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Cuvint inainte

Ca urmare a succesului obtinut pe plan international de
calculatoarele familiei ZX-Spectrum - 48K, Spectrum+, Spectrum
128 si reprezentantele noii generatii, Spectrum+2 si Spectrum+3
- si, 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
anterioare 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 anterioare 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 superioare, 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-3 Plus vine sa-si complet=ze
predecesorii prin compatibilizarea cu sistemul de operare CP/M,
cel mai raspindit si cunoscut soft utilizat azi in tara pe micro-
calculatoare de 8 biti. Implementarea acestui sistem de operare,
la care se adauga trasaturile modelelor antericare, fac din
calculatorul Tim-S Flus cel mai complet echipament, ca posibili-
tati de utilizare, in cadrul familiei ZX.

Scopul principal al acestei carti este punerea la dispozitia
tuturor celor care au preocupari in domeniul caleculatearalor
personale pe opt biti si in special viitorilor posesori ai calcu-
latorului Tim-S 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 caracterizea:za
actualele generatii de utilizatori de calculatoare perscnale din
tara si am dori ca o confirmare a acestei stari de spirit sa o
constituie insasi implicarea calculatorului Tim-S Plus in cit mai
multe activitati de cercetare si proiectare, care sa pernita
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 sustinuta activitate d»
cercetare si proiectare, depusa de cadre de cercetare si studenti
ai  Catedrei de Calculatoare a Ipstitutului Politehnic din
Timisoara de-a lungul a cinci ani de activitate.

Cu siguranta ca nu numai calculatorul Tim-S Plus, ci majori-
tatea calculatoarelor personale concepute si realizate in ultimii
ani in tara (PRAE, aMIC, Spectim, Tim-S....) n-ar fi devenit
astazi certitudini fara aportul substantial si competent pe care
actualul producator al acestor calculatoare - Fabrica de memorii
electronice si componente pentru tehnica de calcul din Timisocara

1-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, n=2
exprimam convingerea ca tocmai bunul mers al acestei colaborari
reprezinta piatra de temelie care a stat - si speram ca va mai
sta - la baza activitatii de proiectare si realizare a calcula-
toarelor personale din Timisoara.

Se afirma de multe ori ca realizarea, in decursul ultimilor
cinci ani, a cinci calculatoare personale in Timisoara se dato-
reaza unei conjuncturi favorabile. Daca-i asa, atunci nu trebuie
uitat ca o asemenea conjunctura este, in primul rind, rezultatul
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activitatii omenesti, sub toate aspectele ei constructive. A
existat, asadar, si pentru Tim-S Plus un concurs de imprejurari
care 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 pe cei care au adus contributii
remarcabile 1a 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 directioneze 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
ealorlalte probleme - mult mai dificile si delicate - pe care le
s:e¢eaza granita dintre caractere: care intelege ca nu se poate
fass czrcetare sl grolsciire ia; i o baza materiala adecvata si
care, mai mult de-atit, actioneaza conform acestei intelegeri;
care intelege ca activitatea de conceptie se poate desfasura, in
anumite situatii, mult mai bine daca se ocolesc constringerile
organizatorice. WUn astfel de spirit l-a constituit, pentru pro-
iectul Tim-% Plus, ing.Dorin Daraban.

Reusita unei realizari este conditionata, pe linga factorii
esentiali pe care-i reprezinta o baza materiala corespunzatoare
si o buna organizare, si de modul in care gensratiile reusesc sa
se puna de acord, mai exact de modul in care realizatorii reusesc
sa combine, pe ansambluy, vigoarea si experienta maturitatii cu
fantezia si entuziasmul tineretii. Unei asemenea fani:-ii si unui
asfel de entuziasm ii datoreaza in mare parte existents numai
calculatorul Tim-S Plus, ci 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. Iocan Sima, Adi
Zamfirescu, Florin Zmaranda, Laszlo Illyes, Ladislau Csosz,...
Za-i apreciem si sa-i pretuim fiindca ei au stiut sa dea o noua
calitate conditiei de student, sustinid proijectul Tim=% Plus
prin eforturi care depasesc cu mult cerintele -unei asemenea
conditii. Sa-i apreciem si sa-i pretuim cu-atit mai mult cu cit
e1 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 odata
conturat Tim-5 Plus ca prototip, au transformat acest prototip in
produs serie, contribuind la atingerea acestui stadiu prin nume-
roase solutii tehnice, rezultat al experientei acumulate in ulti-
mii ani in cadrul Fabricii de memorii din Timiscara, 1in domeniul
constructiei calculatoarelor: Mircea Radita, Remus Telescu, Dan
Petrar, Dan Slimovschi, Dan Bostan,... Aspectul esential care
trebuie apreciat in activitatea pe care au depus-o in acest sens
2ste acela ca solutiile 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, ce 12 permite, nu de putine ori, sa indrepte greseli pe care
le fac proiectantii. Este incontestabil ca existenta calculatoru-
lul Tim-= Plus ca produs serie se datoreaza si acestor "ingineri
de praductie”, care, poate tocmai prin faptul ca reusesc de multe
ari  sa repare greselile celorlalti prin solutii proprii - in
conditiile mai putin favorabile cercetarii pe care le -ofera
productia ge serie - fac parte din panoplia adevaratilor proiec-
tanti de calculatocare din tara. Panoplie la nivelul careia- vor
avea intodeauna acces pe usa din fata.



Se cuvin aici subliniate si energia, daruirea si constiinci-
ozitatea tehnica pe care domnisoara Helga Graf le-a 'investit in
implementarea model2lor 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 calculator personal nu trebuie privit ca o simpla unealta
de calcul, cum ar fi, de pilda, o socotitoare cu bile. Structura
lui cuprinde elemehte 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 crestersa substantiala a posibilitatiler de
utilizare ale calculaterului., 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-5 Plus se datoreaza, in exclusivitate, experientei de
mai bine de 25 de ani a tehn.pr.Constantin Nanacsi. Tot cu privire
la categoria elementelor anexe remarcam contributiile deosebit:
pe care ing.Emil Badilescu le-~a adus atit la proiectarea sur:zei
de alimentarsz, cit si la elaborarea sectiunii acestei carti cara
descrie modul ei de realizare si de punere in functiune.

Pentru majoritatea celor care au lucrat cu un calculator
este limpede ca, woricit de ingenioase si sigure ar fi solutiiles
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 nu
exista o baza consistenta si diversificata de programe, care sa
-permita exploatarea acestor posibilitati. In acest sens, este
putin probabil ca interesul pentru Tim-% Plus sa fi fost azi la
fel de mare daca n-ar fi existat sansa adaptarii 1la actuala
configuratie a unor proarame cu caracter aplicativ, care au
sporit considerabil posibilitatile lui de wutilizare, mergind
uneori pina acolo ineit s—a reusit implementarea, pe structura
actuala, a unor prcgrame dedicate proiectarii asistate de calou-
lator care sint comparabile ca performante cu prcgrame similars
functionale pe calculatcarsle de 16 biti ale familiei... IBM-FC,
asa cum este cazul pachetuluil 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 extensis
grafica a sistemului de cperare CP/M.

Dar au mai existat si alte sanse care au facut posibil:
finalizarea proiectului Tim-5 Plus. Sanse oferite prin acele rars
s1 neasemuite exemple de daruire pe care numai o pasiune voluntza-

~ra le poate oferi. Sanse numite ing.Corneliu Barbulescu, princi-
palul animator al compatibilizarii sistemului de operare CP/M pz
Tim-S Plus, pentru car2 a si implementat programele pentru trata-
rea consolei in standard VTSZ. Sanse numite ing.Daniela si Adri
Spilca, ce au dat un exemplu unic in  felul lui, sustinind
conditii carecum vitrege si la wvremea cind Tim-S Flus inca
era conturat ca produs s2rie - viitorul acestui calculator, pvin
implementarea primei versiuni functionale a modului de lucru
Interface I, a carui prezentare, care constituie tema capitolului
S al acestei carti, le apartine aprcape in exclusivitate,

Nu trebuie uitat nici sprijinul compz2tent si nemijlocit pe
‘care realirzatorii l-au primit - inca de la inceputurile compati-
bilizarii sistemului de operare CP/M pe Tim-3 Plus ~ din part=a
ing.Petru JIovescu, prof.lonel Jian si prof.Mircea Holban, unii
dintre putinii adepti ai acelei conceptii care priveste informa-




tia tehnica drept un bun al cunoasterii universale, a carei
circulatie trebuie sa ramina straina de barierele pe care i le
pot ridica in cale interesele personale.

