apoi pentru fiecare program BASIC vom da comanda :
l OADI‘IS : ;

Dupa incarcarea in memorie se va salva programul pe disc a:
cu comanda :

SAVE "nume”

Atentie la numelé fisierelor pe disc!
Daca programul de pe caseta e autolansabil (salvat cu LINE)
e indicat sa se incarce cu comanda:

MERGE **

(Bineinteles pot exista protectii si pentru acest mod de
incarcare).

Tablourile pot fi transferate 1ncarc1ndu-le 1nt1x in memorie
cu comanda LOAD corespunzatoare pentru tipul si dimensiunea lor,
apoi salvindu-le pe disc.

Pentru inregistrarile de tip CODE si SCREEN$ e necesar insa
sa se cunoasca despre ele adresa de unde au fost salvate din
memorie initial pe caseta si lungimea lor. Dear asa pot fi tre-
cute pe disc. Aceste informatii se pot obtine wusor folosind
comanda.CAI ) I Lo St s sl

4.20.12 Cltaloqul continutuluircasttci

In urma comenziit
CAT 'tl“[

+3 BASIC va ‘astepta pornirea casetofonulu: avind caseta al caryi
continut il inspectam. = Pe masura ce- 1nregxstrarile sint citite
(mai precis, antetele inregistrarilor) vor apare pe gcran toate
informatiile despre inreégistrari. Abandonarea comenzii se face
tastind BREAK.

Un exemplu de catalog 2 urmatorul :

“program " (BASIC)

“test " LINE 999 (BASIC) 5
“matrice a * DATA al) i
"Text v DATA X80

“rutina * CODE 40000, 5000

“ecranul * CODE 16384, 6912

.

Observam cele 4 tipuri de informatie normala dip +3 BASIC
programe BASIC (cu sau fara autolansare), matrici numerice, ma-
trici alfanumerice si blocuri He cod. Ultima inregistrare depis-—
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tata este un ecran (SCREEN$) deocarece are adresa 16384 si lungi-
mea £912. i

Avind aceste informatii despre inregistrari, transferul lor
pe disc se poate incerca. Dar aceasta metoda nue infailibila,
din diverse motive cum ar fi:

- existenta inregistrarilor fara header, greu de manevrat,
invizibile pentru CAT “t:" si neincarcabile cu LOAD;

- posibilitatea wutilizarii unor variabile ale sistemului +3
din domeniul 23296 - 237535; :

- la fragmentele lungi exista posibilitatea alterarii stivei
masina a sistemului,

Sa retinem si o forma a comenzii care ne va furniza o copie
la imprimanta a catalogului casetei: s £

CAT #3, "ta"

Fentru abandonarea comenzii ce va tasta BREAK.

4.21 Folosirea imprimantei

Din sumar:
Imprimante paralele
Imprimante seriale
LPRINT, LLIST
FORMAT
COoPY

Sistemul dispune de o iesire paralela Centronix si o legatu-
ra seriala RS5232 la care pot fi cuplate periferice corespunza-
toare f(adica interfata Centronix sau interfata seriala  R35232).
Daca se vrea listarea imaginilor grafice la imprimanta, aceasta
trebuie sa fie de tip grafic. (Vezi si capitolul de functionare).

La cuplarea oricaror imprimante & necésar sa se cupleze
‘cablul corespunzator in mod corect. A ; .

Initial sistemul lucreaza cu o imprimanta paralela, cars
daca e pornita, la comanda: ;

PRINT “Galilei"

va tipari textul la imprimanta, validind buna functionare a
imprimantei.

Pentru folosirea legaturii seriale RE232 este necesar sa se
initializeze in calculator lucrul pe transmisia seriala prin
comandas ‘

FORMAT LPRINT "R™
si rata transmisiei seriale prin comanda:

FORMAT LINE rata 5
unds rata poate avea valori standard pentru transmisie seriala.
Oricum, valecarea initiala pentru rata este 2400.

Aceste comenzi servesec la alegerea protocolului transmisien
in calculator. In imprimanta, alegerea protocolului se face dife-
rit de la tip la tip, de obicei erin poziticnarea unor misroin-
trerupatoare incorporate imprimantei (vezi manualul impriman-
6%

Protocolul serial fiind stabilit corect, cablul fiind mon-
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tat, la comanda: :
LPRINT "Leéatdra seriala" | s 5

se va imprima textul pe hirtie.
Revenirea la lucrul cu interfata paralela Centronix se face

simplu prin comanda:
FORMAT LPRINT *C*

Instructiunile de lucru cu imprimanta sint LPRINT si LLIST,
care fac " acelasi lucru la imprimanta ca si PRINT si LIST pe
ecran. Optiunea "PRINT” din meniul +3BASIC are acelasi efect ca
ELIST.

De Exemplu programul:

10 LPRINT "Programul:”

20 LLIST 40 |

30 LPRINT “listeaza setul de caractere:”
40 FOR n=32 TO 255

50 LPRINT CHRS$n;

60 NEXT n

70 LPRINT

Comenzile LPRINT si LLIST nu transmit spre imprimanta majo~
ritatea simbolurilor de control (cod O la 31) pe care le maschea-
za (exceptind CR si LF). Daca se intentioneaza transmiterea spre -
imprimanta a wunui cod de control de la +3BASIC este posibil sa

sa se foloseasca comanda
FORMAT LPRINT "“U*

inainte de lucrul cu imprimanta, Comanda va face sa se transmita

la imprimanta codul (octetu},corespunzator numarului), nu se mai

mascheaza primele 32 se coduri, - iar codurile peste 165, asa

numitele simboluri BASIC compuse (token), nu vor mai fi expandate

tadica, pentru simbolul de cod 255 va fi transmis la imprimanta

octetul #FF si nu cele 4 coduri ale cuvintului BASIC , COPY).
Folosind comanda:

FORMAT LPRINT “E“ -

se va reveni in modul expandat de lucru cu imprimantele in care
codurile sint interpretate prin expandare la simboluri compuse
(token) folosite de BEASIC si coduri de control folosite de 'sis-
tem. Initial sistemul este in modul expandat.

De exemplu, daca se vrea transmiterea spre imprimanta a
codului ESC si "r", apoi sa se listeze programul, vom avea:

10 FORMAT LPRINT ®“u"
20 LPRINT CHR$(27);"r"
30 FORMAT LPRINT “E"

40 LLIST

Coman&a COPY vrealizeaza o copie a imaginii de pe ecran.
Selectind optiunea "SCREEN" din meniul de editare se tasteaza

comanda:
FOR i=0 TO 20:PRINT i,3 NEXT i

- apoi
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COPY

5i se va produce copia ecranului pe imprimanta. In cazul wunor
comportari anormale acestea se vor datora necompatibilitatii
imprimatei cu sistemul. Deci comanda CORPY va realiza pe hirtia
imprimantei un punct negru pentru oricare punct scris, 1nd1ferent §
de culodrea cernelei, din fisierul de afisare.

Comanda COPY EXP va realiza copia in nuante de grl, diseri—
minind si'stralucirea (BRIGHT) zonelor de pe ecran. De gxemplu:

10 FOR b=0 7O 1

20 BRIGHT b

30 FOR i=0 TO é

40 FOR c=0 TO 31 . !

30 PRINT INK isiy s
60 NEXT ¢

70 NEXT i

80 NEXT b

Executind programul si apoi coﬁandind
COPY EXP ) i

se va imprima copia in gri a ecranului. Daca se vrea copia nega-
tiva a imaginii de pe ecran se va utiliza comandas

COPY EXP INVERSE

Comenzile COPY EXP si COPY EXP INVERSE produc o copie: de
dimensiune A4 la imprimanta.

Daca se utilizeaza comenzi de imprimanta cu imprimanta necu-—
plata, calculatorul se va bloca. Pentru deblocare se va tasta
BREAK de 2 ori consecutiv. g i

De exemplu programul:

10 FOR n=31 TO 0 STEP -1
20 PRINT AT 3i-n,n; CHRS$(CODE"0"+n); -
30 NEXT n s

in executie va genera simboluri in diagonala pina se umple écra-
nul si apare mesajul "scroll?". Modificind AT 31-n in 11n1a 20 cu
TAB n, se'va intimpla la fel.

Daca se schimba Print din linia 2 cu LPRINT, 1mpr;manta va
lista numere in diagonale, toate 32. Schimbind la loc TAB n cu AT
31-n,n. in linia 20, programul va lista la imprimanta’ numerele
unul dupa 4ltul, JIesirea prin LPRINT se face prin intermediul
unei memorii tampon, care se transmite la imprimare atunci cind:’

- zona este plinas

= dupa L”RINT, car< nd syirsesie cu ";" sau ",";

- daca ",", "‘" sau TAB necesita o noua 11n1e,

e sf1r51tul programului, daca a ramas ceva in tampon,

- eventual la deconectarea 1mpr1mante1.

4.22 Siruri spre canale
Din sumar:

Sistemul de siruri (fluxuri de date)
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Canale
FORMAT, OPEN, CLGSE

‘Interfata de comunxcatte om—calculator se realizeaza prin
intermediul perifericelor. Folosind instructiunile INPUT si IN-
KEY$, se pot-citi date de la tastatura. Folosind instructiunile
PRINT si LPRINT, se pat transmite date inteligibile prin interme-
diul ecranului TV sau al imprimantei.

Intern, calculatorul comunica cu perifericele folosind cana~
lele (notate de obicei cu litere). De exemplu, in comunicatie,
interpretoryl. BASIC foloseste cu scranul canalul S si Ky datele
de "la tastatura se transmit pe canalul K, -iar datele spre impri-~
manta se transmit pe canalul P. Pentru a putea fi accesate cana-
lele trebuiesc deschise. Prin deschiderea unui canal , acesta
devine apt sa comunice date. Deschiderea unui canal se face prin
conectarea la un sir (sau flux de date). De exemplu comanda:

OPEN#7, *p*

deschide canalul de imprimanta prin conectarea sirului (fluxului)
#7 spre canalul "p". Calculatorul permite 16 siruri din care 4
sint folosite de interpretorul BASIC (sirurile #0, #1 conectate.
spre canalul "K", sirul #2 spre canalul "S", sirul #3 spre¢ cana-
lul "P"); =-sirul #FF-este folosit intern (canal "R"). Aceste 4
sivuri spre canale sint implicit deschise.

Comenzile BASIC PRINT, LPRINT transmit date nu inspre impri-
manta direct,  ci spre cite unul din canale. Canalul, daca aste
deschis, are in zona de informatii  despre canale informatia
necesara, despre canale, pentru ‘tratarea intr-un anumit mod spe-
cific a datelor (spre ecran sau spre imprimanta).

Deci comenzile:

{ .
PRINT #3; "Scriu pe imprimanta®
LPRINT $2; “Scriu pe TV* ... . :

vor avea acelasi rezultat ca si comenzile:

PRINT “Scriu pe TV* : :
LPRINT “Seriu pe ilpr:nanta'

Acest mod de adresare'prin'intermediul sirurilor (fluxurilor)
spre canale, permite comunicatia cu diferite periferice folosind
aceleasi comenzi (posibilitatea reconfzgurar11 periferieil.

De exemplus 2

PRINT #1; ‘Scriu in josul ecranului”
va scrie in zona de editare BASIC.

PRINT #3; “"Merge imprimanta”
va scrie pe imprimanta.

PRINT "Acesta este ecran"
va scrie pe ecran.

LPRINT #2; "larasi ecran"
va scrie iar pe ecran.

Se pot scrie programe ce pot iesi cu rezultatele optional pe
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unul din pzriferice. Pentru exemplu:

10 RE¥ CALCUL

20 INFUT "Doriti text la imprimanta? D/N"; x$
30 LET $IR=2 :

40 IF »2="D" OR x$="d" THEN LET SIR=3

S50 FOR i=f TO 100

60 PRINT #SIR; i, SOR i

70 NEXT i

Dar, pentru +3 se pot si citi date de la periferice, spre
exemplu:

10 REM DATE de la RS232
20 FORMAT LINE 9600

30 FORMAT LPRINT "r*

40 OPEN #4,“P"

SO PRINT INKEY$#4;

é¢ GO TO S50. .

Daca la programul de mai sus se scriu liniile:

45 LET adr=40000 :
50 POKE adr, CODE (INKEY$#4)
55 LET adr=adr+l

atunci datele citite de la RS232 vor fi depuse-in memorie ince-
pind de la 40,000.
Se pot directiona iesirile BASIC implicite, de exemplu:

-

10 CLOSE #2
20 OPEN #2, "P"

100$PRINT "Sfirsit®
110 LIST
120 STOP

Frogramul va redirectiona iesirile dinspre ecran (PRINT, . LIST)
spre imprimanta.

4.23 Lucrul cu porturile

Din sumar:
IN
ouT

Microprocesorul 780 poate adresa un spatiu fizic de memorie
de 65536 de locatii pe B biti. Din BASIC orice locatie (octet)
poate fi citit cu functia PEEK si orice octet din memoria RAM
neprotejata poate fi modificat utilizind instructiunea POKE.
Analog, microprocesorul poate adresa un spatiu de porturi pe 8
biti de intrare sau de iesire, in numar de 45536 de porturi,
Aceste porturi sint utilizate de microprocesor in tramzitul in-
formatiei cu perifericele (de exemplu cu tastatura sau impriman-
ta) sau pentru controlul paginilor de memorie si a  genérarii
sunetului. Din BASIC aceste porturi pot fi citite (daca exista)
folosind functia IN, iar unele pot fi modificate constructiv
folosind instructiunea OUT.
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Functia IN este analbaga functiei PEEK; are forma:

IN adresa

unde argumentul reprezinta adresa portului in domeniul 0-45536,
rezultatul functiei fiind valoarea zecimala a octetului citit de
la acel port. :

Instructiunea OUT este asemanatoare instructiunii POKE si
are forma: ; ; |

OUT adresa, valoare

avind ca rezultat scrierea la adresa portului specificata de
primul argument in domeniul O la 45535 a valorii repriezentate de
al doilea argument in domeniul 0 la 255.

Nu toate porturile posibile sint utilizate de catre Tim-5
Plus, ci doar un numar restrins. Multe numere de porturi pot avea
acelasi rezultat in utilizare, depinzind de modul cum e construit
Tim~S Plus.

Pentru reprezentarea adresei porturilor sint wutilizati 2
octeti, adica 14 biti. Notam cel mai semnificativ bit cu AlS.
Notam bitii octetului scris sau citit la un anumit port cu D7,
Dé... DO; D7 cel mai semnificativ.

Porturile folosite la citirea tastaturii vor fi generate de
formula: )

254+256#(255-2%n)
cunde la 0 la 7.

Vor fi opt semilinii de cite 5 taste (este explicata aici
configuratia tastelor la calculatoatele Spectrum originale):

IN 65278 (#FEFE) Cs la V

IN 45022 (#FDFE) A la@

IN 64510 (#FBFE)" . G laT

IN 43424 (#F7EE) 1 la 5 (Joy 2)
IN &1438 (HEFFE) 0 la 6 (JOY 1)
IN 57342 (HDFFE) _ P lay

IN 49150 (#BFFE) ENTER la H

IN 32766 (#7FFE) SPACE la E

In octetul citit de la porturile de tastatura DO la 1[4
corespund tastelor din semilinia data, DO fiind pentru tasta
extericara, D[4 pentru tasta din mijloc. Daca bitul corespunzator
tastei este O, atunci tasta respectiva a fost apasata. Daca aste
1, tasta nu a fost apasata. Eitul Dé este folosit la citirea de
la casetofon. Daca nu 2 cuplat casetofonul, 21 poate fi O sau I.

Cele 2 manete de joc (JOYSTICK - JOY) au urmatoarea inter-
pretare a bitilor: bit 0 -/ foc, bit 1 - sus, bit 2 - jos, bit 3 -
dreapta, bit 4 ~ stinga. =

Portul de iesire 254 (#O00FE) impune culoarea bordurii imagi-
nii ecran pe bitii DO, D1 si D2, pe bitul D3°salveaza informatia
spre casetofon, iar pe bitul D4 genereaza sunet la difuzor
tclasic).

Informatii suplimentare si exhaustive despre porturile rcal-
culaterului Tim-% Flus veti gasi in cap.3.

4.24 Memoria
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Din saecars

Toata informatia folosita in sistem se afla codificata pe
unxtat: tde & biti, numite octeti, in memoria - calculatorului.
Octetii reprizinta numere in gama 0 la 255 (adica hexazecimal #00
la #FF).

0 localis de memorie poate memora un octet la aceasta masina
de calecul pe 8 biti. Microprocesorul Z80 poate adresa un ‘spatiu
fix de memorie de la 0 la 65535 (adica #0000 la #FFFF). Spatiul
real de memorie al calculatorului este insa mult mai mare. Struc-
turarea si restructurarea memoriei se face folosind un mecanism
de paginare a memoriei. Unitatea de memorie cu care lucreaza
mecanismul de paginare este pagina de 16K.

s Harta memorisi pentru utilizarea calculatorului Tim-S Plus in
modul de lucru +3BASIC este urmatoarea:

0-146383 (#0000-83FFF)-RAM (blocul BR2) contlnlnd sxstem de ope-
rare:
ROMO p8 Editor
sau  ROME p9 Analizor sintactic
sau  ROM2 pl0 DOS
san  ROM3 pll 48% BASIC -

14384-32767 (ﬁ&000~¥7FFF)-RAM 5 continind pag1na vxdeo
32768-49151 (JBOOO~SBFFF)-RAM 2 continind soft de utilizator
49152-65535 (#COO0-#FFFF)—pagina (blocul) de RAM comutab11-

RAMO pO
sau RAML pil
sau RAM2 p2
sau  RAM3 p3
sau  RAMA p4
sau  RAMS pS
sau RAMS pé
sau  RAM7 p7

Pe linga cele 4 pagini ROM si cele 8 pagini RAM masina con-
tine si 16K (optional 64K) de memorie RAM video, necesara automa-
tului de afisare. Memoria video poate fi folosita si de procesor
paginind corespunzator. Totalul de memorie este de 4x16+8%14=192K
la care se aduna 16K (sau optional &4K) memoria video.:

Mecanismu! de paginare a memoriei actioneaza - transparent
pentru - utilizator, dar daca utilizatorul doreste poate pagina
memoria., De exemplu in modul de lucru 48K BASIC utilizatorul vede
doar 16K de interpretor BASIC si 48K de memorle pentru utilizator
ca la un Tim-5 obisnuit.

Locatiile memoriei pot fi citite folosind functia PEEK. De
exemplu citim primele 21 locatii de memorie.

10 FOR i=0 70 20
20 PRINT i,PEEK i
.30 MNEXT i

Argumentul functiei PEEK este adresa locatiei pe care vrem
s-o citim (in domeniul 0 la 65535},

Comanda POKE m,n permite modificarea locatiei de adresa m la
noua valoare n , cu 0{=m{=65535 &i 0<=n{=255.

Deci, daca scriem:
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POKE 37000,137
octetul de la locatia 37000 va contine 137, si 2
PRINT PEEK 37000

‘'va da valoarea 137.

Folosirea functiei POKE se va face in cunostinta de cauza,
decarace modificarea anumitor locatii de mMemorie folosite de
sistem poate bloca calculatorul.

Modul de  lueru al interpretorului BASIC cu memoria este
optim, orice stergere sau adaugare provocind deplasari de conti-
nut de zone de memoris. Daca de exemplu se Adauga o linie BASIC,
toate zonele de memorie de adresa mai mareé vor fi deplasate
corespunzator spre #FFFF.

Memoria alocata fisierului de afisare cOntine forma binara a
imaginii TV s1 atribute de culocars. Ceea ce v scris (cu INK) pe
imaginea TV in memorie are valcarea 1, iar Ceea ce e nescris, O.
Ecranul  alfanumeric este format din 24 de linii a cite 32 de
caractere, Coltul stinga sus este linia O, cOloana 0. Un caracter
este  infatisat ca o forma binara de 8%8 piXeli (punctul minim
reprezentabil pe ecran), deci pe 8 octeti, Memorarea formei
binare a4 unui =2cran se face memorind succeSiv. zonele ' liniilor
alfanumerice 0...7 apoi 8...15, apoi zona 14,..23., Fiecare zona
este memorata astfel: intii linia de pixeli O (a liniei alfanume-
rice O, apoi a liniei 1, ...liniei 7),..., apoi linia de pixeli
1(a liniei O, liniei 1,...,liniei 7)... apoi linia de pixeli 7(a
liniei 0, liniei 1,..., liniei 7). Linia de Pixel 0 e prima linie
de sus a primului rind alfanumeric (de caractere).

Modificarea pozitiilor alfanumerice se face cu instructiunea
PRINT AT, iar citirea pozitiileor alfanumerice se face cu functia
SCREENS.

Ecranul grafic adresabil BASIC este format din 176 de linii
de 254 pixeli ot pixelul de coordonate 0,0 in stinga jos. Pentru
modificarea unui pixel. se foloseste instructiunea PLOT, iar pen-
triu citirea unsi pozitii-pixel, functia POINT. Acesasi zona de
memorie e poate modifica 1a nivel de 3 piXRli cosecutiv, folo-
sing POKE. Ecranul grafic complet este constituit din 192 de
linii de pixeli, in componenta lui intrind Si liniile alfanume-
rice dinm ecranul inferior, folosite la editare. '

Iona de atribute de culcare se refera 1a fiecare din cele 7648
de pozitii alfanumerice ale ecranului memorat la rind, inecepind
cu linia 0, coloana 0. Atributele pot fi citite cu functia ATTR.

Structura memoriei este urmatoarsa:

16384 - 22527 ...Figsierul de afisare

(#4000-¥57FF)

22528 - 23295 ...Atribute de culoare

(#5800-#5AFF)

23296 - 23551 ...Variabile de sistem extinse

(#5BO0-#5BFF) (la 48K BASIC - zOna tampon pentru
imprimanta)

23552 ~ 23733 ...Variabile de siste2nm

(#5C00-#5C35) ;

CHANS -PROG
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23734 - .;.Informatii despre canale (si octat

(#5CB6- #80)
PROG ~ VARS .«.Textul programului BASIC
VARS - ELINE ...Variabilele programului BASIC (si
4 octgt #380)
- ELINE - WORKSP ...5patiul de lucru la editaYE-(si‘Dctet

#80)
WORKSP - STKBOT «».Spatiul temporar de lucru

STKBOT - STKEND ...5tiva caleulator

STKEND - SP -»-Spatiul de rezerva (SP=5TACK POINTER)

SP - RAMTOP .«.Stiva masina si stiva GOSUB

RAMTOP ‘ ...Octet #3E l

UDG - PRAMT .+« Simboluri grafice definite de
utilizator

Ze ohserva folosirea zonei de memorie tampon pentru impriman-—
ta de 1a 48K BASIC, ca zona de variabile de sistem extinse pentru
+3 5i +2.

Variabilele de sistem contin infdrmatii necesare la mentine-
rea starii functicnale a sistemului si la mentinerea  structurii
de pmemorie aflata la un moment dat in executie (PROG, VARS,
ELINE, =tc.). Denumirea lor este mnemonica. ‘

Informatiile despre canale se refera la starea canalului daca
@ste deschis si spre o2 2 deschis, asa inecit fluxul (sirul} de
date e directionat spre rutine interne specifice lucrului cu acel
Periferic care a fost selectionat,

Categoriile editabile cu care lucreaza interpretorul  RASIC
sint: linie BASIC, constanta BASIC, variabila BAZIC (ou nume de o
litera, de mai multe litere, variabila FOR, variabila sir, varia-
bila tablou numeric, variabila tablou alfanumeric).

0 linie BASIC are structura:

oot ... Numarul liniei BASIC (in ordinea serieril curente )
oct ... Lungimea textului ce urmeaza (x+1)

act ... Textul liniei de x octeti

oct ... #0D - ENTER.

X BN

0 constanta BASIC are structura:

- .

oct ... #0OE (CHR$14) marcator de constanta numerica §
oct ... Exponentul
4 act ... Mantisa

—

O variabila BASIC cu nume de o litera are structura:

oet o.. Olixxxxx = unde xxxxx = codul litersi nume minus #50
oot ... Exponent
oct ... Mantisa

P -

0 variabila BASIC cu nume ‘mai lung are structura:



oct ... 101xuuxx - unde xxxxx e codul primei litere minus #60
act ... Codul literei a doua

oct ... Codul ultimei litere cu bit 7 pe 1

oct ... Exponent

oct ... Mantisa.

I e s

0 variabila tablou numeric are structura:

oot ... 100xxxxx - unde xxxxx e codul literei nume minus #40
oet ... Lungimea totala a textului ce urmeaza

oct ... Numarul de dimensiuni

oct ... Prima dimensiune

oot ... Ultima dimensiune

oct .., Primul element de tablou

oct oo Ultimul element de tablou

AP BO = PO

Ca exemplu, pentru tabloul C(3,6) ordinea de memorare a
elementelor estes | CU1,1), €(1,;2)5,.., GLL,6),0 . CC2, 1), %00 €62, 6),
C(3,1), ... C(3,6) (adica pe linii).

Variabila de control a buclei FOR are structura:

oot ... 111xuxxax - Unde uxxux este codul literei nume minus #40

oct ... Valoarea curenta

oct ... Limita

oct o Paeul

oct ... Numarul liniei EASIC in bucla (in ordinea scrierii
normale)

oct ... Numarul instructiunii din lxnle.

P e n -

—

Variabila sir alfanumeric are structura:

oct ... O10sxxxx — Unde xxxxx e codul literei nume minus #60
2 ont ... Numarul de caractere din sir
% oct ... Textul sirului.

-

Variapile tablou alfanumeric are structura:

oct ... 110xuxxx - Unde wxnusx este codul literei nume minus #40
oct ... Lungimea textului ce urmeaza

oct ... Numar de dimensiuni

oct ... Prima dimensiune

P = B e

oct ... Ultima dimensiune
oct ... Elementele tabloului.

X M

Gtiva calculator foloseste la realizarea calculelor aritme-
tice pentru memorare de operanzi.

Stiva masina ete folosita de microprocesorul Z80 ca stiva:
procesor. Stiva GOSUB este stiva folosita de interpretor atunci
cind foloseste instructiunile GOSUB - RETURN.

Adresa memorata in variabila de sistem RAMTOP contine limita
supericara a memoriei folosite de interpretorul BASIC, Comanda
NEW sterge memoria doar pina la limita data de RAMTOP.

_Valoarea din RAMTOP se poate schimba cu instructiunea:

CLEAR n

unde n este noua limita definita pentru sistemul EASIC. Se wvor,

executa operatiile: .

107



~ stergerea tuturor variabilelor BASIC;
- stereerea ecranulud (ca la CLS);
- pozitia de PLOT devine 0,0;
- indicatarul DATA este po‘xtlonat ca dupa executia comenzii
REZTOIRE;
~ sterge stiva GOSUR si o pune la noul RAMTOF, daca fizic
acsasta =25is posibil.
Instructiunea CLEAR fara argument eyecuta doar primele 4
actiuni. Comanoa RUN executa si CLEAR. A
Folosind cUmandn CLEAR se poate rezerva spatiu mal mult
pentru  BASIC in detrimentul simbolurilor grafice definite de
utilizateor., Daca z2 asigura o stiva masina sub (#BFEQ) se  poate
apela +200%, }

Fulosing  comanda CLEAR 49151 se muta BASIC-ul  sub pagina
lecul) de RAM comutabil si prin POKE 23288, 16+n;  cu n=0...7 se
te aducs unz din cele 8 pagini RAM comutabile. Paginile comu-
‘acilz  sint folosite de sistem pentru discul My si pentru opera-
title editorului.

4,25 Variabilele de sistem

Din sumar:
PEEK, POKE

Icna de memorie de la #SROO (23298) la #SCEE  (23724) este
folosita aparts de caleculator, continind citeva subrutine (de
paginare) si  locatii numite variabilele de sistem,care ss pot
2itl pentru a afla informatii despre starea sistemului sau se pot
modifica (unele) pentru & redefini optiunile de lucru ale siste-
mulul.

In modul 4C8KEASIC, wvariabilele din zona #SBEOOQ (23294) la
#5BFF  (23551) nu exista, zona fiind tampon  pentru  imprimanta.
FProgramele de 48K care utilizeaza aceasta zona nu se vor executa
pe +3BASIC. Daca =xista sansa ca un anumit program de 48KEASIC sa
adreseze porturi ale +3, prin OUT 22765,48 vom pune pe 1 bitul §
al  portului  #7FFD pentru a nu mai permite comutari RAM ulte-
ricare. |
i Numele variabilelor de sistem este mnemonic , neavind insem—
natate pentru sistem. Variabilsle notats ocu X nu trebuie sa fie
modificate folosind POHE. Variabilele notate cu N pot fi modifi-
catz prin FOKE fara 2 bloca sistemul. Cele notate ou R onu sint
~variabile ¢l doar puncte de lansare a ruiinelor de paginare. 5Se
specifica si numarul de ccteti 31 variabilei, precum si adresa in
hexazecimal s1 in de=cimal.

Fentru  a modifica o variabila de sistem de 2 octeti se va
folosi comanda: 2

POKE n, v-256%INT(v/256)
POKE n+1, INT{v/256).

Fentru a vazualiza valoarez unel variabile de sistem de 2
coteti, folosim comandas 3

i
PRINT PEEK n+256%PEEK(n+1)

ungde 'n 2 adre

sa v
atribuit  variabiled,

BEE

ariabilsi in zecimal, iar v este valoarea de va



R1&
R17

R%

R1&
R24

Xz
X2
%2
N2
X2
X1
X1

N1

P #5EC0 (23296)/

#3B10 (23312)
HHSB21 (23329)
PHOBZA (23338)
}ﬁ5B3A (23354)
LBDEDE (23373)

VRGES4  (23380)

THERSA (23382)

PHOBSE (23384)

PHEESA, (23324)
1H#SBEC (23288)
HHSESD (2338%)

#IBSE (232920)

#5BSF (233910

#5B61 (2329320
#5BA3 (23375)
H#EBE4 (23396)

SBET (23397)

#5Beé (23398)

RERGT  (23299)
#SBGE (23400)

#5B6Y (23401

H#OEGA (22402)

_..-.._....-..-...._-_--.._.._..-.--;--.-_...._....__-_.._..-..-....

HHEECC (23404)

| THEBAE (23408)

23411)
1RIE75 (23413)

#SE7A (23418)

{REBTE (23417)
i
i

SWAP |
STOO
YOUNGER
REGNUOY
ONERR
OLDHL
OLDEC
OLDAF
TARGET
RETADLDR
EANKM
RAMRST

RAMERR

EBAUD
SERFL
cou
WIDTH
TVPARS

FLAG32

{

. BANK&7:3

¥LOC
yLoC
oLnse
SYNRET
LASTY
RCLINE
RCSTART
RCSTEF
LODDRY

SAVDRY

DUMPLE

ZTRIP
STRIPZ

i TSSTACK

KETATE
LAST
REPDEL

Rutina de paginare

. Rutina de paginare

Rutina de paginare

Rutina de paginare

Rutina de: paginare r
Memorare vegistru HL in comutare
Memorare registru BC in comutare
Folosit la comutare ROM

Adresa rutinei in ROM3

Adresa de revenire in ROM1

Copia continutului poriului #7FFL
Instructiune R5T 8. Folosita d=
ROMI pentru mesaje de ercare

la ROMZ

Numarul erorii pasata intre

ROM1 si ROM3. Folosit d=
SAVE/LOAD ca locatie de memorare
temporara

Viteza la RS232 in stari T/2¢é
(folosit la FORMAT LINE

Folosite 1a receptie de date
Coloana curenta (1...latime)
Latimea hirtiei in caractere
(initial 80)

‘Numarul de parametri asteptati
de R3232

Diversi indicatori:

- token expandat la PRINT

Bit 2
Bit & - iesire pe RS
Bit 4 - interfata disc prezenta

Bit § - unitatea B: prezenta
Ultimul octet dat la portul #1FFD
Coordonata X la comanda COFY
novrmala

Coordonata Y la comanda EUP\
normala

Adresa stivei vechi (cind se
foloseste TSTACK)

Adresa de revenire pentru ONERR
Ultimz valoars in PRINT

Linia curenta la renumerotare
Linia de start la renumerotars
tinitial 1C) )
Incrementul la renumerctars
{initial 10)

Contine T daca LOAD/VERIFY/MERGE
sint cu caseta, altfel A,B sau M
Contine T daca SAVE & spre caseta
altfel A,E sau M ;
Folosit la COPY EXF (initial con-
tine ¥J

Folosit ia COPY

Folosit la COPY

Stiva temporara folosita cind

RAM 7 e paginat (descreste spre
STRIF2), garantind 115 octeti
cing BASIC cheama +3DOS

Fllositi la oitirea tastaturii
Memoreaza ultima tasta apasata
Initial 35. Timpul Cin 1/50 sescl
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1

.

i
1 P #300A
N2 #5008
N1 145000
N2  1#3C0E
X33 1HTC1O
2 PHEC3S

1 |

i H

1 H
X1 1#HISCER
b BRI - g T
X2  IRSC3F
N2 i#3C3F
N #5041
2 P HOC42
1 15044
2 iHECAS

Sl
1 1 #5C47
1 1#SCA2
2 {HECAT
X2 I4#SC4AE
Nz (#5C4D
X2 185CAF
%2  1HSCS1
X2 1 #SCS3
X2 SREUSS
X2 1#5CS7
X2 1#5C59
2 1 #3C5E
X2% I#S5CSD
2 1 HSCSF

N2 .#576f

(23562)

(23543)

1 (23545)

¥
§

(23566)

(23548)

(23606)

3 (23602)

(23609)
{23610)

(23511)

LA 23612)

(23613)
(2:3615)
(23617)

(23618)
(23620)
(23621)
(23623)

(23624)

(23623)

(23627)
(23629)
(23431)
(23633)

3 (23633)

(23£37)
(23639)

(23641)
(22443)
(23645)

(23647)
(23649)
(236511
(23653)

(28655)
{23655)

REPPER
DEFADD
KDATA
TVDATA
STRMS
CHARS
RASF
FIP
ERR NR
FLAGS
TVFLAG
ERRSP
LISTSP
MODE
NEWPPC
NSPPC
PPC
SUBPFC

BORDER

EFPL

VARS
DEET
CHANE
CURCHL

PROG
NXTLIN

DATADD

ELINE
KCUR
CHADD

YPTR

WORKSP

STKEGT
STKEND
BREG
MEM

cit se tine tasta pentru a fi
repetata

Initial 5. Intervalul {(in 1/50s)
‘intre doua repetari a tastei
Adresa argumentelor functiei
definite (normal 0) !
Memoreaza al doilea cotet de
control tastat al culorii
Memor=aza octetii de oiloare
AT, TAB spre TV

Adresele canalelor atasate
fluxurilor de date

Adresa setului de caractere
minus 254

Lungimea biziitului de avertizare
Durata sunetului la tastare
Codul de eroare minus’l
{initial 23%5)

Biti de control ai sistemulul
BASIC

Biti indicatori pentru lucrul cu
ecranul

Adresa adresei de revenire la
eroare

Adresa adressi de revenire din
listare automata

Cursorii K,L,C,E sau G

Numarul liniei unde face GO TO
Numarul instructiei din linia
unde face GO TO

Numarul liniei «curentz in
executie

Numarul instructiuni din dinia
curenta in executie

Culoarea bordurii

inmultitd cu - 8; contine
atributele folosite in ecranul
inferior

Numarul liniei  curente (care
contine cursorul de liniel
Adresa variabilelor BASIC
Adresa variabilelor in atribuire
Adresa canalului de date

Adresa informatiei curente
folosita in lucrul cu periferia
Adresa programului BASIC

Adresa urmatoarei linii BASIC
Adresa téerminatorului ultimului
articol DATA

Adresa comenzii editate

Adresa oursorului

Adresa urmatoru1u1 caracter de’
interpretat

Adresa caracterelor dupa marcato-
rul ¥ {la erocare)

Adresa spatiului - temporar de
acry

Adresa stivei calculator,
Adresa spatiului liber
Registrul B

Adresa memoriei folosxte de
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000 O
BB

> 0o

) 0 00 00 o

(23658)
(23559)

(23660)
(23662)
(23444)

(23865)
(23666)

(23668)

(28670)

2 (23472)

(23673)

(23677)
(23673)
(23679)
(23620)

(23481)

(23682)
(23634)
(23625)
(23688)
(232639)
(23690)
(23622)

I\J

.‘r

(23692)

(232674)

(“4098)
(23728)

(23730)

(23732)

FLAGS2
OF SZ '

STOP
OLDPFC
OsPCC

FLAGX
STRLEN

TADDR
SEED
FRAMES
UnG

COORDE

ECHO E
DF CC

BEUEELE
SPOENA

SPOSNL
30R CT

ATTR P
MASK P
ATTR T
MASK T
F FLAG

MEMBECOT
NMIADD

RAMTOF

PRAMT

“calculator" ;
Indicatori de sistem

Numarul de linii folosite de
ecranul inferior

Numarul primei linii la llstare
automata

Numarul liniei unde se face GO TO
la CONTINUE

Numarul instructiunii din linie
la care se face GO TO la CONTINUE
Diversi indicatori de sistem
Lungimea sirului aflat in
atribuire

Adresa urmatorului articol in
tabela sintactica

Initializarea pentru RND
Numarator de cadre TV

Adresa primului UDG (simbol
grafic definit de utilizator)
Coordonata X folosita la PLOT
Coordonata Y folosita la PLOT
Folosit la imprimare

Adresa urmatoarei pozitii
folosita la LPRINT

Nefolosita

Folosit la introducere date
Adresa pozitiei de PRINT in zona
de afisare

Ca DFCC, dar in ecranul inferior
Numarul coloanei in FRINT
Numarul liniegi in PRINT

Ca SPOSN la ecranul inferior
Numarator pentru cite =orans se
afiseaza succesiv fara mesajul
"seroll?! )

Culorile permanente

Folosit pentru transparent= in
mod permanent

Culorile temporare

Ca MASK P dar temporar
Indicatori de sistem

Memoria folosita de “calculator”
Adresa rutinei de NM1 a utili-
zatorului

Adresa ultimului octet folosit
de BASIC g

Adresa ultimului octet de RAM
fizic (folosit la 42KEAZIC)
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#,26 Programarea in cod

4.26.1 USR n

. Ne vem referi la citeva probleme privind programareal la
nivel de micvoprocesor si de sistem a caleulatorului. Microproce-
‘sorul 780, care este inima calculatorului, e programabil in cod
masina  (limbaj de asamblare) si ofera pentru programatorul avan-
sat o gama de instructii care permit realizarea unor rutine de
utilizator dedicate upor aplicatii speciale. Aceste rutine nace-
sita insa cunoasterea sistemului.

In ansx2 se poate urmari setul de instructiuni al micropro-
cesorului 780 ca limbaj de asamblare si cod masina in zecimal 'si
in hexazecimal, Rutina p2 eare vrem s—o creem necesita codifica-
rea ei intr—-un sir de instructiuni. Trecerea de la limbajul de
asamblare la codul masina se face folosind programe numit=  asam-
bloare care se incarca de pe disc (de exemplu cuplul’ MONS-GENS,
vezi sectiunma 4.35).