Datoreaza mult calculatorul Tim-3 Plus si-tineretii spiritu-
ale 5i energiei cu care prof.Cornal Secu vine in intimpinarea
tuturor celor care au preocupari in domeniul calculatcarelor
personale, prin organizarea de activitati lunare de prezentare -
in cadrul Clubului Programatorilor al Casei Universitarilor din
Timisovara =~ a ultimelor realizari in acest domeniu, reusind
asifel sa adune intr-un mozaic - pe linga preocupari in domeniul
artei si culturii - si preocupari de ipalta tiputa stiintifica. 0
reusita care—i face cinste.

3i mai merita subliniat un aspect, urmare fireasca a rememo-
rarii celor care au contribuit decisiv la realizarea calcu-
latorului Tim-S Plus: in marea lor majoritate acestia reprezinta
absolventi sau actuali studenti care s-au realizat la scoala
catedrelor de Automatizari si Calculatoare sau Electronica si
Masuri ale Institutului Politehnic din Timisoara. Imi exprim
convingerea ca acesta constituie un prilej cum nu se poate mai
poirivit de nedisimulata mindrie pentru cei care, in acest cadru,
i-au format ca viitori ingineri, vreusind sa le imprime o farima
dirn 3cea putere si ratiune superioare fara de care lucrurile
se pct impinge cu greu mai departe pe calea evolutiei.

...Asadar, daca acest calculator se va dovedi util scopuri-
l¢i pentru care a fost gindit si realizat, atunci nu trebuie
uitat ca fipalizarea lui ca produs de series se datoreaza efortu-
rilor multiple, complexe, consistente si de multe ori de neinlo-
nuit pe care cei implicati in elaborarea lui le-au depus. Fiecare
in felul lui, ~fiecare cu posibilitatile lui, fiecare cu ciudate-
niile 1lui. Apreciem ca unul dintre cele mai importante elemente
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
culaborari. Preluind o idee a lui Emil Racovita, se poate spune
despre acestia ca n-au fost nici bogati, nici puternici, nici
renumiti, dar constienti de ceea ce trebuiau sa faca. Au faptuit
agreseli si au fost prada slabiciunilor omenesti, dar au lucrat
2it  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, este care
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 pretentii-
lor dumneavoastra, si care poate confirma sau nu daca asewen2a
eforturi, mari sau mici, n-au fost in zadar.

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

Panescu Dumitru
Timisnara 03.31.44, Septembrie, 1589
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1 Introducere

Scopul de baza care a determinat editarea acestei cartt
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, reusita se
datoreaza in mare parte faptului ca, pe linga contributiile
proprii pe care autorii le-au adus la conceperea si finalizarea
cartii, acestia au beneficiat si de existenta wunui bogat si
eficient sistem tehnico-informational. Amintim, in acest sens,
documentatia CP/M a calculatoarelor din familia M18 si M113,
Junior, MS100, 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 tcata aceasta documen-
tatie a fost restructurata si - de multe ori - completata conform
cerintelor calculatorului.

Autorii au mai beneficiat, de asemenea, de existenta unui
material documentar consistent cu privire la utilizarea calcula-
{oarelor familiei Spectrum. Majoritatea publicatiilor care tin de
acest material au fost traduse si - cu mici 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 folosirea 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 dezvoltati singuri programe 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-M30-L80-ZSID pentru CP/M.

Sesizind ca utilizarea calculatoarelor Tim-S Plus din prime-
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-
PC, etc...), am atasat acestei carti si un submanual de prezenta-
r= a unuia din programsle utilitare cele mai des folosite in
atest scop, programul KERMIT.

Cei care nu dispun de sansa de a intra in posesia actualei
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. Promitem ca
la editia urmatoare vom inlatura aceasta nedreptate!

P.D.
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2 Prezentare generala

2.1 Arhitectura

Din punct de vedere tehnologic, calculatorul Tim-S Plus este

realizat pe doua placi de circuit imprimat, dublu strat,
contin urmatoarele circuite si blocuri functionale:

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

- microprocesor 18G-A sau 180-B:

- menoria RAM sistem -~ 192K0;

- memoria RAM videp - 16KO sau 64KO;
amplificatoare de magistrale;

care

- circuitele asociate prelucrarii logice a informatiei video

(automatul video); .
- dispozitivul de comanda si paginare a memoriei;
- circuite asociate protocolului microprocesor-RAMTVY
- trei generatoare de tact: 12MHz, 14MHz, 16MHz;

interfata cu una sau doua unitati de disc; cupla pentru

discs
- interfata cu tastatura mecanica; cupla intermediara;
~ interfata paralela de intrare pe 8 biti;
- interfata paralela de iesire pe & biti;
- interfata serie R3232;
~ numaratorul programabil cu trei canale distincte;

- doua circuite 8235, utilizate ca interfete si pentru pagi-

nares

- 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, difuzor).

b)Placa video (de dimensiuni mai mici) contine:

- interfata ‘'audio realizata cu circuitul specializat
AY-3-8Y12A;

- interfata pentru amplasare in retea tip Interface I;

- interfata cu casetofonul;

- interfata cu monitor color:

- interfata cu monitor monocrom;

- interfata cu televizor monocrom (modulator);

- romutator tact.

Ambele placi sint fixate in interiorul unei cutii care
contine:

- una sau doua unitati de disc de 5.25";

- adaptoare de magistralaj

- placuta circuit imprimat pentru masca din fata;
- cupla tastatura;

- cupla alimentare;

- cupla interfata paralela intrare;

- cupla interfata paralela de iesivre;

- cupla RS232;

- cupla televizor monocrom;

- cupla menitor monocrom;

10
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- cupla monitor color;

- cupla audio mono si stereo;

- cupla interfata cu casetofonul;

- 3 cuple de interfata retea;

- 4 cuple Canon, de doua tipuri, pentru interfata cu exte-
riorul; SO de contacte.

Placuta de pe masca din fata contine:

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

2.2 Compatibilitate soft

Tim-S Plus este primul calculator personal romanesc care
reuneste laolalta compatibilitatea cu calculatoarele familiei
IX-Spectrum - incepind cu ZX 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 pe
autori sa asigure posibilitatea utilizarii acestui calculator si

ca sistem—CP/M, wurmatoarele 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
microcalculatcarele M3, M118, CUB-Z, Junior, TPD...

- ideea de a respecta traditia realizatorilor versiunilor de
calculatoare 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 familie atit cu
toate posibilitatile de utilizare ale celor anterioare, cit si cu
altele noi, care au darul de a-l face superior predecesorilor.

Tim-S Plus poate fi utilizat cu softul scris pentru toate
modelele familiei de calculatoare ZX 3pectrum, incepind cu vari-
anta ZX Spectrum 48K si sfirsipnd cu ZX Spectrum +3, Poate fi de
asemenea utilizat in versiunca de lucru IX-Spectrum 43K ou Inter-
face 1 atasat.

Asigurarea compatibilitatii hard/soft a calculatorului cu un
sistem CP/M permite utilizarea citorva sute de programe, mai ales
utilitare, care intra in biblicteca sistemului de cperare CF/M.
Asigurarea compatibilitatii cu calculatoarele familiei IX-3pec-
trum permite wutilizarea citorva mii. Acest lucru inseamna ca
exista deja o cantitate vasta de soft scrisa pentru Tim-S Flus.
Asadar, exista literal mii de titluri de programe validate acope-
rind domenii diverse de aplicatie - jocuri, wutilitare, muzica,
stiinta, educatie si multe multe altele - functionale pe acest
calculator.

2.3 Instalare

Calculatorul se alimenteaza prin intermediul sursei
extarioare, 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;

- una sau doua unitati de disc de S5.25", 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
aszmenea livrabile) cu diverse echipamente periferice. Lucrul cu
echipamentele periferice suplimentare (imprimanta, casetofon,
etc...) se realizeaza prin intermediul programelor concepute pe
Tim=5 Plus in mod de lucru 3Spectrum sau CP/M. Prezentam in conti-
nuare detalii despre toate configuratiile de livrare ale calcula-
torului Tim-3 Plus pe care beneficiarii le pot solicita.

Codificarea variantelor se face sub forma generala:

Calculator personal Tim—S Plus XYZ
unde:
X

2 pentru echipare cu 2 discuri flexibilg;
Y

0 fara imprimanta;

1 pentru echipare cu imprimanta 80 caractere/rind;
2 pentru echipare cu imprimanta 130 caractere/rind;
1 pentru echipare cu monitor monocrom;

2 pentru echipare cu monitor color.

{1 T T A | I 1)

Configuratiile de livrare sint urmatoarele:

i Var | Pret livrare | Cas | Mon ! Mon | Imprimanta ! Set docum!
H H } .V A-N ! Colori 80c | 130c! 3
201 135850 LI S 17 - H H H 1 i
202 v 171500 LS S -1 1 H H 1, !
211 171500 Pl 11 i 1 1 i H
212 223500 1 T T
221 287000 LIS S { ! ' LI S 1 H
222 1 ! 1 1 H HE T 1 H

2.3.2 Instalare electrica

Pornirea calculatorului presupune efectuarea operatiilor
urmatoare:

a) Se introduce 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
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calculator, in cupla de iesire pentru tipul monitorului TV utili-
zat (monocrom, color), vezi anexa B. ’

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

e) Se conecteaza sursa externa prin apasarea butonului de pe
masca din fata a sursei (sub leduri).

f) Se conecteaza monitorul si celelalte echipamente 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 calculatorului.

j) Se 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 EGORDER 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.

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

n) Se scot discurile flexibile din unitati.

o) Se deconecteaza perifericele.

p) Se deconecteaza sursa externa prin apasarea pe butonul
acesteia.

q) Se intrerupe alimentarea sursei externe si a ventilato-
rului de la priza de 220 V.

Ori de cite ori se va dori trecerea dintr-un mod de lucru
operational intr-un alt mod-de lucru, se va relua instalarea
incepind cu h),

13



3 Caracteristici ale calculatorului Tim-35 Plus

3.1 tHilizarea tastaturii
3.2 ¥cduri de afisare
3.3 iMilizarea discurilor flexibile
.3.1 Selectia modurilor de lucru

3.3.1.1 Mod de lucru +3 BASIC
2 Mod de lucru +2 BASIC
3 Mod de lucru CP/M
4 Diferente intre modurile de lucru BASIC

3.3.1.
3.3.1.
3.3.1.
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3 Caractcristici ale calculatorului Tim-S Plus

Solutionarea problemelor de compatibilizare a calculatorului
Tim-S Plus, atit cu versiunile calculatoarelor 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-S Plus, le 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. 1im, 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 distinct in functionarea calculatorului.

Primul grup, format din 4%10+3 taste (stinga) poate fi
utilizat sub controlul softului specific familiei de calculatcare
IX-Spectrum. Dispunerea si functiile acestor taste respecta in
mare parte dispunerea si functiile tastelor versiunii IX-Spectrum
48K.

0 alta utilizare a primuldi grup este posibila la Tim-S Fius
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~S Plus s-a optat pentru tratarea perifericelor de tip CONIN
(CONSOLE IN) si CONOUT (CONSOLE OUT) in standardul VT-52, Reali-
zarea programelor dinf BIOS, care au permis aceasta standardizare
- pe de o partef- si existenta unor taste suplimentare pe vechea
tastatura a calculatorului Tim-S Plus - pe de alta parte - au
fost factorii care au stat la baza reconfigurarii grupului de
taste din dreapta la Tim-S FPlus. 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 suplimentare a matricii cu 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.

Asadar, tastatura la Tim-S Plus este formata dintr-o matrice
de fire 8#7 (vezi fig.27).

Fiecare tasta este legata la intersectia unei linii cu o
covloana, astfel incit prin apasarea ei un fir orizontal se conec-
teaza cu unul vertical. Firele orizontale (rinduri) sint conec-
tate la partea superiocara a magistralei de adrese AS...A15 (cu-
respunzator in fig.27 liniilor IT8...IT1S) prin intermediul unor
circuite separatoare (fig,28). Cele 7 fire verticale (coloane)
sint conectate la magistrala.de #ate prin intermediul unui circu-
it separator.

La fiecare intrerupere primita, CPU scaneaza tastatura, exe-
cutind instructia IN (input) de la portul adresat cu #FE, in
conditiile in care p2 adresa supericara o singura linie de adresa
este pe "0". Daca o tasta a fost apasata, octetul venit de 1la
portul #FE contine un zero logic ("0") pe bitul de date coraspun—
zator tastei apasate.
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3.2 Moduri de afisare

Afisarea informatiei pe un terminal video la Tim-S Plus a
fost conceauta 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 «chemelor care compun dispozitivul de prelucrare a
informatiei «n vederea afisarii (fig.14...20), fata de schema
si ilara de la Tim-3.

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

1) dublarea frecventei de serializare a datelor video (Rpixe-

lilor);

b) extinderea ferastrei de afisare a informatiei pe orizon-

talas

extinderea memoriei RAM video utilizata de la 8KO la 14KO
s1 multiplexarea suplimentara de adrese pentru acces la
aceasta memorie;

d) implementarea optiunii de scroll hard vertical la nivel

de linie TV,

Primele trei modificari au asigurat, odata implementate,
aficare=a informatiei pe TV, sub CP/M, in formatul 80 de carac-
tare pe rind TV, 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 counsecutive intre 0 si 79, atunci
informatia necesara conturarii unui caracter par va fi preluata
din prima pagina de 8K0 a memoriei video, iar pentru conturarea
unui caracter impar din a doua pagina. Aceasta regula este vala-
bila pentru situatia in care bitul B3 = 0 (vezi paragraful 8.1
aliniat a). Pentru B3 = | asocierea de mai sus intre caracterele
afisate si pagina se inverseaza.

3.3 Utilizarea discurilor flexibile

Tim-S 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 utilizarea calculatorului,
functie de momentul utilizarii si de modul de lucru selectat al
calculatorului. Vom prezenta in cele ce urmeaza citeva tipuri de
discuri utilizate subliniind, acolo unde este cazul, momentul si
scopul utilizarii lor: )

- 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 fisiere este preluat si incarcat in
memorie in fe-a de init.aii1zare a sistemului. Alegerea se face pe
baza wunei optiuni la nivelul tastaturii. Capacitatea totala a
discului este de 720K0.

- 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 IX Spectrum
+3, Prima versiune de disc BASIC +3 utilizata pe Tim-S Plus
prezinta capacitate de utilizare de 2%173K0 pe doua fete. La
urmatoarele versiuni aceasta capacitatea a crescut la 706KO,
restul pina la 720K0 fiind rezervat.
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- Disc Interface I (ID): disc de lueru sub controlul progra-
melor din softul de 43 BASIC si Interface I. Contine fisiere
organizate intr-o forma care sa permita utilizarea 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~8 Plus prezinta
capacitate de utilizare de ‘128K0. La urmatoarele versiuni aceasta
capacitate va creste de circa S ori.

- Disc CP/M (CD): disc de lucru sub controlul programelor
din softul CP/M, ver.2.2. Capacitatea discului este de 720K0, din
care 698K0 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 wutilizare, vom descrie in cele ce wurmeaza
citeva aspecte legate de selectia unui anumit mod de lucru. Asa
cum reiese si din prezentarea operatiei de instalare (paraqraful
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 pe SD, p2 baza
apasarii unei anumite taste. Pentru a elimina incertitudinea
preluarii si interpretarii corecte a unei taste apasata, s-3
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 culcarea asociata tastei
respective. Vom descrie in continuare cum se face asocierea intre
“mod de lucru“, “tasta® si “culoare BORDER".