Sa luam de exemplu programul in limbaj de asamblare:

A

Ld be, 99 |

ret \ "

a carul actiune este de a incarca in registrul BC al microproce-
sorului valoarea 9% si apoi de a reveni. Aceasta secventa scurta
de program de asamblare genereaza un cod - masina de 4 octeti: i,
%%, O (pentru LD BC, 99) si 201 (RET). i

Avind codul masina,  urmeaza sa-l introducem in memoria cal-
culatorului. Daca am fi folosit un asamblor codul ar f1  fost
generat avtomat in memorie la adresa impusa, Deci vam alege locul
unde sa punem rutina de cod. E indicat sa folosim in acest scop
spatiul dintre limita supericara a sistemului BASIC (RAMTOF) si
zona caracterelor grafice definite de utilizator (UDG).

Dind comanda

CLEAR 65267

vom limita sistemul BASIC pina la 65247 (RAMTOP) prin  aceasta
formind un spatiu de circa 100 octeti pina la zona UDG.

fentru a introduce codul masina in memorie  vom  lansa  in
executie programul:

10 FOR a = 65268 TO 65271
20 READ n ¢ POKE a, n

30 NEXT a

40 DATA i, 99, 0, 201

Acum, pentru  a lansa in executie codul masina introdus vom
folosi functia USR cu argument numeric, adica adresa de lansare
in executie a codului masina. Deni ;

PRINT USR 65268

v& lansa 1in executie codul, prin care se introduce in vegistrul
BC valoareaz 9%, si ca rezultat al functiei USR 65268 va fi 9.
Geoil instructiunza PRINT va afisa ps ecran valoarsa 9%. I
Ajresa. de revenire in BASIC e pusa in stiva masina, asa ca
godul de revenire ¢ simplu prin instructiunea RET. Se recomanda
sa nu fiz folosite registrele lY si I ale microprocesorului  in

.

-
1
ha



rutine in cod masina, care sint folosite de catre mecanismul de
intreruperi al sistemului. Pentru programe care se executa sub 48
KBASIC, 128 KBASIC sau +2 BASIC se indica sa nu se incarce regis-—
trul I al microprocesorului cu valori intre #40 si #7F chiar daca
nu se foloseste modul de intreruperi IM2 al microprocesorului.
Trebuie evitate si valarile in gama #CO si #FF pentru registrul I
daca RAM4 sau RAM7 sint paginate de la #C000.

Variabila de sistem de la #5CBO (23728) (nefolosita la Tim-S)
e folosita la sistemul PLUS ca vector de adresa la intrerupere
nemascabila (NMI). Daca apare NMI, vectorul e nul si nu se petre-
ce nimic, dar daca e nenul s va produce un salt 1la adresa
continuta de aceasta variabila. Intreruperea nemascabila (NMI) nu
trebuie sa se produca pe timpul cit unitatile de disc sint ac-
tive.

Se recomanda atentie la mecanismul de paginare in cazul
incercarilor de programare in cod, deoarece una din erorile de
programare este de a pagina stiva masina in timpul executiei
codului, ceea ce va determina o blocare ireversibila. Se recoman-
da atentie la plasarea in timp si spatiu de memorie a rutinelor
de service in intreruperi pentru ca acestea sa fie" la timpul
dorit in pagina de memorie respectiva. Se recomanda pastrarea
unor copii in pagini de memorie ale porturilor de paginare H7FFD
si #1FFD care sint doar inscriptibile si nu sint citibile. Siste-
mul BASIC face aceste copii in variabilale de sistem BANKM si
BANK&78. A :

Daca se apeleaza in codul masina scris vutine ale +3D0E
intreruperile trebuie permise la intrarea in aceste rutine, iar
stiva masina trebuie sa fie sub #BFEO (49120) si peste #4000
(16284) permitind minim S50 de adrese in stiva.

Revenind la programul din exemplul anterior, se poate salva
codul masina folosind comanda :

SAVE “nume” CODE 65268, 4

Pentru a lansa acest cod vom construi urmatorul program
BASIC incarcator:

10 LOAD “"nume” CODE 65268, 4
20 PRINT USR 65268 ¥

pe care il vom salva ca program separat cu optiunea autolansabil
(LINE 10) prin comanda:

SAVE "INCARC" LINE 10

Acum, de cite ori vrem sa executam codul masina creat vom
incarca programul incarcator (autolansabil) prin comanda:

LOAD “INCARC"

care va incarca codul masina si va lansa in executie codul masina
construit.

4,26.2 Utilizarea rutinelor de +3D0S

Cind interpretorul BASIC trateaza functia USR configuratia
de memorie este: ROM3 (de la #0000), RAMS(de la #4000), RAMZ (de
la #3000), RAMO (de la #CO00). Daca nu s-a folosit comanda CLEAR
n pentru a reduce zona folosita de BASIC (RAMTOP), atunci stiva
masina se afla in blocul RAMO. Dar, rutinele de +3D0S pot fi

£
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apelate doar daca configuratia de memorie este : ROM2(de la
#0000), RAMS (de la #4000), RAM2 (de la #B8000) si RAM7 (de la
#C000) si stiva masina e obligatoriu undeva in zona #4000 la
#BFEO.

Deci, pentru a apela una din rutinele de +3D0S prin tabela
de salturi, e pecesar sa se comute atit blocurile de RAM cit si
blocuri de ROM,. iar stiva masina trebuie mutata atit inainte cit
si dupa apelul unei rvutine de +3D0S. Daca a fost utilizata coman-
da CLEAR pentru a cobori stiva masina sub #BFEQO- (49120) atunci nu
mai e necesar a muta stiva.

Pentru utilizatorii avansati in programare dam ca exemplu un
program de apel a rutinei DOS CATALOG din cod masima. Rutina in
- cod masina e apelata dintr-un program BASIC care va furniza un
catalog simplu al discului:
10 LET sum = 0
20 FOR i = 28472 TO 28758
30 READ n
40 POKE i, n t LET sum= sum +n ..

50 NEXT i -
60 IF sum <>9387 THEN PRINT "Erocarea la DATA" : STOP
70 LET X = USR 28672
80 IF INT (PEEK(28757)/2)=PEEK (28757)/2
THEN PRINT “Eroare la disc®; PEEK (28758):
STOP
90 IF X=1 THEN PRINT “Nieci un fisier“; STOP
100 FOR i=0 TO X-2
110 FOR j=0 TO 10
120 PRINT CHR$ (PEEK(32781)+i%134j));
130 NEXT i
140 PRINT
150 NEXT J§
160 DATA 243, 237, 115, 0, 144, 1, 253
127, 58, 92, 91, 203, 167, 246,
7, S50, 92, 91, 237, 121, 49, 255, 159,
.= G
170 DATA 33, 0, 128, 17, 1, 128, 1, O,
4, 54, 0, 237, 176, 6, 64, 14, 1, 17,
0, 128, 33, 81, 112, 205, 30, i, 245,
T 225, 34, 85, 112, 72, &, O
180 DATA 243, 197, i, 253, 127, 58, 92, 91,
203, 231, 230, 248, 50, 92,
91, 237, 121, 193, 237, 123, 0, 144, 201
190 DATA 42, 46, 42, 255, 0, O

Se recomanda mentinerea rutinelor in cod si a variabilelor
importante in cei 32K centrali ai memoriei (ca in exemplul dat).
Codul masina introdus cu DATA poate fi vizualizat si analizat de
¢catre wutilizatorul avansat folosind un program dezasamblor (de
exemplu MONS). %Se va observa ca intreruperile sint permise la
apelarea rutinei DOS. D-~v iraint. de a permite intreruperile e
necesar ca sistemul sa fie informat de comutarsa de ROM, deci
utilizatorul trebuie sa modifice variabila de sistem BANK&78 1la
ultima valoare de iesire pe portul #1FFD. Metoda de actualizare
este prin copierea variabilei in registrul A al 220 si modifica-
rea bitilor (SET/RESET) corespunzatori, apoi realizarea comutarii
prin instructia OUT. Intreruperile trebuiesc invalidate pe timpul
cit variabila de sistem nu reflecta starea curenta a portului
#1FFD. Portul #1FFD nu controleaza doar comutarile ROM asa, ca.e
indicata folosirea instructiunilor de mascars AND/OR si a in-
- structiunilor SET/RESET, in actualizarea variabilei de sistem.

K.
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Variabila de sistem BANKM,mémoreaza ultima valoare de Ia
portul #7FFD wutidizat' la paginare RAM. Se _recomanda si aici
folosirea instructiunilor SET/RESET si a mastilor cu AND/OR pen-
tru actualizarea variabilei.

Alte detalii despre sistem se refera la modul in care lu-
creaza optiunea  “Loader" din meniul principal. Cind e aleasa
aceasta optiune sistemul cauta un fiser cu numele "% apoi (daca
nu - gaseste) un fisier cu numele “Disc” apoi (daca nu gaseste)
incearca sa incarce primul fisier de la casetofon. De fapt siste-
mul - face urmatoarele operatii: = incearca sa incarce un sector
autoincarcator de pe discul din As, acesta fiind sectorul { de pe
pista 0 si fata O, doar daca suma de control module 256 pe sector
este 3. Daca se modifica acest sector (512 octeti) astfel ca suma
de control modul 256 sa fie 3, atunci -sectorul e considerat
incarcator (bootstrap loader). Optiunea "Loader®™ din meniul prin-
cipal e similara cu comanda BASIC: LOAD ", si va cauza incar-
carea si lansarea sectorului autoincarcator. Sectorul autoincar-
cator se va incarca in blocul de RAM superior la #FEOO avind pe
primii 16 octeti specificatiile de disc normale si de la #FE10
codul care se va executa propriu-zis.

. 4.27 Detalii despre +3D0S
4,27.1 Sistemul de operare

Continutul sistemului de operare este incarcat la initiali-.
zarea sistemului de-pe discul a:, de pe discheta sistem generata
in mod corespunzator. Sistemul de operare ocupa 4 blocuri de 14 K
(notate ROM - RAM cu Sistem de Operare). Doar unul din aceste
blocuri e adresat la un  moment dat in spatiul de memorie #0000
la #3FFF, printr-un mecanism de comutars ce foloseste porturile
#1FFD si #7FFD (asa cum se arata la capitolul despre porturi).

Primusl blec comutat pe spatiul #0000 la #3FFF  este ROMO,
continind editorul care supervizeaza si genereaza meniurile de
dialog cu utilizatorul si functiile de editare.

ROMi contine -analizorul de sintakxa +3 BASIC, toate in-
structiunile  inclusiv partea BASIC a 1nstruct1unxlor referitoare
la lucrul cu discul.

ROM2 contine: 1nterpretorul de 48K BASIC (asemanator cu cel
de la Tim=5).

Portiunea de cod executata la generarea_ intreruperii va
decrementa o variabila contor necesara lucrului cu discul si cind
aceasta variabila va fi zerc motorul discului e oprit. Aceasta
variabila si alte variabile ale editorului si ale #3D05-ului sint
continute in RAM 7. Pagina RAM7 va fi comutata doar daca bitul:4
al wvariabilei de sistem FLAGS e p2'1 (adica se executa +3BASIC).
Daca prin comanda SPECTRUM (sau din ‘meniu) se comuta in modul de
lucry 48K BASIC, atunci acest bit e pus pe 0, si paginarea lui
RAM 7 si decrementarea variabilei contor a discului e oprita.
Daca bitul 4 al variabilei FLAGS e pus pe 1 din program si
procesorul = lucreaza in modul 1 cu intreruperile mascabile se va
realiza paginarea si decrementarea.

+3 BASIC nu mai contine in ROM3 rutinele de la 128 sx de la
+2 referitoare la scanarea tastaturii.

Alta modificare din 48K BASIC se refera 1la intreruperea
nemascabila(NMI). Daca se genereaza un semnal corespunzator pe
pinul NMI al procesorului se va executa un salt la adresa #0044,
unde se verifica variabila de sistem NMIADD. Daca aceasta 2 0 ss
va executa RETN, altfel se va face un salt la rutina de la adresa
continuta de NMIADD. In ROM2 la adresa #0066 se executa un RETN.
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Blocul ROM3 face posibil modul de lucru 48K BASIC si produce
o parte din comenzile de +3BASIC.

ROM2 contine sistemul de operar= pe disc. Subrutlnele exis—
tente aici pot fi folosite de utilizatorul avansat in scrierea
unor aplicatii mai complexe. Apelul lor se poate face prin blocul
de salt. Punctele de intrare in subrutine (ENTRY) sint continute
in tabela de la #0100 (258) in ROMZ.

Sistemul +3D0S ofera urmatoarele facilitati:

-2 unitati de discuri flexibile si un RAM-disc;

~compatibilitate cu fisierele CP/M Plus si CP/M 2.2;

~compatibilitate cu fisierele AMSTRAD CPC si PCW;

-pina la 16 fisiere deschise simultan;

—citire/scriere fisiere din/la orice pagina de memorie;

—acces la nivel de octet;

-stergere, redenumire fisiere si modificare atribute pentru
fisiere; ;

-crearea de discuri sxstem.

—acces la orice nivel la unitatile de discs

-optional poate 1lucra cu 2 discuri logice pe o unitate de
disc fizic.

4.,27.2 Interfata cu +3D0S

Aceasta interfata e un nucleu de rutine accesibile .prin
blocul de salt. Rutinele sint de 3 categorii:

- =rutine de sistem principale;
-rutine aditionale;
~rutine de baza pentru acces la disc (formatare, copiere,
ete.d. 4

Rutine principale de sistem: adresa in hexazecimal

Dos INITIALIéE 100 - initializare +3D0OS

D0S VERSION 102 - furnizeaza sursa si numarul versiunii’
DOS OPEN 106 - creaza si/sau deschide un fisier

DOS CLOSE 107 - inchide un fisier

DOS ABANDON 10C - abandoneaza un fisier

DOS REF HEAD 10F - generseaza adresa antetului de f:sler
D0S READ 112 - citeste octeti-din memorie

-DOS WRITE 115 - scrie octeti in memorie

D0S BYTE ‘READ 118 - citeste octet

DOS BYTE WRITE 11B - scrie octet

DOS CATALOG 11E - furnizeaza catalogul de directori
DOS FREE SPACE 121 - spatiu liber pe disc

DOS DELETE 124 - sterge un fisier

DOS RENAME 127 - renumeste.un fisier

0Dos BOOT 12A - program autoincarcator

DOS SET DRIVE 120 - discul de lucru

DOS SET USE 123 - zona utilizator

' Rutine aditionale de sistem:

DOS GET POSITION 133 - preia indicatorul de pozitionare al
fisierului

DOS SET POSITION 136 - initializeaza indicatorul de pozitionare
al fisierului

DOS GET EOF 139 - preia pozitia EOF
DOS GET 1346 13C - impune structura memoriei 1-3-4-¢&
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DOS. SET 1346 13F - relocare a memoriei 1-3-4-6

DOS FLUSH 142 - aduce disc in actualizare
D03 BET ACCESS © 145 - schimba modul de acces al fisierului
deschis e

DOS SET ATRIBUTES 142 - schimba atributele fisierului

DOS OPEN DRIVE 14B - deschide o unitate de disc cu un
z singur fisier 2 :

DOS SET MESSAGE & 14E - activeaza mesaje de eroare

DOS REF XDPB - 151 ~ pozitioneaza la blocul extins de para-
g ; metri ai fisierului - |
DOS MAP B 154 - pune disc logic B pe wunitate fizica O
2 sau 1

Rutine 'de lucru pentru acces la disc:

DD INTERFACE © 157 ~ verifica prezenta interfetei cu discul;
DD INIT 15A - initializeaza unitatile de disc;

DD SETUP 15D - specifica parametrii unitatilor;

DD SET RETRY 160 - initializeaza numarul de incercari;

DD READ SECTOR 163 - citeste un sector;

DD WRITE SECTOR 166 - scrie un sector;

DD CHECK SECTOR 169 - verifica un sector;

DD FORMAT 16C - formateaza o pista;

DD READ ID 16F - citeste identificator de sector;

PD TEST UNSUITABLE 172 - testeaza daca discul e potrivit pentru
a scrie pe el;

0D LOGIN : 175 - fixeaza discul, initializeaza XUFB;
DD SEL FORMAT 178 - preinitializeaza XDPB pentru DD FORMAT;

DD ASK 1 178 - verifica daca sint 2 unltatx fizice;

DD DRIVE STATUS 17E - preia stare unitate;

DD EQUIPMENT © 181 - verifica tipul unitatii;

DD ENCODE 184 - pune rutina de interceptie pentru pro-

: - .tectie la copiere;.

DD L XDFB 187 - initializare XDPB din specificatiile
; S disculuis !

DD L DPB- 4 13A - intializeaza .DPB  din specificatiile

disculuis

DD L SEEK 18D - cauta unitate de discy

DD L READ - 190 —citeste din- unltate,r

DD L WRITE 193 - scrie in unitate;

DD L ON MOTOR 196 — porneste motor;

DD LT OFF MOTOR 199 - initializeaza variabila de oprire metor;

DD L OFF MOTOR 19C - opreste motors

4.27.3 Alte programe pe disc

+3D05 ofera wurmatocarele facilitati pentru orice . programe
descrige in cod Z80: i

- folosind DOS BOQT se poate incarca un singur sector de pe
disc, numit sector incarcator (bootstrap loader) care preia  lu-
crul cu toata masina calculator TimS Plus;

- folosind DOS SET, 1345 <o genersaza spatiu de memorie
pentru utilizator ceea ce permite unui program non-BASIC sa preia
functionarea calculatorului putind utiliza si facilitati ale
+300%. Daca nu-se foloseste +3D05 se cheama DD L OFF MOTOR si se
pune pe O bitul 4 al variabilei FLAGS.

- o unitate de disc poate fi deschisa cu un singur fisier,
ceea c¢e permite examinarea directorilor si a fisierelor fara a
mai trece prin structura de fisiere normala.



4,27.4 +3D0S fara unitatile Az , Bi

;300? poate fi utilizat si fara unitatile de disc flaxibil,
caz in ecarue =

- e tisponibil doar RAM-discul M:;

- diseul initial de lucru e M: (nu As); o

- orice incercars de a folosi Az sau B: va gensra eroare "a22
- Drive not found";

- deparece nu mai avem unitatile Az, B: sectorul “cache" nu
mai e necesar si capacitat=a discului M: creste la 44K
(paginile 1,3,4,6). Vor fi 62K de date si 2K de directori
{84 de intrari)s -

- prezenta interfetei cu unitatile de disc mecanic poate fi
detectata folosind DD INTERFACE. ' Daca nu e prezenta toate
“rutinele de baza DD ... nu trebuie apelate decarece efec-
tul este nedefinit.

4,27.5 Atributele fisierelor

Bitii 7 ai coduriler ASCII ce formeaza numele. {notati fi ...
f3) si al codurilor ASCII ce formeaza tipul (notati t1, t2, t3)
contin atributele fisierului dupa cum urmeaza:

fi cco 4 —~ disponibil utilizatorului;
fS ... f8 - rezervati (de obicei 0);

t1 -0
© = 1 = fisier protejat la scriere;
t2 -0
- 1 = fisier sistem;
t3 -0
-1 = fisier cu atribut - arhiva.

Fisierele cu t1=1 nu pot fi scrise, renumite.sau sfﬂrsé.
paca discul e formatat se pierd.

Fisierele cu t2 = 1, optxonal, pot fi omxse dxn cata‘ogul de
fisiere. - ‘

Bitul cu t3 nu are insemnatate pentru +3.

Fisierele nou create au toate atributele 0.

Atributele fisierelor pot fi schimbate doar apelind DOS SET
ATTRIBUTES (in BASIC e comanda MOVE).

4.27.6 Antetul fisierelor

Fisierele +2D0S pot sa fie cu sau fara antet (header).
Fisierele create cu +3 BASIC folosind comanda SAVE au antst.
Antetul contine informatii valabile pantru sistem.

Fisierele +3D0S cu antet du pe primii 128 octeti ai fisieru-
jui (inregistrarea antet) informatii formind un antet unic.  Din
128 octeti doar & octeti sint dedicati pentru sistemul BASIC, si
gint folositi la fisierele create prin comenzi BASIC (vezi - DOS
OPEN). Inregistrarile antet sint detectate prin semnatura si prin
suma de control. Daca semnatura si suma de control sint cele
asteptate atunci avem o inregistrare antet, altfel nu. E  putin
probabil ca un fisier fara antet sa fie confundat cu un fisier cu
antet.

Formatul inregistrarii antel ested



Octeti
O s e = Semnatura “PLUS 3 DOs";
: 8 - #1A (EOF - sfirsit de fxster)'
9 - numarul varianteiy
10 -~ numarul versiuniij £
11 ... 14 = lungimea fisierului in octeti (cel mai putin
- 3 semnificativ octet la adresa cea mai mica)y
15 ... 22 - antet de +3 BASIC;
23 ...126 - rezervati (valoare normala.0);
127 - suma de control (suma octetilor 01...126 modulo
= 0%6) . -

‘Numarul ‘de varianta si de versiune e dat pentru dezvoltari
ulteriocare.

+3D0S realizeaza toate operatiile pe antet. Se poate obtine
adresa antetului BASIC folosind DOS REF HEAD. Nu e necesar sa se
scrie direct cei 128 octeti antet.

4.27.7 Formatul discurilor

+3D0S permite un format al discurilor cu urmatocarele vres~
trictiis

~512 octeti pe sectors

-maxim 255 sectoare pe pista;
-maxim 255 de piste;

-maxim 256 de directori; -
—maxim 360 unitati de alocare.

+3008 supbrta acelasi forma{ al discului ca CP/M Plus si
LOGO Script (editor de texte) de pe familia de calculatoare
AMSTRAD PCW. - : s : :

i

4.27.8 Piste si sectoare logice

Subrutinele DOS lucreaza cu piste si sectoare logice. Aces—
tea sint folosite pentru a face transparent pentru +3D05 modul de
lucru al unitatii de discs cu o fata sau cu 2 fete.

- Pe un disc cu o fata, numarul logic de pista e acelasi cu
numarul pistei fizice. g

Pentru un d:se Jintr-o unltate cu dubla fata sxnt 2 alterna-

tives: »

-fete alternative (fata O, pista 0 = pista logica 0):
FO-PO=LFO : 3
F1-PO=LP1
FO-P1=LP2
F1-P1=LP3

etc.
sau
-fete succesive:
FO-PO=LFQ
FO-P1=LP1"
FO~-P2=LP2
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i

F1-P0O=LP n/2
Fi-P1=LP n/2+1

.

(i dw

unde n este nmumarul total de piste. .

Numerele pentru sectoare logice sint folosite pentru a lucra
cu sectoare fizice. Pentru sectoare logice se incepe intotdeauna
cu 0. 3%

Sector logic = sector fizic - primul sector fizie

4.27.9 Specificatiile discului

Furmatul discului utilizat in +3BASIC este acelasi cu forma-
tul pista simpla al famili=i AMSTRAD PCW.
Familia de formate contine:

AMSTRAD PCW - pista simpla (ex.: la model PCW 3255);
AMSTRAD FCW ~ pista dubla (ex.: model PCW 8512);
AMSTRAD CFC - formatul sistem;

AMSTRAD CPC - formatul comercialj

AMSTRSD CPC - formatul (doar) pentru date.

Formatul IBM al familiei AMSTRAD CPC nu e suportat de siste-
mul PLUS. Blocul extins de parametri pentru disc (XDPE) e acelasi
la PLUS ca la primul format Je mai sus. Pot fi folosite alte
formate de disc prin programarsa corsspunzatoare a XDFB.

La fiecare disc din familie pe fata 0, pista 0 in sectorul 1
pe._primii 14 octeti sint definite specificatiile discului.

Formatul utilizat de PLUS e acelasi cu formatul discului de
tip O din tabelul de mai jos:

Octet 0 . . . Tipul discului: ;
0=STANDARD PCW DD S5 ST (si +3)

1=5TANDARD CPC DD 58 ST - sistem
2=STANDARD CPC DD S5 ST - data
3=STANDARD PCW DD DS DT

celelalte valori rezervate

Octet 1 . . . Bitii 0 si 1 - impartirea:

0 = o fata
1 = dubla fata (alternativ)
2 = dubla fata {succesiv)
Bitii 2 ...6 ~ rezervati (pe 0)

3 Bit 7 - pista dubla
Octet 2 . . . Numar de piste pe o parte (fata)
Octet 3 . . . Numar de sectoafe pe o pista
‘Octet 4 . . . Log2 (marimea sectorului) - 7
Octet 5 . . . Numarul de piste rezervate
Octet &6 . . . Log2 (marirea blocului/123)
Octet 7 . . . Numarul blocurilor de directori
Octet & . . . Lungimea de limitare (gap) in scriere/eitire
9

Octet « » » Lungime de limitare (gap)} in format
Octeti 10 ... 14 Rezervati 1
Octet 15 Suma de control (folosita daca discul este auto-
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1ansab11 - bootable). - i u
Cind discul e preluat de unxtate, specificatiile de disc

" sint folosite pentru a initializa corespunzator blotul extins al
'pargmetfilpr discului (XDPB). ;

6.27 10 Blocul cxtin: al plranotrllor discului

: ercarel unxtatx logxce de  disc i se asociaza un bloc

= standard DPB acelasi cu cel utilizat de CP/M PLUS.

Blocul contine informatii necesare +3D0S pentru a suporta
diverse formate. El poate fi programat astfel incit sa utxl;zeze
dlverse formate de dlsc. folosind tabelul

chtetzf O'sx 1 v el SPT 1nregtstrar1 pe pista

Octet 2 .. BHS Log2 (marime bloc /128)
Detet 300 - BLM marime bloc/128 -1

~oDetet s AL v EXM masca extinsa
‘Octeti 5 si 6 ... DSM numarul ultimului bloc
Octeti 7 si’ 8 ... DRM numarul ultimului entry la directori
Detet | 9l Lyl ALO harta pe biti a directorilor i
Octet 10 . . . “AL1 harta pe biti a directorilor

Octeti 41 si 12 ... CKS marime vector de suma de control
Octeti 13 si 14 ... OFF numarul de piste de rezerva

getet 88 e Wl PSH 1062 (marime sector /128)
Botet 18 gy PHM marime sector /128-1
Qetet . 170 wielis Bitii 0 si 1 - Impartirea
e Sl 0 -1 fata

1 - 2 fete alternat
2 - 2 fete succesiv
Bit 2 ... 6 - Rezervati (0)

g - Bit 7 -~ Pista dubla
Octet 18 (.o - - Numar de piste pe fata
Octet 19 . .- MNumar de sectoare pe pista
Getet 20 1, ..a: = Numarul primului sector
chet1,21 =22 ... Marimea sectorului.
“Octet 283 ., . . - Lungime delimitare: lgap) scr:ere/c:txre
Octet 24 . . . - - Lungime delimitare (gap) format
Octet 25 el LEBIt T 0perat11 multi - pista

= 4 . e - e 1 = pista multipla

e 3 0 = pista simpla
~'th e Felul modulatiei

1 = MFM
- 0 = FM )
y Bit oo~ Sar1 peste adresa datelor sterse
5 NU'

Al S Btt 0 il pe zero

Octet 26 . . . Indicator: T

3 4 i TLH00 = autodetect:e a formatului discului
#FF - fara autodetectie

i Octetul. 25 contine in mod normal #60 (96), nerecomandindu-se

operatii multi-pista.-

Cu octetul 26 se poate preveni +3D0S pentru detectia
automata a formatului discului, atunci cind se foloseste XDPB
pentru un format nestandard.

In continuare se prezinta standardul folosit in +3, AMSTRAD
PCW in plsta stmpla, tipul 0:

SPT = 36 .»s inregistrari pe pista
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BLM

EXM -

DSM
DRM
ALO
ALl
CKs
OFF
PSH
PHM

Se

SPT
ESH
BLM

EXM _

DsM
PRM
ALO
AL1
CKS
OFF
PSH
PHM

Se

[ [ I I T [ | [ [ 1}
-

-
0N

N, ONWLEONW
-~

#C0)...

-

ssas

3 s
0 cee
40 sae
9 “we

1 ses
512 sae
42 aae
82 cee
FE6(HE0) ..
0 ans

‘prezinta in
CPC, formatul sistem:

({1 T | S| [ | [ | S [ 1

34
3
74
0
170
&3
192
0
16
2
2
3
0 i
40 it
-3 i
63 (#41) -

512 i

prezinta si standardul de tipul 2,

49 4
82 -
96(#60) -

o 4G

(doar) pentru date:

SPT
ESH
BLM
EXM
. DSM
DRM
ALO
AL1
CKS
OFF
'P3H
PHM

{1 T SIS O}

36
3
7
0

179

63.

192 (#CO)'
0

16
(o}
2
3

deplasare ‘bloc” (shlft)
masca blocwlui -~ =
masca extinsa -
numarul de blocuri- =1
numarul de directori - 1
2 blocuri de directori

marime vector suma
piste rezervate ]
deplasare sector fizic (shlft)
marca sector fizic

o fata

piste pe fata

sectoare pe pista -

numarul primului sector =
marimea sectorului !
marime delimitare (gap) R/H
marime delimitare (gap) format
MFM mod :
autoselectie a formatu1u1

continuare standardul de tzpul 1,

o fata

piste pe fata

sectoare pe pista
numarul primului sector
octeti pe sector
Iungime gap in R/W
lungime gap in format
mod MFM

autoselect
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L Pl

|

40 © . = piste pe fata | : )
A2 . - sectoare pe pista 2
193 (#C1) = numarul primului sector
512 = octeti pe sector.
.42 - = 'lungime gap R/W -
s D R = uhgine  gap format
SR - .96 (#60)- - mod MFM

9 - - .~ autoselect

42711 Cohéatibilightea-cu fisierele CP/M
+3D0S utxlxzeaza sirucﬁura fisierglorVCP/M.ih urmatoarele
restrxct11. .

e marime maxima a fisierului 8 Mb;
~ marime maxima a capacitatii unitatii de disc 8 Mb;
-— etichetele de directori sint ignorate;
.~ nu exista parole;
© = nu exista cimpul de data si cimpul de timps
- = atributul arhlva e ignorat.

4.27.12 Model de fisier

. Un fisier -e un sir de octeti ce poate avea teoretic orice
lungime intre O si 8 Mb, - practic lungimea fiind limitata de
capacitatea discului, -Se  asociaza fiecarui fisier deschis un
indicator -(pointer) de 24 de biti, 'care contine adresa urmatoru-
lui * octet ce e citit/serds, " si care e automat incrementat dupa
fiecare citire/scriere. " Utilizatorul il poate pozitiona la orice
valoare necesara lui. . © - ;

: Pozitia ‘de sfirsit & fisierului (EOF) e.pozitia octetului
urmator ultimului octet scris. Fisierele fara antet (header) pot
sa-si inregistreze pozitia de EOF la inceputul urmatcarei inregi-
strari de 128 octeti. Fisierele cu antet au pozitia de EOF inre-
gistrata exact. Scriind un octet dupa poz1t1a de EOF va extinde
fisierul si va avansa pozitia de EOF. l

Citind un octet la (dupa) pozitia de EOF va genera o eroare
de citire. Citind un ootet nescris dupa pozitia de EOF va da un
octet fara sens sau va genera. o eroare (nu se recomanda).

4.27.13 Schinbarea disculux

In~ +3DQS schxmbarea dlsculux se va face cind discul nu
lucreaza si nu e deschis nici un fisier pe acea unitate de disc.

- Daca, accidental, un disc este schimbat in timp ce sint inca
fisiere deschise pe acea unitate, atunci +3D0S va detecta dupa un
timp acest eveniment, sesizind manevra de corectie., +3D05 va
detecta sceasta schimbare accidentala de disc atunci c1nd va citi

directorii de pe acel disc.
Schimbind discul in timp ce sint deschtse fisiere pe disc in

scriere se compromite continutul discului.

4.27.14 Unitati logice si fizice de disc ~

Daca e necesar, doua unitati logice de disc A: si B: pot fi
simulate pe o unitate fizica de disc, unitatea O.
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Se foloseste rutina DDS-MAP B si rutina CHANGE DISK. De cite
ori s5e acceseaza unitatea 0 se verifica ce unltate logica e
f01051ta. Rutina CHANGE DISK va genera mesa;ul &

Please put the disk for X: 1nto"
the drive then Press any key

unde X: este A: sau Bi- i P
Rutina DOS MAP B poate fi folos1ta si pentru a simula d:scul

B pe unitatea de disc fizica 1. Daca unitatea 1 nu exista atunci

discul Bs este dezafectat. - ; ; e

4.27.15 Mesaje de ercare la +3D0S

Rutinele +3D0S semnalizeaza erorile folosind indicatorul CY
al microprocesorului si registrul A pentru codul de eroare.
Erorile nefatale sint semnalate cu :

0 Drive not ready (Disc nepregatit)

1 Disk is write protected (Disc protejat la scriere)

2 Seek fail (Cautare ratata) .

2 CRC data error (eroare de date CRC)

4 No data (Nu sint date)

S Missing address mark (Nu e adresa marca)

6 Unrecognised disk format (Format necunoscut)

7 Unknown disk error (eroare necunoscuta)

3 Disk changed whilst +3D05 was using it (Disc schimbat in
lucru) i !

9 Unsuitable media for drive (Disc nepotrivit) -

Erorile fatale sint:
20 Bad filename (Nume gresit) =
21 Bad parameter (Parametru gresit)
22 Drive not found (Unitate de disc absenta)
23 File nou found (Fisier absent)
24 File already exists (Fisier deja creat)
25 End of file (Sfirsit de fisier)
26 Disk full (Disc plin)
.27 Directory full (Directori completi) ;
28 Read-only file (Fisier protejat la scriere)
27 File number not open (Fisier nedeschis)
30 Access denied (Acces refuzat)
31 Cannot rename between drives (Renumire 1mposlblla)
32 Extent missing (Lipseste extensia)
33 Uncached (Eroare soft)
34 File too big (Fisier prea lung)
35 Disk not bootable (Discul nu e autolansabil)
36 Drive in use (Unitati in lucru cu fisiere deschise)

De exemplu, mesajul Unsuitable media for drive = cauzat de
incercarea de a scrie in modul pista simpla pe o unitate in pista
dubla sau de incercarea de a scrie/citi pe disc in pista dubla pe
o unitate de pista simpla.

Mesajul Missing address mark apare si cind se acceseaza un

T disc care e neformatat. ;

§
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Daca mesajele de . eroare gint permise (DOS SET MESSAGE)
atunci daca apare oeroare nefatala +3D0S va pasa rutinei ALERT
un mesaj si utilizatorul va trebui sa raspunda la: .

Retry,lgnore or cancel? 5 ]

.Daca raspunsul e R se reincearca operatia cu discul. Daca
raspunsul e I atunci eroar=a e ignorata si daca e C atunci opera-
tia e ignorata si o conditie la eroare e returnata la rutina ce a
chemat ALERT. . Daca mesajele de sroare sint dezafectate sau daca
eroarea e fatala atunci nu se max af:seaza nlmxe si nici o condl-
ti= de ercare nu e resturnata. S

Mesa;ele erorilor nefatale s:ntt

O'Drivg'X: not ready sy

1 Drive X: disc write protected

2 Drive X: track ttt, seek fail

3 Drive X: track ttt, sector sss, data error

4 Drive X: track ttt, sector sss, no data

S Drive X: track ttt, sector sss, missing address mark

4 Drive X: bad format

7 Drive X3 track ttt, sector sss, unknown error

3 Drive X: disk changed, please replace

9 Drive X: disk unsuitable

unde X: este A3 sau B: si ttt e numarul pistei iar sss e numarul
sectorului.

Mesajele anterioare sint urmate de:

~Retry, lgnore or Cancel?

Rutina ALERT 2 chemata sa produca unul din mesdjele de mai
sus daca erocarea se produce cind +3D0Sexecuta ¢ rutina [0S.

De exemplu daca DOS OPEN e chemata cu acces de scriere iar
discul e protejat la scriere atunci se va returna CY =0, A= 1
s1 rutina ALERT nu e chemata.

Daca pe. cind se citesc date cu DOS - READ e gasit un sector
compromis, rutina ALERT va fi chemata sa informeze utilizatorul.
Se apasa R {(pentru disc ihtradus prost), sau I (pentru a ignora
sectorul = compromis), sau C (pentru a abandona citirea, evident
imposibila};, h

4.27.17 c:rinte alc *3008

and se apeleaza +SDOS 2 necesar sa fie reconfigurata memo-
ria, astfel: - :

0 .. Roma
#4000 ... . RAMS

#3000 ... RAM2
#CO00 ... RAM7

Stiva masina e necesar sa fie sub #BFEO (49120) si peste
#4000 (16384).

Se foloseste valoarea #BFEQ in loc de #CO00 pentru ca 20 de
octeti sint folositi pentru transferuri interpagini, aceasta zona.
nefiind folosita de +3D0S dar neces;t:nd sa nu fie stiva acolo.

Stiva e necasar sa aiba cirvca 100 de octeti; +3D05 poate
deschide 16 fisiere simultan.

Fisierele cu numersle 0,1 si 2 sint utilizate de #3 BASIC.
Fisierul 0 va fi inchis cind BASIC raporteaza o ercare.’

Pentru toate rutinele +3D0S la intrare si la iesirea din ele
intreruperile trebuie si sint validate.
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4.27.18 Utilizarea meworiei +300S =

Blocurile de RAM 1, 3, 4 si 6 sint tratate ca un tablou de
128 de sectoare tampon (numerotafe O ... "127) de cite 512 octeti
fiecare. RAM-discul Mz si sectorul "cache" ocupa doua zone conti-
nue in acest tablou. Locarea si lunquea lor se 1n1txal1zeaza la
initializarea sistemului. -

Oricare din sectoarele tampon nefolosxte de RAM—dlse sau de !
"pache" sint libere oricarei utilizari. Daca se schimba marimea
sau locarea RAM-discului se pierde tot continutul lui de fisiere.

Toate rutinele +3D0S pastreaza configuratia de memoris.

Adresele numelor de fisiere, -a tampoanelor pasate -acestor
rutine trebuie sa fie vizibile, adica pagina RAM unde sint aceste
informatii trebuie sa fie comutate in configuratia de memorie.

Blocul - DOS de salt e locallzat in ROM2 de la adresa #0100
(256) in sus. I )

4.28 Principalele rutine de siétcﬁ +3D0S
DOS INITIALISE #0100 (256)

Initializeaza +3D0S, wunitatile de disc, RAM-discul si zona
“cache". Nici un fisier nu e deschis. Unitatile de disc nu sint
actionate. Daca interfata cu discul este prezenta discul de lucru
este Az, altfel este M. Numarul zonei utilizator in care se
lucreaza este 0. Generarea mesajelor de eroare este de‘afectata.
, Numarul de 1ncercar1 initial e 15. :

Intrare
Nici una. : LR
 lesire

Daca OK (rutina se executa normal)
CY = 1 (indicator CY al microprocesorului 780)
A distrus {registrul A din 780 isi altereaza continu-
tul) £
altfel I i
CY = 0 (indicatorul CY semnifica existenta erorii)
A = cod eroare (registru A contine codul erorii)
registre distruse {(cu continutul alterat):BC,DE,HL,IX
(celelalte registre neschimbate) :

DOS VERSION #0103  (239)

Furnizeaza sursa DOS si numarul versiunii (de exemplu V1.0
sau Vi.1). § :

Intrare
‘Nicf una
I?sire
D = sursa (registru D contine de exemplu 1)

E = versiunea (registru E contine 0 - V1.0)
registre distruse : AF, BC, HL, IX
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,wsopsu '%f #0106 (262)

Creaza sau/sl deschide un fisier.

‘Daca fisierul exista deja se va deschide fxs:erul, altfel se
va ocrea fisierul, cele 2 actiuni - de deschidere si de creare -
spec:f:c:ndu-se in reg:strul DE. ; )

,; Ihschxdtrca L“‘:“

T, Eroare = fis;erul exxsta deja.