Tasta Culoare Mod de lucru
1 Albastru CP/M
2 Rosu +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 &4KD. Conceptual
acest soft .este divizat in patru pagini distincte.a cite 14¥D
fiecare. Accesul la programele acestor pagini se face sub conire-
lul 1lui +3 BASIC, secvential, in cadrul primului sfert
(#0000, .. #3FFF), iar memorarea lor se face in cadrul bloculu: dz
memorie RAM dinamic BR2., Precizari suplimentare cu privire 1la
selectia acestor pagini se gasesc la paragraful 8.1. Modul &r
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, 1a nivel de
program utilitar.

Exista posibilitatea utilizarii unui RAM disc local, de
58K0, sub controlul instructiunilor din +3 BASIC. O caracteristi-
ca distincta a 1lui +3 BASIC fata de modelele anterioar= dir
familie o prezinta sistemul de operare pentru lucrul cu discul,
care prezinta comenzi tipice de acces la unitatile de disc floppy
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de S5.25", la nivel de fisier. In acest context, s-a considerat ca
nu mai este necesara compatibilizarea softului +3 BASIC cu Inter-
face I.

Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 BASIC,
acesta va afisa pe ecran, in centru, wun 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,

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 16KD: 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, prin
intermediul softului destinat lucrului cu unitatiile microdrive
(ZX-Spectrum 48K). Practic s-a realizat o deviere a rutinelor de
tratare a accesului de pe unitatile microdrive pe unitatile de
disc de 5.25".

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 +2 BASIC, ca
si la +3, se afiseaza un chenar de optiuni de lucru asemenea
celui de la +3 BASIC. Optiunile se selecteaza similar cu descrie-
rea facuta la 3.3.1.1.

3.3.1.3 Mod de lucru CP/M

Versiunea de CP/M implementata pe Tim-S Plus este CP/M
ver.2.2.

0 prima particularitate a acestei versiuni este ca pe linga
compatibilitatea pe care o prezinta cu standardul VTS52 pentru
dialogul cu consola, permite definirea unor culori la nivel de
ecran, pentru BORDER, PAPER si INK.

Selectia acestor moduri se poate face astfel:

Optiune {Faza 1 iFaza 2 iFaza 3 iFaza 4
BORDER {[CS1+[SS) H [B) H Cnl 1 LENTER]
PAPER 1[CS1+[8S] H £cl H [n] { CENTER]
INK 1[CS)+IS8] | ' [x1 H Inl 1 LENTER]

[CS] - tasta CAPS SHIFT;
[SS] - tasta SYMBOL SHIFT;
[X] - tasta X; .
[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 prezinta compatibilitate 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 cilindri;

- 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

- 9 sectoare/pista;

- dubla densitate, 512 octeti/sector;

- primii 2 cilindri sint rezervati.

Din analiza parametrilor de mai‘nainte rezulta ca un disc
CP/M la Tim—S Plus cuprinde 720K, din care 698K 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
C4080%8, operational sub CP/M-ul de pe Tim-S Plus.

3.3,1.4 Diferente intre modurile de luecru

Intre cele 4 moduri de lucru BASIC (48K, 122K, +2 si +3)
exista diferente exprimind evolutia facilitatilor oferite de
familia ZX.

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

- 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 editare, cu toate

facilitatile oferite;

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

Meniurile de selectie (absente la Tim-S) aduc posibilitatea
selectiei simple a unei suboptiuni de lucru din mai multe posibi-
le (vezi 4.1).

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

Exista diferenta intre modurile de lucru +2 si +3 si la
nivelul meniului de editare. Astfel prima optiune a acestui meniu
la 42 este "128 BASIC", in timp ce la +3 gasim "+3 BASIC".
Fiecare din cele doua optiuni apeleaza versiuni de interpretor
BASIC diferite, versiunea corespunzatoare modului +3 fiind cea
mai evoluata.

Modul +2 pune la dispozitie discul RAM de capacitate 42k,
utilizabil cu ajutorul instructiunilor SAVE!, LOAD!, MERGE!, CAT!
si ERASE!, caracterizate prin aditionarea semnului ! fata de
sintaxa de la lucrul cu caseta tip Tim-S. Tim-S 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
lucra prin intermediul sintaxei +3DOS (descrisa in cap.4.27,
4.28).

Siboptiunea "48 BASIC" din meniul principal a fost pastrata
pentru motiv de compatibilitate cu vechea versiune de Tim-S,
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 "48 BASIC". In general, programele scrise
in modul "48 BASIC" (Tim-S) si extensia "BASIC TIM-EXT 01" sint
executabile in modul +2; programele scrise in modul +3, folosind
+3D0S, sint executabile doar sub +3; programele scrise in modul
CP/M sint executabile doar in acest mod.



4 Limbajul +3 BASIC

4.1 Introducere in 43 ‘BASIC
4.1.1 Meniul principal
4.1.1.1 Loader

4.1.1.2 +3 BASIC
4.1.1.3 Calculator
4,1.1.4 48 BASIC
4.1.2 Meniul de editare
4,1.2.1 +3 BASIC
4.1.2.2 Renumber
4.1.2.3 Screen
4.1.2.4 Print
. 4.1.2.5 Exit
4,1,3 Introducerea unui program si lansarea lui in execu-
tie
4.1.4 Comenzi si instructiuni
4.1.5 Operatii simple cu discul

4.1.5.1 Formatarea unui disc
4.1.5.2 Salvarea unui program
4,1.5.3 Numele de fisier
4.1.5.4 Catalogul unui disc
4.1.5.5 Incarcarea unui program
4.1.5.6 Mesajele de eroare

Notiuni simple de programare

Ramificatii

Bucle

Subrutine

Date in program

Expresii

Siruri

Functii speciale

Functii- matematice

4.11 Numere alkatoare

4,12 Tablouri

4,13 Conditii

4.14 Setul de caractere

4,15 Mai mult despre PRINT si INPUT

4,16 Eulori -

4,17 Grafica

4.18 Temporizare

4.19 Sunet ’

4.20 Operatii cu fisiere
4.20.1 Unitatile de disc

4,20.2 Nume de fisier

. Catalogul discului

Marcatori

fucrul cu discul

Salvarea protectiva

Stergerea si redenumirea fisierelor

Atributele fisierelor

Copierea fisierelor

" RAM - discul

Lucrul cu caseta

4,20,12 Catalogul continutului casetei

4,21 Folosirea imprimantei
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4 Limbajl +3 BASIC

Limbajul 43 BASIC este constituit dintr-un pachet de pro-
grame care ocupa unh volum de memorie de 64K0, rezidente la Tim-S
Plus in cadrul blocului BR2 de memorie RAM. Scopul acestui capi-
tol este prezentarea integrala a sectiunilor limbajului +3 BASIC,

in vederea utilizarii calculatorului in modul de lucru Spectrum
+3.

4.1 Introducere in +3BASIC

Din sumar:
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 simple cu discul: formatare, salvare, incarcare,
catalog

4.1.1 Meniul principal

Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 BASIC,
va afisa pe ecran meniul principal, compus din ‘patru optiuni.
Totodata acest meniu indica ce unitati de disc sint operationale.

Selectia wunei optiuni din meniu se face mutind bara de
selectie cu ajutorul tastelor "cursor sus" (CAPS SHIFT si 7) si
“cursor jos" (CAPS SHIFT si &) in dreptul optiunii dorite, dupa
care se tasteaza ENTER.

Prezentam in continuare cele 4 optiuni.

4.1.1.1 Loader

Alegeti aceasta optiune atunci cind doriti sa ifie,qatj
programe pentru +3, +2 sau 128 (Spectrum) de pe banda. Optiunex
mai poate fi utilizata si in cazul in care se doreste incarcarea
de soft de aplicatie dedicat, de pe disc (pentru detalii vezi
sectiunea 4.20.95).

4.1.1.2 +3 BASIC
Selectati aceasta optiune atunci cind doriti sa lucrati

programe in limbajul +3 BASIC.

4.1.1.3 Calculator

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

4.1.1.4 48 BASIC



Alegeti aceasta optiune cind doriti sa lucrati cu programe
pentru Tim-S (48K Spectrum), sau daca vreti sa utilizati Tim-S
Plus ca pz un Tim-S.

4.1.2 %niul de editare

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

Meniul principal va dispare de pe ecran si se va afisa in
partea de jos mesajul "+3 BASIC® si in coltul stinga sus va apare
cursorul (clipitor).