2. Deschide fisierul si c1teste antet (daca exista). Pozi-
tioneaza pointerul fisierului dupa antet.

3. Deschide fisierul si  ignora antetul. Se pozitioneaza
pointerul fisierului la 0.

" 4, Daca numele fisierului este nume.tip atunci sterge
nume.BAK (daca exista), renumeste nume.tip cu numele nume.BAK si
continua cu crearga.

D Sterge versiunea existenta si continua cu crearea.

s thqrca'

- 1. Eroare - fisierul nu exista.
2. Creaza si deschide noul fisier cu antet. ‘Pozitioneaza
poxnterul fisierului dupa antet.
3. Creaza si deschide noul fisier fara antet. Pozitioneaza

pointerul fisierului la 0.
Exemﬁiui Peﬁtru a simula o actiune cu caseta de tipul "daca

fisierul exista deschide-1 altfel creaza-l cu antet” se realizea--
za desch1dere —1, crearve ={ ad:ca, E=1 si D=1.

£ Exemplu- Pentru a‘deschide un flsxer si a semnala erocare
daca eI nu exxsta se Pune deschzdere E—i si creare D=0.

,Exemptu- Pentru a crea un, nou f!SlEY cu antet 1nt11 renumind
ver51unea existenta cu .BAK se pune deschidere E=3 si creare D=1.
“Fisgierele .cu antet au pozxt1a de EOF ca fiind 1med1at urma-
tnAr dupa ultima pozitie serisa.a fisierului.
~ Fisterele “fara antet au pozitia de EGF ca f11nd pe  octetul
de - iﬁcebui al  primei inregistrari de 128 octeti’ nescrise | eou
octeti ai fisierului.

Caraeterul de cod #1A (26) este octetul marcator pentru EOF
asa cum il recunpaste rutina DOS BYTE READ. Acest caracter
(soft. EOF) nu are nici o legatura cu pozitia de EOF a unui. fi-
sier. - s i

: Datele: antetului se afla pe 8 octeti puting fi folosite de
utilizator. Daca deschidere =1 si fisierul sxista (si ars antet),
atunci datele antetului sint citibile de pe fisier, altfel in
zona antetului se afla 0. Datele antetului sint disponibile «ca
locatii chiar daca fisierul nu are antet. Pentru a accesa aceste
date se utilizeaza DOS REF HEAD. -

+3BASIC utilizeaza 7 din cei 8 octeti astfel :

Octet 101 1 2 1 3 4 3D é
Program 101 .1#8000 sau LINE! informatii
Tablou numeric i1 lungime XXX nume i XXX XXX
Tablou alfanumerici 2 | fisier 1XXX numei XXX XXX
CODE sau SCREENS | 3 ! _tadresa de LDAD} XXX XXX
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XXX nu conteaza

Daca se creaza un fisier care sa poata fi xncarcat cu LOAD atuncx
netetii trebuie sa fie pusi la valorx}e corespunzatoare. :

Daca fisierul e deschis cu acces exclusiv la scrieve sau
exclusiv la scriere si citire {(si are antet) atunci antelul va f1~
actualizat cind se inchide fisierul,

Un fisier care este deja deschis pentru acces multiplu il
citire pe un alt numar de fisier poate fi deschis doar pentru
accesul multiplu la citire pe acest numar de fisier.

Un fisier care e deja deschis pentru accesul exclusiv la
citire, sau exclusiv la scriere, sau exclusiv la citire si-
scriere pe un numar de fisier, nu poate fi deschis pe alt numar
de fisier. ; i il :

Intrare

B = numarul fisierului (0 ... 19)

C = modul de acces. Bitii 0, 1, 2:
1 = exclusiv citxre
2 = exclusiv scriere
3 = exclusiv. citire si scrxere
5 = citire multipla

i Bitii 3 ... 7 = 0 (rezervati)
D = creare fisier !
E = deschidere fisier T

HL= Adresa numelui fisierului. (fara % sau ?)
lesire

Daca e creat un fisiér nou
Cy =1
2 =1 (indicator Z la Z80)
A = distrus

Daca exista deschis fxsxerul

cY = 1.
7 =0 U
A = distrus
altfel f :

CY =0 g
A = codul erorii S0 RS
registre distruse : .BC, DE, HL, IX

DOS CLOSE #0109 (265)

Inch:de fisierul si (daca exista) scrie antetul. - - 5

Inscrie date ramase in tampoane. Actualizeaza dxreetorul
fisierului. Elibereaza numarul de fisier, |

Toate fisierele deschise trebuie si inchise (sau abando-
nate), altfel numarul de fisier nu poate fi reutilizat.

. Intrari

B = numarul de fisier

lesiri
Daca 0K
CY =1
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: AU e diftrus*
‘altfel 4 e
G CcY = 0 )
i G codul eror:: ot
. registre dlstruse' BC, DE. HL, IX

nosanmnou #0106 (268)

Abandoneaza un fisier. E similar cu DOS CLOSE, cu diferenta
ca orice antet, date sau directori ce ar urma sa fie scrise pe
disc sint negliate. Poate fi folosita la inchiderea unui fisier
“care  nu poate fi inchis cu DOS CLDSE (de exemplu daca discul e
COmpPromis) . i -

i rntrari kit

B'= numarul fisierului

lesiri
* Daca OK
CYy =1
A = distrus
altfel
CY =0
A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS REF HEAD ~ #010F (271)
e Tipareste la anié{nl de date al fisierului in cauza. Zona de
date - antet poate fi folosita de utilizator si este disponibila
chiar ~daca fisierul nu are antet. Doar fisierele cu antet si

deschise cu acees in scriere vor avea datele de - antet inregis-
trate -pe disc (ve21 DUS OPEN). S :

Tt B = numarul fisieralui

e - i
: - S /

: Iccirx

gy OK si f1sxeru1 este fara antet

cY =
7. =1
A = distrus
IX = adresa antetului
Daca OK si fisierul este cu antet
CYy =1 s
7 =0"°
A = distrus
IX = adresa antetului
altfel
CY =0
A = codul erorii ; i
IX = distrus i

registre distruse: BC, DE, HL



DOS READ - #0112 . (274)

Citeste octetii din fisier in memorie, avansind poainterul
fisierului. Destinatia e in urmatoarea confxguratle de memorie:

#C000 ... (49152,..65535)~ Pagina spectflcata.ln reglstrul C
#8000 ... (32762...47151)- RAM2 L )

#4000 ... (15324...32767)~ RAMS

#0000 ... (00000...16383)- ROM2 (DOS)

Rutina nu ia in considerare codul !lA (EOF = soft). éitirea
lui producind eroare. i

Intrari

numarul fisierului

Fagina de memorie la #CO00

DE= numarul octetilor' de citit (0 inseamna &4K)
HL= adresa pentru octetii cititi

lesiri
Daca OK
cY =1
A, DE distrusi

altfel

Y = 0
A = codul erorii
DE = numar de octeti ramasi necititi
ragistre distruse: BC, HL, IX

DOS WRITE #0115 (277)

Scrie octeti pe un fisier al dlseulux dln memar:e, évahsind
painterul de fisier. .
Memoria sursa e data de aceeasi conf1guratle ca la Dos READ.

-

Intrari

B = numarul fisierului

C = pagina de/ RAM de la #C000

DE= numarul octetilor de scris (0 inseamna 64K)
HL= adresa octetilor de scris

lesiri
Daca OK )
gy = 1
A,DE distruse
altfel !
CY = 0
A = codul erorii
DE = numarul de octeti rama51 nescrisi
gi

m

stre distruse: BC, HL, IX

e
\
Y

DOS BYTE READ #0118 (280)

Citeste un octet din fisier, avansind pointerul fisierului.
Face teste pentru #1A (24) (soft EOF). Rutina ce utilizeaza DOS
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BYTE READ va decide daca codul #1A e de interes (in cézul citirii
fisierelor ASCII). Soft-EQF este localizat, memorat si semnalat.
Citinea pozitiei EOF va produce o eroare.

Intrari

B = numarul fisierului

Tesiri /
Daca e OK si octetul e diferit de #iA
cY = ’
S e o)
A "= distrus i
C = contine octetul eitit
Daca & OK si octetul e #1A
cYy =1 g
7 =1
A = distrus
C = octet citit
altfel : !
CY =0
y A = codul erorii
C = distrus
registre distruse: B, DE, HL, IX, (C)
DOS BYTE WRITE so118 (283

Serie un octet al fisierului pe disc, avansind pointerul d=
fisier.

- Intrari

B = numarul fisierului -
“C = octetul ce trebuie scris

lesiri
Daca 0K
Yy =1 “
.- A = distrus
altfel A
= CY =0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS CATALOG  SO011E (286)

Creeaza o 2zona tampon de memorie continind o parte din
directorii (sortati). Numele de fisier specifira wunitatea de
‘disc, numarul utilizatorului si numele fisierulul (posibil ambi-
quu). : :
Deocarece marimea zonei directorilor e variabila (putind f1
destul 'de mare), rutina permite catalcgarea directorilor ps seo-
tiuni mici. Rutina ce cheama DOS CATALOG paseaza o zona tampon de
memorie incarcata cu primul nume de fisier necesar, sau 2orouri
pentru inceputul directorilor.

lona tampon # incarcata cu o parte (sau cu tot, daca incaps)
din directorii sortati in ordine alfabetica (ASCII). Daca mai
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sint necesari directori se cheama din nou DOS CATALOG cu zona
tampon reinitializata cu numele ultimului fisier din directeorii -
anteriori. Procedura se repeta pxna la catalogarea completa e
fisierelor.

Sub +3D0S sint permxse maxim 64 de dlrector: (fxslere), dec1
formatul zonei tampon va fi: 2 i

Zona 0
Zona 1

:
Zona n ; i i LG R S

Zona O trebuie incarcata cu primul nume necesar sub forma
‘nume.tip. Zona 1 va contine primul nume de fisier ce se potrives-
te mai mare decit zona O (daca exista). Daca in zona 0. sint
zerouri rezulta terminarea actiunii. z Jail )

Daca zona tampon e prea mica pentru directori,  rutina va fi
apelata din nou cu zona O continind zona n anterloara, pentru “a
prelua restul de directori. 7

Formatul zonei i pe 13 octeti este:

Octetii 0...7 - numele (ASCII) de fisier aliniat la stinga,
completat cu spatii; L
Octetii 8...10 - tipul (ASCII) aliniat la stxnga 51 comple~
: tat cu spatii;
Octetii 11, 12 - marimea fisierului in Ko.

Marimea fisierului exprima totalitatea spatiilor de disc
alocata fisierului, nu neaparat aceiasi cu marimea reala (numar:
de octeti) a fisierului. ’ :

Intrari

n+l Marimea zonei tampon in zone ( > 2)

filtru

bit 0 = inchide fisierele sistem (daca e pe. 1)

bit 1...7 =0 (rezervati) o7
DE= adresa zonei tampon (cu prima zona initializata) =
HL= adresa numelui de fisier (sint permisi marcatorxx

w
LA}

51 ?)
lesiri d
Daca e OK
EX =
A = distrus . )
B = numarul zonelor (0 la n) 2 ‘
Daca B = n catalogarea trebuie continuata.
altfel )
) Cy =0
A = codul erorii
B = distrus

registre distruse: C, DE, HL, IX

\
DOS FREE SPACE ' #0121 (289)
’

Arata cit spatiu este liber (disponibil) pe disc.
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lntrarl

A= Jztera unxtatxx ﬂe d:sc SLE T

;csiri L

A = codul erorii
‘HL = distrus - -
reglstre distruse- BC, DE,

DOoS QELETEu #0124  (292)

Sterge un'fiéier existeﬁt,, fisierul fiind deschis pe unul
din numerele de fisier. i ‘

Intrari

"HL= adresa numelui de fisier (marcatori % si ? permisi)

lesiri
 Daca K -
oY =1

A '='dzstrus

altfel
: cv

S codul ‘erorii- s e
f», regxstre dxstruse- BC, DE,;HQ;‘IX'

ﬁﬁé'ﬁENAHEf'iiotéi>v (25%)

Sch1mba numele unu1 fxsxer istent; fisierul fiind deschis
pe ~ unul din numerele de f151ere.~vNuKtrebuie[safexisté un fisier
cu numele cel nou. Noul nume trebuie sa specifice (sau-implicit)
aceiasi unitate‘&g_qisc,caisi1vechiu1 nume.

intrar!

'DE’— adresa nou1u1 nume(fara mareator;)
~ HL = adresa vechiului nume (fara marcatori)

e

lesiri

Daca OK

Cy =1

A = distrus
altfel

Cy =0

A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS BOOT #012A  (298)



Rutina incarca si lanseaza in memorie de pe discul A: wun
sector incarcator (bootstrop sector). Acesta foloseste la incar-
carea unor jocuri si a unor sisteme de operare. ;

Este necesara urmatoarea configuratie de memorie @

#C000 (49152) ... RAM 3

#3000 (32768) ... RAM &

#4000 (16384) ... RAM 7 s §

#0 «2o RAM &4 i\

. Acest sector se va gasi pe disc pe fata 0, pista 0, sectorul
1, si e incarcat in memorie la #FE00 (65024) si lansat de 1la
#FE10 (65040). Intreruperile sint dezafectate iar stiva masina e
la #FE00 (65024). Suma tuturor bitilor in acest sector trebuie sa
fie 2 (MOD 256). Octetii 0 la 15 ai sectorului contin specifica-
tiile discului. f

Intrari
nici una.
lesiri

Daca e OK

Se lanseaza in executie de la #E10
altfel

CY =0

A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS SET DRIVE #0120 (301)

Specifica discul de lucru (adica discul implicat in toate
comenzile unde nu se specifica discul de lucru). Discul de lucru
initial este As. "

Nu face acces la disc, ci verifica daca exista o unitate de
disc de lucru.

Intrari
A = discul (“A",...,"P" si #F pentru discul initial)
lesiri : el

Daca e OK
Cy =1
A = discul de lucru
altfel
Yy =0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

POS SET USER 90130 (308)
Specifica aria utilizator de lucru, adica aria implicata in

toate operatiile unde nu se specifica numarul (ariei) ut1l:zator.
Initial nu-arul utilizator e 0.
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vlptrnri

A= numar ut:lizator (0...15 si- #FF _pentru aria
_initiala) ! .
"Jcslri ;[, Bl i:,_ ger L e
§ Daca e OK R :
; cY =1 Aol
s - A =numar utilizator
-.altfel - =i
: CY = 0. 2
‘A = codul erorii

reglstre dtstruse. BC, DE. HL, IX.
Subrutine aditionale :
DOS GET POSITION #0133 (307)
Furnizeaza pointerul fisierului.
Intrari

B = numarul fisierului

lesiri

Daca e OK

EY=<..=/1 :

A = distrus

E,HL = pointorul (#0 la #FFFFFF)
: ol : (0 1la 16777215)
Altfell s b e

Ty Cy =0 y
A = codul erorii
E,HL = distruse - ¢

reg1stre distruse: BC. D. IX :

DOS SET POSITION #0136 (340)

Initializeaza pointerul, - insa nu face acces la disc si nu
verifica daca pointerul este > = 8 Mo.

Intrari

B = numarul fisierului
EHL= pointerul fisierului (0 la #FFFFFF)

lesiri
Daca e OK
CY =1
. A = distrus
altfel
CY =0
A = codul erorii i

registre distruse: BC, DE, HL, IX

]
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D0S GET EOF #0139 (a1d). 5 o

Furnizeaza poz:tla de sf1rs:t de fxsxer (EOF} adxca prima
pozitie dupa ultimul octet scris al - fisierului,  Nu —afecteaza
pointerul fisierului si nu ia in considerare oetgtul C#1A° (soft
EOF). ! e A -

Intrari

B = numarul fisierului

lesiri

Daca e 0K ~

cYy =1 ]

A’ = distrus

EHL = pointerul fisierului
altfel

CY =0

A = codul erorii

EHL = distruse

registre distruse: BC, D, IX

DOS GET 1346 #013C (316)

Furnizeaza locatia curenta a zonmei "cache" si a RAM-discu-
lui. Paginile 1, 3, 4 si 6 sint considerate ca un sir de 128 de
sectoare. (de la 0 la 127), fiecare de 512 octeti. Zona "cache"
si RAM-discul ocupa 2 regiuni continue si separate din acest sir
de sectoare. Orice sector neutilizat poate fi folosit de utlllza-
tor. : e

Intrari =
nici una Sl ";,,'
lesiri
D = primul sector pentru memoria “"cache" "
E = numarul de sectoare ale memoriei 'cache
H = primul sector de RAM-disc
L = numarul de sectoare de RAM-disc

registre distruse : AF, BC, IX

DOS SET 1346 #013F (319)

Reconstruieste zona “cache” si RAM-discul. Rutina e folosita
pentru  a pune la dispozitia utilizatorului sau a DOS-ului sec-
toare de zona.

_ Atentie: orice mutare sau schimbare a marimii pe RAM-disc, -
sterage tot continutul RAM-discului. .

Locarea si marimea pentru "cache" si RAM-disc pot fi speci-
ficate separat si sectoarele ramase pot fi. utile programatorului.

Zona “cache" si RAM-discul nu trebuie sa-si suprapuna sec-
toare. +3D0S nu face verificari in acest sens.

Marimile zonelor pot fi mai mici decit cele folosite practic

si exista o limita maxima pentru “cache” si o limita winima
pentru RAM-disc (4 sectoare).
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0 marime nula pentru cache va inrautati serios. lucrul cu
discurile mecanice. Daca e un fisier deschis pe dxscul M2 aceasta
rutlna va genera eropare. ;

lntrayi
D = primul sector cache
E = numar de sectoare pentru’ cachc
H = primul sector RAM-disc =
- L = pumar de sectoare RAM-disc
- {E necesar ca E + L < = 128)
Tesiri
Daca = OK
CYy = 1
J A = distrus
altfel
: CY =0
A = codul erorii

vegistre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS FLUSH #0142 (322)

Inscrie pe disc antete, date si directori.

Rutina asigura actualizarea discului si poate fi chemata
oricind, chiar daca sint deschise fisiere.

Intrari

= litera unitatii ("A",...,"P")

lesiri
Daca OK
Cy = 1
: A = distrus
altfel
cy =0

A= codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS SET ACCESS #0143 (323)

Schimba modul de acces la un fisier deschis. Aceasta rutina
va genera erocare daca fisierul e deschis deja intr-un mod d=
acces incompatibil sau daca accesul de scriere e necesar pentru
un fisier protejat la scriere.

Intrari
B = numarul fisierului
C = modul de acces necesar
Bitii 0, 1, si 2

1 = citire sxclusiva

2 = scriere exclusiva

2 = citire si scriere exclusiva
S = acces multiplu la citire

3 s.. 7 =0 (rezervati)
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Iesiri

Daca & OK.
cy = 1
= distrus
altfel Liizan ¥
ey =00

= codul erorii
reagistre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS SET ATTRIBUTES #0148 (328):

Marcheaza atributele fisierului.

Pot fi sterse sau marcate doar atributele f1 ... f4 si tl
atributele specificate in reagistrul D, apoi sterge atributele
specificate in registrul E (adica E are prioritate).

Intrari

I = atribute de inscris

Bit 0 = t3 arhiva
1 = t2 sistem-
2n=utl protectie la scrierve
3 =14
4 = 3
8= f2
6 = f1
E = atribute de’ sters
Bit 0 = t3 arhiva
1. =12 sistem
2 = tl1 protectie la scriere
3 = fa
4 = f3
5= f2 .
4 = f1 i L e
HL = adresa numelui fisierului (se permit marcatorii
si ?)
lesiri
Daca & 0K
cY =1
A = distrus
altfel 3
. cY =0

A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX-

. DOS OPEN DRIVE  #014B (331)

Deschide intreg discul ca fiind un singur fisier. %e prezin-
ta intreg discul ca fiind un singur fisier indiferent de continu-
tul real de fisiere de pe disc. Rutina poate fi folosita la
examinarea/modificarea directorilor, a fisierelor ete. Nu o reco-
mandat sa fie folosita. G

Pune pointerul fisierului la valoarea 0. Daca sint fisiere
deschise pe disc cu alte numere de fisiere cu acces multiplu la
citire, atunci discul poate fi deschis doar cu acces multiplu de
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la acest numar de fisier. i

Daca exista fisiere deschise pe unitate de alte numere de
fisier  cu acces exclusiv, atunci discul nu poate fi. deschis de
acest numar de fisier.

~ Intrari
" A = litera unitatii ("A" ... "P")
“B = numar -de fisier
C = modul de acces: =
S .. 1= exclisiv in citire
2 = exclusiv in scriere
-3 = exclusiv in citire/scriere
5 = acces multiplu in citire
' lesiri
.Daca e OK
S0 e §
A = distrus
altfel
CY =0
A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL

DOS SET MESSAGE #14E  (334)

Permite sau interzice semnalarea mesajelor de eroare.

Rutina poate fi folosita in +3D0S pentru cuplarea cu o
rutina ALERT proprie a utilizatorului. Cind +23D0S detecteaza o
eroare  va chema rutlnp ALERT wcare va afisa textul mesajului pe
care +300S il transmite, apoi asteapta utilizatorul sa tasteze o
optiuns;  se va transmite in registrul A valoarea 0, 1, 2 sau
codul caracterului tastat ca optiune (depinde de versiunea [03).

Intrari s

~ A = validare/devalidare -~ - o
~ ¥#FF (255) permite mesaje
S 00 (0) nu permite
. HL= adresa rutinei ALERT
lesiri
HL = adresa rutinei ALERT (0 daca nu e)
registre distruse: AF, BC, DE, IX

Remarca: daca se inlocuieste rutina ALERT cu alta scrisa de
utilizator, intrarile sint conditii pasate rutinei iar iesirile
vor fi valori produse de rutina proprie. )

Existas2 rutine ALERT dupa versiunile DOS.

ALERT (pentru DOS V1.0)

Intrari

DE= adresa sirului raspuns (in RAM7) terminat cu #FF

Iesiri
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A = codul caracterului optiune
registre distruse: F, BC, DE, HL, IX

ALERT (pentru DOS Vi.1)

Intrari
B = numarul erorii
C = unitatea de disc (A" ... "P")
D = pista logica
E = sectorul logic . ) Z
HL= adresa mesajului de ercare (in RAM 7) terminat cu
#FF
lesiri

A=raspunsul

abandoneaza comanda

reincearca sxecutia

= ignora eroarea

registre distrusesy F, BC, DE, HL, IX

h - D
o on

Remarca: aceasta rutina e mai flexibila, permitind emiterea
de mesaje non-standard 1a versiunile V1.1 si ultericare. S reco-
nanda la falosirea unei rutine ALERT proprie sa se faca verifica-
rea  versiunii  si'in functie de aceasta sa se genereze actiunea
corespunzatoare.

v

DOS REF XDPB #0151 (337)

Furnizeaza adresa bleocului extins de parametri ai  discului
(XDPE) pentru unitatea de disc respectiva. :

Intrari

A=litera unitatii ("A"..."P")

Iesiri

Daca = 0K

EYim

A = distrus

1X = adresa XOFE
altfel

Y=

A = 2odul erorii

IX = distrus

registre distruse: EC, DE, HL

DOS MAP B #0154 (340) | j !

Simuleaza wunitatea de disc logic B: pe unitatile de  disc
fizic O sau Y. Nu se va folosi daca Bt are fisiere deschise.

Daca se folosaste B: pe unitatza Q0 atunci de cite ori se va
apela unitatea 0 s2 verifica daca discul logic 2 corect. Daca nu
este, e cheama CHANGE DIZK, rutina ce va dialoga cu utilizato-
rul. 4

Daca se foloseste B: pe unitatea 1 si unitatea 1 nu  exista
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atunci B: este dezafectat.
_ Intrari

C =unitatea fizica (0 sau 1) :
HL=adresa rutinei CHANGE DISK (daca C = 0)

Tesiri

. Daca e OK
sy il A |
A = distrus - ¢ d
HL = adresa rutinei CHANGE DISK (0, daca.nu exista)
altfel .
% CY =0 i e

A,HL= distruse
registre distruse: BC, DE, IX

Remarca: Daca se va folosi o rutina CHANGE DISK a utilizatorului,

atunci intrarile vor fi conditii pasate rutinsi CHANGE DISK, iar
iesirile sint registre ce pot fi distruse.

CHANGE DISK

Semnaleaza utilizatorului sa schimbe discul in unitatea O,
si asteapta cu utilizatorul sa valideze schimbaresa.

Intrari

A= discul logic ("A"..."P")
HL=adresa mesajuluil (in RAM7) terminat cu #FF

lesiri' £

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

Subrutine de baza

Aceste subrutine sint folesite in lucrul direct cu unitatile
de disc. S5Sint folosite de Tim-% Plus doar unitatile fizice 0 si
1, wunitatea O fiind unitatea logica Af iar unitatea 1 fiind
unitatea logica Bs. E posibila simularea ambelor unitati  logice

t s1 B: pe unitatea fizica 0. ; '

Exceptind rutina DD INTERFACE nici o vutina nu  poate  fi
apelata daca interfata fizica cu discul nu e prezenta.

Toate rutinele / cer wvalidar=a intreruperilor la  apel,
validare ce ramine valabila si la revenirea din rutine.

DD INTERFACE #0157 (343)

Verifica prezenta interfetei fizice cu discurile. Bitul 4 al
variabilei de sistem FLAGSZ contine aceasta informatie.

Intrari

rici una
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lesiri

Daca interfata e prezenta
: cYy =t 7 ] S
altfel F G
CY =0 :

registre distruse: A, BC, DE, HL, IX

DD INIT #015A (346)

Initializeaza unitatea de disc.

Intrari
nici una

lesiri = registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DD SETUP #015D (349)

Preia parametrii discului si transmite o comanda specifica.
Formatul blocului de parametri:
Octet 0 - timp de pornire motor;
- timp de cprire motor;
timp de -terminare scriere;
- timp de stabilizare cap;
pasul;
- timp descarcars cap:
~ timp de incarcare cap.

oUW R
i

Intrari
HL = adresa blocului de parametri
lesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DD SET RETRY ¢016Q {(352)
Incarca numaratorul de incercari. Valcarea 1 va incerca
efectuarea operatiei o singura data, adica fara repetari. -
Intrari '
A = numarul de incercari (>=1)

Tesiri

registre distruse: Aﬁ, BC; DE, 'HL, 1%

DD READ SECTOR #0163 (353)
Citeste un sector.

Intrari

42



;munw
now ouwen onon

-
>

lesiri

' Dac
EY
L

altfel
cY
A
reg

DD WRITE
Serie un

Intrari

T MDOoWw

=T

wmnononon R

Tesiri

Dac
cY
A
altfel
'
‘A
reg

" on

Pagina RAM de la #CO00 la ¥FFFF
unitatea fizica de disc (0 sau 1)
pista logica (baza = 0)
sector logic (baza = 0)
adresa tamponului

= adresa XDPB

ae 0K

=1

= distrus

=0

= codul erorii

istre distruse: BC, DE, HL, IX

SECTOR #0166 (358)

sector.

pagina RAM de la #CO000
unitatea de disc (0 sau 1)
pista logica
sector logic
adresa tamponului
adresa XDPB

i

ae OK
1
distrus

6 b
codul araorii
istre distruse: BC; UE. HL, 1X

DD CHECK SECTOR #0169 (361)

Verifica sectorul de pe disc cu zona din memoris., Daca

sector sau in
Intrari

pagi
unit
pist
sect
adre
adre

~IMoOm

>

Iesiri

Daca est

CYy =

memorie este #FF atunci nu verifica.

na RAM de la #CO00O
atea (0 sau 1)

a logica

or logic

sa copiei sectorului
sa XDPB

e OK si identitate
i
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g

A distrus i
paca este OK si nu-i identitate

cY =1
2O 2
A = distrus i

altfel
CY =0 i
A = codul erorii Al

registre distruse: BC, DE, HL, IX

pD FORMAT  #016C (364)

Formateaza o pista. ) i

descris pe 4 octeti fiecare sector:

numarul pistei (0 y,. 3%)

numarul capului (0)

numarul sectorului (0 ... 9)

Log2 (marime sector)- 7, (adica 2 pentru S512)

ZmTOm
wononow

Intrari

pagina RAM de= la #C000
unitatea fizica (0 sau 1)
pista logica

octet de umplere #ES (229)
adresa buffer-ului de format
adresa XDPB

W owon o

—~ XX MoCw

> T

fesiri

paca e QK
i
A

i
distrus

altfel
Y =0
codul erorii

2gistre distruse: BC, DE, HL, IX

C
()
v

DD READ ID #O016F (367)

titeste un identificator de sector.

Intrari
C = unitatea (0 sau$l)
D = pista logica (baza =0)
IX= adresa XDPB
icsiri
Baca e 0K
cY = 1 !
A = numarul sectorului cu identificator
altfel
Y =0
A = codul erorii
intodeauna

adresa buffer-ului rezultat in RAM7
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registre distruse: BC{’DEr IX

DD TEST UNSUITABLE #0172 (370}

Verifiga daca discul e potrivit pentru a scrie pe el. Uy
disc pista simpla nu va merge intr-o unitate pista dubla si
invers. : e

Intrari

£ = unitatea (0 sau 1)
IX= adreca XDFB

lesiri

Daca e potrivit

CY =1 &
A = distrus
altfel
LY =0
A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, 1IX

DD LOGIN #0175 (373)
Preia un disc nou, initializat XDFB.

Intrari

i

C = unitatea €0 sau 1)
IX= adresa destinatiei XDFR

]

lesiri:
Daca e OK

£y = 1 5
A = tipul discului 3
DE = marimea vectorului de alocare
HL = marimea tabelei

altfel - ¥
cY = 0 :
A = codul erorii
DE,HL = distruse f

registre distruse: BC, IX, (DE, HL)

DD SEL FORMAT #0178 (376)
Initializeaza un XDPE éeqtru formatul standard.

Intrari

& = tipul discului XA
4 = format +3 (AMSTRAD PCH-UD 8% &)
i~ AMETRADR CPC disc sistem
2 - AMSTRAL CPC disc date
3~ AMSTRAD PCW - DD DS DT
alte valori = groare

IX = adresa XUFBE
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lesiri

Daca e OK

CYy = 1
A = tipul discului
DE = marimea vectorului de alocare (2 biti)
HL = marime tabela :
altfal
Gy =0
A = codul erorii
DE,HL = distrusi

registre distruss: BC, “HL, (DE)

DD ASK 1° #017B (379)

Verifica daca unitatea 1 este prezenta. +ZBASIC memoreaza
aceasta informatie in bitul § al variabilei de sistem FLAGS3.

Porneste wotorul unitatii si supervizeaza starea unitatii,
Daca unitatea 1 nu este pregatita si e protejata la scriere, atunc
23 2 apsenta si motorul va fi oprit.

Intrari

Nici una.
Iesiri

Daca unitatea 1 e pre;eqta

CY = 1
altfel
GY =0
registie distruse: A, EBC, DE, HL, IX

DD DRIVE STATUS #017E (382)
Furnizeaza starea unitatii.
Intrari

C = unitatea/capul

: bitii O si 1 = unitatea

bit 2 = capul

Bita) (3l L= 0
fesiri

A = registrul de stare
vegisirs distruses F, BC, DE, HL, IX

DD EQUIPMENT = #0181 (385)

Ctipul discului

Intrari

SR = unitetea (0 sau 1)
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IX= adresa XDPB
'uski B : ; ) : P

A= informatii
Bitii 0,1 = informatii despre fata (fetele) discului

-0 = necunoscuta
-1 = o fata
2= doua fete e
b\txx 2, 3 = pista : i
0 = pecunocscuta
"1 = pista simpla
2=

pista dubla g
; (egistre distruse: F, BC, DE, HL, IX

DD ENCODE #0184 = (388)

- Furnizeaza adresa rutinei ENCODE de protectie la copiere.
Discurile protejate la copiers au anumite piste si  sectoare
codate. Inainte de a accesa aceste discuri rutina ENCODE e chema-—
ta sa codeze numele fizice ale pistelor si  sectoarslor, care
trebuie sa se potriveasca cu identificatorul de sector. Pistele
0, 1 si 2 nu trebuies codats.

Intrari

A = validare/devalidare
#00 fara codare
#FF cu codare

HL= adresa rutinei ENCODE

Iesiri

HL = adresa rutinei ENCODE (daca nu exista, 0)

registre distruse: AF, BC, DE, IX
Remarca: Daca wutilizatorul isi face o rutina ENCODE proprie
intrarile vor fi conditii pasate acestor rutine, tar iesirile vor
fi valori produse de rutina si registre distruse.

ENCODE
Intrari

C = unitatea/fata

bitii ©, 1 = unitatea
bit 2 = fata
fbitiiiel a7 =0

D= pista fizica
E = sector fizic
IX= adresa OPE
Iesiri
0 = numarul cadat al pistei fizice
E = numarul codat al sectorului fizic

registre distruse: AF

oL XDPB #0187 (391)
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Initializeaza XDPB pentru un anumit format.

Intrari
IX = adresa destinatiei XDFE
HL = édresa sursei specificatiilor de disc
Iesiri
Daca e OK
cYy = 1
A = tipul discului
OE = marimea vectorului de alocare
HL = marime tabela
Daca formatul 2 nepotrivit
Yy =0
A = codul erorii

DE,HL = distrus
registre distruse: BC, IX

DDL DPB  #018A (394)

Initiakizeaza DPE pentru un anumit format.

Intrari
IX =
HL =
lesiri
Daca
Daca
DDL

adresa destinatiei DPB
adresa specificatiilor de disc

e 0K’
CYi=1
A = tzpul de disc

DE = marime vector de alocare
HL = marime tabela

forimatul este nepotrivit

cYy = o ]

A = codul erorii

DE,HL = distruse

registre distruse:BC, IX

i

SEEK #0180 (397)

Cauta o rista, daca greseste reincearca.

Intrari

C = unitate/cap .
bitii 0, 1 = unitatea
bit2 = napul
Lo A RS A A s
D = pista
1X= adresa XDFE
lesiri
Daca e OK
CY = 1
A = distrus
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altfel
Y = 0
A = codul evorii 5
registre distruses BC, DE, HL, IX

\
v

DL READ #0190  (400)

Comanda de citire de baza. Citeste date, sterse sau nu.
Citeste o pista. Blocul parametrilor are formatuls

Octet O ~ pagina RAM de la #C000

Octetii 1,2 - adresa buffer-ului

Betetii 3, 4 - ‘numarul de-octeti ce se transfera
Octet S - pumarul octetilor de comanda
Octet i6.., - octeti de comanda

Scrie comanda, citeste date si rezultate cu motorul pornit.
Intrari \
HL = adresa blocului de parametri
lesiri
HL = adresa buffer-ului rezultat in RAM7
registre distruse: AF, BRC, DE, IX
DbL HRITE 00193 {403)
Comanda de scrxere de baza. Scrxe date sterse sau nu. Forma—
teaza o pista.
Blocul parametrxlor are formaiul'
Octet O Fagina RAM d= la #C000
Octetii 1...2 - adresa buffer-ului
Octetii 3...4 - numar de octeti transferati

. Oetet B - numar de ccteti de comanda
Octeti-é... - Octeti de comanda

Scrie comanda si date. Citeste rezultatele cu motorul por-
it : : h '

Inffari j &
HL = adresa blocului de parametri

lesiri
HL = adresa buffer—ului in RAM7
registre distruse: AF, BC, DE, IX

DDL  ON WMOTOR  @0196 (406)

Porneste motorul, folosind timpul de asteptare pus de DD
SETUP. i

Intrari L
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nici una =
Iesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DDLT OFF MOTOR #0199 (409) -
Porneste numaratorul de oprire motor. z
Intrari‘ !

nici una

Iesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DDL OFF MOTOR #19C  (412)
Opreste motorul.
Intrari
nici una.
Iesiri

registre distrlse: AF, BC, DE, HL, IX.

4.29 Setul de caractere al-calculgtorului Tim=8 Plus

Oin sumars
Coduri de control
Caractere
Mnemonice ale codului masina pe 280

Va prezentam acum sztul complet de caractere al calculatoru-
1gi +3, cu codurile in zecimal st hedazacimal, sl daca consideran
caduri, coduri ale instructiunilor din codul masina 180,
tre1 ooloane din dreapta vetl obssrva mnemonicele codulud
20. Anumite dnstructiuni pentru 2
11 #ED;  acestea sint @xpuses In

Cind un caracter este schimbat de la 42 EASIC la +3, versiu-
nez d2 la 43 BAZIC =st2 pusa in paranteze dupa oi2a de la +3,

’

COn  CARACTER HEXA 280 4 TUFA #CE DUFA #ED
O peutilizat nGp wle b
1 o 1@ b, NN ke e
2 £ 1d ftbei,a vile s
3 “ ine be rlo &
2 ¥ inc b rle h
3 b 09 dec b rie/d
6 FRINT virgula 04 1d b, N ricthis
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16
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23

59
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a1
&2
52
ek
=5
&t

&7

LEDIT]

cursor stinga
cursor dreapta
cursor jos
CUrsor sus
[DELETE]
CENTER]

numar
neutilizat
control INK
control FAFER
control FLASH
control BRIGHT
control INVERSE
control OVER
control AT
control TAB
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" ldd
“cpd

ind
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190

194
132
193
194
195
196
197
193
199
200
201
202
202
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219

- 220

221

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
224
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
244
247
242
243

PEEK
IN
USR"
STR$
CHR$
NOT
BIN

OR

AND

{=

>=

&
LINE
THEN
T0
STEP
DEF FN
CAT
FORMAT
MOVE
ERASE
OPEN#
CLOSE#
MERGE
VERIFY
BEEP
CIRCLE
INK
PAFER
FLASH
BRIGHT

_ INVERSE

OVER
ouT
LPRINT
LLIST
STOP
READ
DATA
RESTORE
NEW
BORDER
CONTNUE
DIM

REM
FOR

60 TO
GOSUE
INPUT
LOAD
LIST
LET
PAUSE
NEXT
POKE
PRINT
PLOT
RUN
SAVE
RANDGMIZE

BES

EF
Cco

-C1

c3
c4
cS
Cé
c7

co
CA
CB
cc
CcD
CE
CF
Do
D1
D2
D3
D4
DS
U3
D7
D3
ne
DA
DB

oD

Tep (WD)
’CP, a

ret nz

PopP be

ip nz,NN
ip NN

call nz,NN
push be
add a,N
rst O
ret z-
ret

iP z,NN

call z,NN
call NN
ade a,N
rst &

ret ne

pop de

Jp nc, NN
out (N),a
call ne,NN

“push de

sub N

rst 16

ret ¢

exn

ip e, NN

in a, (W)
call c,NN
prefix instr
cu (%) -
sbe a,N
rst 24

ret po

" pop hl

ip po, NN
ex (sp),hl/f
call po,NN
push hl
and N

rst 32

ret pe

Jp (hl)

ir pe,NN
ex de,hl
call pe,NN

xor N
rst 40
ret p
pop af
ip p,NN
di

call p,NN
push af
or N

ret 4%
ret m

1d sp,hl
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res

res
set

set

‘set

set
sat
set
set
set

set

set

" set

set
st
set
set
set
set
set
sat
set
set
set
s2t
set
set
set
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230 IF ‘ FA  ip mNN se

t 7,d
2517 ELS .. 'FB - ei Lo E get e
252 DRAW OEE call m,NN set 7,h
253 CLEAR ~FD prefix instr set 7,1
e 7 s sl y) ] )
254 'RETURN ! FE cp N - set 7,(hD)
255 -COPY . .-« = FF. . rst 56 - set 7,a
s B y v

4.30 Mesaje de eroare
Mesajele de ercare sint vizibile in partea de jos a ecranului
si apar in cazul oprlrxl din executie (accidentale sau normale) a

unui program BASIC.
Forma unui mesaj de eroare este'

X TTT...TTT NNNNsIII, cu semnxficatiile:

X ~ codul erorii;

TTT...TTT - mesaj explicativs

NNNN - numarul liniei BASIC;

1881 = numarul instructiunii din linia BASIC.

M2sajele contin informatii referitoare la cauza opririi,
numarul liniei BASIC si numarul instructiunii din linia BASIC
unde s-a produs oprirea din executie. (0 comanda este considerata
ca linie BASIC cu numarul 0),

In tabel sint prezentate toate mesajele de eroare: codul,
mesajul cu explicatii si circumstantels aparitiei.

Fentru unele din mesajele de ercare referitoare la disc nu
este dat codul erorii, ele fiind urmate de mesajul ocu optiunile:
(pe tabel se marcheaza RIC la codul erorii):

Retry, Ignore or Cancel?

Daca cse alege din-meniul RIC optiunea C atunci se va afisa un
al doilea mesaj de eroare de obicei similar ou primul.

Comanda CONTINUE reia executia programului BASIC de la linia
si instructiunea ‘existenta in mesajul de evcarz de la oprirza
executie. Exceptie fac mesajele 0,% si D.

CODY MESAJ §1 EXPLICATII i CIRCUMSTANTE

. 0K - normale
Executie cu succes.Salt la o linie mai mare
decit liniile existente in program.

NEXT without FOR

Variabila de control a buclei FOR nu exista
ny a fost creata de o instructiune FOR)

dar exista o variabila simpla de acelasi nume.
Variabile not found

Variabila simpla 2 folosita inainte de
atribuire cu LET, READ sau INFUT, sau

inaintea de incarcarea de pe disc sau caseta,
sau de creare cu FOR.Variabila tablou este
folosita inainte de dimensiunea cu DIM sau
incarcarea de pe disc ori caseta.

Subscript wrong

Indicele depaseste dimensiunea variabilei.
Numar de indici diferit de cel din dimensio-

NEXT

I

diverss

Variabile
tablou
Subsiruri
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o

narea variabilei. Daca indicele <0 sau
>65525, rezulta. eroare B.
OUT of memory

Insuficient spatiu de memorie pentru ceea ce
se intentioneaza. Daca pare blocat calcula-
torul, se va sterge linia de comanda si inca
2-2 din program (punindu-le apoi la loc)
pentru a crea spatiu de lucru. Se poate
folosi si CLEAR.

OUT of secreen

Instructiunea INFUT a lncercat sa genereze
mai mult de 23 de linii. 5-a utilizat PRINT
AT 22,X.Parametri necorespunzatori la DRAW
CIRCLE

Number too big

Calculele au generat un numar mai mare decxt
10.E38.

RETURN without GOSUB

S~au executat mai multe instructiuni RETURN
decit instructiuni GOSUB.

_End of file

STOP statement

S-a executat instructiunea STOP. CONTINUE
reia executia cu urmatoarea instructiune.
dupa STOP.

Invalid argument :

Functia are argument necorespunzator.

Integer out of range

Prin rotunjirea la cel mai apropiat 1ntreg
a argumentului in virgula mabila, intregul
rezultat nu e in domeniul permis de
instructiune/functie(vezi si =roare 3).

Nonsense  in BASIC

Textul argumentului nu e expresie valida
pentru functie,

Araumentul funcixex sau comenzii este afara
din domeniu.

BREAK...CONT repeats

S-a tastat EREAK pe timpul lucrului cu
perifaerics,

CONTINUE repeta 1nstruct1unea (vezi mesaj L).

of DATA
3 a eyecutat READ dupa terminarea listei DATA
Invalid filename
Numele de fisier utilizat de SAVE este vid

13¢

LET, INPUT,
FOR, DIM,
GOSUE, LOAD
MERGE

L.a evaluare

expresii.

INFUT
FRINT AT
DRAW
CIRCLE

Calcule

‘aritmetice

RETURN

Operatii cu
discul
campatibil
INTERFACE 1
STOF

SOR, LM,
ASM, ACS,
USR ou
argument
SiE Lt
RUN,
RANDOMIZE

‘POKE, DIN,

GOTO, LIST,
GOsUR, PLOT
LLIST, CHR%
PAUZE, U3R,
PEEK cu
argument
numeric
VAL, VALS$

LOAL, SAVE
VERIFY,
MERGE

Daca apare
mesaj
scroll 7 si
se tasteaza
N, (BREAK)
SPACE

REALD

BAVE



sau la caseta >10 caractere).
Ne room for line

Insuficient spatiu in memorie pentru editarea

liniei BASIC.
STOP in INPUT

Datele pentru INPUT incep cu simbolul STOP.
Comanda CONTINUE repeta instructiunea INPUT.

FOR without NEXT

Bucla FOR ce nu se poate executa (ex. FOR
n=1 TO 0) si nu exista instructiunsa NEXT

corespunzatoare.
Invalid-1/0 device

Incercare de transfer caractere la/de la un
canal de pariferice ce nu admite sensul cerut

tex.: INFUTHZ, a%).

Invalid colour

Numarul specificat nu este corespunzator.

BREAK into program
S-a tastat BREAK. Numarul de linie si de

instructiune din mesajse refera la instruc-

tiunea deja existenta.-

CONTINUE reia exscutia cu urmatcarsea
instructiune.

RAMTOP no good

Numar prea mare sau prea mic pentru RAMTOF.

Statement lost
Salt la o instrucfiune care nu exista.

Invalid Stream

Lucrul ou un canal care nu a fost deschis

(DFEN#/, saud numarul de canal nu =ste in
domeniul 0...15.
FN without DEF

Functia nu a fost definita (BEFM) in program.”

Parameter error

Numar de parametri necorespunzator sau tip

napotrivit de param2tru.
Tape Loading error

Fisierul din care s-a inceput citirea sau
verificarea nu mai poate fi citit (inregis-

trare compromisal.
Too many brackets

Numar necorespunzator de paranteze la unul

argumsntele 1ﬁstruLt1un11.
Invalid baud rate

e

Rata transmisiei pentru RS 232 a fost pusa

TRrO,
Invalid note name

Neta sau comanda nerecunoscuta de
instructiunsa FLAY.

Number too big

Farametrul comenzii este cu un ordin de
MArime Prea mare.

Note out of range

Nota muzicals afara din registrul sonor
posibil. .

Out of range

157,

o ST SRR RS e e e 2 e SR B R e e R e e i e SRR e P e S NS O R
: SR R e S S I e

Editare
linie BASIC

INPUT

FOR

OPEN#,
CLOSE#,
INFUT#,
Operatii pe
canale

INK, PAPER,
BORDER,
FLASH, OVER,
BRIGHT,
INVERSE
oricind

CLEAR, RUN,
RETURN,
NEXT .\
CONTINUE
INFUTE,
OPENE,
FRINT#

£N

EN

VERIFY,
LOAD, MERGE

FLAY

FORMAT LINE

' PLAY

FLAY

FLAY

FLAY



Parametrul pentru o comanda & prea mic sau
prea mare. Daca eroarea este mult prea mare
rezulta eroare 1.

i
H
4 }
o | Too many tied notes i PLAY

i S-a incercat legarea ( ) prea multor note H
i impreuna . i .
! Bad file name t -~ CAT, COPY,
! Nume de fisier necorespunzator f01051t i . ERASE, SAVE
i la lucrul cu discul. i FORMAT,
H i LOAD, MOVE,
H ; i MERGE ;
i Bad parameters i Improbabil
i +3D0S a primit de la interpretorul de EASIC H
i 0 valoars afara din domeniul admis. i :

RIC! CRC data error . i CAT, COFY,
! Suma de control (CRC) incorecta pentru un i ERASE,
i sector (daca discul afost compromis i SAVE, MOVE
i mecanic sau magnetic). i LOAD,
H ! MERGE
i Code lenght error ) i+ LOAD. .CODE
t Incercarea de incarcare a unui fisier cod i
i (CODE) de pe disc, cars e mai lung decit H
! valoarea data in comanda LOAL. |
i Destination cannot be wild (SRt T 7
i Comanda COPY. nu admite ca destinatie un H
i fisier definit cu marcatorul # atunci cind i
i fisierul sursa 2 dafinit cu marcatorul = . i
i Daca marcatorul sursa este definit cu H
i marcatorul # atunci ca destinatia se admite i
\ doar litera ce specifica discul(:A sau :BE i
i sau M) i
i Destination must be drive 1 CORY S
i Numele fisierului sursa in comanda COPY i
i contine marcatorul # si destinatia este un i
i nume de fisier. Destinatia poate fi doar o H
i litera de disc (:A sau :M) i b
i Directory full i COPY, SAVE
{ S-a incercat crearea celui de-zal &é5-lea H
i fisiar pe disc. 5int posibile doar &4, '
i Disk full i COPY, SAVE
i In SAVE sau CDPY s~a. ocupat tot spatiul i
i disponibil pe disc. In COPY orice fisisr H
i partial scris este sters. In SAVE partea H
i sorisa deja ramine pe disc si e2a trebuis H
! stearsa deoarece nu poate fi ut1112ata. i

RICi Disk has been changed i AT, COPY,
\ In cursul executiei unei comenzi discul 1 ERASE, .
i prezentat 1la inceputul executiei e schimbat i MOVE, SAVE
{ cu altul, {  LDAL,
H £ i MERGE
i Daca un program in cod a deschis un fisier H
\ p2 disc, apoi discul este schimbat, la incer- |
i carea unei comenzi de lucru.cu discul, va H
! vrezulta mesajul d2 mai sus. i
t Disk is not bootable i LODAD "sv
i S-a incercat incarcarea unui program aut- H
i ingcarcator de pe un disc ce nu are ssctor H
i autoincarcator. H

RIC! Disk is write protected i COPY, MOVE
i 5-a incercat srier=a unui disc protejat la i  ERAZE,
i seriere (orificiu de protectie deschis). i FORMAT.
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RIC

RIC

]
1
[
3
i
®
s
i
3
i
1l
S,
)
23
4
-3
T
1
B
i
1-
s
=4
¥
'
i

]
T
3
i
f
35
1
3
3
H
1
i
[
1
[
i
3
i
i
1
H
=y
a
i
'
]
i
'
"
b
[}
»
»
v
'
1
1
T
1
1
3
3
i
fl
1
[
1
'
1
3
1
i
3
1
i
'
£
1
i
'
T
.
1
1
1
i
)
1
1
b
Il
5
[
b
1
1
v
i
[l
i
)
1
'
1
)
1
1l
i
'
1
]
1
Il
4

‘Drive B: is not prezcnt

S-a incercat FORMAT pe dtscui B, care nu e
cuplat fiziec. -

‘Drive in use }
_S-a incercat remaparea pe o unxta!e de dxsc

care are fisiere deschise.-

Drive not found ’

Comanda contine o litera de unxtate de disc
ce ‘nu este conectata.

Drxvc not ready

Unitatea de disc nepregatita sa execute
comanda (sau nu 2 discheta in unitate). Se
tasteaza R. )

End of file found

S-a' incercat citirea unui octet dupa
marcatorul END-OF-FILE.

File already exists

Exista pe disc un fisier cu numele identic
cu al fisierului destinatie. .

File already in use

Un program in cod a deschis deja fisiere pe
care comenzi BASIC incearca sa le deschida.
File is read only

Fisierul este protejat la scriere. Protectia
poate fi inlaturata folosind atributul “-P".
File not feund

Fisierul cu numele dat in comanda de citire
nu ex:sta pe disc.'

File not ogen :

Z-a incercat lucrul cu un - f1ster care nu-a
fost deschis (OPEN).

File too big £

S-a incercat scrierea unui f:sxer >8Mo.
invalid atribute

Comanda MOVE are alt caracter atrlbut duPa
+/- decit P,S sau A. 9
Invalid drive

H Comanda FORMAT "are alta litera decit :A sau

nissxng address mark :
A fost citit un sector care nu contine infor-
matie uzuala folosita de sistem pentru a
identifica unde se afla pe disc. De obicei
acesta inseamna disc neformatat, sau disc
compromis sau disc cu protectie incorporata.
Missing extent

Fisierele sint constituite din unitati de
cite 16K, Ercarea va re2zulta cind, dupa
citirea informatiilor despre fisier si
inainte de a citi, o unitate de 14K consti-
tutiva a fisierului, se schimba discul.

NO data

Nu poate fi gasit un identificator de sector
Ercare posibila cind s2 incearca copierea
unui disc ce are protectie incorporata.
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 SAVE
* FORMAT

Improbabil

CAT, -COPY
ERASE,
LOAD,
MOVE, SAVE
MERGE

CAT, COPY,
ERASE,
FORMAT,
LOAD,
MERGE,
MOVE, SAVE
Improbabil

MOVE...TO
Improbabil

COPY,
ERASE,
MOVE, SAVE
COPY, LOAD
ERASE,
MERGE,
MOVE
Improbabil

Improbabil

MOVE...TO

FORMAT

CAT, COPY,
ERASE,
LOAD
MERGE,
MDVE, 3SAVE

Improbabil

COPY,
ERASE,
LOAD, MOVE
MERGE



RIC

RIC

RIC

RIC

No rename between drxvcs

Fisierele sursa si destinatie din 1n5tructzu—’

neza MOVE nu sint pe aceeasi unitate de dlSQ.
Seek fail i
Unitatea de disc nu poate localiza plsta
ceruta pe disc (posibila recalibrare).

Unchanged

Eroare interna de sistem.

Unknown disk error

Eroare neclasificata aparuta in sistem.
Unrecognised disk format )
Sistemul nu recuncaste formatul discului
soris/eitit (2 citit specificatiile de disc
dar a gasit informatie fara sens). Discul
poate prezanta protectie incorporata.
Unsuitable media

Discul din unitate are un format nepotrivit.
(Exemplu: numar nepotrivit de piste intre
unitate si formatarea anteriocara a discului).
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MOVE...T0

CAT, COPY,
ERASE, -
FORMAT,
MOVE, SAVE
LOAD

Improbabil-

Improbabil

CAT, COPY. -
ERASE,
MERGE,

_MOVE, SAVE

LOAD

CAT, COPY,
ERASE,
LOAL,
MERGE,
MIVE, SAVE
FORMAT



4.31 Breviar de BASIC+3 i x

Din sumar:
Variabile
Siruri
Funetii
Sumar de cuvinte cheie
Operatii matematice

Numerele sint memorate cu o precizie de 9 sau 10 cifre. Cel
mai mare numar ce il puteti cbtine este aproximativ 10*38 si cel
mai mic numar {(pozitiv) este aproximativ 4%10*-39.

Daca  un numar nu este o putere a2 lui  doi, exista
posibilitatea sa apara erori la operatii matematice repetate.
Este preferat lucrul ou numere intregi, daca este necesara
precizie mave.

-Un  numar este memorat in calculator in  virgula mobila
(flotanta) pe un octet pentru exponent (1<{=e{=255) si patru
octeti pentru mantisa (1/2<=m<1). Aceasta reprezinta numarul
mE2* (e~128) .

Decarece 1/2<=m<1, cel mai semnificativ bit al mantisei este
intotdeauna 1. Daci poate fi inlocuit cu bitul de semn  al
mantisei, O pentru numere pozitive si 1 pentru numere negative.

Numerale intregi mici au o reprezentare speciala in  care
primul octet este #00(0), al doilea este octetul de semn (#00 sau
#FF) si  al treilea si al patrulea reprezinta intregul (in
complement fata de doil. A ¢

Variabilele numerice au nume de lungimi diferite, incepind cu
o litera si comtinuind cu litere sau ocifre., Spatiile  sint
ignorate si toate literele sint convertite intern in litere mici.

Variabilele de oontrol pentru buclele FOR...NEXT au npumsle
formate dintr-o singura litera.

Tablourile  numerice ~ au de asemenea numele dintr-o singura
iiters, care poate fi aceeasi cu a unei variabile simple.
Valoarea de start a indicelui este 1. :

Sirurile sint flexibile ca lungime. Numele unui sir consta
dintr-o litera, urmata de semnul %.

Tablourile de siruri au numele format dintr-o litera urmata
de semnul ¢, dar nu poate fi acelasi cu numele upei variabile sir
simple. Toate sirvurile dintr-un tablou au 2ceeasi lungime fixa,
care  este specificata in instructiunea DIM. Valcarea de start z
indicelul este 1.

Subsirurile pot fi atribuite cu instructiunea LET.

4.31.1 Functii

Argumentul unei functii nu necesita paranteze daca este o
constanta sau o variabila.

FUNCTIA TIPUL ARGUMENTULUI REZULTAT

ABS x numar Valoare absoluta

ACS x numar Arccosinus in radiani. Ercars
A daca » nu este in interva-
Tl =15 el s
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operatie binara;
operandul drept
intotdzauna un
numar s operandul
stings

numaric

sir-

Operatia "si". Are prioritate
2.

! a daca b<30
a AND b= ¢
i 0 daca b=0

i a$ daca b<r0
a$ AND b= ¢
i *" daca b=0

numar

Arcsinus in radiani. Eroare A
daca » nu este in intervalul
~1,7 +%.

ATN x

numay,

Arctanganta in radiani.

ATIR
%, v)

doua  argumente;
anb2le numere,
intre paranteze

Un numar care in binar codea-
za atributele caracterului de
la linia % si coloana y de pe
goran. Bitul 7 (o2l mai sem-
nificativ) marcheaza eli~
pirea; bitul & marcheaza
stralucireas bitii 5...3 sint
culoarea hirtieil; bitii 2...0
sint culoarea cernelii, Eroa-
re B daca x nu =ste in inter-
valul 0...22 si y in interva-
15l 0 s31e

BIN x

numar binar

Nu =ste de fapt o funotie oi
© notatie pentru numere. EIN
urmata de o succsstiune de O
51 1 este numarul care are. o
asemanea repreazentars in
binar.

Timar

Caracterul al carui cod este
x rotunjit la cel mai apropi-
at intrag. s

CODE x¢

sir

Codul primului caracter din
x$ . sau O dace x¢ este sirul
nul (nici un caracter).

C0S x

numar (in radiani)

Cosinusul lui x.

EXP x

nupar 2

2%%.

FN

FN urmat de o litera apeleaza
o functie definita de utili-
zator (vezi DEF). Argumentsls
trebuie puse intre  paranteze
(ohiar daca nu sint argumen-—
te, paraniezele trebuie sa
fie prezenta).

IN x

nUmar

Rezultatul citirii la nived
microprocesor  de la portul #
{0<=n<=#FFFF). Incarca regis-



trul pereche BC cu x si exe-
cuta instructiunea in a,(c) a
limbajului de asamblare pen-
tru 780.

INKEYS

nu ars

Citeste tastatura. Rezultatul
este caracterul reprezentat
de tasta apasata (daca a fost
apasata una) sau sirul nul.

INT x

numar

“Partea

intreaga a lui %
(intotdeauna rotunjita in

jos)

LEN x$

sir

Lungimea sirului x$.

LN x

numar

Logaritmul natural (in baza
e). Eroare A daca x<=0.

NOT x

numar

0 daca 2420 si 1 daca x=0Q.
Functia NOT are prioritate 4.

aORb

operatie binaras
doua argumente,
numers

1 daca b<>0

a OR b=

1
i
|
1
£
i a daca b=0
DR are prioritatea 2.

numar

Valoarea

octetului din memo-
rie a carui adresa este
(rotunjit 1a cel mai apropiat
intreg). Ercare B  daca
valoarea 1lui % nu  apartine
intervalului (0...65535)

Pl

nu are

Numarul PI (3.1415927...).

POINT
(x,y)

‘doua argumente,

numere puse
intre paranteze

1 daca punctul de cordonate
si y este de culoarea cerne-
1ii1 si O daca punctul este de
culoarea hirtiei. Ercare [
daca x nu este in intervalul
(0...255) si y nu aste in
intervalul (0...175).

nu are

Da wurmatorul numar pseudo-—
aleator dintr-o secventa
g2nerata  luind puterils lui
75 modulo 65537, scazind {1 cu
impartind ou 45535, Rezulta
un numar cuprins in interva-
lul O<=x:1.

(x,y)

doua argumente,
numere puse

intre paranteze

Caracterul care 2ste (normal
sau inversat) pe ecran la
linia x si coloana y. In-
toarce  sirul nul daca carac-

~ terul nu‘ este recuncscut.
Eroare B daca ¥ nu este ocu-
prins in intervalul (0...23)

si daca y nu este2 cuprins  in



intervalul (0...31).°

numar

Semnul lui x. Intoarce -1 da-
ca % este negativ, O daca x
este O si ! daca x est=2

pozitiv.

SIN x

numar

{in radiani)

Sinusul lui x.

numar

Radacina patrati (radical) a
lui %. Eroare A daca ):4:0.T

STRx

nimnar

Sirul de caractere care ar fi
afisate daca x s-ar afisa pe
2AV AR,

YAN »x

numar

Tanganta lui x.

USR x

nuinar

Apzleaza subvutina in cod ma-
sina a carei adresa de ince-
put este x. La inceputul exe-
cutiei rutinei memoria este
configurata astfel:

#0000, . . #3FFF (0...16383)
aste ocupata de ROM3 (48
BASIC) "

#4000, . H7FFF (16384...32767)
zste ocupdta de RAM pagina O
#8000. .. #BFFF (327¢8...49151)
2¢te ocupata de RAM pagina 2
#CO00. . . #FFFF (49152,..4553%)
este ocupata de RAM pagina 0.
Daca sint apelate rutine din

~ +3D0S RAM pagina 7 este pusa

in zona #C000...#FFFF (49152
-+« 69535) . i ROMZ  (+300S)
va fi_pusa in zona #0000...
#3IFFF (0...15383), " Vezi sece
tiunea 4.9.2 pentru detalii.
Intoarce continutul registru-
lui pereche BC.

" USR x$ ;

sir

.Adresa caracterului grafic

definit de utilizator cores-
punzator - lui. %%, Ercars A
daca  x nu este O singura
litera intre a2 si u sau un

- caracter grafic definit ~de

utilizatpr.

- VAL x$

sir

Evalueaza » (fara ghilimel=)
la o expresie numerica. Erca-
ve o daca ¥ conting aroare de
sintava sau da un sir. Alte
erdri posibile depind de ex-
presie, ; ¢

ey

VALS x$

53y

144

T e M

za # (fara ghilimele)
#presie sir. Erocare U
.are valoars numerica.
erori posibile la fel ca

valuea
4 oe
laca
lte



la VAL,

numar i Negare.

Urmatoarele sint operatii binare:

e

(e B |

<

&= mai mic sau egal
>= mai mare sau egal
<> diferit (nu e egal)

adunare {(pt. numere) sau concatemare (pt. siruri)

scadere

inmultire

impartire : ( 7 g

ridicare la putere (Eroare B daca operandul sting este

negativ)

egal i

mai mare H ambii operanzi trebuie sa

mai mic s i - fie de acelasi tip. Rezultatul
: este un numars | daca compara-
H tia este adevaratas 0 daca nu.
; ;

Functiile si operatiile au urmatoarele prioritati:

Operatia Prioritate

Despartire in subsiruri 12
Toate functiile cu exceptia lui
NOT si minus (negatie) il

* (ridicare la putere) 10
- Minus (negare) i
%,/ (inmultire, impartire) e
+,~ (adunare, scadere) 4
=,7,%,%%, >=, < (operatori relationali) 3
NOT i 4
AND &
OR £ -

4.31.2 Instructiuni
continuare vom folosi urmatoarele notatii:

1 ~ reprezinta o singura litera
v - reprezinta o variabila

X, ¥,Z — reprezinta o expresie numerica i A
m,n - reprezinta o expresie numerica rotunjita  la cel  mai

i apropiat intreg i i Hr
e raprezinta o expresie

f - reprezinta o expresie evaluata la sir
d - reprezinta un sir care este evaluata la un driver Vﬁlld'

! Aty Boy M: ‘sau Ts :
u ~ reprgzinta un nume de flSleY DOS neamblguu

a - reprezinta un nume de fisier, care poate fi amblquu {de

 exemplu poate sa contina & sau ?)
‘s <= reprezinta o - seoventa  de instructioni separate.-prin
©owvirqula . ; . AR

[ - reprezinte o secventa de atribute! de ‘culoare, fiecary

terminat cy virgula sau punct si virgula. Un articol are
formas PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE sau QVER.

Expresiile oetionale sint puse . in paranteze drepte. Toate

‘instructiunile cu exeeptia INFUT, DEF Rieei DATA pot fi utilizate
ca si comenzi sau in programe. O comanda sau o llnle de  program
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poate avea mai multe insiructiuni separate prin semnul doua
puncte. Nu exista restrictii asupra locului in care o instrue-
tiune poate sa apara intr-o linie; (cititi despre IF si REM).

BEEP x,y

BRIGHT m

CAT [#n,1 [d) [al

CAT [#n,] [d] Cal EXP

CIRCLE x,y,2

CLEAR

Produce o nota muzicala, in difuzorul
calculatorului pentru x  s=cunde, de
inaltimea y semitonuri deasupra notei [0
de jos (C mediu pentru notatia america-
na), Daca vy este negativ atunci va fi
sub nota DO.

Stabileste culoarea marginii din jurul
ecranului  si  culoar=a hirtiei pentru
partea de jos a ecranului. Ercare K daca
m nu e cuprins intre O si 7.

Stabileste stralucirea caracterelor ce
urmeaza a fi afisate; O pentru normal, 1
pentru stralucitor si & pentru transpa-
rant.

Comanda CAT scoate un catalocg in ordine
alfanumerica a fisizrelor de pe un disc.
Daca se utilizeaza forma CAT #n, ...
catalogul (i2sirea) =este trimis pe
canalul n. Daca este inclus un nume de
fisier anumit (sau npum2 cu marcatorii =
sau 7), atunci numai acele fisiere, care
“se potrivesc", vor fi afisate. Cind CAT
este urmat numai de o litera, marcatoare
a unitatii de disc, atunci numat
fisierele de pe discul din drive-ul
respectiv vor fi afisate. Daca litera
specificata este T se wva afisa un
catalog cu numele fisierslor de pe banda
(impreuna cu informatii wutile pentru
transferul banda-discl.

La fel ca si comanda CAT, dar da un
catalog extins, care include si fisiere-
le protejate la scriere cit si fisierele
arhiva si fisierale de sistem f(vezi MOVE
i

Deseneaza un cerc cu centrul in G, y) si
de raza z. »

Sterge toate variabilele, lasind liber
spatiul pe2 cares aceste2a l-au ooupat
anterior. Executa de asemenea si  ins-
truc ciunga.e RESTORE si CLS si pune pozi-
tia pentru FLOT in coltul din stinga jos
si curata stiva GOSUE.

Ca si CLEAR, dar daca este posibil
schimba variabila de sistem RAMTOF la n
si muta stiva OGUSUE  corespunzator.
Aceasta comanda poate fi utilizata pen-
tru a ne asigura ca stiva masina. este
sub #EFEC (4%120) cind se introduce o
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CLOSE #n

CONTINUE

COPY EXP [INVERSE)

333
=X

d

rutina care apeleaza +3D0S din BASIC.

Marcheaza fluxul (sirul) de date n ca
n2fiind atasat la nici un canal. Poate
fi deci folosit intr-o instructiune ul-
tericara lui OPENS n, f.

(Sterge ecranul). Sterge fisierul ecran.’

Continua executia unui program din punc-
tul in care a fost oprit cu mesaj (in
afarz de mesaj 0). Daca mesajul a avut
. 7 sau L, atunci 2xecutia continua cu
urnatoarea instructiune (se iau si sal-
turile in considerare), altfel se repesta
instructiunea la care a aparut mesajul.
Daca wultimul mesaj a fost generat de o
linie de comanda, atunci CONTINUE as-
t2apta sa continue comanda’si va  intra
in  bucla daca erocarea a fost 0:1; va
genera mesaj O daca mesajul a fost 032
va genera mesaj N daca a fost 0:2 sau
mai mars.

Trimite o copie a celor 22 linii de
2oran catre imprimanta (daca este conec-
tata). Ercare D daca s-a apasat tasta
EREAK.

Trimite o copie a 24 linii din  ecran

catre impraimanta.  Fi=cars punct colorat
; de  pe

scran este tiparit astfel imcit
apar divers? nuante de ori pentru fizca-
re culcares. Este luat in considerare
Atributiil  BRIGHT. INVERZE, daca
prezent, produce inversarea copiei
un nEgativl,

Ercdare D daca a fost apasata tasts
EREAK,

Zopiaza fisierul cu primul nume in fi-~
si2rul ou al doilza nume. Cele doua nums
trebuie sa fie diferite. Literele pentru
unitatea de disc si  numar utilizator
(user number) pot {1 specificate in
numele de fisisr,

Daca sursa (ul) are marcatori sau este
un anumit nume, atunci destinatiz  (u
trebuie sa fie doar o litera o= desen-
n2aza unitatea d2 dise., (In acest o
fisierul destinatie va avea acelasi nums
cuoal fisierului sursal. [aca sursa g1
destinatia zint doar titere care speci-
fica unitatea ds disc, ss= va fate un
transfer complet disc-disc (toate fisie~
vente antericr ps discul daesti-
natie vor fi stersel. Daca discul desti-~
natiz nu este formatat pentru #3  atunc:
transferul disc-disc nu s2 va =fectua,
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COPY u TO SCREEN $

COPY u TO LPRINT

COPY u TO SPECTRUM FORMAT

DATA el, €2, e3,...

DEF FN 1(11,...,1k)=e

BIM 1(nl,...nk}

DIM 1$(nl,...,nk)

DRAW %,y

DRAW x,v,2

La . copiere, daca exista deja un fisier
oy numele fisierului destinatie, atunci
va apare mesajul “File already exists”
{(Fisiar deja existent), daca apare mesa-
jul "Missing address mark" atunci proba-
bil ca discul nu =2ste formatat.

Afiseaza .continutul unui fisier de pe
disc pe ecran. Caractergle de  contral
vor fi inlocuite cu spatii. Poate fi
utilizata la vizualizarea fisisrelor
ASCII.

Continutul fisierului de pe disc cu nu-
mele u este trimis la  imprimanta. Daca
s~a folosit inainte comanda  FORMAT
LPRINT “R", atunci aceasta forma a in-
structiyunii COFY poate fi utilizata ca o
trecers a programelor p2 alta masina.

Face ca header-ul de fisiere sa fie
adaugat la un fisier binar oreat pe un
alt tip de masina. e cre=aza un nou fi-
sier ou numale u,HED.
*

Farte din lista DATA. Trebuie pusa in
program- (nu comanda) altfel nu are nied
un efect. ¢

Defineste funciii definite de wutiliza-
tor. Trebuis za fie pusa in program
altfel nu are nici un efect. 1, il....1k
pot fi sau o singura litera sau o litera
urmata de semnul % pentru argument sau
rezultat sirv. I ;
Daca nu-sint argumente, are forma:
DEF FN 1()=e g

Sterge orice tablow existent cu numele
1 si creaza un nou tablou ou numels 1 ds
k dimensiuni, pe care i initralizeaza
QU ZRro.

Sterge orice tablouw de siviri sau  siv
existent cu numele 1% si oreaza un  ta-
blou de siruri cu numele 1% de k dimen-
siuni si initializeaza itoate valorile la
" (sirul nul). Foate fi considerat s:
ca un tablou de siruri de= lungime fixa
nk ©ou k-1 dimensiuni {(nl,...nk-1}, Un
tablou este nedefinit, pina oind nu 2ste
declarat in instructiunea DIM. Erocare 4
daca ni este loc pentru tablou in  memo-
rie.

Este cazul particular DRAW %,v,0.

‘Deseneaza o linie din pozitia curenta,

pe o lungime data de x puncie pe orizon-
tala si y puncte pe verticela cu o-cur-
bura data de unghiul z t(pentrua z=0 va fi
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FOR l=x TO y
FOR l=x T0 y STEP z

!

PORRAT LINE »

PORRAT LPRINT ¢1Ce023

-' desenata o linie dreaptal.

Erocare B daca linia iese afara din

- eCran..

Daca este specificat un singur fisier.
atunci ‘acel fisier va fi stere de p=

" unitatea‘de disc implicita sau de pe ¢#a

specificata in numele fisi=rului. Baca
numele fisierului are marcafori, ¥a
apare mesaj pentry confivmare. Beca sa
apasa y, toate fisierele care “se potri-

- vesc” specificatiei vor fi sterse. BDaca

ERASE  ‘este urmata de o litera pentru
unitatea de disc, toate fisiereles ge pe

- unitatea respectivae vor i steree fars 2

se mai ceve confirmave.

Defineste daca caracterele vor clipi sau
vor fi statice; n=0 pentru ctatic, n=1
pentru clipitor, n=8 peniry nici o
schimbare.

Este forma particulara FOR lsx TO ¢ STER
‘0

Sterge orice alta variabila existentz cu
numele 1 si creaza o variabila da con-

‘trol cu numele I, de valoave imitiala x.

finala vy i pas 2 si adresz de Entoar-
cere in bucla, adresa primei ingtructi-
uni dupa instructiunes FOR. Verifica
daca valoarea initiala este mai mare
(daca 2>=0) sau mai wica (daca z<{=0)

i decit valoarea finala si daca da, sare

la instructiunea NEXT 1, generind wesai
de erocare 1, daca aceasta nu exista.
Vezi NEXT. Eroave 4, daca wu e¢sie loc

~* “pentru variabila de control.

Pregateste discul din unitatea spacifi-
cata (A: sau B:) pentru & fi utilizat.
Daca discul & fost deja formstat pe un
*3, se va generx un mesai ¢ face <a
operatia sa fie abandonsta. Discurile
formatate pe alte masini au vor fi recu-
noscute.

Stabileste vata de transmisie ia imter-
fata  RS232 12 n. Ratele valide sint in
intervalul (75...19200).

Daca sirul f1 este "C", (liparirile ce
urmeazd se vor face prin interfata pars-
lela {(mufa PRINTER). Daca sirul fi
este “R" atunci tiparirile vor fi direc-
tionate catre mufa RS232. Sirul 11 poate
fi si “E® ipemtru extins) in care ca:z
caracterele eina la CHRS 32 nu sint
trimise la isprimants si cele dupa CHRS
127 sint convertite la cuvintela cheie

169 |



IF x THEN s

INPUT T80, 30..

INVERSE n

din. BASIC (token-uri). Cind sirul fi
este "U" (neextins) toate caractarele
care urmeaza a fi imprimate vor fi tri-
mise fara a fi translatate. In acest caz
se transmit si secventele ESC (escape).
Daca 1 este "C" sau "R" un al doilea
sir, “f2, poate fi specificat si acesta
poate fi "E" sau "U".

Pune in stiva adresa urmatoarei instruc-
tiuni- dupa GOSUB, dupa care executs
operatia similara instructiei GO TO n.
In continuare poate sa apara sroare 4
daca nu sint destule instructiuni
RETURN, 5

Sare la linia n (sau daca linia n nu
exista, la prima linie dupa ea).

Daca x este aﬂevarat tdiferit de zero),
atunci s executa s. s comprima toale
instructiunile pina la sfirsitul liniei.
Forma IF x THEN numar ‘linie nu este
permisa.

Stabileste culcarea cernelii cu care se
vor ~afisa caracterele; n este in dome-
niuvl (0...7) pentru culoare, & pentru
transparent si 9 pentru contrast, Eroare
K daca n nu sste in domeniul (0...9). .

#n este o succesiune de articole (ex-
presii) in INPUT, separate (ca la FRINT)
de virgula, punct si virgula sau. apos—
trof.
Un articol d:n INPUT Poate fx-
1. orice articol din PRINT care nu in-
cepe cu o litera ;
2. un_riume de variabila -
LINE urmat de nume de var:abzla sir,
Aft1colele si separatorii pentru  PRINT
din 1, sint tratati la fel ca }a PRINT,
doar ca totul se afiseaza in parte3 de
jos a ecranului. Pentru 2, calculatorul
asteapta introducersa unei expresii . de
‘la tastatura si valoarea acesteia este
atribuita variabilei. Pentru -expresiile
tip sir, buffer-ul de intrare este ini-
tializat la doua ghilimele (care pot fi
sterse daca .e necesar). Daca primul
caracter introdus. este STOF, programul
se opreste cu ercare H. 3 2ste ca si 2,
doar ca introducersa sste tratatd ca un
sir fara ghilimele si mecanismul de STOF
nu  va funpctiona; pentru oprive trebuie
tastat cursor jos.

Controleaza inversarea caracterslor ce

" wvor fi afisate. Daca n=0 caracter=le se

vor  afisa normal (eculoarea cernelii pe
culoarsa hirtiei)., Daca n=1, caracterele
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LIST (ém)

LIST (®a, In

LLISY
LLIST n

LOoaD €

congosint tiparite). Conanda FURMAT LPRINT

se vor afisa in video invers (culoarea

hirtiei pe culoare=a cerneliil.
Ercare K daca n nu este 0 sau i.

‘Nota: pentru BASIC 48K, tastind INV

VIDEQ - este echivalent cu INVERSE 1§ si
tastind TRUE VIDEQ sste echivalent cu
INVERSE O. L

Atribuie valoarea lui e variabilei w.
Cuvintul BASIC LET nu poate fi omis. O

-variabila simpla nu este definita pinz
< eind nu-este atribuita erinti-o instrus=
© tiune LET, READ sau INPUT. Dace v este o

variabila sir indiciats sau un subeir,
atribuirea ezte de tip Procust (dg lun-
gime fixa) astfel: valoarea luj # sste

" sau trunchiata sau completats cu <malsi

1a dreapta, pentru a aves ace=asi lun~
gime cu cea specificata pentru v.

Este forma particulara LISY f[8m.]) O.

Listeaza programul {(afiseaza’ in partes
d2  sus & ecranului, incepind <u mrima
-linie a carui numar este cei gutin n si
pure linia curenta, linia ¢ numaryl n.
Daca este prezent &m, iesires eggte tri-
misa p2 <canalul asignat o,

. Forma particulara LLIST 0.

La fel ca LIST, dar ce utilizeaza impri-

manta. Implicit., iesirea se face la mufa
inprimantel paralele (PRINVER): ilesivea

enate fi divectionata utilizind comands

FORMAT LPRINT “RY catre wufa RS232.

Ca listing-ul BASIC sa apara odvdst,
codurile token-uriler (cuvinte cheie
BASIC) -sint extinse 13 literels ce con-
pun  fiecare token (codurile pina la 27

"E® poate fi utilizata pentru & revend
1a acwasta stare, daca ea a fost schim-
hata (cu FORMAT LPRINT “ii"3,

- Face ¢a toate infrarile {citirile’ pen-

try  urmatoarele operatii cu  discul
(COPY., ERASE, MOWE, etp.) sz fie facute
de pe unitatea cu numels ge2cificat,
Daca litera specificata este Ts atunci
toate incarcarile urmatoavs s vor {ace
de pe banda.

Incarca programul si variabilele de pge
dise (gau banda). Sirul f, care specifi-
ca figieru: ce trebuie imcareat poate
include (optional) si o litera care sa
specifice unitatea si un numar utiliza-
tor nind se lucreaza ~u dissul.  Daca nu
este specificata o literz pentru  uni-
tate, atunci se utilizeaza wunitatea

£™
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LOAD f DATA 10
LOAD § DATA 180)

LOAD f CODE m,n
LOAD f CODE m

LOAD ¢ CODE

LOAD 7 SCREEN ¢

MOVE f1 TO 2

MOVEW TO €

implicita.