La baza ferestrei de afisare exista o linie de culoare
neagra, la inceputul careia este scris momentan +3 BASIC, acesta
fiind numele editorului sub al carui control ne aflam. In general
informatia jnscrisa pe aceasta linie ne spune in care din cele
patru sectiuni ale softului de +3BASIC ne aflam.

Tot in aceasta zona se rezerva loc pe lungimea a doua linii
de text pentru afisarea mesajelor de eroare. Aceasta zona o vom
numi 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
?paritia unui nou meniu. Acest meniu se numeste meniul de edi-

are.

Optiunile din meniul de editare se selecteaza 1a fel <a rele
din meniul principal (utilizind tastele cursor si ENTER).

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 greseala, atunci aceasta optiune
permite reintoarcerea in program fara a afecta programul.

7

Q’,.z;i Renumber

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) 1la inceputul fiecarei linii de program pe care o veti
introdyce. Selectarea optiunii Renumber, face ca numerele linii-
lor de program BASIC sa inceapa cu 10 si sa aiba pasul 10.
Instructiunile BASIC care refera numere de linie (GO TO, GOSUB,
%I?E. 'RESTORE, RUN si LIST) vor avea aceste referinte renumero-

ate.

Daca renumerotarea nu se poate face din diverse motive, cum
ar fi, de exemplu, situatia in care nu este program in calcula-
tor, sau renumerotarea ar genera numere de linie mai mari de
9999, 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 conectata o imprimanta, aceasta optiune va lista
programul la imprimanta. Cind listarea este gata, meniul va
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 BREAK 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 +3BASIC din meniul general. Daca
selectati optiunea 48BASIC (sau daca apasati butonul de RESET)
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 si selectati +3BASIC; introduceti
linia de mai jos:

10 for f=1 TO 100 step 10

si tastati ENTER. Atentie! Spre decsebire de modul “clasic™ de
lucru cu tastatura de la ZX Spectrum 48K, in +3 BASIC instructiu-
nile se introdur litera cu litera. Calculatorul va reafisa cuvin-
tele FOR, TO si STEP cu litere mari; linia va arata astfel:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10

Calculatorul a emis totodata si un scurt sunet si va muta cursc-
rul la inceputul urmatcarei linii de program. R

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 eroare,, aceasta insemnind ca trebuiz sa
corectati linia inainte de a fi acceptata de calculator. Fentru
aceasta utilizati tastele cursor pentru pozitionare si apoi, “u
DELETE, stergeti caracterele gresite si introduceti caracterelz
corecte. In final tastati ENTER.

Acum introduceti urmatoarea linie (semnul doua puncte <&
obtine cu SYMB SHIFT si Z, iar semnul minus se obtine cu SYMB
SHIFT si J):

20 plot 0,0idraw f,1753plot 255,0:draw -f,173
si tastati ENTER. Pe ecran veti vedea:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10
20 PLOT O0,0:DRAW f,175:PLOT 255,0:DRAW -f,175

Ultima linie de introdus pentru acest program este:



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 255 si la lec in 10.

Acum tastati:

run

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

0 0K, 3031

Nu va faceti probleme din cauza mesajului! Tastati 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 poate 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 calculatorului 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 optiunea Screen. Tastati
ENTER si introduceti run si din nou ENTER. Programul se va execu-
ta 1la 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: !

10 FOR f=1 TO 255 STEP 7
5i introduceti:
go to 10

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

Notati ca tastind CAPS SHIFT si tastele numerice obtineti
urmatcarele: *

CAPS SHIFT si 5,6,7 sau 8 muta cursorul;
CAPS SHIFT si 1 cheama meniul de editare;
CAPS SHIFT si O sterge un caracter;

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

4,1.5 Operatii simple cu discul
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Ati vazut pina acum modul in care se introduce un program in
calculator. Dar daca dupa aceasta, apasati butonul de RESET sau
opriti calculatorul, programul se sterge din memoria calcula-
torului si la urmatocarea seciune de lucru va trebui sa-l1 introdu-
ceti din nou. Pentru a evita acest lucru, programele se salveazq
din memoria calculatorului pe disc si la punerea ulterioara a
calculatorului in functiune, se va incarca programul de pe disc
in memoria calculatorului.

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 operatie de pregatire se numeste
formatare.

Pentru a exersa cele expuse in continuare, 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 lucruri, atunci
cind lucrati cu discul.

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

In al doilea rind, este important ca numele fisierelor de pe
disc sa fie corecte. Pe banda, numele de fisier pot varia ca
lungime sau pot fi chiar omise. Pe disc insa, numele de fisier,
trebuie sa fie conform cu anumite standarde (veti citi despre
aceasta pe scurt in sectiunea acestui capitol intitulata “Numele
de fisier").

4.1.5.1 Formatarea 'unui disc

Formatarea unui disc 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 referitoare la prima versiune de disc
compatibil ZX Spectrum +3. ’

Procesul de formatare, divide discul in 360 zone separate.
Sint 40 de piste concentrice, care incep cu numerotarea din
exteriorul discului (pista O in exterior, iar 39 cea dinspre in-
terior) si fiecare pista la rindul ei este divizata 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 disponibili pentru
programele dvs.

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

10 FOR f=1 TO 255 STEP 7
20 PLOT 0,0:DRAW f,175:PLOT 25S5,0:1DRAW -f,175
30 NEXT f

care ar trebui sa fie in memorie de 1la 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 calculatorul) atunci porniti calculatorul, selectati optiu-
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nea +3BASIC si introduceti programul de mai sus.
Introduceti discul (discheta) in unitatea de disc din stinga
si tastati:

format “a:"

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

0 0K,0:1.

In acest moment se poate considera incheiata operatiunea de
formatare a discului.

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

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

4,1.5.2 Salvarea unui program

Avind discul formatat, acum se poate trece la salvarea
programelor.

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 “"desen.fig®
si ENTER. Dupa citeva secunde veti primi mesajul:
0 0K,0:1.

Acum programul este salvat pe disc. Daca nu primiti mesajul
de mai sus (si apare alt mesaj in loc), cititi sectiumea intitu--
lata "Mesaje de eroare” de la sfirsitul capitolului.

4.1.5.3 Numele de fisier

Un nume de fisier pe disc consta din doua parti. (cimpuri)l.
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 nou fara
spatiu  sau semne de punctuatie). In exemplul de mai sus "fig "
este al doilea cimp; 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 vizuali-
zat tastind:
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cat

si ‘apoi ENTER. Toate rlumele 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.F10 1K
172 K free.

4.1.5.5 Incarcarea unui program

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:

load "desen.fig"

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

0 0K,011

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:

run

si ENTER.

4,1.5.6 Mesaje de eroare

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

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

Bad filename

Invalid filename



Ins¢anana 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.

Disk :+ already formatted
A to chandon, other key to continue

Inseam:s ca ati incercat sa formatati un disc care a fost
deja formats’. In general, un disc, are nevoie de formatare o
singura data, la inceputul utilizarii lui. In cazuri rare un disc
poate fi distrus si necesita o noua formatare. Exceptind acest
caz, 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, Ignore or Cancel?

Daca primiti aceste optiuni, atunci:

- tastind. R (dupa ce ati luat masura corectiva necesara)
veti determina calculatorul sa reincerce executia comenzii;

- tastind I veti 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);

- tastind C abandoneaza .:omanda (aceasta poate fi urmata de
aparitia altui mesaj).

Alte informatii (impreuna cu detaliile despre wutilizarea
memoriei RAM disc si depre utilizarea unitatii de caseta) 1le
g9asiti in sectiunile 4.20.10C,...4.20.12. Un ghid pentru +3D0S
(3istemul de operare pe disc pentru +3) il veti gasi in sectiu-
nile 4.27.#% (toate sectiunile ce tin de 4,27).

4.2 Notiuni simple de programare

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

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

20 print a
10 let a=10

Veti observa pe ecran urmatoarele:

10 LET 2=10
20 PRINT a

Intrucit liniile sint numerctate, nu se executa imediat, ci
se memoreaza pentru executia ulteriocara. Ati ohservat ca liniile
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se afiseaza (si se executa) in ordinea crescatoare a numerelor
liniilor; liniile sint sortate de 43 in momentul terminarii
introducerii fiecarei linii.

Notati de asemenea ca ati introdus liniile cu litere mici,
iar cuvintele cheie (PRINT si LET) au fost convertite in litere
mari in momentul in care linia a fost acceptata de +3. De aici
inainte cuvintele «neie vor fi tiparite cu litere mari (dvs.
puteti continuwa sa le introduceti cu litere mici).

Acum mai introduceti:

13 LET b=13

si tastati ENTER. P
Schimbati linia 20 in: P

20 PRINT a+h

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

Verificati 1linia 20 si daca este in regula, apasati ENTER.
De data aceasta cursorul se va muta in josul liniilor si ecranul
va arata astfel:

10 LET a=10
1S LET b=1S
20 PRINT a+h

Ce faceti cu acest program?

- atribuiti (eu instructiunea LET) valoarea 10 variabilei

--atribuitl valoarea 1S variabilei by

- spuneti calcilatorului (cu instructiunea PRINT) sa afi-
seze suma acestor dous ualori {sa adune continutul celor doua
variabile). .

Lansarea in executie a aCe-s,i program se face tastind RUN
si apoi ENTER. Va tipari suma celor u... imere: 25.
Acum introduceti:

PRINT a,b

si tastati ENTER. Observati ca valorile variabilelor a si-b s-au
pastrat si veti vedea pe ecran.

10 15

Daca din greseala introduceti o linie, de exemplu:

12 LET b=8
si doriti sa stergeti linia, taztati: /

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

Acum introduceti:.

30
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si tastati ENTER. Din moment ce linia 30 nu exista, cursor:! va
fi poziticonat dupa ultiwma linie din program. Daca introduceti u?
numar oe linie inexistent (ca 30), atungl +§ va plasa cursorﬁ
acolo upte ar fi fost linia daca ea ar fi existat. Acesta po: e
fi un mou util de pozitionare'h\ cadrul PYO?Y?ME]OY ‘may';, ) a:
ATENTIE! n=ste si periculos, intrucit daca lxnxa'a existat 1ntr_
adevar inainte de introducerea numarulul, ea sigur nu va mai
i a aceasta manevra. ) .
exlst:e::¢: : lista un program pe ecranul T?, introducess

LIST

5i apoi BEWtER, In cazul in care doriti listarea de la o anumita
linie, pumeti wparul liniei dupa LIST, de exemplu:

LIST 15

i ai ENTER. N
* apAti observat la programul anterior 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 numerele liniilor
trebuie sa fie cuprinse intve 1 «i 9999. Daca la un moment dat
ajungeti in situatia in care doriti‘sa inserati o noua lxpli ;;
nu aveti spatiu, puteti utiliza opt1une§ Renumbgr dlp menl; e
editare. Pentru aceasta, tastati.EDIT.51 alege?; optlu?ea en?g
ber din meniu; aceasta pune spatiul dintre linii la valcarea .
Incercati procedenl = krow-amul anterior.

Comanda NEW

Aceasta comanda sterge orice program ~~15tent in memorie si
variabilele. Tastati

: ; i yes- vedea ce se intimpla. De acum inainte nu
3;". :SOIA..‘EHLEBna“si tastarea lui ENTER la sfirsitul comerzii sau
winiei.

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
20 PRINT “gr F*,"gr C"

30 PRINT

40 INPUT "Introduceti grade F*,f
SO PRINT f,

60 PRINT (f-32)%5/9

70 GO TO 40

Daca lucrati cu litere mici, veti observa de exemplu la
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 observa pe ecran
scris gr F si gr C. Linia 10 a fost ignorata de +3, ea fiind
folosita pentru comentarea pProgramului. Tot ce urmeaza 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 40:1

Mesajul da urmatoarele informatii: din ce cauza s-a oprit execu-
tia programului si unde (grupul ti 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, opriti din nou programul si inlocuiti linia 70 cu:

70 GO TO 31.

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).

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 S50. Virgula se foloseste pentru a
incepe tiparirea sau in marginea din stinga a liniei sau la
mijlocul ecranului. Astfel linia SO face ca gradele Fahrenheit sa
fie tiparite in stinga, iar gradele Celsius la mijlocul liniei.

Daca '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 o virgula sau punct si virgula la sfirsitul instructiunii
PRINT. Pentru exemplificare inlocuiti linia 50 cu fiecare din
urmatoarele linii si observati ce se intimpla:

S0 PRINT f,
30 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. De
exempluz

PRINT fz GO TO 40.



Acum adaugati la program urmatoarele liniis

100 REM program

110 INPUT "Cum va numiti?",ns$
120 PRINT “Buna ziua “jn$"1*
130 T0 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
(un .caracter sau mai multe caractere) veti vedea ca sint afisate
ghilimele "™ * pentru a evita erorile. Introduceti numele si
apasati ENTER. La urmatoarea introducere, vor aparea din nou
ghilimelele. 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
introduceti STOP. ’

Sa analizam acum comanda RUN 100. Cu aceasta calculatorul
porneste executia de la linia 100. Prezentam acum diferenta
dintke RUN 100 si 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
se va incepe executia cu prima linie a programului pe cind GO TO
trebuie intotdeauna urmata de un numar de linie.

Introduceti linia:

200 GO TO 200
si tastati:
RUN 200.

Pe ecran nu se va vedea nimic, dar q;lpulatorul este ‘in
executie. Pentru a-1 opri, apasati tasta BREAK. Calculatorul se
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 utilizata 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 ghilimelele). Intrucit varia-
bila n$ nu a3 fost definita, veti primi mesaj de eroare:

2 Variable not found

‘introduceti:
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LET n$="galaxie®
la care veti primi 'mesajul 0 OK, O:1, apoi tastati
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, decarece va ajuta sa corectati un program oprit
cu eroare si apoi cu CONTINUE sa-i continuati executia de 1la
punctul ramas.

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 eroare.

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
= < >, <=, >=, 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. In 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 urmatc-—
rul program (un joc ce pcoate fi jqut 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 ¢ (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 urmeaza 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;

< 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 intilnirea acestei
instructiuni, calculatorul afiseaza mesajul:

9 STOP statement, 40:3

c2ea ce inseamna ca instructiunea STOP din linia 40 a provocat
oprirea executiei programului.

Linia 350 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.

Incercati urmatorul program:

10 LET a=1
20 LET b=1
30 IF a>b THEN PRINT a;"este mai mare®
40 IF a<b THEN PRINT b;"este mai mare”.

4.4 Bucle

Din sumar:
FOR, NEXT, TO, STEP

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

50 LET total=total+a
60 INPUT a

70 LEt totalstotal+a
80 INPUT a

90 LET total=total+a
100

0

(=3
- e

-

NPUT 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 usor sa se initializeze o variabila (un contor)
care sa numere pina la 5 si apoi sa se opreasca: introduceti
urmatorul program:

10 LET total=0

20 LET contorsl

30 INPUT a

‘40 REM contor numara cite numere au fost introduse
S50 LET totalstotal+a

60 LET contor=contor+l

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 numar 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 c=1 TO S

30 INPUT a

40 REM ¢ numara cite introduceri s-au efectuat
S50 LET total=stotal+a

60 NEXT ¢

80 PRINT total

(Pentru a obtine acest program din anteriorul, editati liniile
20, 40 si &0 si stergeti linia 70).

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 3 valori se executa liniile 30, 40 si 950,
Cind ¢ a ajuns la S se executa linia 80. Practic, instructiunea
NEXT ¢ din linia 60 executa urmatoarele: incrementeaza variabila
de control a buclei, ¢ (LET c=c+1) dupa care testeaza daca este
mai mare decit S si daca nu, reia bucla (Iinia 30) cu noua
valoare a lui c; daca da, executa urmatoarea instructiune de dupa
NEXT.

Acest 1lucru il puteti verifica executind programul de mai
sus c¢u RUN, dupa care introduceti:

PRINT ¢

si veti obtine valoarea 6. Deci pentru c=5 s-a executat bucla,
iar la executia instructiunii NEXT ¢ dupa cum am specificat, ¢
se incrementeaza, deci devine 6, apoi se face testul ¢>5 (6>3) si
cum conditia e indeplinita, s2 executa urmatoarea instructiune
(linia 80), iar ¢ ramine cu valoarea 6.