Daca sirul contine doar un asterisc.
(LOAD "%") se va incarca sectorul incar-
cator de pe discul din unitatea A (boot
strap). Aceasta poate fi folosita pentru
a incarca diverse sisieme de operare sau -
Jocuri de pe disc. S e
Incarca un tablou nunerxc 1() “din fiste-
rul f, ° i

Incarca un sir de céféchre 180 din
fisierul f. d

Incarca n octeti, incepind cu adresa m.

Incarca octeti la adresa m. Daca un
fisier de pe alt calculator a fost tre-
cut in formatul Spectrum (utilizind
comanda COPY u TO SPECTRUM = FORMAT)
atunci se wutilizeaza aceasta forma de
LOAD pentru a-1 incarca.

Incarca octeti la adresa de la care au
fost salvati.

Forma particulara LOAD f CODE 14384,
6912. Incarca fisierul f in fisierul
ecran. ; :

Ca si PRINT, dar utilizeaza imprimanta.
Utilizati comanda FORMAT LPRINT pentru a
directiona iesirea la mufa PRINTER  sau
RS232. Implicit, iesirea este la mufa
imprimantei paralele (PRINTER) cu token-
urile extinse si codurile sub 32 ny ‘se
imprima. Daca doriti sa ‘se imprime  si
secventele ESC (escape) ulilizat: coman-
da FORMAT LPRINT “"U® inainte de a utili-
za LPRINT. Daca printerul a fost direc—
tionat catre RS232 (utilizind comanda
FORMAT LPRINT “R™) atunci LPRINT -poate
fi utilizat pentru a transmite siruri de
caractere 1a un terminal..

Ca si LOAD f, dar 5terge ‘liniile de
program si variabilele existente in

. memorie -doar ca sa se elibereze loc in

memorie pentru noile linii care au ace-
lasi numar cu cele vechi sau wvariabile
cu acelasi nume. Ca la LOAD, numele de
fisier poate contine o litera marcatoare
de unitate si un numar utilizator (user

;number). Daca nu este specificata litera

pentru unitate va fi luata in conside-
rare unitatea implicita.

Aceasta va redenumi fisierul fi cu nu-

mele f2. Ambele fisiere trebuxe sa fie
pe acelasi drive.
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NEXT 1

OPEN #n,{

ouT =,n

Sirul f poate fi *+P","+5","+A", "—p®, #

18" sau "-A". Aceasta face ca atributele

fisierului specificat prin u sa fie
valabile (+) sau nu (-). Literele atri-
bute din sirul f controleaza protectia
1la scriere (P), starea sistemului (S)
sau-  starea  arhivei (A). ~ Comanda
CAT...EXP poate fi utilizata pentru a
afisa atributele curente. Fisierele pro-

tejate nu pot fi sterse,  salvate peste
_vechea varianta sau sa fie supuse orica-

rei .operatii ce le-ar schimba atribute-
le. Fisierele de sistem nu pot fi vizua-
lizate cu catalogarea normala ci  numai.
cu -comanda CAT...EXP. Starea . art
furnizeaza compatibilitatea cu CP/M  si
nu are alta legatura cu +3.

Restarteéza sistemul BASIC, - stergind

“orice  program si  variabile, utilizind

memoria pina la inclusiv octetul a carui
adresa este in variabila de sistenm
RAMTOP.  Variabilele de sistem UDG,
PRAMT, RASP si PIP sint rezervate. Da
controlul meniului principal, dar nu
sterge fisierele existente pe drive-ul M
(RAM disc~ul). §

1. Cauta variabila de control 1.

2. 1i aduna la valoare, valoaresa pasu-~
lui.

3. Daca pasul este >=0 si valoarea vari-
abilei .de control este > decit valoarea
finala, sau. pentru pas <0 si valoarea

“variabilei de control este < decit va-
‘loarea finala, atunci sare la xnstruct:—

unea de reluare a buclei,

Eroare 2 daca nu exista variabila y
Erpare -4 daca variabila 1 ni se potri-
veste cu variabila din instructiunea
FOR. i Y ;

Permite ca sirul (fluxul) de date n sa
fie atasat canalului identificat prin
sirul f. Numerele pentru fluxuri pot fi
in intervalul  (0...15), dintre care
sistemul - le utilizeaza pe (0...3). Si-
ruri posibile sint "S" pentru ecran, "K"

-pentru tastatura si "P" pentru impriman-

ta. Canalul de imprimanta poate fi mai
departe redirectionat catre mufa impri-
mantei paralele (PRINTER) sau RS232
utilizind instructiunea FORMAT LPRINT.

Citirea de la un flux atasat unui canal
care permite doar iesirea sau invers, va

‘genera mesajul de ercare “lInvalid 1/0

device®.
Trimite octeti la portul m la nivel

procesor. (Incarca registrul pereche EC
cu m, vregistrul Acun si executa in-
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PAPER @

PAUSE n

PLAY f1[,¥2,...,78]

PLOT cim.n

POKE m,n

PRINT (#n,]

structiunea out (e),a  a limbajului de
asamblare pentru 780. Eroare B daca m nu
este ouprins intre O si AS535 si daca n
nu este in intervalul (-2S5...255).

Controleaza supraimprimarea caracterslor
ce -urmeaza a fi afisate .. Daca n=0,
vechile caractere din pozitia adresats
vor fi sterse, inaints de a series ncul
caracter. Daca n=}, noile caractere se
ver afisa suprapunindu-se peste. cale
vechi. ; 7

Ercare K daca n nu este 0 sau 1.

£a si INK, dar controleaza hirtia (cu-
loarea fondului).

Opreste executia si afiseaza fisierul
ecran timp d2 n cadre TV (sint 0O cadre
pe secunda)fau pina se apasa o tasta.
faca n=0C, atunci pauza nu este tempori-
zata, c¢i tine pina cind se apasz © tas—
ta.

Eroare B daca n nu este in intervalul
(04463535,

Foate genera suneie pe manim 2 canale
simultan, PFrimele trei canale se pot
auplifica de la cupla sudic-casetofon.
Cuplat coraspunzator cu un  sintetizator
de muzica (MIDI) poate gemera csunate
simultan pe toate cele & canale.

Afiseaze un punct de cernsala in punctul
de coordonate (m,nd mutind aici pozitia
pentru PLOT. Daca articolul de culoare
¢, nu spenifica altfel, culocarza cerne-
1ii din punctul de cocrdonate {(m.n) este
schimbat la culoarsa psrmanenta 2 cerne-
¥ii si celelalte atribute lewicarea
fnirtiel, clipirea =1 stralucirea) sint
iasate neschimbate.

Ercars B, daca m nu este cuprins intre O
51 25% si daca n nu este cuprins intre O
BN

Pune valparea n in octetul de adresa m.
Eroare B daca m nu =ste cupring intre O
si &5525 31 daca n nu este in intervalul
(-255,255)., 0

#n estes o secventa de articeole (expre-
sii) PRINT separate de virgula, sunst si
virgula sau apostrof. Cind se utilizeaza
forma FRINT #n, iecirsz este dirscticns-
ta spre sirul de date n si nu  spre
ecran. Fonctul =i virouls dintre arti-
cole nu are ofect; este utilizat pentru
delimitaresa articolelov, 0 virgula muta
aficarea la urmatoares zona, iar aenHE
troful  genereaza "cavriage retuwrn® st
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 RANDONIZE-
- RANGOMIZE n.

READ vi, v3,...,vk

*line feed” (ceea ce se genereaza impli-

cit daca o instructiune PRINT nu se
termina cu punct si virsula, virgula sau
apostrof). :

Un articel din PRINT poate fi:

1. Nimic (gol)

2. O expresie numerica. Prima data se
afiseaza semnul minus daca valoarea ei
este negativa. Fie x modulul valorii.
Daca x4<=10*-3 sau >=10°13, atunci afisa-
rvea ¢ face utilizind notatia stiintifi-~
ca. Mantisa - are pina la 8 cifre (fara
zerouri in completare) si punctul zeci-
mal (absent daca este o singura cifra)
este dupa prima cifra. Exponentul este
format din litera € , wurmata de + sau -
si de una sau doua cifre. Altfel u este
afisat in. notatie zecimala cu pina 1la
opt cifre semnificative si fara zero-wri
dupa punct. Daca punctul zecimal =ste
chiar la inceput, este urmat intotdeaunaz
de un zerc., De sxemplu .03 si 0.3 sint
astfel afisate. Zero este tiparit ca o
singura cifra.

Z. 0 expresie sir. Token-urile {(cuvin-
tele cheie) din sir sint extinse, posi-
bil cu un spatiu inainte sau dupa. Ca-
racterele de contrel au efectul lor
specific de control. Caracterele nerecu-
noscut2 vor fi tiparite ca 7 (ssmnul
intrebarii).

4, AT m,n. Trimite caracterul de control
AT urmat de up octat pentru m  (pumarul

-liniei) . si un octet pentru n (numarul

coloaneil.

S. TAE n. Trimite caracterul de contral
TAE wurmat de doi octeti pentrun (o2l
mai putin semnificativ octet primull.

bo- Un articol de culoars cars are forms

" PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE sau -

DVER._
Farma particulara RANDOMI ZE 0.
Initializeaza varxabxla de sxstem'anumg~

ta .SEEID ncare se utilizeaza _pa2ntru a
genera urmatoarea valoare pentru  RND.

‘Daca n<»0 - atunci SEED are valoarea n.

Daca n=0, atunci SEED are valcarea aliel
‘variabile de sistem, numita FRAMES, cars
numara-cadrele-afisate pe ecran,

Ercare B daca n nu este ocuprins o
intervalul (0...48553%).

Atvibuie variabilelor vi,...vk, sxpresii
succesive din lista DATA. Eroars C daca
o expresie este de tip gresit. Ercasre E
daca mai ramin variabils de citit, eind
lista DATA este epuizata.

Nu are nici un efect. Cimpul de informa-
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RUN n
SAVE ¢

SAVE f LINE @

SAWE €DATA 1O
SAVE 1 DATA 180
SME 1 CODE a,n

SWE ¢ SCIGEN ¢

tie ... poate fi orice secventa de
caractere terminata cu ENTER. Nici o
instructiune din linie nu. va actiona
daca este pusa dupa REM si virgulele nu
vor fi tratate ca separatori.

Forma particulara RESTORE 0.

Stabileste pointer-ul din lista DATA 1la
prima instructiune DATA in linia n. Daca
linia n nu exista (sau nu este o in-
structiune DATA), atunci este luata in
considerare prima instructiune DATA dupa
linia n si urmatoarea instructiune READ
va incepe citirea de aici.

_la advesa din stiva GOSUB si sare la

linia data de aceasta adresa. Erocare 7,
daca nu exista adresa in stiva GOSUB.

Forma particulara RUN 0.
Executa CLEAR si GO TO n.

Face unitatea de disc specificata sa fie
unitatea implicita pentru toate opera-
tiile cu discul, care urmeaza (COPY,
ERASE, MOVE, etc.). Daca litera marca-
toare de unitate este T: -atunci toate
salvarile ce urmeaza vor fi implicit pe
banda.

Salveza programul si variabilele pe disc
(sau banda), dind inregistrarii numele
f. Numele de fisier poate include ostio~
nal o litera pentru unitatea de disc si
un numar utilizator cind se opereaza cu
discul. Daca litera pentru unitatea de
disc nu ¢ specificata, atumci se utili-
zeaza unitatea implicita. Eroare F daca
f este gol sau mai mare de 10 caractere
(pe banda).

Salveaza programul si variabilele, ast-
fel ca la incarcare, se face automat un
salt la linia m.

Salveaza tabloul numeric 1¢) in fisierul
f.

Salveaza tabloul de sivuri 18() im fi-
sierul f.

Salveaza n octeti imcepind cu adress s.

- Forma  particulara SAVE f COBE

16384, 46912, Salveaza fisierul ecran oy~
vent.

Trece din o3 BASIC in 48K BASIC, menti-
nind ovice program existent in RAR.
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sTOP

VERIFY §

Trecerea inversa nu este posibila.
Schimbarea ROM/RAM nu este invalidata
cind se intra in 48 BASIC- cu aceasta =
comanda (nu este si cazul cind se selec-
teaza optiunea 48 BASIC din meniul gene-
rall.

Opreste executia programului cu'mesaj 9.
Comanda CONTINUE va relua programul de
la instructiunea urmatoare.

Ca si LOAD (de pe banda), dar informatia
td2 pe banda nu este incarcata in RAM ¢i
este comparata cu ceea ce exista deja in
RAM. Daca numele de fisigr specifica un
fisier de pe disc (sau dsca unitatea
implicita este At sau B:) atunoi nu se
intreprinde nici o actiune,

Eroare R daca rezulta erori  din
compararea occtetilor,

4.32 Binar si hexazecimal

Din sumar:

Sisteme de numeratie

Biti si octeti

In acest subcapitol este descris modul in care ‘"numara”
calculatorul, utilizind sistemul binar.

In

sistemul

zecimal de numarare  folosim cifrele

0,1,2,3,4,5,6,7,8,9, iar numersle sint grupate cite 10:

20,21,22, 23,0 00+29

830 31,30, 89801 S8

40,41,32,43,....,4% 5.2, M.t

In

locul sistemului zecimal (bazat pe 10 cifre) la caloula-

toare se utilizeaza sistemul hexazecimal (bazat pe 16 cifre si

liters).
VDL EF.

Aceste cifre si litere sint: 0,1,2,%,4,5,6,7,5,9,4,B,1,
Pentru comparare intre cele doua sisteme de numeratis

cititi tabelul de mai jos:

Zecimal

Hexa

VRN ARWN O

MM DD O DO AL P o



16 SRR L8]

| Al , 2l

25 f 19

26 14

27 1B

31 1F i

32 ; 20 - IR 0
33 21 » :

153 9

159 9F

160 A X
161 Al
255 ¢ - :
256 100 s.a.m.d.

De obicei cind se scriu numeve in sistemul hexazecimal, la .
sfirsitul numarului se adauga litera H (de la hexa). De exemplu
pentru 1358 {(zecimal) se scrie FEH si se citeste "noua E hexa".

) 0 alta modalitate - des folosita in cadrul acestui manual -
. de a marca un numar scris in sistemul hexazecimal este insotirea
acestuia = de catre caracterul #, = care  .precede - pumarul.
Echivalentul acestui tip de notatie pentru exemplul de mai- sus
este: #9E. Sty : 4 G

Calculatoarele de fapt utilizeaza in .calcule sistemul - de

" numeratie binar,. bazat pe doua cifre, ©.si 1; reprezentate.Tde
nivel de tensiune scazut (pentru 0) si nivél de tensiune ridicat

- (pentru 1). O cifra (o pozitie din numar) se numeste bit. o

© _‘Deci tabelul anterior, extins si pentru sistemul,  binar de-
vines : ¢ el : . R e e

e

Zecimal - ' ‘ . Hexa _ “Binar
o 0 0 gl
s b s S DR Kl
2 Vs g eden
e : g 11 :
4 4 100
it s 101
ey 6 110
il i il e 111
8 a 1000
W A 1001
e A 1010
J11 B LOLE
2 C 1100
13 D 1101
14 e 1110
15 F | = 1l
16 pehie) ] 10000
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17 e 10001

j . g e
e by : i : B =
. . »

Trecerea (conversia) din binar in hexa este al‘naibii de
Jusocara., Astfel, numarul binar se imparte in grupe de cite 4 biti
tincepind din dr#apta numarului) si se converteste fiecare grupa
de 4 biti in numarul corespunzator din sistemul hexazecimal
(utilizati tabelul de mai sus). In final puneti cifrele hexa una
linga alta si cbtineti numarul complet in hexazecimazl. De exemplu
sa convertim numarul binar 10110100 in hexazecimal. (ele doua
grupe de cite 4 biti (de la dreapta spre stinga) sint 0100 si
10113 deci cifrele hexazecimale corespunzatoare sint 4 si B iar
daca aceste2 cifre sint puse in ordine va rezulta numarul hexaze-
cimal #B4.

Daca numarul binar este mai lung de & biti , se continua cu
impartirea pe grupe de cite 4, pina cind se acopera toate cifrele
(eventual se‘completeaza cu zercuri la stinga ultima grupa de 4
biti daca este incompleta). De exemplu: 11101011110000; cels 4
arupe vor fi 0000 ,1111, 1010 si 0011 cu cifrele corespunzatosre
0,F,A,2 si puse in ordine dau numarul #34F0.

Pentru @ converti un numar din hexazecimal in binar, se
schimba fiecare cifra (litera) cu grupul de 4 cifre in binar
corespunzator, pornind din nou de la dreapta. De exeapiu sa
convertim numarul #F3 in bipar: trecem intii 3 in binar , rcare
- este 0011 (se completeza la stinga cu zerouri pinz se ajung la 4
cifre) si apoi se converteste F, care este 1111; puse una linaga
alta in ordine , obtinem numarul binar 11110011,

©  Caleulatorul utilizeaza in caleule sistemul binar, dar pentru
oameni este mai usocara notatia in hexazecimal (si cu mai putine
sanse de ercare la soriere, intrucit se lucreaza cu mai  putine
cifrel. De exemplu, este mai usor sa scriem #3AFO  decrt
0011101011110000.

- In calculator, numerele binare sint grupate cite & si formea-
2a asa numitul “octet“. Un cctet reprezinta un numar cuerins
intre O si 255 in zecimal (FF in hexazecimal sau 118113111 in
binar). i
Doi  octeti’ pot  fi grupati impreuna si a2tunci formeaza un
Youvint".  Un cuvint are deci 14 cifre binara sau 4 eifre hexaze-
cimale . si reprezinta un numar intre O si 63535 in zecimal (1111
1111 1111 1111 in binar sau #FFFF in hexazecimall,

Un - occtet ‘este format intotdeauna din & biti, dar lungimes
unul cuvint difera de la caleculator la caleulator.

Instructiunea BIN , prezentata in sectiunea 4.14 a acestua
manual , este un mijloc de introducere in calculater a numerslor
binare. Astfel BIN 11i reprezinta 7 in zecimal, BIN {111 1111
veprezinta 255 in zecimal, s.a.m.d. =y

Deci; in instuctiunea BIN se utilizeaza doar cifreles O s5i 1.
Nu se utilizeaza nici semnzle negativ sau pozitiv, ca dz sxemplu
BIN ~ 11 pentru -3; .se poate utiliza -BIN 11 in loc. De asemsnea,
numarul nu are voie sa fie mai mare de 45935 (deci nu poate avea
mai mult de 16 cifre de 0 =i 1). Daca completati numarul in binar
cu zerouri la stinga, calculatorul le va ignora, astfsl BIN
00000001 este BIN 1.

4.33 Exemple de programe

Programe:
Renumerotare
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Ceas |
Demolare
Tenis

Renumevotare

Acest ' scurt program este un ajutor pentru® facilitatea de
renumerotare din meniul de editare. Daca adaugati cu MERGE acest
program  1a programul la care lucrati puteti introduce atit linia
de start cit si pasul dintrz linii.

Tastati RUN 9000 pentru a executa programul; introduceti
tinia de start intre 1 si 99%%); introduceti pasul (intre 1 si
F99%)  apoil apasati tasta EDIT si selectati optiunez Renumber din
meniul de sditars.

9000 INPUT "Linie start", st

9010 INPUT "Pasul”, sp

9020 LET hst=INT (st/256)

$030 LET hep=INT (sp/256)

9040 POKE 23413,st-256%hst j

9050 POKE 23414,hst

9040 POKE 23415.sp-256%hsp

9070 POKE 23416,hsp i

2080 PRINT "Tastati EDIT si apoi selectati optiunea
Renumber" *

Ceas

Si-acum, un program ceva mai ... serics! Pentru a-1 lansa in
zxecutie tastati RUN, introduceti ora Cintre 1 si 12) si minutele
{intre 0 si 59). Apoi ceasul va porni:

10 DIM s(60) : DIM c(&0)

20 BORDER O : PAPER O : BRIGHT 1 : INK 7 : CLS

30 PRINT AT 10,1;"Asteptati putin"

40 PRINT

50 GOSUB 370

40 LET 2%="00"

70 CLS .

80 INPUT “Ce ora este?":h

90 INPUT "Cite minute?"im

100 LET s=0 : POKE 23672,0 : POKE 23673,0

110 IF h=12 THEN LET h=0

120 LET xe=112 : LET ye=90 : LET r=70 : LET rh=r/2 : LET
rm=r%3/4 : LET rs=rx5/é | ]

130 CIRCLE xc,yc,r

140 INK 1

150 FOR i=0 TO 359 STEP 30

160 PLOT (r+1)*s(1/6+1)+xc,(r#!)*c(i/6+l)+yc

170 NEXT i

180 INK 4

190 OVER § : GOSUB S00

200 GOSUB 470

210 GOSUB 440

220 LET tm=INT((PEEK 23672 + 256 # PEEK 23673)/50)

230 IF s+1=tm THEN LET os=s : LET s=s+i : GO TQ 25¢

240 GO TO 220

250 IF $=60 THEN LET 5-0 s POKE 23672,0 : POKE 23673,0 :
LET om=m : LET m=m+i : GC TO 290

260 PLOT xc, yc DRAW rs#s (os+l), rs¥c (os+l)

270 GOSUB 440 ‘ ;



280 GO TO 220 i

290 IF m=60 THEN LET m=0 : LET oh=h s LET h=h+i : GO TO 330

300 PLOT %c, yc : DRAW rmxs(om+i), rm % ¢ (om+l)

310 GOSUB 470

320 GO TO 260 .

330 IF h=12 THEN LET h=0 : -

340 PLOT xc, yc : DRAW rhis(oh#S+1),rhic(oh®S+1)

350 GOSUB 500

560 GO TO 300

370 PRINT AT 14,0

380 FOR i=6 TO 340 STEP «

390 PRINT ".“;

400 LET s(i/6)=SIN((i-6)%P1/180)

410 LET c(i/6)=C0S((i-6)%P1/180)

420 NEXT i

430 RETURN

440 PLOT xc, yc & DRAW rsxs(s+l),rs#c(s+1)

450 LET s$=STR$(s) : PRINT OVER O; AT 18,27;: INK 4;":";
INK é; z$(TO 2~-LEN (s$)); s%

460 RETURN

470 PLOT xc,yc : DRAW rm#s(m+1), rm¥c(m+i)

480 LET m$=STR$(m) : PRINT OVER O; AT 18,24; INK 2:":":
INK 53 z$(TO 2 -~ LEN (m$)); n$

490 RETURN ‘

500 PLOT xc, yc : DRAW rhis(h#5+1),rh¥c(h#5+1)

510 LET ph=h : IF ph=0 THEN LET ph=12

520 LET h$=STR${ph) : PRINT OVER 0; INK 3; AT 18,22;" “(TO
2 - LEN (h$));shs 4

530 RETURN

Lemalare

Acest  program este un joco distractiv intre un jucator =2
calculator. I i ‘

Fentru a juca, tastati RUN si apeoi apasati orice taszie
pentru start,

Instructiuni:

Cursor stinga - paleta la stingas

Cursor dr=apta - paleta la draapta;
Spatiu - da o sansa (viata) pentru un nou ecran
Nots Cind introduceti programul, retineti urmatocarela:

Lo rsamuls ERRRER L ot itd en il andii e 05 e RO s int
- graiice. B2 gbtin tastind o data GRAFH (pentru 2 intra i
grafic) si apoi tastind E pentru a obtine respectivele o
grafice si la sfirsit din nou OGRAPH pentru a  issi
grafic, : i 1
2. Sirul "223E" din linia 210 sint tot caractere grafice
. abtin  de’ asemenea  intrind in modul grafic cu o GRAFH  si
tastind 3, de patru cri, apoi din nou GRAFH. ¢

2 irul  “A" din linta 430 2ste tot un  caracter aratic,
Tastati GRAPH, apol A o data si din nou GRAFH.

10 BORDER 0 : INK O : PAPER O : CLS : BRIGHT 1

20 GOSUE 560 !

30 LET b$="BBRBRBEREBEBBEBBBEBBEBBBBBBE" : REM 28 de B

40 LET c$=" Vet B VREM 22 iepata )

SO PRINT AT 3,12:; INK 7; FLASH {; "DEMOLARE"; FLASH O:
AT 6,93 INK 1; "B"; INK 7;" = 20 Puncte"; AT 8,9;
INK 4;"B"; INK 73" = 10 Puncte"; AT 10,9; INK 2;
"B"y INK 7;" = 5 Puncte"
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60 PRINT AT 14,1 INK &; "Tastati SPACE pentru [] vuta"
70 PAUSE 200
80 LET hiscor=0
90 LET tscor=0
100 LET vieti=5
110 LET scor=0
120 CLS
130 INK 7 s PLOT 12,13: DRAW 0,160 : DRAW 230,0 3.
DRAW 0,-160 3 INK O
140 PRINT AT 1,2: INK 1; b$s AT 2,23 INK 4; b$
150 FOR r=35 TO 6 : PRINT AT v,2; INK 2; b$ : NEXT r
160 LET bx=9%
170 PRINT AT 19,5; INK &3 "Orice tasta pentru start";
AT 17,45 “Utilizati < si > pentru a misca paleta"
180 PAUSE 0
190 PRINT AT 19,5; INK O3 s$(TO 24); AT 20,03 s$ (To 32): ;
AT 17,43 s$ (TO 24)
200 PRINT AT 21,03 INK O3 s$ (7O 32) : GOSUB 540 :
GO TO 220
210 PRINT AT 20,bxs INK O3 " "3 INK 53 “3333"; INK O3
" ll
220 LET xa=1 3 LET yva=1 : IF INT(RND%2)=1 THEN LET xa=-xa
230 GOsSUB 210 .
240 LET x=bx+4 1 LET y=11 : LETV xc=x : LET ye=y
250 REM bucla principala
260 IF scor>1100 THEN GO TO 110 i
270 IF INKEY$=" " OR INKEY$="0" THEN IF vieti>1 THEN LET
vieti=vieti ~1 : GO TO 110
280 LET xc=x+xa : LET yc=yctya
290 REM scanare tastatura
300 GOSUB 470
310 IF yc=20 THEN IF ATTR (yc,xc)=69 THEN PLAY "Nig" :
LET ya=-ya s LET ye=ye-2 : IF xc=bx+i OR xc=bx+4 THEN
' LET xa=xa : LET xc=x+xa
320 IF ye=21 THEN PLAY “03M78d : PRINT AT y,x3 " * 3
GO TO 450 b
330 GOSUB 470 .
340 IF ye=20 THEN GO TO 430
350 LET t=ATTR (yc,xc)
360 IF t=71 THEN GO TO 410
370 IF t=64 THEN GO TO 420 b
380 LET ya=-ya 3 LET xz=xc : LET yz=yc : LET ycsyetya :
GOSUB 510 : IF t=66 THEN PLAY "Nie" : LET scor=scor+3 :
~ LET tscor = tscor+S : GOSUB 5S40 : GO TO 330
390 IF t=68 THEN PLAY “"Nic" 3P LET scor=scor+i0 t
LET tscor=tscor+i0 : GOSUB 540 : GO TO 350
400 IF t=65 THEN PLAY "Nla" : LEY scor=scor+20 3
LET tscor=tscor+20 : GOSUB 5403 GO TO 350
410 LET xa=-xa & LET xc=xc#2%xa s PLAY “Nif°®
420 IF yo=1 THEN LET ya=i
430 PRINT AT y,x; INK O3 " ®3 AT yo,xes INK 33 "A" :
LET x=xc : LET y=yc
440 GO TO 250 I
430 LET vieti=vieti-i 3 IF vieti=0 THEN GO TO S$30
460 GOSUB 540 : GO TO 220
470 LET a$=INKEY$
480 IF (a$=CHR$(8) OR a$="§") AND bxr>i THEN LET bux=be~{ 3
! GOSUB 210 : RETURM
490 IF (a%$=CHRS$(9} OR a%$="7") AND bx<25 THEN LET buabxel 2
GOSUB 210 : RETURN
S00 RETURN
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510 IF yzuzoneunmm e ;
$20 PRINT AT yz,x2; INK O3 = ® 3 RETURN -
530 GOSUB 540 : PRINT AT 10,10; INK 7; “"SFIRSIT®; AT 12,83
“Ati obtinut seorul: 3 tscor ¢ FOR 1-1 T0 300 5 NEXT i:
GO TO 90
540 IF tscor>hiscor THEN LET hiscor-tscor il
550 PRINT AT 21,113 INK é; "MAX "3 hiscor; AT 21, lt 'scon i |
tscory AT 21,243 "VIETI "3 vicu 12 _RETURN
560 FOR i=USR 'a'TOUSR"b" #7 i
570 READ b :
© 580 POKE-i,b -
590 NEXT § -
. 600 RETURN
610 REM minge
620 DATA 0,60,126,126,126, 126.60.0 :
630 REM caramida !
640 DATA BIN 11111111 AR
650 DATA BIN 10000001
660 DATA BIN 10111101
670 DATA BIN 10111101
680 DATA BIN 10111101
690 DATA BIN 10111101
700 DATA BIN 10000001
710 DATA BIN 11111111

Tenis

Acest joc poate fi jucat de do; Jucaton, sau un jucator si
calculatorul. %

Pentru lansarea in executie, -tastati RUN si apoi 1 sau 2
- {pentru numarul de Jucatorl) dupa care puteti incepe jocul.

¥ lns!ructxunx- ) .

: 4Jucatorul 4 - A~ muta paleta in sus; '
RS L - muta paleta in jos; -
7y -Jucatorul 2 - K - muta paleta in sUsH
e - muta paketa in 105'f

":l ~

; Prmul :ucator v:are a.nungtz la 15 puncte c1st19a
'Note pentru mtvoducerea programulun

1 “Sirul “66" dm luna 150 este constxtuxt din caractera 2

i ‘grafice, Ele se obtin tastind BRAPH, apox tastmd caractere]e eu

.tasta & si-din nou -GRAPH.'
4 2. "8"-urile .din. liniile 50 250 si 540 smt ‘de’ asemen-;a :
- caractere grafice. Se obtin tasund GRAPH, apoi sunultan CAPS'
! SHIFT si 8 si din nou GRAPH. ;

3. "A'-ul din linia 330 se obtme tot mtrmd Aan -madulj-"
graflc cu GRAPH. si_apasind tasta A si-din nou GRAPH. o

10PAPER4: !NKO:BR!GHTO:MRC
20 CLS e
- 30 GOSUB 730 ¢

40 DIM x(2) : DIM y(2) 3 DlH 9(2) SRRy

S50 LET comp=1 3 LEV sci=0 : LET sc2=0 : LET z$="0"

60 PRINT AT 2,93 INK 7; "TENIS" i

70 PRINT AT 8,3; “CITI JUCATORI?(1/2)"

80 LET i$=INKEY$ :

90 IF i$="1" THEN PRINT AT 12,8; “"Utilizati A pentru sus":

AT 14,835 "si 1 pentru jos" 3 GO TO 120
100 IF i$="2" THEN PRINT AT 10,3; “Jucatorul 1 foloseste";
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110
120
130
140
150
160
170
180
190

210
220
230

240
250

260
270
280
290

310
320
330
340

360
370

390
400
410
420
430
440
450
460
470

490
$00
S10
520
$30

540
850
560
570
580
950
600

610
620

AT12,5; "A pentru suys si Z pentru jos."; AT 14,3;
"Jucatorul 2 foloseste": AT 16,5; "K pentru sus-si M
pentru jos" : LET comp=0 : GO TO 120

GO 10 80

FOR i=0 TO 200 : NEXT i

LET x(1)=2 3 LET y(1)=3

LET x{(2)=29 : LET y(2)=18

LET e$="8" : LET f$="66"

PRINT AT 1,03

GOSUB 400 : REM partea de sus

FOR i=3 TO 19

PRINT AT i,0; INK &;: fs. INK O3 TAB 303 INK é; f$
NEXT i

PRINT AT 20,0;

GOSUB 400 : REM partea de jos

PRINT AT 0,03 INK 13 "Jucatorul 1 : 00"; AT O, 19. INK 2
“Jucatorul 2 : 00"

LET n=INT (RND*2)

FOR i=1 to 2 : PRINT AT y(i), x(i); INK i; "8";
AT ylid+1,xti); “8" 3 NEXT i

IF n=0 THEN LET xb=21 : LET dx=1 : GO TO 280

LET xb=19 3 LET dx=-1

LET yb=12 3 LET dy=INT (RND%3)-i

GOSUB 440 : REM muta paleta

LET xb=xb : LET vb=yb : LET scd=0

GOSUB 580 : REM misca mingea

PRINT AT yb,xb; INK O3 " *

PRINT AT yb,xbs INK 7; "A"

IF scd=0 THEN GO TO 290

PRINT AT yb,xb INK 0 * "

GOSUB 380 |

GO TO 240 !

PRINT AT 0,10; INK 1; 7% (YO 2 ~ LEN(STRS (sc 1)));
sc 13 AT 0,30; INK 2; 26(TO 2-LEN (STR$ (sc 2))); sc 2
RETURN

FOR i=1 TO é4

PRINT INK S; e$ ;

NEXT i ~

RETURN

LET as$=INKEYS$

IF a$="a" THEN LET p(1)=-1

IF a$="z" THEN LET p(1)=2

IF comp=1 THEN LET p(2)=(2%(y(2)<y{b))- (y(2)>(yb))) z
GO0 TO SO0

If as="k" THEN LET p(2)=-i

IF as$="mn" THEN LET 9(2)-2

FOR i=1 TO 2

LET a=ATTR (y(i)#+pli),x(i))

If pli)=2 THEN LET pli)=i

IF a=32 THEN PRINT INK O: AT y(i),x(id; * *3

AT ylidel,x(i)s " " ¢« LET ylid=yli)+pli)

PRINT AT y(i),»fi'; IM°0 i3 8" AT ylide+l,xli)s “8*
LET ptild=0 <

NEXT i

RETURN

LET w=ATTR (yb4dy, xbedx)

IF w=32 THEN LET xb=xbedx : LET yb=ybedy : RETURN
IF w=32 OR w=34 THEN LET dx=-dx 1 PLAY “Vi507NLg" 3
LET dy=INT(RND=2)-1 : RETURN

IF w=38 THEN GO TO 640

IF w=37 THEN PLAY "ViSO7Nic" : LETV dy=-dy
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£30 RETURN AEG 5
640 PLAY "03V1S5#d” : IF dx>0 THEN LET sci=sci+l : GO TO %60
630 LET scv2=sc2+1 -
660 LET d=(secv 1=15)+2%(c 2—!5) 1 LET sed=1
670 IF. d<.0 THEN GOSUB 380 : PRINT INK 7 : AT 10,8;
“Jucatorul *; d-“cistlga“' AT 12,7; "Un nou joc? (d/n)";
GO T0 690 =
- 680 RETURN -~ .~ el :
—- 690 1IF INKEY$=""THEN GO TO 690 L
~700 IF INKEY$="d" THEN RUN ‘ ;
710 IF INKEY$="n" THEN STOP
720 GO 70 690 - .
730 FOR i=0 TC 7
740 READ n
750 POKE USR “a“+1 n
760 NEXT i
770 RETURN ;
~ 780 DATA 0, 60'126.126 126, 126 60,0,

4,34 Utilizarea ca si calculator

Din sumar:

Selectarea calculatorului

Introducerea numerelor

Utilizarea functiilor matematice

" Initializarea variabilelor

Functii definite de utilizator

Iesirea din modul caleculator "
H Fentru a utiliza modul calculator, selectati Gptiunea "Cal-
culator"  din meniul general (daca nu stiti cum, cititi capito- |
Lud3) i

Daca lucrati cu optiunea +3 BASIC, puteti selecta modul
calculator alegind optiunea Exit din mepiul de editare (prin
aceacsta, reveniti  la meniul general) si apoi selectati optiunea
Caleulator. Programul BASIC la care ati lucrat (cind ati selectat
calculatorul) va fi -memorat si reg&slt cind iesiti din calculator
si reveniti la +3BASIC.

Cind selectati optiunea Calculator pPe 2cran va apare scris
jos Caleulator s#i cursorul va fi in coltul din stinga sus.

_ Div dce'st moment, calculatorul este gata pentru introducers
de date, tastati: =R ? b :

6% & -

; 3 )} 5 -

Cind * tastati ENTER, va apare raspunsul 10. (Nu trebuie sa
apasati | semnuyl = ca la un talcu}atpr gbispuity, Cursorul va fi
pozitionat la dreapia raspunsului i deci puteti  introduce urma-
toares operatie. Deeci cu curscrul 14 dreapla numarului 10, kd:v.
tati:

/5

si obtineti raspﬁnsui 2. Acum introduceti:
P

51 va rezulta ¢.2831853. Observati ca puteti utiliza- functiile

matematice implementate pe calculatorul Tim-5 Plus. Pentru =z
verifica aceasta, tastati:
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* ATN &0

si va rezylta 9,7648943,

Puteti sa si editati continutul ecranului. Mutati de exemplu
cursorul la stinga, la inceputul liniei si ~introduceti INT,.
astfel incit linia va fi: i

INT 9.7648543

si la apasarea tastei ENTER se va afisa raspunsul 9.
Introduceti acum:

1E6

5i veti primi valoarea expresiei.

0 zlta trasatura a modului calﬂulator este ca permite atri-
buirea de valori variabilelor si apoi wutilizerea acestora in
calcu's, Aceasta e realizeaza ou instructiunea LET (13 fel ca la
EASICI, Pentru .exemplificare apasati ENTER si introduceti wrma-
toareles !

LET x=10

itrebuie sa apasati ENTER de doua ori pentru ca Tim-3 FPlus sa
accapts atribuirea variabilei). Acum verificati ca variabila x a
fost o .ta si tastati:

2990
apoi

oudx il

Daca ati ‘utilizat +3BASIC inainte.de a intra in calculater,
atunci  orice variabila utilizata in medul calculator, trebuie
“aleasa  astfel incit sa nu intre in con(ixc\ cu-cele ut111¢ate dez

A v"aroera-ul BASIC abandonat.

Nu este Pcrmxsa ut:l:zarea cuv:n!!lor cheie BASIC.ce. nune de
-‘varxabxle. !
‘Cind " tcrmznotx luerul in modul ~a1culatur, apasatm tasta
" EDIT. Pe ecran vor apare cu titlul Optiuni, cptiunile Calculator
81 Exit.  Selectati Exit si va puteti rsintoarce in maniul prin~
vipdl. - Daca inainte de a intra in calculator ati lucrat la' un
program’ in +3 BASIC,  vd puteti reintoarce la-program selectind
‘optiunes  “+3BASICY din meniul principal.  (Daca doriti sa conti~
nuati utilizarea: calculatorulu:. selactat. d\n nay optiunaa ‘fal—.
oulater ',
© Daca ati ds(xnzl funct:x proprix Lcu xnstruct:unea BEF FN)
eind ati inacrat la prosromul in BAO!L: putetx apela aces funct1e

-~,d1n modul calculator. -

De cxcn@lu. daca atx defxnxt' &
9000 DEF FN c(n)Sﬁnnln
:sx a*x 1:5;% din +3BA“IL si at: selectat modul LiILulatOT. putet."
. .utiliza aceasta functie definita, la.fel ca Brice functie tmple-
1 mengata Be calculaturul Ts-s Plus. !n&rodueetz de exemp bus
PN ew ' :

L 41 calculatoful va =41=a numarul 27 (Lubul num=rulu1 o).,

 - {gé‘j,.