Nu este necesar ca pasul (valcarea cu care se incrementea:za
contorul ¢) sa fie 13 el poate fi schimbat la 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 eantor = valoare initiala TO valoare finala STEP pas

unde variabila de contor (contor) are numele format dintr-o
singura l:itera, 1iar valoarea initiala, valoarea finala si pasul
sint numere sau ceva (variabile sau expresii) ce poate fi evaluat
1a numar. Gaca schimbati linia 20 in:

20 FO%: c=1 TO S STEP 3/2

contorul ¢ =2 va incrementa de data asta cu 1.5, deci valorile
lui vor fi §, 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 1.5 sau se atribuie valoarea 1.5
unei variabile s si se pune STEP s. Daca optiunea STEP lipseste,
pasul va fi implicit 1. .

Incercati sa rulati acest program cu valorile 2 si 10 pentru
pas.

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 adunati) 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 urmutorul program:

10 FOR n=10 TO 1 STEP -1
20 PRINT n
30 NEXT n

Acest program afiseaza numerele de la 1 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 valocarea 10 cu
100 si lansati programul in executie. Se vor afisa numerele de la
100 la 79 dupa care va apare mesajul “"scroll?" in partea de jos a
ecranului. 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?".

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, fiecare bucla trebuie sa fie cuprinsa in interiorul alteia.
Introduceti pentru exemplificare urmatorul program:

10 FOR =0 TO 6 -
20 FOR n=0 TO m -_— §
30 PRINT mi“1"ins” "; ibucla ! bucla
40 MEXT n -— Cun icunm
S0 PRINT $
60 NEXT m _—



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-
Qram:

S REM program eronat:

10 FOR a=0 TO 6 -—

20 FOR n=0 TO m ! bucla —

30 PRINT mp"s1"smi" “3 fcum t

40 NEXT m -— ! bucla
S0 PRINT fcun
60 NEXT n -_

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 eroare “NEXT
without FOR" sau "Variable not found".

0 bucla FOR...NEXT se poate utiliza si ca o comanda; de
exemplu:

FOR m=0 TO 10:PRINT miNEXT m

Mai puteti utiliza si urmatoarea varianta, care exclude saltul in
interiorul buclei, intrucit nu exista decit un singur numar de
linie:

FOR =0 TO 1 STEP O: INPUT a3 PRINT a: NEXT m

Pasul aici pus 0, face.ca bucla sa se repete la infinit.

4.5 Subrutine

Din sumar:
GO SUB, RETURN

Se intimpla deseori ca mai multe parti din.program sa faca
acelasi 1lucru si sinteti pus in situatia sa introduceti aceleasi
linii de mai multe ori. Pentru a simplifica acest lucru, utili-
zati asa numitele subrutine apelabile cu ajutorul instructiunii

GO SUB.
Forma generala a instructiunii GO SUB este urmatoarea:

GO SUB xxx

unde xxx este un numar de linie, de fapt numarul primei linii
din subrutina.

Ce se intimpla cind calculatorul intilneste instructiunea GO
SUB ?; executia programului se continua de la linia cu numarul
oxxX si in continuare pina la intilnirea instructiunii RETURN
(instructiune de revenire din subirutina); in acest moment se face
un salt inapoi la prima instructiune dupa cea de salt in subruti-
na (prima instructiune dupa GO SUB). Aceasta se poate, deoarece
la intilnirea instructiunii GO SUB calculatorul isi memoreaza
adresa urmatoarei instructiuni intr-un loc de memorie (intr-o
stiva), in virful "stivei GO SWB". La intilnirea instructiunii
RETURN, aceasta adresa este luata din stiva GO SUB si sé face
salt la aceasta adresa. Sa luam programul cu ghicirea numarului
si sa-1 introducem modificat:



10 €M program modificat

20 MPUT "Introduceti un numar”,a:CLS
30 :wPUT "Ghiciti numarul®,b

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

60 IF b>a THEN GO SUB 100

70 G2 70 30

100 PR~T "Mai incercati®

110 RETURN

Urmatorul program utilizeaza o subrutina (liniile 100 1la
150) care afiseaza un tabel in functie de valoarea parametrului
n.

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

30 LET n=5 : GO SUB 100

40 LET n=10 : GO SUB 100

50 LET n=11 : GO SUB 100

60 STOP

70 REM Sfirsit program principal; incepe subrutina
100 PRINT n;* tabel”

110 FOR t=1 T0 9

120 PRINT t;” x "jmp™ = "jt¥n

130 NEXT t

140 PRINT

150 RETURN

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

4.6 Date in prograa

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 obositoare, 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.

Exemplu:

10 READ a, 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 variaril2, .epar.ie prin virgula. Are acelasi
rol ca si INFUT, doar ca datele nu le primeste de la tastaturs
(nu, le introduceti dvs. de la tastatura) ci si le cauta intr-c
instructiune DATA. Fiecare instructiune DATA contine o lista de
expresii, numerice sau sir, separate prin virgula. Liniile DAT4
pot fi puse oriunde in program. Trebuie sa va imaginati ca expre-
siile din toate instructiunile DATA din program sint puse uf:
dupa alta, formind o lista lunga de expresii, 1lista DATA. Cing
calculatorul ajunge sa execute o instructiune READ, citeste gai
intii expresia din DATA; data urmatoare ia urmatoarea expresie 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 deocarece instructiunea READ
nu le va gasi. Instructiunile DATA trebuie sa fie puse in pro-
gram. e !

In programul ultim introdus, linia 10 citeste trei date si
le atribuie variabilelor a, b, c. In linia 20 aceste variabile se
afiseaza. Instructiunea DATA din linia 30 furnizeaza valorile
pentru variabilele a, b, c.

Introduceti acum urmatorul program:

10 DATA 2,4,4,8,10,12
20 FOR n=1 TO §
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:

10 FOR a=1 TO 9

20. READ n$

30 PRINT n$

40 DATA "Mercur", "Venus"”,"Pamintul","Marte®, "Jupiter®”,
"Saturn”, “Uranus", “Neptun®, "Pluton”

S0 NEXT a

Nu este necesar ca instructiunile 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 linia cu numarul specificat) sa-
si ia datele.

Introduceti si rulati urmatorul program:

10 DATA 1,2,3,4,5
20 DATA 6,7,8,9

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
si rulati din nou programul, observind ce se intimpla.
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4.7 Expresii

Din sumar:
Operatiile +, -, %, /
Expresii, notatii stiintifice
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 valoa-
rea unei variabile, fiind dat numele acesteia.

Exemplul:

LET taxa=suma®13/100+report

ilustreaza combinarea operatiilor. O astfel de combinatie cum
2s5te  sumax13/100+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 S+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, utilizind paranteze; in
acest caz se evalueaza mai intii ce se afla intre paranteze. De
exemplus )

PRINT 8-12/14+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$ = "Phcbos *

20 LET b$ = "si Deimos *

30 LET c$ = a$ + b8 + “"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. Numele 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 usoara 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).
lata citeva exemple de nume de variabile care sint permise:

X

orice lucru nou

v22

acest nume nu este bun deoarece este prea lung
varead

litere

LiteRE

Cele doue nume'litere si LiteRE sint considerate aceleasi si se
refera la o singura variabila.
Urmatoarele 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);

AxPxC (contine asterisc (%) care nu este
nici litera, nici cifra);

X-yY (contine semnul - care nu este

nici litera, nici cifra).

Expresiile numerice pot fi reprezentate printr-un numar
exponent.

Incercati urmatoarele instructiuni si observati ce se intim-
pla:

PRINT 2.34¢0
PRINT 2,34el
PRINT 2.34¢2

si asa mai departe pina la:
PRINT 2.34e15

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

PRINT 4294967295, 4294967295 - 429¢7

s1 veti observa ca Tim-S Plus memoreaza numarul 4294967295 si
poate executa operatii cu el, dar de afisat, afiseaza numai 7
cifre.

Calculatorul utilizeaza calculul in virgula flotanta, adica
se separa cifrele numarului (mantisa) si pozitia virgulei (expo-
nent). Introduceti:

PRINT 1e10 + 1 - 1e10,1e10 - 1e10+1.