4.35 Utilitare pgp!ru modul de iuevry ‘s.etrn

© 4.35.1 Monitor desasesblor - NONS

MONS este furnizat intr-o forma relocatabila. Se incarca la
adresa de la care se dorests executarea, si se lanseaza in evecy-
tie, Daca se doreste rvelansarea lui (din BASIC) atunci se executa
de  la o adresa cuy 29 (zecimzl) mai mare decit advesa originala,
MONS are 3K lungime odata ce a fost relocatat, dar consuma aproa-
pe &K pentru  incarcare din cauza “tabloului de  relocatari” a
adreselor care urmeaza dupa codul principal. MONS contine propria
sa stiva si e un program de sine statator, La intrarea in MONS pe
ecran (panoul frontall$se afiseaza diverse informatii in hexage-
simal tadresz, date, etc.). :

Adrezele se pot converti inm zecimal cu comanda 5843, Cu
toates aczstea adresele trebuiz introduse intotdeauna in hexagesi-
mal. Comenzile se introduc de la claviatura in urma cursorului
“x*  in forma de litere mari sau mici. Unele comenzi. 3l carer
efect poate fi dezastros daca sint utilizate gresit, necesita
apasarea lul SS impr2una cu litera de comanda. Comenzile 3=
executa imediat si nu ecte nevole de incheierea lor cu ENTER.

Unele comenzi r2cesita introducerea de numere hexagesimalsz,
Daca terminatorul ¢ semnul "~" gtunci se introduce forma. negativa
in comelzmentul lui 2. D[aca se introduc mai mult dz 4 caractsre,
‘atunci doar ultimele 4 s2 iau in considerare., In orice moment ne
putem  reintoarece la 1nt¢rpre\orul BASIC prin apasarsza lui  OS+]
{(functia EDIT din BARIC).

4.35.1.1 Comenzi

$8¢3 comuta ba a.de nuneratie a adreselor afisate (hexazeci-
mal-szetimal), Aceasta comanda afecteaza toate adresele afisate
g MONS inclusiv cele genevate in cursul dezasamblarii, dar nu
.schimba afisarea continutului memoriei. carve se face intotdeauna
in hieda. i i
§S¢4 (sau $) afiseazs o pagina dezasamblata incepind de
adresa  contindta in "MEMCORY FOINTER®, La a 2-& apasars s¢  fas
reintoarcerza la “pancul frontal” si arice alta tasta continua cu
urmatoarea pagina de dezasamblat.

ENTER incrementeaza “MEMORY POINTER® eu i,  astfel ancit os
24 de bytes afisati sint concenirati in jurul unei advese  wmal
mari ocu 1 gecit cosa pracedanta, I

CS¢7 decrementeaza "MEMORY FOINTER" ou 1.

CSeS decremsnteaza "MEMCRY POINTER® cy 8.

CSe8 incrementeara "MEMORY POINTER" cu 2.

> modifica "HMEMORY POINTER" astfel incit sa contina adresa
curenta a stivei (indicata de 3P), Aceasta comanda ¢ utila cind
se doreste o privire de ancamblu Asuera adreselor de intoarcers a
rutineior apelantez.

8 cauta in memorie un anumit sir (GET). Se afiseaza
se introduce primul bvte care ze cauta., wurmat de ENTER, =1 1ot
asa in continuare pina se dafineste intrea siruls

# converteste un numar zecimal in forma sa  echivalenta
hexazacimala,

§ (copie fideia) este folosit pentru copierea unui bloo
nemorie dintr-o zona in alta. Fidelitatea e¢i consta in aceea
blocyl de memorie poate fi‘ecopiat corect si in locatii unds cals

tg ot =
. 33

a
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o

doua zone implicate in transfer se suprapun. - "I" raspunde imtre-
bind "FIRST:" care sint adresele (inclusiv) de inceput si sfirsit
ale blocului care trebuie copiat si apoi “TO:*  care, raprezinta
adresa la care blocul trebuie copiat. : :
Daca adresa de start este mai mare deeit adresa de sfirsit
comanda nu se executa., Numerele se introduc in forma hexazecima-
la. i e : : :
J executa codul de la adresa specificata.  Comanda raspunde
cu ":" asteptind un numar in hexagesimal care cdata intredus duce
la  resetarea stivei interne, stergerea ecranului si transferul
executiei la adresa specificata. Daca se doreste reintoarcerea la
“sanoul frontal” dupa executarea codului, se alege un punct de
intrerupere cuscomanda "W" in locul la care se doreste .intoarce-
rea la ecran.
Nota:J corupe registrele 280 inainte de a executa codul. Daca se
" doreste executarea codului cu anumite valor: ale registrelor, se
executa "S5+K" de mai jos.
88+#K continua executia de la adresa curenta a lui PC. Aceasta
comanda s-ar utiliza cel mai frecvent impreuna cu "W".

'L tabeleaza sau listeaza un bloc.de memorie incepind de la

‘adresa curenta continuta in MP. s

' Comanda sterge ecranul si afiseaza reprezentarza hexazecima-
la si echivalentul ASCII a 20 de bytes de memorie, incepind de la
valoarea curenta a MP. Adresele se afiseaza in hexagesimal sau in
zecimal in functie de starea lui “"SS+3".

Ecranul este format din 20 de rinduri a 4 bytes/rind, codu-
rile ASCII fiind plasate la sfirsitul rindului.

Pentru scopurile acestei comenzi orice cctet  din memorie
este interpretat drept simbolul "." atunci cind valoarea lui nu
se incadreaza in intervalul #20...#7F. Octetii ai caror valori
apartin acestui interval sint 1nterpretatl conform generatorului
de caractere prezentat anterior.

La sfirsitul paginii ne putem reintoarce la "panoul ‘frontal"
cu "C3545", sau continua listarea,  prin. actionarea oricarei--alte
taste. i ; L

M seteaza MFP pe adresa specificata. Raspunde ocu: ":* =i
asteapta un numar in hexagesimal. MP este actuallzat ou adresa
introdusa - si imaginea "panoului frontal" se modifica  corespun-
zator. : !

N initiaza editarea urmatorulhi,sir specifieat dé. comanda
IIGII p il - By 2 5

Comanda "G" permite definirea unui sir, urmata de cautarea
primei sale aparitii. -Comanda "N" permite rcautarea urmatoarelor
aparitii. Cautarea incepe de la MP_ si actualizeaza ecranul la
aparitia sirului cautat. : i

0 merge la destinatia unei deplasari relative. Comanda’ i
byte-ul adresat curent de MP si-1 trateaza ca pe un deplasament
relativ, actualizind ecranul corespunzator. De retinut ca depla-
sarile mai mici de #7F (127) sint tratate ca negative de microp-
rocesorul 780, fapt de care comanda “0" tine cont (vezi comanda
gy

P umple memoria dintre limitele specificate cu un octet
specificat.

Intreaba "FIRST:", "LASTz" si "WITH:". Se introduc numerele
in forma kexazecimala: adresa de inceput si de sfirsit- a blocului
de memorie care trebuie umplut si byte-ul cu’ care se doreste
umplerea blocului de memorie, |

8 cauta setul de registre. La intrarea in "panoul A frontal”
setul de registre afisat este cel standard (AF, HL, TE, BEC).
Folosirea 1lui "@"'va afisa setul alternativ de registre "(AF/,

" HL/, DE/, BC/) care se poate distinge de ‘cel standard prin semnul
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et dupa numele r9915tru1u1. Daca g este folosxt cind se-afi-

seaza registrul alternatiy, se trece la cel standard.

§8+T  stabileste un punct de’ 1ntrerupere dupa instructiunea
murenta-si continua executia. §

; T dezasambleaza o portiuns de cod, “pptional la imprimanta.
- Prima - data intreaba "FIRST:" si “LAST:" adresele codului pentru
-eare se doreste dezasamblars=a,  in hexagssimal. Daca adresa de

inceput  este mai mare decit adresa de sfirsit, - comanda nu se

- euecuta. Dupa introducerea acestor adrese se -intreaba “Printer?®,

B¢ raspunde cu Y {capital) daca se-doreste ca -dezasamblarea sa

¥iz directionata spre imprimanta sau cu orice altesva daca se
face “pe ecran.  Urmeaza intrebarea “Text?" pentru a introduce in
he2xagesimal  advesa de start a fisierului text pe care-1 produce
dezasamblarea. -Daca nu se doreste generarea unui fisier text se.
apasa -ENTER la aczastaintrebars. Fisierul se ptoduce intr-o
forma in care poate fi utilizata de catre asamblorul GENSZ., Daca
se doreste utilizarea textului cu GENS3 trebuie generat - sau
mutat - la prima adresa data de comanda “X" a asamblorului,
deoarece  aceasta este adresa de start a “fisierului text" astep-
tat de GENSZ. Trebuie specificata si adresa de sfirsit a textu-
lui.  Aceasta se face luind adresa "End of text“ data de dezasam-
blor si punind-o in locatia TEXTEND a lui GENS2 (vezi prezentarea
1ui GENS3, urmatorul paragraf). Apoi se introduce GENSZ ocu star-
tul cald pentru a pastra textidl. Daca pe durata generarii fisie-
rului text acesta ar ajunge sa se scrie peste MONS, dezasamblarsea
este  abandonata si  se apasa orice tasta pentru revenirea la

“panoul frontal”.

Daca se specifica o adresa pentru fisierul text se intreaba
in contindare “workspaces” - adresa spatiului de lucru - care ar
trebui sa fie inceputul locului gol al memoriei, care'este folo-
sit. pentru o tabela de simboluri primitive pentru orice label
(eticheta)3qenérat'in procesul dezasamblarii. Cantitatea de ‘memo-
riz necesara este de 2 bytes pentru orice label generat. Daca s»
apasa ENTER, adpesa sublnteleasa este #6000 in hexagesimal.

s Apini - e 1nireaba in mod repetat “FIRST:"™ si "LAST:" adresels
(inclusive) pentru blocurile de date care la dezasamblare vor fi
interpretate 2a functie DEFE (dafine byte), -

Daca valoarea byte-ului de date este intre 32 si 127 (#20 si
#7F)  inclusiv,  atinei se da yespeotivului octet interpratars in
caractere ASCII. Cind s¥au terminat domeniile de date specificats
sail ‘dana ‘nu se specxfxca nini un domenlu s2 apasa ENTER pﬂntru
ambela intrebari.,

~Cgamanda  "T" folosestﬂ domen1u1u1 de la sf;rsxtul Jui MﬂNo
pEniry 3 inmagazina adresels domeniilor de date, astfel incit se
pot alege atitea domenii de date cita memorie disponibila exista;
fiecars domeniu de date necesita 4 hytes pentru inmagazinare, 0=
remarcat - ca @ aceasta comanda distruge punctele de  intrerupere

(comanda "W"). : !

 In acest moment, ecranul va fi sters. Daca s-a cerut crea-
r2a  fisierului text va urma ¢ scurta intivzisre (dependznta d=
marimea . sectiunii de.memorie care trebuie dezasamblata)- cauzata
de . construirea  tabelului'de simboluri. Odata construit acest
tabel, listingul dezasamblat va aparea pe ecran sau la impriman—
ta. Listarea poate fi intrerupta cu tastels ENTER sau  SPACE
respectiv C5+5 pentru intoarcerea la "panoul frontal", sau orice
alta tasta (mai putin C5+1) pentru a continua dezasamblarsa. Daca
un "opcode" invalid este intilnit, este dezasamblat ca un NOF si
urmat  de un "#" (asterix) dipa “opecade”-ul  (eodul  instructiei

280, sau codul opsratiei) din listing. .

La sfirsitul dezasamblarii scranul va astepta ¢i daca s-a
cerut producerea unui fisier text se afiseaza mesajul "End of
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text XXXXX®, XXXXX fiind-adresa in hexagesimal sau zecimal la
care trebuie incarcata ("L" mai intii) adresa fisierului text,
in OGENS3, la locatia TAXTEND peniru ca ansamblerul sa  poatd
"oulegr® adresa fisisrului text la un start cald. Cind 3-a inche-
iat dezasamblarea se spasa tasia (S+5 pentru intoarcere la “pano-
ul frontal” sau CS+1 oars lre)trimite in EASIC.

lLabel-urile sint generate {(cind sint relevante) in forma L
XXXXX, unde XXKXX =2ste adresa abscluta in hexagesimal a  label-
uwlui, dar doar daca respectiva adresa se afla in limitele deza-
samblarii. Daca adresa s¢ afla in afara acestul domeniu, nu se
genereaza nici un label ci se da pur si simply adraesa mals
say hexagesimala. Daca ¢ anume adr2sa s-a referit la o instructi-
une in dezasanmblare atunci label-ul va aparea in cimpul label-
ului  {inainte de2 mnemonic) doar daca listingul ests  directionat
ia un fisier text i

U folosit merﬂuna cu comanda “0". !

Dupa cum s-3 precizal comanda "0 actualizeaza ecranul  co-
respunzator wnel deplasari relative (de reguila pentru 2 arata
efectul unel instrvuctiuni de tie 4R sau JR NZD,  "UY este folasit
centry  a actuyaliza seranal o valorile dinaintea exscutarii oo
menzii "0 (g ultimei comenzi “O"). I

Y =ste fologit in combinatie ou comanda X%, Este similara

enzii UM, ou deosebiresa ca actualizeara ecvanul acolo unde
2ra inainte de exscutia ultimei comzazi “X'.

M determina un punct de intrerupere la adresa MF. Un Pnp
de  intrerupere® - din  punctul de vedere al lui MONE -
instructiune de tip £ALL la o subrutina (temporara) cave afiseaza
‘panoul frontal" permitind programatorulul s opreascs executia
groaramalul si sa inspaotsezs  raaistrele,  flag-urile si orice
adrese relevante. Cei 2 bytes ai rutinei de CALL sint inlocuit:
c ecei eriginali imediat dupa sxecutia oprivii. MONE  folosssts
spatiul de la sfirsit pentru actiunea de  crears & rutinelor
temporare i deci se pot alege atitza puncisz de intrerupers oita
memorie mai exists disponibila, de la sfirvsitul lui pina 1z prims
locatie de memorie wtilizatz., Fiscare punct de intrerupsrs nece-
sita © bvtes pentru inmagazinare. ;
Nota:Atentiz la looul unde s2 3led2 un puanct de  intrerupers
pentru & nu patrunde in corpul unsi instructiuni pe modl multid
octeti. . Mai exact, daca vrati sa evitati surerizele neplacuts,
atunc: faceti asa fel incit comandz W sa fie acticnata numaid  in
momentyl  in care cursorul este pozitionat pe primul ood al unei
instructii, i

X folosita pentru 2 aptuslize MP cu destinatia unei instruc-
tiunt de tip Call sau JP absclut.

"% ia o adresa (pe 14 biti) specificata de la MP si MP+1 si
apol attualizeazz ecranul astfel incit sa fie centrat in | Jurul
acestel  adress. D retinut ca primul bvie este o8l mal  putin
semnificativ {vezi comanda "V'). ;

Y introduce ASCII de 1z MP. YY" da o nowa linie in care se
pot introduce caractere ASCII direct de la tastatura.
introeduc  in forsa hexszecimala ~ohivalenta si incares  in
memoris  inc pind  de 1w valparea cuventa a o lud R de
caractere | trebuizs  terminst qu U DELETE (05+0) se poate
5ite
&

sterge ultimul caracter din sir, rminat 1ntrmducerea
-antaralor §i U34S ecranul se actualizzaz
ziticnat imsdiat dupa sfirsitul cirului in
8842 exacutis pas  cu pas.  Inals
comenziatit FL eit s 5
nii  care ce doreste
cyrenta.ei actuslizesz
barile determinats de eus:e

BRMCT i .-

ulos1raa acesten
instructiu-
instructiunes
fiecta echime

PO

Y opentra
ctiunii,

-
e
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Se poatz merge pas cu pas si in RAM si in ROM, dar numai
daca intreruperile sint dezactivate.
® {55+F) Aceasta comanda estz exact ca si "L®. (LIST), ou
deosebirea rca iesirea se face la canalul imprimantei in loc de
gaoran. De  retinut ca la sfirsitul paginii se apasa CS+S pentru
intoarcerea 1la "panoul frontal” sau orice alta tasta pentru
urmatoarea pagina (mai pulin CS+1), .

4.35.1.2 Modificarea memoried : ,

Continutul adresei date de MP poate fi modificat prim intro-
ducerea numarului hexagesimal de la un terminator. Daca termina-
torul nu este ceva valid comands nu se executa. ;

4.35.1.3 Modificarea registrelor

Daca un numar kexadzsimal este introdus ¢a raspuns la intre-
barea ":"% gi este terminat cu ".", atunci numarul specificat va
fi introdus in registyul 230 adresat curent de sageata "->", La
intretiarea MONS "-:" (indicind FC) introducind “." ca terminator al
numarulul hexagsesimal, =1 va modifica PC. Daca s2 folosests “." -
de  unul simgur (nu f2 terminator) pointéerul se va roti’ cireular’
de la PO la AF. Nu sste posibilla adresarsa {daci nici schimbarea)
SF (ZTAZY poanter. reaicstrul indicator de-stiva) sauw a registru-
iul IR {registrul vectorului d2 intrevupere).  Simbolul “." poats
fi fzlosit 3 pentruy modificarea setulul 2lternativ de regisirs,
daca acesta =ste afxcat. Sz folosssts comanda "0° pentru a comuta
setul e regicire, g

4.35.1.4 Ce este. nmul iroa’nl?'

Pramaia- 2 lznxx ale dxsplay-ulul. nontin | registrale v
Cmumele Clor, valoarez lov prezenta si continutul a 7 docatii o de
memovie, ‘inceping de la adresa specificata de registru. Registrul &
£y FLAG-urile este decodificat pentru a arata FLAG-urile setate.

Fointer-ul' de registpy =57 arata veaistrul adresat curent:

ce1 P4 bvtes atisati. in partea de jos _;1n: ‘organizati-ca agdrese ;
urmate de’ zontinutul lpr;‘¢cantnaiafin Jurgl . valorii 'mareats
S DR A il fics B TR L et :

4.35.2 Au-uorux “ ems :

LENS este un- aia!'xhluv ZbO. usor de utilizat: .asemanator ou
-asamblorul ZILOG ctandard. Arse lundimza de 7K. (GENS3M are ?KJ,
‘odata  relogat ceva mal tin si iuluseste stxvaa propr)e. g
conting proeriul sau 2 v ware plaseaza fxgxerui text (swesa
simediat dupa_zbna‘dggmemo:_e pe care o ocupad,.urmata de tabela
&imbolurie ﬂgrfe:smanda_inéarcaraa 1h partea infarioara -a memc
i, o A e O e o S e i i T

4. 35 2.1 Gcnertlital: T~' h  “;

e cu LOAD ** CODE xxsxx GG i e
Se lanseazacu RANDOMIZE USR (przma datas. el G
© 3171 velocabilt RANDOMIZE USR xxxxx + 56 (star! e LTV

. RANDOMIZE USRixxxgq * §Q>(§§;rt calﬂ). ,'_,'
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La inceput apare mesajul: "Buffer size?:". S intraduce un

“numar  intre O si ¥ inclusiv urmat de ENTER . sau numai SENTER,

pentru valoare implicita. Numardl introdus reprezxnta factorul de
multiplicare a 256 de octeti. Daca se doveste minimizarea spatiu~
lui ccupat de GENS si spatiul sau de lueru (si nu se ia in
considerare folosirea eficienta a optiunii INCLUDE}, -se poaie
apasa 0, asigurind cel mai mic buffer posibil (&4 ooteti). X
In continuare apare simbolul 3", - care indica 1ntrarea iR
asamblor.
Atentie:GENS de!aetxveaza 1ntreruperxle si Lorupe valoarea regis-
trului IY. : i

4.35.2.2 Detalii S G e

®a apelarea asamblorului (comanda A) ~acesta intreaba ia
inesput (Table siza?:". Raspunsul este un pumar (in zecimal) care
reprezinta cantitatea de memorie ce va fi . alocata pentru tabeleles
de  simboluri. Valparea implicita (obtinata prin' apasarsa  luil
ENTER) se aprsciaza de asamblor functie de lungimea textului s
gste, in general, perfect acceptabila.-Folosind cptiunsa INCLUDE
trebuie specificata o tabela de simboluri mai mare decit cez
implicita,  asamblorul nzputind anticipa marimea fisierdlui care
va fi inclus. g

Urmeaza cersrea optiunilor, ou mesajul "Optional':

1 -~ produce  listarea tabslei de simboluri la sfirsitul celei ds
a doua treceri a asambluralul-
- nu genereaza cod obiects -
my listeaza programul asamblats ] i
- listeaza programul asamblat la imprimanta.
6 - pune codul obiect (daca e agenerat) dupa tabela de simboluri
numaratorul de locatii este controlat de directive ORG, degpi
codul obiect  poate fi plasat intr-o porticne ‘de  memorie
care  nu  este aceiasi cu zona pentru care a fost gxndxt S8
rulezes i
32 - nu mai verifica'unde se plaseaza codul obiectului futil
pentru asamblari rapide). i

- 00 =R
1

. Daca s-ar utiliza optiunea 14, directiva ENT ni mai ave
efect, ( s i 3
Adresa d& inceput a codului obiect ze poate afla  folaosing
comanda "X" pentru a2 gasi sfirsitul textului, la valosrea obtinu-
ta adaugindu-se 2. f
Asamblarea are loc in doua treceri. La prima trecere, GENS
cauta  srovile si completesza tabelele de simbeluri, La 2 dous
tracers se agenereaza codul obiect, mail putin daca s-a folosit
optiunea 2. La prima treceresa nu se afissaza nimic pe ecran  sau
pe .printer decit daca se detecteaza o ercare, . In acest cazr se
afiseaza numarul liniei care contine eroarea imprauna cu un  ond
al erovii; asamblarea se opreste si se poate apasa “E'" peniru
intoarcerea la editor sau aricare alta tasta pentvd a continua
asamblarea. La sfirsitul primei treceri apare mesajul  "Pass |
arrors: nn' si in cazul dn care sint °rori nu se  trece mat

‘departe, Poate aparea si mesajul "WARNING label absent® pent"u

fiecare  label care lipseste. Dupa a doua trecere se ‘genersasz
listingul asamblarii (mai putin daca s—a utilizat optiunea 4).
Listingul asamblat este in general de forma:

COOD 210100 25 label : 4
1d HL,1
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A

e & 1521 26 (nr. coloana)

Primul cimp al liniei reprezinta valoarea numaratorului de
locatii la inceputul lucrului la linie, mai putin daca mnemonicu]
din aceasta linie este un pssudomnemonic (ORG EQU ENT) ‘in care
caz va reprezenta valcarea din cimpul operandului din instructie,
In general valoarea se afissaza in hexagesimal dar se poate afisa
i in zecimal, fara semn, prin folosirea comenzii "#D+" a asam-
blorului. =

Urmatorul cimp din coloana &, care poate avea pina la g
caractere lungime (deci 4 octati), - este codul obisct produs de
instructiunea curenta (atentie la comanda asamblorului "®C").

Wrm2aza numarul de linie, intreg intre 1 si 327467 inclusiv,

Coloanele 21-2é din prima linie contin primele é caractere
ale oricarui labsl definit in aceasta linie.

Dupa fiecare label urmeaza o noua linie. Pe aceasta linie
mnzmonicul este afisat intre coloanzle 21-24. %

Urmeaza cimpul operandului din coloana 26 a acestei linii s
continutul care trebuiz incarcat la sfirsitul  liniei, g2nering
noi linii cind e necesar. Formatul de mai sus ajuta la redactabi-
litatea listingului asamblarii pe un ecran ingust ca o8l 3]
SPECTRUM-ului, fara a-si defini propriul set de caractere, care
ar duce la ocuparsa unui spatiu nejustificat de mare de GENS g
la imposibilitatea folosirii rutinelor din scoftul de baza (48
BAZIC). ;
Comanda “xC" data asamblorului produce o linie de asamblare
ma1 scurta, prin faptul ca omite cele 7 caractere vreprezenting
codul  obiect al liniei, astfel incit wmajoritatea liniilor asam-
blate sa incapa intr-o singura linie listata. 52 poate modificg
impartirea liniei modificind (cu instructiunea FOKE) urmatoarele
trei locatii din GENS:

START+51 ~ numarul de caracters contipute inir-o linie;

START+52 ~ colcana de la care incepe fiecare linie pe ecran;

START+33 ~ cite  caractere din reminder-ul liniei asamblate s¢
"afiseaza pe fiecare ecran, dupa prima linie.

Exemplus sa  prasupunem ©a am vrea-oca prima linie a oricarsq
linii asapblate sa conmtina 20 de caractere (fara cimpul  labelu-
lui) &1 figcare linie o2 urmeaza sa inc=2apa in ooloana | umpling
intreaga linie. FPresupunind ca GENE e incarcat de la 24088 <o
reda controlul interpretorului BASIC si se tasteaza:

POKE 2411S,20
POKE 24116,1
POKE 28117,31

"Modificarile se pot aplica doar daca nu s-a folosit comanda
" XC" A T 's B
Listingul asamblarii se poate inirerupe cu CS+SPACE. Apasing
"EY ge trece in editor. Daca vrem sa continue apasam orice al¢s
tasta. Singurele erori ce pot  apare la a doua trecere sint
"EROR 10" si "RPAD ORG", Eroarea 10 nu este fatala, asamblarsg
putind fi continuata. La sfirsit apare "Pass 2 ervore:nn" =
mesajul de atenticnare pentru labzlurile inexistente, de asemenass
mesajul "Table used zunxx from yyyyy". Daca s-—au folosit directi-
ve ENT in mod corespunzator, apare mesajul "Execute nnnnn" <care
reprezipta locul de unde programul se poate executa cu  cumands
"R". Daca s-a specificat optiunza 1 se afiseaza si o lista alfa-
betica a label-urilor folosite si a valorilor lor asociate.
Numarul label-urilor afisate se poate schimba prin FOKE
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START+50, valcarea dorita®“.” In continuare controlul revine edito-
rului., :

’

4.35.2.3 Formatul instructiunii

art LD HL,label sjpick  up "label"
i un simbol ce reprezinta 16 biti de informatie
i mnemonic
i operand
i comentariu

Prin | am marcat debutul unui cimp specific din format.

Daca un label este asociat cu o valoare peste 8 biti si este
apni  utilizat intr-un context in care ar trebui sa aiba 8 biti,
apare "ERROR 10" la a doua trecere. Pentru labeluri sint legale:

litevrele (A - Z; a-2);
cifrele (0-9);
semnele (i - etc.)

cu mentiunea ca un label trebuie sa inceapa cu o litera.
Exemple: LOOP, loop, a, b2, ...

4.35.2.4 Contorul de locatii

Asamblorul mentine contorul de locatii astfel incit wunui
simbal din cimpul labelului sa-i fie asociata o adresa si apoi sa
fie introdus in tabela de simboluri. Acest contor de locatii
poate fi initializat la orice valoarv, conform directivei ORG.
Simbolul $ poate fi folosit pentru a se referi la valoarea curan-
ta a contorului de locatii: (LD HL +5).

4.35.2.5 Tabela de simboluri

Cind un label e intilnit pentru erima data, =1 s2 intoarce
intr-un tabel impreuna cu 2 indicatori ce-i arata valoarea ascci-
ata....etc. Acest tip de tabela se numeste “Binary Trus Simbaol:
Table". Lungimea unei noi intrari este de 8 pinz la 13 octeti,
functie de lungimea simbolului.

4.35.2.6 Expresii

O expresie este un operand constituit dintr-un singur ter-—
men, sau o combinatie de termeni separati de catre un separator.
Exemple:

TERMENI: constante zecimale 1029
constante hexa $405;
constante binare  $1011100001;
caracter constant "a"y
label 1029.
$ arata valoare curenta a contorului de locatii

OPERATORI: +;

& (si);
? (sauls
! (sauexclusiv);
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x finmultire intreaga);
\ limpartire intreaga);
? (MOD) (a?7b=a-(a/blxb)). 5

La citire se iau cel mal putin semnificativi 14 biti. Expre—
siile se evalusaza strict de la stinga la dreapta. 0 expresise
dintre paranteze inseamna o referirve la continutul dintre paran—
teze. Domeniul valorilor relative este -12%, +127 de la instruc-
tiunea de dupa valoarea din cimpul operandului. Se poate folosi $
pentru domeniul -124, 129.

Exemple: /5000 label;
%#100101%1011;
A" + 1283
IIYII - ll= " +7;
$—-label+C.

Se pot ingera spatii intre termeni. si operatori. Daca apar
valori nepermise $2 semnaleaza "ERROR 15" {(depasire la inmultire)
gau” "ERROR 14" {impartire cu 0). In alte cazuri depasirea se
ignora, F

4.35.2.7 Directivele asamblorului

ORG expresie

EQU expresie ~ trebuie precedat de un tabel caruia 11 da
valoarea expresiei;

DEFB expresie... -~ defineste o constanta pe S biti;

DEFW expresie... — defineste o rconstanta pe 146 biti  (oel mai

| putin semnificativ, L5E, este primul):

DEFS expresie - oreste valoar=a rcontorului  de locatii | cu
valoarea euxpresiei  (pentru a rezerva loc  in
mEmIrie);

DEFM "s" - defineste continutul a n octeti de memorie
zgal ou reprezentarea ASCII a sirului s, unde
n 2ste lungimsa sirulul, o2 poate fi teoretic
cuprinsa intre 1 si 258 inclusiv, desi practic
e limitata de  lungimea maxima a  linisi  oe
poate fi introdusa din editors primul caracter
din wcimpul operandului (in cazul nostru ") e
coneiderat oa separator si lungimea este  data
intre doi separatoris  caracterul "sfirsit de

. linie" actioneaza ca sfirsit de sir;

ENT expresie - stabileste adresa de executie a codului obiect
asamblat la valoarea expresieis se  folosesis
impreuna cu comanda "R" a 2ditorulul si nu are
valoarea implicita.

4.35.2.8 Pseudomnemonice conditionate

Aoestea  permit  programatoralul sa includa san npu anumits
sectiany ale textului in eprocesul asamblariil.
IF expresie - evalusaza exprasia si daca rezultatul este O asam-

bilarea opreste pina cind se intilnesc ELSE  sau
ENDs pentru o valoars diferitas de O se  continua
asambliareay

ELSE —~ gaca acsamblarea sste pornita (ON), inainte de ELSE
ea ¢ opreste (OFF), 81 viceversa.
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4.35.2.9 Comenzile asamhlqrului

Spre  deosebire de directive, comenzils nu au efect Asupra
codului cbiect; sint linii ale texiului sursa-care incep cu “a",
#E -~ (EJECT) se trimit la ecran sau imprimanta 3 linii  albe.

Este util in separarsa modulelor, ; .

#Hs - face - ca sirul. s sa fi= luat ca “heading" tiparit dupa
fiecare EJECT (xE), xH face automat si xE.

%S - determina oprirea listarii la aceasta linie. Lxstarea rein-
cepe  apasind orice tasta. Comanda este utila la citirea
adrasalor in mijlocul unui listing si este recunocscuta si
dupa comanda "xL", neoprind tiparirea.

#. - face ca listarea ¢i tiparirea sa se oprsasca dupa aceasta
linie.

#+ - listarea si tiparirea reincep dupa aceasta 11n1e.

#C- - scurteaza listingul asamblarii dupa linia urmatoare.

namaiafisind codul cohiect generat.

®¥C+ - ravine la listarea complsta a asamblarii.
#F -~ (filename); permite asamblarea textului de pe banda.

Fisierul text e introdus intr-un buffer pe blocuri si asam-—
blat de acolo. Astfel, sint posibile coduri obiect lungi, deoare-
ce textul  odata asamblat nu mai ocupa mult spatiu in memorie.
"Filename" are pina la 10 caractere si trebuie precedat de un
spatiu., Daca nu se precizeaza "filename” se incarca primul gasit.
Acest  text trebuie pus pe banda cu comanda editorulul "T" si nu
cu comanda “P".

Lungimez blocului din buffer se ia in multiplii de 15¢
acteti.

Valoarea implicita este 4x256=1024 octeti, pentru care tre-
buiz specificat acelasi “Buffer size" (marime -a bufferuluil.
Comanda "F" actioneaza la ambele treceri.

4.35.2.10 Editorul

Este transparent pentru utilizator si comprima spatiile,
avind urmatoarele functii:

ENTER - ENTER-ul de pe SPECTRUM;

CC ~ CS+1 - renunta la intrare;

CH - CS+0 - sterge inapoij

CI - CS+8 -~ avanseaza la urmatorul TAB;

CX - CS+5 - uita linia introdusa. e

La cererea editorului ~ semnalata cu "7" - se poate raspunde
cu o comanda de urmatoarea structura:

C N1, N2, S1, S2 si/sau ENTER

unde € este comanda de executat, M1 si N2 numere intre 1 si
32747, iar 51 si 52 siruri.

4.35.2.11 Comenzile editorului

Inserare de text - textul poate fi inserat in fisierul sursa
introducind un numar de linie, wun spatiu si zpoi textul dorit,
sau prin folosirea comenzii "I"., Daca se scrie numai un numar de
linie si apoi se apasa ENTER textul de la linia respectiva se
sterge. Orideciteari se introduce un text, s= pot folosi functii-
le de control CX (sterge de la inceputul liniei), CI (trece la
urmatorul TAB) si CC (intoarce la bucla de comandal. Tasta DELETE
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va  produce o stergere inapoi (nu inainte de inceputul liniei de
text). Textul  se introduce intr—un buffer intern a lui GENS iar
daca aceasta se wumple nu s2 mai poate introduce alt text si
trebuie folosite functiile CH sau CX pentru a face loc in buffer.
In timpul inserarii textului 2ditorul detectsaza daca sfirsitul
textului se apropie de virful RAM-ului, caz in care  afiseaza
masajul "BAD MEMORY". Aceasta arata ca nu mai poate insera {ext
5i fisierul sursa sau cel putin o parte din o1 trebuie salvat pe
banda, pentru o yedare ultericara.

I n,m — folosirea acestel comenzi determina 1ntrarea in  mod
automat de inserare, cu incepere de la linia n si incrementul m.

Pantru iesi din acest mod se foloseste funetia CC (EDIT). Daca
se specifica numarul unei linii existente, aceasta va fi stear-
$a. .Daca se depaseste 32747 modul de inserars automata s»

opreste. Daca introducind textul se ajunge la capatul ecranului
cu o linie, fara a iniroduce toate cele 64 de caractere (marimea
bufferului), ecranul s= va face scroll si se poate continua.

Listarea {entului. Se face cu comanda I, iar wmodificarea

nuinarului .de linii ce se listeaza odata se poate face cu comanda
nyn - -
] L n,m - listeaza textul de la linia n la linia m. Valoarea
implicita a lui n este intotdeauna 1 iar, cea a lui m 32747 si nu
valorile precedente. Pentru a lista intreg textul se introduce
comanda “L" fara argumente. Liniile se formeaza cu o margine la
stinga. Tabularea liniei &ste automata realizind o separare clara
a diferitelor cimpuri. Numarul de linii listate dintr-o data pe
2eran poaie fi controlat din comanda “K".

K n - aceasta comanda stabileste numarul de linii care
afiseaza (sau listeaza) deodata inainte de pauza. Valoarea :ze
inregistreaza in (n MOD 254). De exemplu K5 produce listarea a 9
linii decdata.

Editar=a textului

0 data ce textul a fost creat, va urma inevitabil nevoia de
-a edita o parte din el. Se pot folosi urmatoarels comenzi:
"D n,m - toate liniile de la n la m inclusiv sint sterse ‘
din  fisierul text. Daca n’m sau se specifica mai putin de -doua

_argumente, nu - se executa nimic, pentru a evita sterasvils din

greseala. 0 singura linie poate fi stearsa introducind pumarul de
11n1e i ENTER.

g M n,m ~ textul de la linia n este introdus la linia m,
stergind. continutul acesteia. Linia n nu se modifica. Daca nu
exista numarul de linie specificat, nu se executa nimic,

2 N nym ~ folosirea comenzii "N" face ca fisierul text sa fie
renumerotat de la linia n cu incrementul m. Trebuie specificate
atit n cit si m.

F n,mf - textul dintre liniile n si m este cautat dupa
sirul f. Daca acest sir este gasit, linia in care este gasit se
editeaza. In modul de editare s2 poate cauta urmatoarea aparitie
sau se poate in prealabil modifica textul si apol sa se treaca la
urmatoarea aparitie. Comanda isi pastr2aza parametrii si  pentru
repatarea ei este sufucient sa se apese din nou E.

E n - editeaza linia cu numarul n. Daca n nu exista, nu se
executa nimic. In caz contrar linia se copiaza intr-un buffer si
aici se poate luera la =a, linia originala raminind in tot acest
timp neschimbata. 2

Subcomenzi

SPACE - incrementeaza eyt pointerul” (TP -~ indicatorul de
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text) cu ¢ unitates Mu s2 poate depasi ultimul caracter.
DELETE - decrementeaza TP cu o unitate, mergind inapoi pe linie.
Nu s2 poate reveni inaintea primului caracter.

CS+8 - cauta urmatorul TAE. <

ENTER - cpreste editarea mentinind toate modificarile facute.

e = para:e:te editarea ignorind modificarile facute.

R - reincarca  bufferul cu text ignorind modificarile  fa-
Pute.

12 - listeaza regstul liniei care sde editeaza (de exsmplu

comentariul). Se ramine in modul de editare cu TP repo-
zitionat lz inceputul liniei. &

K - (KILL) sterge caracterul de la pozitia curenta a TP.

z - sterge toate caracterele de la (inclusiv) pozitia curen-
ta a TF pina la sfirsitul lipiei. e

F ~» gasests urmatoarea aparitie a sirului definit ou comanda
Ap ¥

S - substituie sirul definit cu comanda "F".

1 ~ insereaza caractere do la pozitia curenta a TP. Se

ramine in acelasi mod pina la apasarea tastei ENTER,
cind ¢g revipe in modul de baza de editare cu TR pozi-
tionat pe ultimul caracter inserat.

X - avans=aza TF 1la sfirsitul liniei si trece in modul de
inserare.

- permite rescrierea caracterulul de la pozitia curenta a
TF  si apoi avansarea acestuia. Se ramine in acest mod

pina " la apasar=a tastei ENTER, oind se revine la modul
de editarsz cu TF poziticnat dupa ultimul caracter modi-
ficat.

4.35.2.12 Comenzile casetofonului

P n,m,s ~ domeniul dinre liniile n si m inclusiv este salvat
pe  bandz cu numele de fisier specificat de sirul s. . Argumentele
isi pastreza valoarea data de comanda pracedenta.

G,s - s2 cauta pe banda un fisier cu numele s. Cind acesta
este gasit, se incarca la sfirsitul textului curent. Daca nu se
gpecifica nieci un nume se va incarca primal fisier de pe  banda.
se da comanda G apare meszajul "Start tape..."; cse apasa
casetofon si inceps cautarsa fisierulai, Fot sa  apara

"tiging filename" sau "Find filename". Daca exista deja
#t in memorie, cel de pe banda €2 va adauga la acesta.

Tn,m,s -~ aceasta comanda trimite blocul de text dintre 1li-.
niile n si,m pe banda, intr-un format adecvai includerii  ulte-
rigars grin comanda asamblorului "FY, Fila este salvata ocu numele
tg :1=1rr 5. Trimiterea incepe imediat dupa apasarea tastei
ENTER. Aceasta comanda nu se poate folosi ca inleouitor al comen-
ZEA RS g

4.35.2.13 Comenzile de lucru cu discul

pot utiliza exact aceleasy comenzi ea si la casetcfaoh cu
birea ca trebuie specificat si numarul discului, iar numele
rului e obligatoriu si la comanda G. Formatul  comenzilor

P,n,m,nr:s;
G,,nris;
Tn,m,nris.



unde nr reprezinta numarul discului., Toat? celelalte observatii
de la comenzile caracterului ramin valabile, mai putin cele de la
mesajele ce pot sa apara. In plus poate sa apara mesajul "file
not found®.

Nota: salvarea pe disc se face ca si bloc de date si nu ¢ca pe
banda, unde se salveaza ca si cod masina. Se pot face inregis-
trari cu acelasi nume pe acelasi disc, caz in care inregistrares
veche se pierde. De asemenea, daca se salveaza o rutina care are
mici modificari fata de una care 2xista deja pe diss, sint salva-
te doar aceste modificari, dar numele sub care e salvata aceasta
fila nu apare la comanda "CAT', desi in umele cazuri fila poate
fi reincarcata cu comanda G. Formatul tu care se scrie pe disc
poate fi vizualizat din BASIC cu comanda:

MOVE"“"m":nr; "a"T0=2".

Codul obiect obtinut in urma unei asamblari reusits se poste
salva pe disec cu ajutorul comenzii O.
Pentru cazul in care se dorests salvarea pe disc & unui cod

obiect ocbtinut in urma asamblarii unui program sursa sub GENE  ge
completeaza comandas

o

Comanda cere in prealabil o salvare a fisierului surss gps dig
dar atentie, codul cbiect va fi inregistrat p2 disc sub  nume
ultimului fisier sursa salvat pe acelasi disc, lterior, acel:
cod © obiect se poate prelua de p2 dise o2 si un pachet de da
cbisnuit. ; ;

4.35.2.14 Asamblarea si rularea in editor

A - asambleaza teytul. incepind de la prima linie.

R - daca sursa a fost corect asamblata, fara erori, si adre
executie specificata prin directiva ENT, atunci comanda e
cuta  programul obisct.  Daca pragramul obiect contine o ins-
tructiune de tip RET., la sfirsitul executiei, se poate facs
intcarcerea in editor atit timp cit nu s-2 modificat pozitie
stivei. ey

‘

4.35.2.15 Alte comenzi

B . - reda controlul sistemului de operare. Reintrarea se face
de ra2qula la cald, dar nu ne-mpiedica nimeni s-o facem si
la rece. 3

[ - permite convertirea fisierelor text produss de GOENZ

forma comprimata a Jui GENS. Se incarca fisierul ou
GENZ1., Se comprima i s2 salveaza ocu T. Exscutia acastel
comenzi este lunga si comanda nu are argumente,

S,,8 -~ permite schimbarsa separatoruluil  arqumentslor intr
linie de ccomanda. Separatorul nu peoate sa fie spatiu si
eete implicit “3".

v - afiseaza N1, N2, 31, 82 cu valorile lor curente.

W,n,m — sectiunea de text dintre n s5i m este listata l2 impriman-
ta. Listarea se face conform comenzii K, reactivindu-c=
dupa apasarea oricarei tasts.

X - afiseaza in zecimal adresele de inceput si sfirsit ale

fisierului text.

199



4,35.2.16 Codul erorilor

4.35.2.16.1 Erori tipice

Am  cduprins in aceasta categorie acele erori ps care dumnss-
voastra aveti cele mai mari sanse de a le face...

- groare in contextul liniei;
- mnemonic necunoscut;
~ instructiune formulata gresit;
- simbol multidefinits
linia contine caracter ileaal:
- opevand .ilegals
- un simbol s cuvintului rezervats
= mismasuri cu registreles |
- prea mulie registre inr-o linie
0 -~ o expresie ce ar trebui sa evalue‘e & biti are de evaluat
: mai mults
11 ~ instructiuni JP {I¥+n) sau JF (I¥+n) ilegale;
12 - eroare in formarea unei diresctive;
13 - referinta ilegala (S84 cu un simbol inexistent)s
14 - impartire cu O3
15 - depasire de inmultire.

= Q00 NS WN -
t

4.35.2,16.2 Erori speciale

Ir general, acests ercori sint caracteristice numai' celaor
initiati. Dar, subliniem, numai in general. Asta-nseamna ca ele
pot fi s1 la indemina celor care au depasit nivelul de cuncasterz
al celor initiati, upeori chiar mai mult de cit ne-am putea noi
inchipui. 4 :

BAD ORG - directiva ORG ar duce la str:earea fisierului text sau
a tabelei de simboluri. €
Out of table space (No tahle space) -.nu s—a ala at suficieﬂta
memowie pentru tabela de simboluri.

BAD memory - nu mai este loo pentru text.

4.35.2.17 Cuvinte rezervate

If  aceasta categorie intrd simbolurile a caror utilizare nu
este permisa sub forma unor cuvints cheie (cum ar fi etichetels),
decarece reprezinta repere de lucru ale asamblorului, in procesul
asamblarii. WUrmeaza lista acestor simboluris -

By BB IR S L R S AR s L AR s CRG IR L XY

SP, NC, Z, NZ, M, P, PE, PO.
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5 Extensia de 1':.-1';.;;msn:tfxi\t-n'nfi'c-712i -

Informatiile acestui capitol - au la® haza prlma versiuns
Interface I implementata pe Tim=S Plus.

Modul de  lueru Interface I sste opﬂratlonal la Tim-5. Plus
sub controlul softului versiunilor ZX-Spectrum incepind cu 48K si
mergind pina la +2. Utilizarea acestui mod de lucru se bazeaza-pe
existenta - in cadrul paginii. pil a b!oculul ER2 de memorie RAM -
a unor rutine care permit o extensie de dialect BASIC, asa fel
incit wutilizatorul sa poata comanda prin  program urmatoarele
resurse hard ale calculatorului: wunitatiles de discuri flexibile,
reteaua locala omogena si legatura serxala RE232 proprie. Con-
cr2t, noile vutine contin o extensie de analxzor s1ntaet1c si o
extensie de interpretor BASIC.

Extensia de limbaj se refera la urmatoarele wcomenzi (in-
structiuni): FORMAT, OPEN#, CAT, ERASE, MOVE, SAVE, LOAD, VERIFY,
MERGE, CL%S si CLEAR, care vor fi analizate in continuare.

5.1 FORMAT

Sintaxa instructiunii este:
. L3

FORMAT 12345

semnificatia fiecarui cimp marcat printr-o cifra fiind urmatoa-
rea: : = 3
1 - o litera intre ghilimele semnificind subsistemul la care
se refera instructiuneas; = ! :
- un separator virgula (,;) sau semicoloana (5)}
0 eXpra2sie numerica; )
~ un separator (,) sau (3)3 ;
- « expresie ce da un 51r (max1m 10 caractere).

UGN
1

Cimpurile 4 si § nu sint 1ntudeauna obllgator £ i e e

Sint 2 subsisteme programabile direct Prin. Interface I de pe
Tim-5 Plus: unitatile de discuri (litera M sau m), reteaua locala
(N sau n) si legatura seriala (T, t; B sau b).

'5.1.1 FORMAT & unitatile de disc.

Cu "m" sau "M" in cimpul 1 de sintaxa se.apeleaza wunitatile
de disc. Efectul este formatarea dischetei din unitateza de disc
logica (1 sau 2) specificata de cimpul 3. Prin formatare -orice
informatie anterior memorata pe disc se pierde. Discheta este
initializata cu numele prezent in cimpul 5.

Exemple: -~ sz formateaza un disc pe unitatea 1

1) FORMAT "M"; 1; “Cuzco”

discul va avea numele Cuzco vizibil la executia instructiunii
CAT. 3

2) FORMAT AS, B; Cs

A% este necesar sa contina "M" sau "m", expresia B are valoarea 1
sau 2 si C$ este un sir alfanumeric de lungime intre 1 si 10.
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Daca o expresie sau vavlahtla folostta este afara din dome-
niul permis ca valoare se va genera mesa; de eroare.

5.1.2 FORMAT & 'retuud
Daca pe  cimpul ‘1 esté'"Nf sau "n" atunci se va inscrie in
variabilele de sistem numarul din cimpul 3 ca fiind numarul

statiei pe retea Cimplicit acesta este 1), Cimpurile 4 si 5 nu
sint neaparat necesare (se ignora).

:'Exémple: i
1) FORMAT "N*, 2
am definit calculatorul drept statia 2 dip retea.

2). FORHAf AS$:B

varlab1la B cantlne o valoare intre 1 si &4 iar A$ este "N" sau
IlnN.

Pentru expresii 1n afara domen1u1u1 Se genereaza mesaje de
eroare.

S.1.3 FORMAT & RS232

Daca in cimpul § este “T", "t", "B" sau "b" atunci comanda
se¢ adreseaza legaturii seriale RS232 si permite specificarea
vitezei de transmisie in bauds pentru lucru cu RS232. Viteza
implicita "este 9600 bauds. Valorile permise pentru cimpul 3 la
specificarea vitezei sint:, S0, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4300,
2600 si 19200. > :

Exemple'
1) FORHAT "T“; 1200 .
def inim v1teza de: 1200 bauds pentru 1nterfata RSZSZ.
s mrm AS$,B Lo
varlabiLa A$ poate fi QT“}»"tJ; "E" sau "b" éi,variabila B ia una
din valorile permise pgntru viteza de transfer. Daca B>45333 sau

A% contine 'céraetere nepermise g@ va genera mesaj de eroare
explicit.

Daca B este dxferit de valorile specificate pentru viteza de
transmisie, nu se gensrsaza mesajul d= eroare dar se ia valoarea
specificata in tabelul imediat wai mica decit valoarea data in
cimpul 3 al comenzii. ¥

5.2 OPENS
Sintaxa iﬁstructiunii este:
 OPEN® 1234567
cimpurile marcate prin cifra avind urmatoarele semnificatii:

1 - unp numar de canal (normal intre 4 si 15);
2 - un separator (,) sau (33
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$-0 lthn intre dnihuu eo uuu u:o Mnstmu
4 ~ un separator ;) sau u)s

-8 - o expresie nusericas -
6. un- separvator - ,) sau ig)s :
i 1-0o mnu ce l. u sir mxtn :o cancieu _

‘muuh vatm dwt n- ﬂ-t iu\odnm dnintonh ¥
: Rolul isstructiunii OPEN® esle de a asocia un subsis em cu: n
W-_amu zm de wemorie . tampon necesara, pefitru a putea ‘comanda’
o7 subsistemul ‘éu: PRINTSn, INPUTHn si lm unde » uh un mr
e eml ‘asociat ‘subsistesului. :
o : twlie:t cinalele O si 1 siut cmuto uﬂatnrn, camlul
B csirn “spre. ﬁsiarul de afisare pe TV iar canalul 3 asociat
. iesiriiila ivpﬂunu._ Aceasts: ‘programare implicita. a canalelor
.- poate fi modificata cu ajitorul instructiuni OPENN. 5
: nucmoeru {OPEN) unui canal pentru w - subsistem iwhca
,dou cunx antii: cmlul de date necesar-unui subsistesm (buffer)
- este ‘plasat - in zona:de informatii despre canale apoi diferenta
.. intre ulrcsa de luza a- cmlulu: de date si variabila de sistem
-CMANS e’ nhnu m zona dc date. nfornourc la zona | tmcm
lbuﬂor). : )
, _0BS.: In eml canahlor -" ‘!lf' S e E1s 'B‘ cmul 2
: nqce;i%a stnpt qcnratorul PR ;

5.2.! oau & uinuu ‘c dise

.Daca ' pe ehpnl 3 uh "N sau “a" uu.nei folosiod CI'ENl ‘se
. podte . noci; un canal umi m-:t fisier creat pe ‘una din umu-'
- tile de disc. i : oo e ;

Euwlez ey e e Aota o

e 1 m.-n-.t.-rm- .
- se asocina ﬂstorului numit -rm crut pe uniutu !. cana— i
lul- 4. ; { -

2) MID‘:C.NQ)

unde A  este in hlﬂelc 0-15. BS contine "N". sau "m", € are -
Ll AT valwu 1 sau 2 iar m(2) esle un slr alhnuuric dc uxi- !0
1 earachn. : i i
© ‘Dupa executia unei counzx OPEN# de felul - acnta hsurul'
specificat va fi deschis pentru scriere daca este un fisier nou
sau -va fi deschis pentru citire daca este un fisier deja exis- -
_ tent. La Tim-S Plus nu este posibil sa se adauu ceva unui fincr i
deja existent (si- inchis),’
Daca un canal deja deschis este deschis din nou se wnereaza
mesaj de ercare (exceptind canalele 0-3). Mesaj de erocare "se
genereaza si daca o expresie este afara din domeniul permis sau

. daca nu -mai este disponibila memovie’ pentru a  permite marirea

‘zonei de canale cu 595 octeti. |

Folosirea lui OPEN# pentru a asocia un.canal unui fisier

anumit nu. creeaza fisierul in sine. Crearea se face numai in

cazul in care se scriu mai mult de S12 octeti spre fisier sau

" daca se utilizeaza < CLOSE# pentru a inchide canalul deschis;

procesul de creare presupune inregistrarea pe disc a unor sec-
toare de informatie, care intra in componenta fisierului.
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’l.t.a wee t _' ‘ |
l.u in pimt 8 ﬂtc ‘)&' saw "t' M»mh u’l tuw-n

'rului sa-asocieze un canal cu receptia sau cu transmisia Cnc)et
,nn n\n m uurlt,u_u cu eaxguu!or TM mn.- A

. -Luqeuu eaulul 4 cu uluu ornl. évq'{‘c’"t_._c{:@c' mt u statie

2) m.a. : 'f

‘e necesar 0<A<=15 .BS-"N“ uu n" si 0<C<6t., ¥ : Al
Daca s-a deschiy . deja’ conalul. "’CPEHI va nnen usu. ag-.-:'l‘f
ercare (exceptie canalele 0...3), . - ‘ S A
Expresia care da valoare afara din’ doumu n nnonc mmf;-l M
‘cienta (pentru - a‘permite othna unonqx tanpon cu 276 oc"' i
leti) va genera mesaje de eroare. : S
- Asocierea canalului nntru retlea nu: sncxf ica umh- coptu i
sau transmisie. Datele receptionate pot fidoar citite iar datele NS
,cxistchh »rc a fi tnnsmn pot fi doar trlmniu. SR e b R e

s_z.aml.m

[ . Daca-pe cilpul 3 cste ‘T" Cngv, wB sau mbt acnsu asociaza "'_ s
un anumit canal legaturii seriale RS232, fie pentru transmisie,
“fie - pentru receptie date. Rata de Qnauigie este neifectata de

R uu{ul ,4 estc uocut Rsm iar gu ce circula prm acut canal
R ’r-su intcmcht ca’ lcxt uﬂiea datc codiﬂcau Ascm.

Al csAej cupnns mtre 0—15. ! Daca B$="B" sau "b*, atunci 'datele';v
&are circula vor fi interpretats ca octeti binari. {

Daca o expresie este afara din domeniu atunci se nmrea’a
. mesaj - do eroare. nmona tmon utinuta de RS232 este de 1t .
‘ochh. y i y

BIGOAT Dol na
Sintaxa inst?uctiuni; esfe:, .
CAT 1234

cunpunle macate prin cxfra avmd urmatoarele semnificatii:
i1 - simbolul "#"; P !
2 - numar de canal

3 ~ separator (,) sau (3)3
4 - numarul unitatii de disc (1 sau 2).
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Primele trei cimpuri sint optionale, ultimul cimp este obligato-
riu. = i sish
Instructiunea listeaza pe display numele dischetei urmat de
numele fisierelor de pe discheta (din unitatea specificata in
cimpul 4, unul sub altul, exceptind fisierele protejate (al caror

nume incepe cu CHR$0). La sfirsit se. afiseaza si numarul de Ko

ramasi liberi pe discheta.
Fara cimpurile optionale xnformatxa se va scrie. 1n canaiul
2, adica pe dzsplay. i i

‘ Exemple:

1) CAT &
Co »
lista  fisierelor existente pe dxseheta din uh;tatea de dlsu 1
este scrisa in canalul 2.

2) CATEA, B

cu A cuprins intre 0 si 15 si B egal cu i sau 2. Se va genera
mesaj de evcara daca: :

- o expresie este afara din domemiu;

- canalul ce se utilizeaza nu este desehis;

- nu exista discheta in unitatea specificata.

Daca se comanda CAT fara parametri aceasta este o eroare
care nu va fi detectaie la analiza sintactica, ci doar in execu- -
tie. . e

4
5.4 ERASE
Sintaxa:
ERASE 12348 ;
l e "M" sau umn; ;
2 - separator (,) sau (3); i
3 - numarul unitatii logice este 1 sau 2;
4 -~ separator (,) sau (3);
S

-~ o expresie ce da un sir alfanumeric trume de fxs:er de
pe disc). T

Instructiunea sterge blocurile de date ce apartin’fisierulgi
cu numele definit de cimpul § de pe unitatea data de cimpul 3.
Sectoarele “sterse" sint gata a fi reutilizate de alte fisiere.

Exemple: . : : =

1) ERABE "Wy 13 “Aristotel®

fisierul cu numele Aristotel este sters de pe discheta din unita-
tea 1.

. 2) ERASE AS, B, C$
_unde A$="M" sau "m", B=1 sau 2 si C$ contine un nume de fisier.

Se genereaza mesaj de eroare daca o sxpresie este afara din
domeniu sau daca nu este discheta in unitatea specificata.

5.3 MOVE



. Sintaxa: -~

- simbol "4
- numar -de canal -

cuvintul BASIC: TO
- gimbol "#" S Sk T
_ﬁ numar. de canal § e

uwdn
1

‘mepur:le 2 si S pot fi scrise si explicit. Scrierea explicita
cpresupune completarea unui siv de forma

iabcde e S

in 1ocu1 fiecarui nume de canal, dupa urmatcarea logicas
a - o litera ce specifica subsistemela;
b - separatar (,) sau (3)3
¢ - expresie numerica;s
d - separator (,) sau (3)3% :
e — este expresie ce da un Sir alfanumeric (nume de fisier).

Primul cimp este obligatoriu, urmatoarele patrﬁ fiind (pe grupe
de nite doua) optionale. ;
Inztructiunea MOVE permite ut111zatoru1u1 sa receptioneze

dat2  do “la . un canal sursa si sa transmxta date spr2 un canal
destinatie.

Exemple:
i) HDVE #4 TO gs

'datele receptzogata de canalul 4 sxnt transmise spre canalul 3

i HOVE “N",20 TO “H"' 1:-”DATERET>‘

7ﬁLfetii rﬂeaptiohati de pe retsa de la statia 20 vor fi  stoeati
in fxs:erul ¢u nume le DATERET de Rpe un:tatea logica 1.

8@ vor genera mesaJe de erodare dara-

- expresiile sint in afara domenialui;

~ panalul nu este deschis; :
~ nu 2ste disc in unitatea spec1flrata,
.= fisierul sursa nu este gasit;

- fisierul destxnafle este deja ﬂxlstent.

Comanda MGVE foloseste doar pentru f1s1ere de lungime fini-
ta, adica fisiere terminate cu separator de sfirsit de fisisr.
Lacrul cu fisiere fara separator de sfirsit de fisier, cu fisiere
continind programe BASIC sau tablouri genereaza erori.

5.6 SAVE, LOAD, VERIFY, MERGE

Aceste 4 instructiuni sint folosite ip Tim—§ Plus pentru a
iransfera pe unitatile de disc program2 de pe benzile magnetice -

concepute pentru modul de lucru Spectrum 48K -, unde urmeaza a fi
utilizate, dar cu viteza de lucru mai mare.

Sintaxa :
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&= unuu nu-«ie uuuiu ilée: - muuu
»- mnumm ‘mtun._-’_f_- o s i Hid
7 m:u g Cin ew O'ir emur« m.llor u‘
Cpe’ 48 BASIC pe extensia: BASIC llhr!ul 1. Devsebirea dintre |
forme cw argunent  (20ma &) mu-tm wai’neinte si forme
S < ctmpulut - urmi 3l atelorasi (4). fuhctil in modul de ducry 48 .
TR L0 BABIC | este les. la prima ns msi sint intodemins . necesare  nume.
SR E:enua tace lucrul eu u\uauk u ducwi. u mﬂ eaz. mu
"-Amc q-l a “um. G e )
u “ 0 V. |. w

Corogramil BASIC Gin Tin-s Pl wite. mm u vmim s mu :
: -_vmu wnitates t.. ; 0 :

L peee Mz , | : ¢
i znrml mu: ﬁa u.-s rm uu !rnus n uuc »rc ama »rc

o 3;-50-0-'”,_ :
- fisierul de gﬁnn eurn! qnto \rinu nru m tm u '?*
_vc da ‘eroare " -ueuuc &ur\.-‘ §x.8 uoale).
0 0 e, 3, WS :

'-' Cisierul ‘cu numele PROD. este incareat de pe whitstes 2 8§ daca
exista si este intl’m orogsan BASIC va m« fi execotat.

S) I.ﬂ » % O
s imcares in eneuut&r un progras 8251C astentat Se iz suua iz :

"qk‘ bt %
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33.
6) LOAD % *b* : ; : -
‘- se incarca in calqulator un proaram BASIC de pe RS232.

E posibil ca datele receptionate de la retea sau de pe F5292
~sa-fie vrecunoscute fals ca programe BASIC, caz in care se wva
_bloca in executie calculatorul fara a da mesaj de sroare:

Wrong file type.
~7) VERIFY = “M", 1; “PROG"

compara programul din fisierul cu numele PROG al unitaiii iogice
‘1 cu programul aflat in memoria calculatorulai.

8) VERIFY = “N"j; 33

compara programul primit de la statia 32, prin retea. cu cel din
memorie.

9) VERIFY % "B" CODE 32000, 256

compara 254 de octeti preluati de la locatii de memoric tonsecu—
tive, incepind cu adresa 32000, cu informatis eristta erin
RE232. ;

10) MERGE * “"m", 1,"Casiopeea”

programul BASIC aflat in-fisierul cu num2le Casicesen pe unitatea
1 este alipit (MERGE obisnuit) la programui BATIC sxistent in
_memoria calculatorulul. 7

11) MERGE x *n", 53

programul BASIC- recepticnat prin retes de la clatia 353 ests
alipit la programul sxistent in-memorie. j

12) MERGE * “b*

programul BASIC preluat de la RS232 este aligii ia programul din
memarie. o= :

De” retinut ca MERGE se aplica doar Jz grasrame si variabile
EARIC, altfel apare mesai de ersars:

MERGE error.

Proaramele BASIC cu auto-run nu accesstis MeRGE.

3.7 CL88 & CLisGe

CLSE provoacs actiunile efectustz de CLE simplu, in plus
zZefinecte wurmatoaralsz optiuni de lucvru ou ecraaul videas INK O,
FATER 7, BORDER 7. INVERSE 0, ERIGHT 0. OVER O, FLASH O,

CLEAR® st=2ras toate zonels de  aenoris  tampon alocats
dznalelor de date. Tosile canalele sint inchise {CLOSEY. Canalele
'0-2 primesc valori ipplicites, celelalte primese valori nule. In
trast ocu CLOBER, CLEARE  sterge orice memorie lampon ne-
franemisa si vedude pgona de memoriw  tampon la configuratia
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minima.
Exemple:
1) CLS® : PAPER2 1 CLS
gen‘roaza fond rvosu pe TV.
2) CLSBiSAVE ?'nﬂO:PM:CLS
nu va genera fond }osu. ] -
3) CLs lssﬂw_ #"n",0tPRINT; 1 PAPER21 CLS i

va genera fond rosu deoarece comanda PRINT va reselecta canalul
de afisare pe TV.

U+8 Reteaua locala omogena

Calculatorul Tim—5S Flus se poate cupla intr-c retea locala
omogena. Reteaua omogena este formata din calculatocare ale fami-
ligi Spectrum care prezinta compatibilitate Interface I, din
punct de vedere al protocolului (adoptat la aceste calculatoare)
de dialog prin intermediul unui singur fir purtator de informa-—
tie. Reteaua 1locala se refera la distributia statiilor care
participa la retea. O retea de microcalculatoare permite cupla- -
rea mai multor microcalculatoars intr- o anumita structura in -
scopul  stabilirii unui canal de comunicatie comun mai multor
statii, de mare vit2za, pentru transferul datelor intre statii.
Ratz de transfer a datelor este de circa 5 Ko pe secunda, supe-
rioara legaturii seriale RSZ32.

Un microcalculator participant la retea este o statie a
retelei care are un numar de statie. Este necesar ca statiile sa
aibe numere diferite. Numarul unei statii poate fi schimbat 1a
comanda, altfel se pastreaza valoarea implicita de initializare
a numarului statiei, care este 1. Statie sursa este aceea care
transmite un mesaj, iar statie destinatis este aceea care recep-
tioneaza un mesaj.

In descrierea retelei vom denumi sxmbol:e- A — (apropiata)
statia la care lucreaza utilizatorul si D - (departata) statia cu
care comunica utilizatorul. Comunicarea este p051bxla ln ~sensul A
spr2 D sau in sensul D spre A. 3

Reteaua este prezenta fizic prin 2 cuple pe carcasa, exten-
sia Tim-S Plus si cablurile coaxiale (masa + semnal) care fac
l2gatura intre statii. Calculatoarele care participa 1la retea
este necesar sa fie cuplate intre =2le fizic cu cabluri coaxiale.
Dz exemplu,  pentru o retea formata din 3 calculatoare - statia 1
(de tip A), statia 2 (de tip D) si statia & (de tip D) -, sint
necesare 2 cabluri care pornesc de la 1 si merg la 2 respectiv 1la
‘3. (Mtilizatorii vetelei din 2 si 3 vor avea'un punct de vedere

- similar cu al lui i in ceea ce priveste reteaual. -

Din punct de veders al comunicatiei ce se efectueaza. res
teaua poate fi in repaus (cind nu se lucreaza pe ea) sau poate fi
functionala (rind se lucr=aza pe 2a). Daca este - functionala,
reteaua poate fi in starez activa (cind se transmit semnale in
acel moment) sau stare inactiva (cind exista o pauza intre trenu-
rile de semnale transmise). Statia sursa are datoria sa faca
reteaua functionala,  pe cind statia destinatie are rolul de a
citi reteaua si eventual, daca este necesar, de a raspunde.
Protocolul  de  comunicatie intre statii corespunde unui  format
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_ strict definit. ~ i
In aceasta descriere vom vem in a.lutorul utilizatorului
care -doreste sa programeze lucrul in retea folosiad limbajul
BASIC. e 45 2
s.e. 1 Sehiduru numarului statiei
Pentru un ‘calculator alimentat si pornit, variabilele de
sistem pentru modul de lucru in retea nu sint inserate in memo-
rie. Este necesara folosirea unei instructiuni specifice exten-
siei de BASIC pentru a realiza inserarea. Dupa insertia variabi-
lelor de extensie sistem statia primeste implicit numarul 1.
Numarul statiei este retinut in variabila de extensie sistam
numita ‘simbolic NTSTAT de la locatia 23749, Utilizatorul opoate
schimba acest numar utilizind comandas

FORMAT “N", numar statie
Sask . :
POKE 23749, numar statie.

Numarul de statie trebuie sa fie cuprins intre 1 gi 44,
Restrictia nu se aplica pentru utilizatori care folosesc reteaua
programind in cod Z20.

Numarul “curent al statiei este copiat in zona de memorie
tampon wutilizata de canalele create pentru retea. Este posibil
deci a se folosi canale de retea diferiie pentru receptie =i
pentru emisie cu statiile D. i

_3"».‘8.-2 SAVE nnk(m retea

; Folosind SAVE se "pot transmite de la A catre D
urmtoarelc tipurx de informatie:

- prograne BASIC' :
- =variabile tablou BASIC;
= blocun de date in cod reprczentmd cod sau imagine.

Extnple-

T 1) save --n'.i‘ ;

; se trimite spre statia D cu numarul 2 programul BASIC din
memoria statiei A. -

2) SAVE ¥"N"; 3 LINE 10

se trimite spre statia D cu numarul 3 programul BASIC din
memoria statiei A, programul fiind de tip auto-run.

3) SAVE #"n", O SCREENG

se trimite spre statia D cu numarul O (erice numayr de statie
ce asteapta in receptie colectiva) imaginea TV curenta din statia

4) SAVE =°0", 1 DATA A&C)
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S muta spre slatia D cu .numarul x tabloul A() din proqra—
mul stat:ex AT

3) SAVE ®°n"; 10 COI 30000.1000 B >
se trimit spre statia D cu numarul 10, '+ 1000 de oetetx ince—i%=:
pind de 1a adresa 30000 a memoriei statiei A.

Realizarea comunicatiei cu SAVE de la A spre D este
eposibila doar daca si statia D asteapta sa primeasca . acelasi
tip de date. Daca in loc de numarul statiei D se- pune 0
ace2asta inseamna ca A transmite spre toate . statiile (colec-
tiv), iar toate statiile D care se asteapta la o emisie de
tip colectiv vor receptiona datele transmise.

Realizarea unei legaturi de comunicatie de tip dedicat (spre
o anumita stati= D) implica un protocol strict de raspuns de 1la
statia ce receptioneaza. La legaturile de comunicatie -de tip
colectiv statia ce emite pu asteapta raspuns. Datele trimise cu
emisie ecolectiva sint transmise cu o viteza de circa 4 ori mai
mica decit normal.- g

5.8.3 LOAD, MERGE si VERIFY pcntrurrotoa',

Aceleasi categorii de'date ca ka SAVE pot fi réceptionéte de
pe ratea (de la statia D) utilizind LOAD, MERGE sau VERIFY.

Exemple:
1) LOAD ®#"n"; 2 DATA A0

se receptioneaza de la statia D cu numarul 2 un tablou nume-
ric in variabila A().

2) VERIFY %*N", O

programul BASIC din statia A este verxf;cat prin comparatxe cu .
programul BASIC emis colecttv de o statie- D. o s :_,

3) MERGE #"N", 1 A
‘programul primit de la statia D cu numarul 1 va reallza NERGE cu
programul statiei A. C3
Este necesar ca statiile D sa fie pregatite sa transmxta'
“blocul de informatie asteptat de A. : i
Protocolul de comunicatie presupune minim 2 statii pe care
le numerotam cu 1 si 2. Presupunem ca 1 vrea sa transmita. - Este -
necesar sa dam numarul 1 statiel apoi sa comandam transmisia spre
statia 2. Deci executam pe calculatorul statiei 1 instructiile:

FORMAT  “N",1

SAVE ="N", 2.

Pentru ca 2 sa receptioneze este necesar sa executam comenzi
pe , calculatorul care este statia 2, erin care numarul = acestei
statii este pus 2, iar numarul statiei de la care facem receptia
este 1:

FORMAT “"N",2

LOAD * "N"3i

Daca una din statii ajﬁnge 1a LOAD/SAVE inainte de a ajunge
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cealalta la SAVE/LDAD. statxa care ajunge prxma trece in starea
de asteptare. Instructiunile LOAD si SAVE din celé 2 programe
diferite, de pe cele 2 calculatoare diferite, vor ajunge dupa un
timp sa se sincronizeze (comunicatie dedicata). Dupa acest moment
de sincronizare programul BASIC din statia 1t incepe sa fie
transmis spre statia 2.  Se face in prelabil ‘o divizare a progra-
o mului in blocuri de 255 de octeti, fiecare bloc nou obtinut fiind
apoi transmis pe linie.

'Pe periocada cit statiile se asteapta una pe cealalta, bordu-
ra - imaginii video-va face schimbarea de culoare intre culoarea
- initiala si culoarea din variabila IOBORD de la locatia 23750. In
timpul comunicatiei pe BORDER vor apare dungi asemanatoars cu
cele de la lucrul cu casetofonul.

“Instructiile SAVE, LOAD, VERIFY, MERGE nu solicita de 1la
utilizator deschiderea sau inchiderea unui canal, insa un canal
pentru retea se deschide implicit (din interpretor). Acest canal
este dat disponibil pentru alte scopuri de indata ce nu se mai
luereaza cu reteaua. :

5.8.4 Transmisia de date prin retea

In. acest scop sint folosite 3 comenzi BASIC: OPEN#,PRINT# si
CLOSE#. Prin date se intelege in acest caz: o colectie de expre-
sii PRINT-abile (tiparibile) si separate de caracterul CR (carr.
r2turn) cau o colectie de caracters, Se delimiteaza 3 stape:

A)Este necesar sa fie creat un canal de retea in scopul
comunicatiei de la A spre D, aceasta realizindu-se cu instruc-
tiunea OFEN#. X

EXemple-‘
13 0PENQ4; ‘N's 18

: i
asocxa’a~;ana1dl 4 pentru retea cxnd A comunlca cu D=18.

2) OPENOS; 'n 0

:asocxaza 'ﬂanalul 5 cu un nou canal de retea, care va luera cu
date 1n’comun1catxe colectiva., =

3 Zona -memoriei tampon alocata-canalului de retea este de 255
“octeti.  Transmisia spre D se va face: doar cind in acsasta :zona
sxnt colectati 255-de octel1.- X

B)Canalul de ‘retea existent tfebuie umplut cu datele nece-
sare folosind o 1nstru;tte PRINT#, cu numar de canal corespunza-

tor.

Daca datele vor fi considerate ca expresii (la receptie),
2ste necesar sa s2 aibe grija pentru asigurarea plasarii cores-—
_punzatoare a codului CR (ca si cum s-ar apasa ENTER pentru date
preluate cu INPUT simplu). =

: Exemple:
1) PRINTS®4; 1

in zona tampon alocata canalului ‘4 se vor incarca codul "1" si
codul CR.

2) PRINT&S; “UNU™



in 2zona tanpon alocata canalului S se vor: 1ncarca codurxle “U*.
*N", “U* si codul .CR. gl

3) PRINTSG; Aj BS ’ il

in zona tampon alocata canalului 6 se vor incarca intii caracte-
rele ce formeaza variabila A si codul CR, apox caracterele ce
formeaza variabila B$ si codul CR.

Un canal de retea permite incarcarea a 255 de oc{etx in zona -
tampon de memorie corespunzatcare. Cind se scrie al 256-lea cctet
cei 255 de octeti existenti sint transmisi pe reteaaéar ultimul
(al 256-lea) devine primul in- 2ona  tampon (eliberata 'prin
transmisie). i gy ) = 5 -

C)Este necesar sa se inchida canalul deschis utilizind in-
structiuna CLOSE#. Actiunea comenzii CLOSE® presupune urmatoarele
faze: intii se transmite orice zona tampon corespunzatoare unui.
canal deschis pentru retea spre D, apoi elibereaza canalul de
retea si inscrie 0 in locatia tampon respectiva (doar canalele
9...3 pastreaza valorile originale). -

Exemplu:
1) CLOSE®4

inchide canalul 4.

35.8.5 Receptia de date din retea

Exista 4 instructiuni‘ care permit receptia de ~date din
retea: OPEN#, INPUT#, INKEY$#, CLOSE#. La fel ca la transmisie,
prin date se poate inteleges expresii (necesare a fi separate cu
codul CR) sau o colectie de caractere. Sint necesare 3 etapes

A)Este necesar sa fie deschis un canal. 7
Exemple:
1) OPENM7, "N"; 1

asociaza canalul 7 pentru un nou canal de retea, dedicat comuni-
catiei cu statia 1. : 2 :

2) OPENBS; "n", O

asociaza canalul & pentru receptia din retea a datelor emise
colectiv. ; .

B)Se utilizeaza INPUT# si/sau INKEYS$#. INKEYS# se foloszeste
cind se citeste de la tastatura doar un singur caracter.

Exemples

1) INPUTE7; A
octetii receptionati, terminati ocu un cod CR, sint atribuiti
variabilei A (ceea ce se receptioneaza poate fi o expresie dar

este necesar sa fie un argument valid pentru functia VAL).

2) IPUTE7: as
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octetii receptionati, terminati cu un cod CR, sint cbns:dtratx @
un sir de caractere de lunqxna finita si sint atribuiti variabi-
lei AS. : ;

3 INK!Y’I7

51rul dat de funct:e va fi urmatorul caracter receplxonut.

In toate cazurile zona de memorie alocata canalului de retea
este examinata pentru a determina daca exista date receptionate;
daca nu  exista se va prelua un nou bloc: de date de 1la statia
corespondenta. Daca wultimul bloc de date fost marcat ca fiind
sfirsit de fisier atunci nu se mai preia alt bloc si se da mesaj
de ercare "end of file" (sfirsit de fisier). i

In cazul comunicatiei dedicate functia INKEY$# va da urmato-
rul octet receptionat (ca un sir de lungime 1). Daca D nu asteap-
ta de la A o cerere de trimitere a urmatorului bloc de date,
functia INKEY$# va da sirul nul (de cod O0). Aceasta serveste
ufilizatorului statiei A pentru a colecta date de 1la oricare
statie pregatita sa transmita.

C)Este necesar sa se inchida canalul deschis anterior. Orice
data receptionata dar nefolosita se pierde.

Exemplu:
CLOSE®7

elibereaza canalul 7 de retea si umple cu O occtetii zonei tampon
aferente acestui canal.

Protocolul de comunlcatxe cu date pr:n vetea necesita minim
2 statii. De exemplu: fie statia 1 care vrea sa emita si statia 2

care receptioneaza date. In statia 1 va fi rulat proagramul:

10 FORMATN", 1
20 OPENNS; “"N*, 2

30 FOR A=1 TO 240

|40 PRINT#S; ‘A e
- 50 NEXT A S
60 CLOSE#S :

Programul da numar statiei (10), deschide canalul S5 de tip
ratea  dedicata statiei 2 (20),transmite 240 de valori de la 1 la
240 (20,40,50), apoi-inchide sirul 5, eliberind zona de memorie
ocupata. Abia la executia liniei 40 se incheie transmisia pro-
priuzisa prin  transmisia unui bloc de date contznlnd ultimele
valori dats ...239,240. .

In statia 2, carevreceptxoneaza, este necesar sa fie rulat

programuls

10 FORMAT “"N"; 2

. 20 OPEN#12; "N"; 1
30 INPUT#12; X
40 PRINT X
50 GOTOC 30

Programul da numarul 2 pentru statie (10), deschide canalul
12 de tip ratea dedicata statiei 1 (20), preia o expresie din
2cna de memordie tampon alocata canalului 12 (daca exista ceva
receptionat acolo) si o atribuie variabilei X (30), afiseaza
valoarea variabilei X pe ecran (40) si cicleaza la linia 30 (S0},
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Si in acest caz statiile sursa si destinatie se vor sincro-
niza grin introducer=2a unor periocade de asteptare (atunci cind -
este necesar), i

Structura unei zone de memorie tampon (buffer) alocata unui
canal de tip retea este: =

Octet Coptinut

=1 Adresa #0008 : :

& Adresa #0008 % ; s SR i
Codul  “N" (+#30 daca este canal folosit de SAvEr _LOAQ,~
VERIFY sau MERGE) : = o
Adresa rutinei de transmisie . !
Adresa rutinei de receptie e T
Mumarul #0114 (27¢ octeti in zona tampon)

Urmatorii & coteti contin antetul:

-

Numarul statiei D

Numarul statiei A —

Numarul blocului de date (5=0 -si <65535)

Daca este cod "1" atunci marcheaza sfirsit de fisier;
altfel este "0

el
LE RO s
t
-
F

1é Lungimea zonei tampon necesara; pentru receptie =0; la
emisie <238

i7 Suma de control pentru date

12 fuma de control pentru anteriorii 7 octeti

trmatorii 2 otteti sint folositi in receptie -

19 Pozitia ultimului caractsr luat din zona tampSn, alocata
canalului de retea
20 Numarul de octeti ce pot fi cititi din zona

Urmatorii 255 octeti formeaza zona tampon de memorie
alocata unui canal de retea penfru emisie sau receptie

21-275 255 octeti de date

sntetul  este necesar stabilirii lesaturii de comunicatie,
dupa ce in prealabil retsaua a fost ocupata de statia A printr-un
proceded de sesizare a starii de repaus (C3MA), Dupa transmiteraa
antetului si primirea validarii receptiei de 1la statia D,
transmisia continua cu blocuri de dats de 255 octeti si validare
a receptiel pina e termina sssiunea de lucru pe retea intve A si
0. g

Atentie:

{1 bloc de date este marcat ca fiind sfirsit de fiszier
doar la inchiderea canalului de retea cu CLOSE#R sau 1a exeowi iz
an2l anstructiuni SAVE=,

2i0 statie care executa in program o instructiune retes de
tip LOAD, VERIFY, MERGCE, INFUT va astepta oricit pina va raoes-
ticna corect ceea cz asteapta. In oxecutia unui INKEVES statia va
astepiz doar -un anumit timp (scurt) dupa care va da ca valoare 2
functiel sirul nul.

2M.a recepiia blocurilor emise spre tolectiv s2 poate ores
confuzie deoarece iatrve blocurils de dats pot apare durats deztul
de mari de2 stare inactiva, duratz ce ot fi itderpretate de. alte
statii ca stari de repaus. Acsste ultime stalii vor igcerea  s=
preia lucry pe retea emitind i eventual alterind czes ¢o statia
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care emite spre colectiv vrea sa transmita. Deci, atentie la
transmiciile de durata in modul emisie colectiva.
4)La receptie, daca statia foloseste continutul:zonei tampon
-alocata canalulul de ratea (cu INPUTH# sau INKEY$#) atunci cind va
ajunge 63 foloseasca ultimul octet receptionat din zona, o citire
de nou ootet va genera (daca acest bloc de date este marcat ca
sfirsit de fisier) un mesaj de ercars sau o cerere de nou bloc
Cde date de la emitent (daca blocul nu este marcat ca sfirsit de
fisier). : : ‘ Fogs
5)8int 4 categorii de comunicatii pe retea:
~ emisie dedicata (spre cineva);
-~ receptie dedicata (de la cineva):
- emisig colectiva (spre oricins);
~ receptie colectiva (de la oricine)y
S)Uneori este necesar ca utilizatorii retelei locale omogens
sa mail utilizeze un mijloc de comunicare {eremplu: telefon sau
vizual) pentru a-si sincroniza activitatile.

5.9 Legatura seriala RS232

Un al Ill-lsa subsistem (optiune) oferit de  extensia
Interface 1 este legatura seriala RS 232, utilirzabila prin cupla
serials. 2

RG232 asigura in principiu legatura seriala spre un  sistem
cu o interfata R3232, in protocolul definit. De sxemplu o imeri-
manta sau un alt calculator. 5

AZ232 asiqura receptia sau transmisia datelor serislsz pe un
cablu fizic de S fire: 2 1a receptie, 2 la emisiz si un fir ds
masa (GNOJ). Octetii sint transmisi unul dupa altul dar un octet
anumit se  transmite doar daca czalalta statis 2 semnalizatl o2
estes pregaiifa sa-1 recepiioneze. :

Frotocolul de emisie foloseste 2 fire: LDT si LCTS. Protuoco-
lul  de vreceptie f{oloseste . alte 2 fire: LDR si LOTR (vezi

L fige8,b). Deci firels LDT,: LCTS, LDR ¢i LDTR de la oistatis vaor
fi conectate cu firele LDR,  LDTR, LIDT, vespectiv LCTE de la
cealalta statie. : I i i

Octetul circula impachetet astfel: un bit de start, & biti
aj -octetului data - si-2:biti.de stop (fara bit de paritats).
Total 11 biti. = E £ 5

 Viteza de iransmisie 3 dateler pe legatura seriala e  luata
implicit 2600 de vnitati numite baud. Pentru a vedea citi octeti
se transmit pe secunda se imparte aceasta viteza la 11. i

Liin cauza protocolului prin care emitatorul poate emite doar
daca recepiorul poate prelua cctet. apar pauze diferite cars fac
vit#za reala de transmisie mult mai mica decit aceea’l rezultata
din caleculul anterior.

S.5.1 Alegerez vitezei de transmisie

Viteza de transmisie se poate scnimba de
implicit folesingd insivuctiunea FORMAT.

baud pentru R
ramabiila

4y SOBI 13 4 itoe 040
Daca vaioarea vitezsi nu
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aceiasi cu una din valorile standard, atunci valcarea adoptata se
va trunchia la valoar=a din tabel imediat mai micaj daca aste <50
atunci se adopta valoarea 50; —daca este >19200 81 <65533 e
adopta valoarea 19200. Tt

Exemples
1) FORMAT "b"; 0
pune viteza 50 baud.

2) FORMAT "b“; 1500

pune viteza 1200 baud. ; - At S A =i

In urma executiei comenzii FORMAT variabila de extensie
sistem BAUD este actualizata cu  valoarea rezultata., Utilizind
instructia FOKE sau prin programe in cod Z80 este. posibil sa - se
aleaga orice viteza de transmisie nestandard, dupa formula:

(3500000/ (26%viteza) )-2

5.9.2 Comanda SAVE la RS232
Froaramele si variabilele tablou BASIC si blocurile de date
(cod  sau imaging) pot fi transmise prin RS232 spre alta statie,
utilizind SAVE. :
Exemple:
1) SAVE ="b*
programul si variabilele BASIC sint transmise prin RSéSZ;‘
2) SAVE #"b" SCREENS
o copie a imagini TV este transmisa prin RSZ32.

%) SAVE %"b" CODE 30000,128

128 octeti se preiau de la adrese consecutive din memor;e 7-
incepind cu adresa 30000 - si transmisi prin R3232. e

4) SAVE %"b" DATA B$( )

variabila B$( ) este transmisa prin R3232.

5.9.3 Comenzile LOAD. MERGE si VERIFY

Acelasi categorii de date ca la SAVE pot fi receptionate de
pe R5232 utilizind comenzile LOAD, MERGE si VERIFY.

. Exemple:
1) LOAD *"p"
un program BASIC este incarcat de la R5232.

2) MERGE #*"b"
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un - program BASIG luat prin RS232 este compus MERGE cu programul
_extsient 1n calculator. -

3) VER!FY #"b" DATA 32000 100

¥ 1nfnrmatxa unui bluc de 100 octeti luat de 1la RS232 este comparat
ek 1nformat1a blocului de 100 octeti care incepe de la adresa
i \2000 din memoria saleulatorului. i
=10 toate cazurile cind folasim SAVE, LOAD, MERGE sau VERIFY
si 1dent1f1catorul ‘de subsistem "B" sau "h" prin R5é32 s vehicu-
leaza coteti in-plaja de valori 0-255. 7
- Pe - R3232 se transmit date doar dupa ce receptorul semnali-
zeaza emitorul ce este gata sa primeasca date. Pe timpul pauzelor
cau a transferuriler de date bordura imaginii- TV sufera schimbari
de-culoare intre culoarea curenta si cea memorata in variabila de
sistem IUBORD (la fel ca la retea)

- 5.9.4 Comunicarea de date prin RS232 -
'Ca si la reteaua omogena transmiterea de date implica des*

chiderea unui canal (BREN), = care va fi asociat pentru RS2
inainie de folosirea instructiunii PRINT#.

’1»Exemplu:
 OPEN#4; "b"

canalul 4, de=Lh1s oentru Rﬂzfé.,

Un ecanal deschis’ poate fi fﬁluslt fiz pentru  tranzmitersa
fig pentru receptia de datﬁ. Aceasta este posibil decarece n ai
este - necesara o zona de memoriz tampon de 1uuru alocata RS
aceasta zona reducindu-5e. acum la 1 octet.

-Dipa executia umil OFEN$ in zona de memoris aIOfata informa=
tiei despre canale se vor ‘genera1f botetis

1-2- . Adresa #0003 : E
3-4 - Adresa #0008 : :
& Codul  "T"  (+#80 pentru canalele 1mple1te deschise la
ZAVE, LOAD, MERGE, VERIFY)
6-7 Adresa rutinei de transmisie |
“8~-% . - Adresa rutinei de receptis R323EZ.
10-11 Codul #OB Lyt octat1)

Fentru transmisie se foloseste PRINTH.
" Euemple:

1) PRINT#4; A

valoarea PRINT-abila (tiparibila) a variabilei A va fi transmisa
prin R5232 urmata de un cod CR.

2) PRINT#4; "UN SIR*

caracterele textului "UN SIR" vor fi transmise prin RE232 urmate
de un cod CR.

Peniru receptie se foloseste INFUTH sau INKEY#.
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Exemple: : :
1) INPUTHA; AS ‘ o R i

caracterele recepticnate prin RS232; pina la receptia unui  cod
CR, sint atribuite sirului A%, :

LET A$ = INKEYS#4
urmatorul caracter receptionat va fi atribuit variabilei A$. Daca
o1 s—-a recepiionat nici un caracter, CODE A% va fi zero.
U comanda CLOSE® (exemplu CLOSE#4) va face sa fie transmis
un caracter LF (lini2 noua, caracterizat prin cod 10), inainte -de
2 -se elibera zona ocupata de cei 11 octeti alocati canalului . de
| R3222. Daca nu =2ste necesar la receptie acest ultim LF, atunci se
va suprima, de exemplu, prin executia unei comenzi CLEAR#, care
va =libera zona d2 memorie alocata canalului de R5232.

/

5.9.5 Modul TEXT prin RS232

Subsistemul RS232 pcate fi apelat si cu identificatorul “T"
sau "t", aceastla permitind vehicularea informatisi in cod ASCII
si a cuvintelor BASIC (token). y

Vom putea lista un program BASIC dind comenzile:

OPEN#4; “T*
LIST#4
CLOSE#4

In modul text codurile caracterelor sint modificate astfels

- codurile de control O-31 51nt 1gnoratﬁ exceptznd LF si
CR (codurile 10 si 13); -

- codurile semlgraf:ce sint transformate 1n,sxmbolul "2" (de
cod 43);

- cuvintele BAZIC {token-uri) sint expandate.

De exemplu, se poate cupla un Tim-5 Plus cu o extensie la o
imprimanta care are RS232. Este posibil lucrul in 2 moduris

A)folosind canale de tip "B" prin care se permite transferutl
de octeti ocu valori intre O si 235; wutilizatorul are deplina
libertate in utilizarea codurilor de comanda a caracterelor ASCII
si a celorlalte coduris

E)folosind canalul de tip ugn pentru transmiterea codurilor
dz  comanda si canalul de tip "T" pentru transmiterea de taxte
ASCIT combinate cu cuvinte BASIC.

Exemplu:

10 OPEN#4; "T": OPEN#5; "B"

20 PRINT#S; CHR$27+ CODE "K"

30 PRINT#4; “Textul propriu-zis®

C)falosind modul ‘text "T", wutilizatorul va putea sa

foloseasca doar codurile de commanda CR, LF si intreg setul de
simboluri simple si compuse pentru imprimare.
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. 0BS. In cazul ranalelor "b", "B" delimitatorul acceptat dupa
OFEN#n este ";" 2

5.10 Ufili:area unitatilor de disc sub Interface I

Prezenta. optiunilbr hard/soft peﬁtru modul de  lucru

" Interface I la Tim—3 Plus permite ~ printre altele - si utiliza~

“rea unitatilor de disc. In acest scop softul de Interface I
“prezinta urmatoarele. xnstructll.

~ 1. FORMAT -
2, LAY
3. ERASE
4, SAVER
5. LOAD®
" 6. MERGE
7. VERIFY%
3. OPEN#
9. CLOSE$
10. FRINT#
11. INPUTH
12. INKEY$$
13. MOVE
14, CLSH
15. CLEAR#

. 5.10.1 FORHAT

K Fofm#teaz# o dischéta tip Interfaéa 1. Sintaxa:
- FORMAT *“n", n;i“pﬁne disc”

Qﬁde>- : : Y . .>. ] :

® -d322§rentia~’ discheta de retea si de RS 232C (m pentru

~n o~ numar de unitate de dxs;, 1 sau 23
- nume disc - numele dischetel.

0 unitate de disc e identificata cu unul din numerele 1| sau 2 si
pun2 la dispozitia utilizatorulal 128 K. Upei unitati cu oare s
luergaza i se regzerva circa 0.5 K din memoria princieala a calcu-
laterului ‘(zona buffer, dupa variabilele de sistem).

OBS. Sintactic este corect 3 in loc de . Observatia ecte valabi-
ia s5i in continuare.
Exempius FORMAT "™, 13 "Princeton®.

Executia  instructisi FORMAT atrage dupa sing pisrdsrsa  in-
formaiiei inscrise pe discheta. Discheta este impartita in piste
si  sectoars (¥ sectoars/pista, 512 octeti/sector, dubla dansi-

tater. Informatia pe care o contine un sector dupa formatare este
constanta #ES.

S5.10.2 CAT

Catalogheaza o discheta (tipareste in canalul curent pumzle fi-
sigralor existente pg discheta). Sintaxa:
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CAT [#nsl,n - - St %

unde ns este numarul unui canal logic timplicit 2 = ecranul
superior). e iz Foh s e

Exemplu: CAT 1 - i e bl
Executie: 1in canaluluspecificai,in'instruciie (2) sé,tipareste:
- numele discheteil; - e
~ pumele fisierelor de pe d;suheta,v
- spatiul neocupat, in Koo

5.10.3 ERASE
Sterge un fisier. Sintaxa: i

ERASE "m",n,"nume fisier"™ L
und2 nume fisier sste numale fms1eru1u1 ewxstent care va fi sters
de pa diecheta.

Exemplu: ERASE "m“,1, “Andromeda”

Executies fisierul cu numele dat -in instructie este sters de pe
discheta din unitatea 1.

S5.10.4 SAVE:
Salveaza un fisier de tip pfobram. Sintaxa:

SAVE #"m“,n,"nume fisier" urmat de: CODE adr.lung
: - SCREENS$
LINE linstart
DATA x{i,J)

unde: i
adr -~ adresa de inceput a programului in cod masina de
salvats
lung - lungimea proaramului in cod masinas
linstart - linia la care se face RUN dupa incarcarea progra~
mualul BASIC
¥ = numele matricii numerice sau-alfanumerice;
i,§ - dimensiunea matricii (pot sa lipseascal.

Exemglh: SAVE %"m",2;“Pleiadele™CODE 0, 16304

Executie: Este creat pe discheta din unitatea 2 fisierul cu
numele dat in instructie si tipul specificat, care este (in
exemplu) de tip cod-masina. Celslalte tipuri de fisier sint: °

- program- BASIC (optiunea absental:
= 2oran (SCREENS);
- date (DATA).

OBS.'Salvarea pe discheta este asemanatocare din punctul de veders

al utilizatorului cu cea pe caseta. Toate cptiunile sint ‘simi-
- lare. Observatia se mentine si 1a instructiunile urmatoare:
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' LoADs, nERsEaz,' VER;F'Y'&. -

5.10*5 LOAD

Incarea “un. fxsler de t1p program de . la. unitatea specificata.

;Slntaxa-i- . 3
LOAD *“n",n,‘numa fxsxer“ UVmat de: CDDE Ladrl, tlunq]

SCREENS

DATA x(i,§)

0 Exenplus LOAD #*m®,1,"Gizeh” - :
oy ~ LDAD %"n",3;"Tutankamon”CODE 32768, 1000

Exewntxe., Este incarcat fisierul daca tipul specificat in in-
structie coincide cu tipul cu care a fost salvat.
: 5.10.6 MERGE*
VrAaaugarn program BASIC. ‘Sintaxa:
MERGE *"mf.n;‘nume fisier"
Exemplu: WERGE % "n",2,"Tungus®
E*ecutiezf Prdgrémul,specificat este adauéat'programului 2xis~

‘tent deia in memoria calculatorului. Liniile vechi, al caraor
numar 5€ SUPrapune pgste un numar de linie nou; sint sterse.

e S0, 7 VERIFYS

Ver111:a,001nc1den1a a doua programe. antaxa-

VERIFY * "m".n. nume fis:er

:Expmpl {'vvaaxsy ® "mf'tl Gelnenii’*

e E,’cutiai' Programul sperLfILat in tnstructle esta’ comparat,
ootet —cu cctet, cu cel.din memarle.- In cazul in care ocwincid.
; aste t1par1t un mesaj OK. e y

's.:’b.‘s;opem' o A
lv~ipe§cﬁide'03ﬁal de date;fSintaxafr
OPEN # ns,"m",n, "nume fisier®

Exemplu. 10 OPEN # 4,"m",1,"Da Vinci"

Executie: Este creat un canal de date cu numarul logic ns i |
asociat dischetei din unitatea 1. Fisierul “nume fisier” =ste
deschis  in citire daca numele exista pe discheta; daca nu,
deschis in seriere. ;
0BS. Daca dupa numar canal se foloseste drept separator
{virgula), atunci se deschid canalele de asociate versiunii de
lueru 48 BASIC (in cazul canalelor b, B, m si Mde la Tim-5).
Daca separatorul este “; se deschid canale de tip Interface I.

0

i
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Exemolu: OPEN #5,"m" - imprimanta MIM-40; :
OPEN #5;"m",1,"TEST" - canal floppy-disc.

5.10.9 PRINT# i

Tipareste in canal. Sintaxa:
PRINT # ns,lista

unde lista accepta toate facilitatile de PRINT din BASIC-ul
standard sint valabile si respectate.

Examplu 20 PRINT # 4,"Tiparire demonstrativa";AT20,10;1989

Executiss Ests creat up fisier de tip dale pe dischaia, facili-
tate ecare nu exieta la fisierele pe caset’a. Un. fisier. cdata
deschis ou OFEN # in soriers. 88 poate scrie in el cu PRINTH gt
ia inchidersa canalalului cu CLOSES.

5.10. 10 INPUTS b
Citirea variabilei din canal. Sintaxa:
INPUT # nsyvar

untde  var este o variabila careia 1 se asociaza numarud sau sirul
alfanumeric citit de pe discheta,

Exemplus 30 INPUT #4:as
Executie: Variabila specificata - a$ - va avea valoarea citita
de  pe discheta. Variabilele trebuis citits in ordinsa depunarii
lor in canal. : A5
5.10.11 INKEYS$ #
Citeste cod din caral. Sintaxa:
INKEY$ # ns
Exemplus 40 PRINT INKEYS® &4

Exerutie: Similar cu functia INKEY$ din versiunea 48 BEAZIC,
octetul 2sts preluat, dar nu de la tastatura, ci din can:

3

1

5.10.12 CLOSE#
Inchidere canal de date. Sintaxa:
CLOSE & ns
Exemplur CLOSE # 4
Executie:  Inchide canalul | ou numarul li
prealabil oy OPEN-#. Daca a fast deschis in sc

¢ vutina de dinresgistrare, in cazul in care tamsponul
zste  gol. 1ar daca a fost deschis in citirs

0
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necitite se pierd din memorie.
- 5.10.13 HOVE';
Mutare<fisiér:de tip date. Sintaza:

e Mnsr
o T0
*m*. nd, “nunfisd" T " nr, *numfis®

3 Exemplu- MOVE "m*, 1."Fisier" 10 "m", 1,“Fisﬁutat'
MOVE “m*,1,"Fisier" TO #2 ;
MOVE “m“,1,"Fisier" TO “m",2,"FISIER"

Exgcutie: Este creat un nou fisier (receptor) identic cu primul
(debitar) cu nume schimbat (sau.cu acelasi nume daca discheta
este alta, in alta unitate). Este posibila mutarea fisierului
intr-un canal logic deschis cu OPEN #, avind astfel posibilitatea
dz a completa fisiere de tip data.
0BS, Fisiers oreate cu SAVE # nu pot fi citite cu  INPUTE sau
INKEY$ si nici mutate ocu MOVE. La fel fisiere create cu FRINTH# nu
pot  fi ecitite cu LOAD #, MERGE # sau VERIFY =, Trebuie facuta
deosebirea inire fisiere de tip program (similare celor de pe
caseta) si fisiere de tip date.

5.10.14 CLS#

ﬁtérqé ecran si intializare atribute de culoare, Sintaxa:
s # &
o Executiag Instrictia este similara cohenzil dedléata stergerii
~geranului (CL3) din 43 BASIC, in plus lniilal1zpa‘a atrlbu(eln s
~culoare dupa QL uvmea*a,_v"‘ sl
- PAPER 7 (alb) T e ~
““BORDER 7" (alb)’ .= -== - N : fas
ZINK O (negru) . = R i

5.10.15 CLEARé
1Ahuﬁ§aza canalele de date. Sintaxa:
 CLEAR #
i Executia: Instructia aduce zonx de canale de date la forma ei
minima, stergind toate tanalgle deschise de utilizator,
S.11 Utilizarea rutinelor din Interface I
Din modul de lucru 48 BASIC se pat apela subrutine specifice
din  pagina ce copntine softul extensieil de BASIC, Interface I
© o 4pl1). fOperatia este mult usurata de utilizarea asa-ziselor
Yhook-coduri®. Un  hook-cod este un octet (intre #1B si  #32),
prezent in proaramul utilizator dupa codul #0F, ocdul istructiei

RET #0323, Do =xemplu, sAa incarcam in memorie, incepind cu adresa
#A000, urmatoarea secventa de program:
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AOO1 23 DEFB 35

Rezultatul executiei 1nstruct1e1 cou’ codul #CF (1nrmodu1 de lucru =
48 BASIC) este suspendarea executiei actualei secvente de pro— .
gram, lansarea in executie a rutinei din Interface I ‘gelectata pe 2
baza hook-codului #33, urmata, in general, de revenirea la adresa
#A002, de unde urmeaza a fi preluat urmatorul cod de_instructie. =
Apﬂlul prln hook-coduri are avantajul ca ocupa doar 2 octat:j
si nu 3, cum ar fi in cazul apelului cu CALL, dar mai ales a fost1
necesar deoarece subrutinele apelate gint’ in softul Interface I,
oeea  oe inseamna ca este necesara o paginare | preliminara, dar -
dupa executie o repaginare (se considera ca programele ut1112ator
s ruleaza sub controlul softului: @ . 48 BASIC). 3
In cazul apelarii prin hook—-coduri, RSTHOZ producevcomutarea"
accesului la memorie in cadrul primului sferi; de pe versiune 48
BASIC pe versiunea Interface I. Acest lucru se intimpla  indife-
rent de codul de-dupa #CF. Daca acest cod este intre #FF si #1A
insgamna ca o ercare a fost depistata in programul BASIC si  un

mesaj de ercare va urma sa fie tiparit. Daca este cuprins intre .

#1B si #32, atunci este vorba de o instructie de tip extensie,
care urmeaza a fi tratata in soft-ul Interface I, ‘fara.a se mai
afisa mesajul de erocare (daca este corecta). Selectia instructiei-
g2 face chiar pe baza valorii hock-codului. Codurile intre #3323 si
4FE genersaza un mesaj de eroare "Hook code error'. . ;

De notat ca nici un registru nu este salvat.: Utilizatdrul
trebuie, in unele cazuri, sa salveze HL7. 2

S.11.1 Hook=-codurile Interfaca I
Hook-codurile au urmatoarele semnxfxcat:x 1a Interface I. : L.i

#1B — CONSOLE INPUT 7 P sl
#1C —- CONSOLE QUTPUT ol
#1D0 - RS232 INPUT - '
#1E - RS232 OUTPUT
#1F - IX PRINTER OUTRUT 5
#20 - KEYEOARD TEST : ke
#21 - SELEET DRIVE ; e
22 - QPEN FILE ! :
S - CLOSERETLE.
#24 - DELETE FILE 3 ¢
#25 - READ SEGUENTIAL Y 5
#2¢ - WRITE RECORD : b
#27 - READ RANDOM ! :
#28 - READ SECTOR 2
#29 - READ NEXT
#2A - WRITE SECTOR
#2B - CREATE BUFFER
#2C - DELETE BUFFER
#20 - OFEN NETWORK CHANNEL
#2E - CLOSE NETWORK CHANNEL
#2F - GET PACKET
#30 - SEND FACKET
#31 - CREATE SYSTEM VARIABLES
#32 ~ CALLING Tim-% Flus
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5.2 Deialii despre hook-coduri e
™8 - consm.e mpu'r

Subrutlna asteupta ca o tasta sa fie apasata. Cind -acest

~ lucru s-a intimplat, codul caracterului este gasit si returnat in

; registrul A, Intreruperea mascabxla trebu1e sa fie validata ina-
--inte de apelare. & X

#ic - CONSOLE QUIPUT

Subrut;na, txpareste in canalul (ln mod normal - ehranul
i:superzor) caracterul al caru1 cod, este in registrul A. Acelasi
'_refeci I—ar avea.,n e : S e 5

',ZPUSH AF

b A.#OZ
CALL SELECT
POP &4F
RST #10

_}'SELECT este un subprogram din 48 BASIC care,' in ecazul variantei
--de apelars de mai sus, asociaza canalului 2 ecranul supernor. De
; remarcat ca defilarea (scroll) este oprita.

#lD = R8232 INPUT

R Subrutina preia oetetul de date de la interfata seriala.
_~Rata de transfer este controlata prin valoarea variabilei de
- -sistem- extins BAUD (#5CC3/4) iar valoare BORDER-ului prin varia-

bila IOBORD (#5CC4). . ,

- Octetul primit prin legatura serie este returnat in A, prin
: cintermediul variabilei de sistem extins SER~FL (¥SCC7/8),care - ss
recomanda a se anuia Jnaxnte de Prxmtrea pr:mulux caracter.

QIE ~RS232.0UTPUT

Este suhrut}na corespondenta precedentex (transfera octet de
- date), - N1c1 un-cootet de date nik ya fi transmzs a(xta timp cit
';Iznxa LDOTR este 1a-1 logic. - S
=t .Ocieiul ce. ‘urmeaza 53 f:e transm:s 5e depune in regzstrul A,

PRINTER DUTPUT

o °ubrui1na erte 1ﬁentlea cu CONSULE OUTPUT, numai ca in locul
ccanalului 2, este: utxxizat canalul 3 {in mod normal imprimanta).’

#20 & KEYBDARD TEST

Subrutina foloseste urmaioarele 5 1nstruct1; pentru a testa
apagarea unei taste.

AF XOR A -
DBFE IN A, (4FE)
EGIF AND $1F
D&1F SUB &#1F
C&FF ADD A, #FF

Executia subrutinei are ca efect pozitionarea faniocnului CY,

astfel: - CY=0; nici o tasta nu este apasata;
- CY=1; s—-a apasat o tasta.
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#21 - SELECY DRIVE

Hook-codul  a fost pasirat pentru compatibilitate cu- micro-
drive. 3Selectia unitatii de disc se face in modul de acces la
disc daca in prealabil am incarcat la D-STRI (#560&/7) -numarul
unitatii,

Acesta sste pr:mul hook-cod dintre cele 13 care se refera la
discpl flexibil. :

#22 - OPEN FILE

Acest hook-cod serveste programatorului in cod masina pentru
a cr2a un canal "ad-hoo" pantru floppy. Adresa de baza a canalu-
lul ezte returnata in registrul IX. 2
Hook-codul se utilizeaza astfel:

- se asigura ca variabilele de sistem extins sint inserate
{la neveis se utilizeaza hock-codul #21);
- intotdeauna se salveaza H'L"; ]
- ge introduce numarul unitatii de disc in D=5TR1;
- g2 scrie numele fisierului in locatii succesive
- se introduce descriptorul numelui fisisrului-in N-STR1 in
ordinea: 1) lungimea low;
2) lungimea highj
2) adresa de start low:
4) adresa de start high;
- apeleaza OFEN FILE din Interface Ij .
- reface H’L’ inaintea intoarcerii in 48 BASIC.

o
Hook-codul #22 se utilizeaza numai pentry a deschide fisiere '
d= tip date si ars acelasi ofect ca si instructia OPEN%#; daca
numele fisierului este unul nou, . atunci fisierul este deschis in
scriere; altfel este deschis in citire si primul sactor este
incarcat in buffer. Odata Lanalul creat, fisierul poate f1 mani-
pulat in urmatorul mod:

- declararea canalului ca si canal curent astfel:
PUSH IX
POP HL
LD (CURCHL),HL; 7
- soriers  in fisier utilizind RST#10 cu codul caracterului
in A sau citire din fisier utilizind "
CALL #15E6 C(INPUT-AD). o
OBS.. Al S513-lea, 1025-lea... octet scris in canal va gensra o
noua inregistrare (sector scoris) pe dzscheta. g
Jlmllar la citire.

#23 - CLOSE FILE

Actiunea acestel subrutine este cimilara acelei a  instruc-—
tiunii CLOSE#. Daca fisierul a carei adresa de bara sste in IX
este deschis pentru scriere, toate datele care nu au fost inca
inregistrate pe discheta formeaza o inregistrare "End of file" si
canalul  este sters. Dar, atunci cind canalul a fost deschis
-pentru-citire, toate datele din buffer sint pierdute si candlul
este sters.

#24 - DELETE FILE



Subrutina- poate fi folosita pentru a sterge um fisier de pe
discheta. Parametrii fisierului trebuie sa fie pregatiti in D-
STR1 si N-STR1. Cu acest hook-cod pot fi sterse si fisiere de tip
program si tip date. ;

 #25 - READ SEQUENTIAL -

Acest  hook-cod ajuta utilizatorul lasincarcarea urmatoarei
‘inregistrari - (sector) a fisierului tip date in bufferul canalu-
lui. La intrarea in subrutina, IX trebuie sa contina adresa de
“baza a canalului, iar variabila de canal CHREC = numarul sectoru-
Sy curﬂnt. CHREC wva fl 1ncrementat.

#26 = HRITE RECORB

Hook-codul - serveste la orearea unei inregistrari (sector).
Ca de obicei IX trebuie sa contina adresa de baza a canalului
care contine datele pentru inregistrare. Invegxstrarea va fi
rreata in urmatorul sectnr liber al discheatei.

#27 - READ RANDDM

Subrutina este  similara cu READ SEGUENTIAL, numai ca se
citeste sectorul din fisier al carui numar este dat de contxnutul
vavlab1lea CHREG.

#28 o READ SECTOR
Aceasta subrutina incarca inregistrareé din sectorul speci-
ficat de CHREG. Nu conteaza carul fisisr i1i apartine aceasta
inregistrare.
| #29 - READ NEXT 7
Acsiasi funrtxa eu READ SECTQR. &

| #2A - WRITE SECTOR ::ﬁ 2

aubrutlna efectiueaza act1unea inversa lui READ SECTOR. Da-

T tale continute in bufferul canalulux speulflcat de IX sint scoriss

in sectorul CHREG: al q1schetez.d do
#2B ~ CREATE BUFFER

Subrutina creazé un canél si zona MAP (harta de fisier)
necezsara  pentru  fisierul specificat de D-3TR1  si N-3TR{ (la
INTERFACE-1 ‘executa aceiasi actiune ca si OPEN FILE).

#2C - DELETE BUFFER

Canalul si MAP-ul sau (numai in cazul in care nu  mai este
deschis alt canal pentru acssasi unitate) sint sterse. Toats
zonele relocatabile sint mutate mai in jos cu 627 octeti (spre
adrese mai mici).

42D ~ OPEN NETWORK CHANNEL

Subrutina oreaza canal pentru reteaua locala de  micraocaleu-
latoare. Statia destinatie trebuie sa fie in D-STR! si numarul

statiei proprii  in NTSTAT. Ca de obicei, IX este returnat «cu
adresa de baza a canalului si se pot emite date cu RET#10 sau

229 .



v

N U RW MO |

receptiona cu CALﬂrﬂlﬁEs,'qupd ce canalul a fost declarat curent.

#2E - CLOSE NETWORK . :
_Subrutina utilizata 1a inchiderea'uni canal de retea. Daca
a fost deschis pentru scriere, -datele netransmise se transmit, -
iar daca a fost deschis pentru citire, datele necitite se pierd
si canalul se sterge. : SERG e i Sie sl

$#2F - GET PACKET

Subrutina ajuta la incarcarea unui pachet de ‘date céréi
formeaza pachetul transmis in retea. Variabilele canalulux
NCIRIS, NCSELF si NCNUMB tvebuie sa aiba valorile necesare. -

$30 ~ SEND PACKET

Opusa subrutinei precedente, trimite un pachet in retea. In
intrare, A trebuie sa contina O pentru un bloc de date  si
pentru un bloc "End of file”. Acest "hook-cod" si precedentul fac
ca NCNUMB sa avanseze daca executia se incheie fara erori.

31 ~ CREATE SYSTEM VARIABLES

Este un hook-cod care nu are nici o actiune daca variabiiele
de. sistem extensie au fost deja 1ns¢rate. Daca  nu, atunei le
initializeaza. g

832 - CALLING Tim~S Plus

De fapt este un hook-cod care se deosebeste de toate cele-.
lalte prin faptul ca lasa softul extensiei operational, in cadrul
primului sfert, la indemina utilizatorului si nu are o  adresa
anume de start a executiei. Cu ajutorul lui pot fi ‘apelate
subrutine din Interface I, punind mai intii in- variabila de
sistem HD~1i1 (#SCED/E) adresa subrutinei apelate. - In incheierea-
acestei rutine, c& ruleaza in conditiile in care in cadrul primu-
lui sfert este accesibil softul extensiei BASIC, se - rvecomanda-
revenirea in modul de lucru 48 BéSID, prin repaginare cu ajutorul
instractiei JP #0700,

85.12 Variabilele de sistem extinse — Interface I

FLAGS3 - (#SCE6)
Fiecare bit al octetului adresat cu #5236 are o anumita semnifi~

catle, dupa cum urmeaza: ; oot e
Bit- ¢ Semnificatie
! setat daca o comanda extensie a fost executata
i.setat daca s-a efectuat o instructie CLEAR#®
+ setat daca variabila de sistem ERR SP a fost altarata de
softul & de extensie Interface I
i setat pentru rutinele de retea
i setat la LOAD=
i setat pentru SAVE®
.1 setat pentru MERGE#
| setat pentru VERIFY.




= eorecta nied din soft

i VECTOR = (#5837/8) E B ;
., - Contine . adresa Ta care se sare daca nu s—a gas:t sintaxa
: extensiex._.

SBRT —~zona (#5CB9—#5CC2) ; S :
- In mod strict \nu este o variabila de 51stem, ¢i o subrutina
- seurta folasita de softul-ul extensie pentru a apela rutine  din
o sofiul-ul pr1nc1pa1 (48 BASIC). et

: BAUD - wsrceirn D :
Lonst;tule rata de transfer pentru,RS2321

- NTSTAT - (#5CCS) : : :
- Este. numarul stat;e1 de retea curente atribuita m1crocalcu~

iatoru1u1.

IOBORD & (#SCCS)

Urmareste culoarea BORDER—ulux in timpul -operatiilor de
intrare/issire, -fiind ingarcata.cu codul -acestei culori. Normal
este O pentru negru, dar poata 11 schxmbat.

SER-FL - (H5CC7/8) .

Este  folosita la R5222'pentru receptie. - Primul octet este

* fanion, resstat la inceputul unei subrutine de intrare si sstat

cind un cctet a fost primit. Al doilea octet este octetul recep-
tionat; la intoarcerea dxn subrutina de 1ntrare.

SECTOR —-(#5009/A) .
Memoreaza sectorul header al f:sxeru1u1.

- CHADD - (#SCCB/C} TR
Este: -e:h;valenta varlabxlex de sistem CH-ADD din soft-ul

Prtnc1pal.

"NTRESP Z twscom !’ﬁ"f S
‘Este codul- raspuns dat in retea. ey

NTDEST = (#5CCE) st S
,'QEste) Cunixne stat1a dest ie in retea.

- NTSRCE - (#SCOF) =

'“-Cont:ne statxa sursa 1n retea. Lt

CNTNOMB - GBSCDO/D Prg s ‘
Lontlne numarul blucu1u1 de reteaAcurent transmls.

NTTYPE - (H#5CD2) ; ;
Contine identificaterul pentru un bloc de retea: 0 pentru

blee normal si 1 pentru blncgl final.

| NTLEN - (#5CD3) -
Contine lungimea blocului de retea transmis.

NTDCS - (#SCD4)
Contine suma de control a blocului de urmarit.

NTHCS - (#5CDS)
Contine suma de control a celor 7 primi octeti ai header-
ului. Urmatorii opt octeti constituie identificatorul primului

_fisier.

© 231



D-STR1 - (#5CD&/7)

Folosita pentru operatii cu floppy-dxsc—ul, contine numarul

unitatii de disc,

numarul
transfer.

ccteti sinl folositi pentru LOAD si MQVE.

statiei

pe 2 ccteti. Pentru operatii in retea, contins
destinatie. Pentru - R5232 contine vata de

S-STR1 - (#3CD83)
Contine numarul canalului.

L-STRL -~ (H#3CD7)
Contine tipul canalului.

N-NSTRI ~ (#3CDA/E)
Contine lungimea numeluil fisierului.

T-STR1 - (#5CD

c/m)

Contine adresa de incepul 2 numelui fisierului. Urmatorii 8

D-5TR2 - (#SCDE/F) pina la... T-STR2 - (%$CE4/5)
Acesti & octe
constituie identificatorul primuluil fisier.

Octetii

soft-ul principal,
ul de extensie,

:

matriecs,

ti sint aceiasi ca si cei & precedenti, care

urmatori sint echivalenti cu octetii de header din

subrutinele lui, dar sint folositi de softul-

HD-0G ~ (#5CEE)

Contine tipul f1=1eru1u1, 0 program, 1 matrice numerica, 2

3 cod-masinz.

HD-0B — (HSCE7
Contine lungimea datelor.

HD-0D - (#5CEY
Contine adresa

HD-0F - - (#35CER
Contine numele

HD-11 - (H#5CED
Contine numaru
hook-codul #32.

/8)
/8) !
de inceput a datelor.

/C) : /
matricii sau lungimea programului.

/E)

COPIES - (#SCEF) i
D1Lteaza numarul de copii facute la  instructiunea SAVEE,

5:13 Structura unui canal de discheta

Octeti Semrificat e

0 =1'  Adresa 0008%

2 -3 Adresa 0008H

4 MY ("M 4+ #80 daca este canal de tip "ad hu”")

= g - Adresa MWRCH (adresa de iesire a subrulinei)

7 oo=8 Adresa MORCH (adresa de intrare a subrutinei!

7 =10  Numarul 575 (lungimea canalului de unitate logica)
11 -12 CHBYTE {contor pentru zona de date)

13 CHREC (numarul sectorului: 0+#253)

232

1 liniei auto-start. Foate fi fglosita 23 de:' o



~22 14 -23  CHNAME (numele fisierului sau_uuitatii‘logicq)

s A CHFLAG (faninane)
28 CHORIVE - (numarul unitatii logice}
;@7 0 26 -27 0 THMAR tadrasa MAR) ;
28 ; HONUME t(numarul sectoruluil
-1 25 HOFLAG {(faniocans).

30 ~61 30 -6l MF (harta figierului)
&2 =53 &2 -52 LENF (lungimea fisisrului)
&h =& &h -&6  MNeutilizati
&7 &7 RECFILG~(fanicans)
&3 Neutilizat
&9 ~70  RECLEN (lungimea inregistrarii)
71 -81 Neutilizati
22 ~593% DATA AREA (zona de date)
594 Neutilizat
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