Numerele se memoreaza ca precizie pe aproximativ noua cifre si
jumatate, deci 1el10 este prea mare pentru a fi memorat cu .preci-
:1e. Inprecizia este mai mare de 1, deci numerele 1el10 si lelO+l
vor parea egale pentru calculator.
Cel mai mare numar intreg care poate fi memorat complet

memorie este 4294967294,

3irul. "" fara nici un caracter, se numeste sirul nul. Un
sir care contine numai spatii nu este identic cu sivul nul.
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Incercati urmatoarele:
PRINT “"Unicul satelit natural al Pamintului este “Luna"?"

Cind apasati ENTER, veti observa ca exista eroare si calculatorul
nu va accepta eroarea. Atunci cind calculatorul gaseste ghilime-
lele de 1la "Luna" le interpreteaza ca um 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 ghilimelele duble este
de fapt una, dar trebuie tastate de doua ori pentru a-1 ajuta pe
ralculator 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 succgsiune de caractere luate in ordine dintr-un
sir,

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.
Astfel:
“abcdef"( TO 5) inseamna abcde;
“"abcdef“(2 TO ) inseamna bcdef;
“abcdef"( TO ) inseamna abcdef.

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

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

"abedef* (3 TO 7)

va genera mesaj de ercare "3 Subscript wrong" pentru ca sirul
contine doar é caractere. Expresiile:

“abcdef™ (8 TO 7)
cit

“abedef™ (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 eroare: "B
integer OUT of range". Urmatorul program ilustreaza citeva din
aceste reguli:

10 LET as="abcdef®
20 FOR n={ TO 6

30 PRINT a$(n TO §)
40 NEXT n

Rulati programul si apoi tastati NEW, dupa care introduceti
urmatorul program:

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 as="Sextantul”
s1 apoi

LET a$(6 TO 9)="ntexzsuss"

PRINT as.

Intrucit subsirul a$(é TO ¢) are doar 4 caractere, numai
primele patru caractere din "nteseExsx" vor fi retinute, rastul
fiind ignorate. Aceasta este o caracteristica pentru atribuirea
subsirurilor: subsirul trebuie sa aiba aceeasi lungime dupa atri-
buire ca si inainte. Pentru aceasta, calculatorul executa o
atribuire de tip Procust., in sensul ca, daca sint caracters in
plus (ca in exemplul anterior), acestea sint ignorate, iar daca
sint prea putine, subsirul este completat cu spatii pina 1la
lungimea sa.

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

“"abc*+"def" (1 TO 2) inseamna “abecde";
("abc"+*def™)(1 TO 2) inseamna “ab“.

4.9 Functii speciale

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

Sintetic putem face urmatoarea reprezentare:

e

Argument --> Functie —> Rezultat

Functia actioneaza asupra unei valori numitz araument, Arelu-

creaza in mod specific fiecarei functii si in urma prelucr

obtine o noua valocare, care constituie rezultatul functiei.
Pentru argumente diferite se vor obtine rezultate diferite.
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Pentru {:.zcare functie exista un domeniu de valori in care
trebuie v# fie cuprins argumentul. In caz contrar, se va genera
mesaj de ernare.

Apeliz:®a (utilizarea) unei functii se face prin tastarea
numelui ei (cuvintului BASIC rezervat) urmat de argument.

Functis LEN

Calculs za lungimea unui sir de caractere. Argumentul este
sivul de caractere caruia doriti sa i se gaseasca lungimea (numa-
rul de caractere).

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 efectuea:z
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

LEN ("Calea” + " Lactee")

LEN ("Calea Lactee")

LEN “"Calea Lactee"

12.

Functia STRS

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

LET a$=STR$ 1e2
are acelasi efect cu:

LET as="100"
Tastati:

PRINT LEN STR$ 100.0000

s1 veti obtine raspunsul 3, intrucit STR$ 100.0000 este egal
100,. a carui lungime este 3.

Functia VAL

Este functia inversa a lui STR$, deci converteste siruri in
numevre. De exemplu:

VAL "3.3"



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 numerice, ca de exemplu:

VAL "2x3*
da valoarea 6. Dar si

VAL ("2" + "x3")
este egal tot cu 6. YCum 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 .s.

Functia VALS

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

evaluat tot ca un sir.
Astfel:

VALS ""Michelangelo™"

este egal cu Michelangelo.
Tastati:
LET a¢="99"

si afisati cu .instructiunea PRINT urmatoarele: VAL a$, AL "as$*®,
VAL ""as"", VALS$ a$, VALS "as", VALS “""a$"". Unele expresii vuor
fi evaluate, altele nu; cautati sa va explicati de ce.

Functia SGN

Este functia semn. Si argumentul si rezultatul cint
Rezultatul este 1, daca numarul e pozitiv, 0 daca argumentul
zero, si -1, daca numarul e negativ.

Functia ABS

Argumentul si rezultatul sint numere. Converieste argument

intr-un numar pozitiv (care este rezultatul’, i1gnor:ncu-:
De exemplu:

ABS -3.2
este egal cu:
ABS 3.2
si de fapt este 3.2,
Functia INT
Si argumentul si rezultatul sint numere. Functia

un numar cu zecimale (argumentul) intr-un numar intres trazults-
tul) ignorind zecimalele. Deci INT 3.9 ecte egal cu I
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Rotunjir: ¢ se face intotdeauna in jos, deci atentie la numerele
negative. Astfel:

INT 1
este egal -4,
Functi.. SGR

Argumeni .l si rezultatul sint numere. Calculeaza radacina
patrata a argumentului (deci rezultatul inmultit cu el insusi, da
argumentul)., [e exemplu:

SGR 4
este egal cu 2 (2x%2=4)
SGR 0.25

este egal cu 0.S5.
Argumentul functiei S@R (radical) trebuie sa fie pozitiv,
altfel se genereaza mesaj de eroare “A Invalid Argument”.

DEF EN si EN

Futeti s& va definiti si functiile dvs. proprii. Nume posi-
bile pentru aceste functii sint FN urmate de2 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. i

Functiile proprii se defiiesc cu ajutorul instructiunii DEF.
De exemplu, definim o functie 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 este 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 wutilizin-
du-i numele (in cazul nostru x) ca la.o variabila simpla.

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

PRINT FN p(2)
PRINT FN p(344)
PRINT 1 + INT FN p(LEN "cratita"/2 + 3).

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

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

20 DEF FN r(x)=INT (x+0.5)

Veti obtine de exemplu urmatoarele:



FN r(2.9) este egal cu 3
FN r(2,4) este egal cu 2
FN r(-2.9) este egal cu -3
PN r(-2.4) este egal cu -2.

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 31 LET a=10
20 DEF FN p(x,y)sa+xity

30 DEF FN q()=ma+xiy

40 PRINT FN p(2,3), FN q()

8int 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 atit 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 p(2,3), x ia valoarea 2, y ia valoarea 3, iar a are
valoarea 10. Rezultatul va fi deci 1042%3, care este egal cu 16.
Atunci cind se evalueaza FN q(), deoarece 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:

20 DEF FN p(x,y) = FN q()
De data aceasta FN p(2,3) va avea valoarea 10, deoarece FN q()
tine cont de variabilele x si y. Utilizati functia FN p(x)=x¥%x
pentru a testa functia SOR. Veti gasi ca:

FN p(S@R x)
este egala cu x pentru numere pozitive si

SOR FN p(x)

este egala cu ABS x pentru x pozitiv sau negativ.

4.10 Functii matematice”
Din sumar:
ridicare la putere *

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

Eunctiile * 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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lui doi sint:

2*1 este egal cu'2

2*2 esta egal cu 2%2=4

2*3 este egal cu 2x%2#2=8
2*4 este egal cu 2x2x2%2=16

si asa mai departe.
Deci a*b (a la puterea b) inseamna a inmultit cu el insusi
de b ori. Se respecta regula:

a*(b+c)=a‘bia‘c.

Ridicarea la putere are prioritate mai mare fata de inmultire si
impartire, deci in calculul expresiilor se va evalua mai intii
ridicarea la putere.

Retineti:

a*0 este egal cu 1;

a*{-b) este egal cu i/a*b;

a*(1/b) este egal cu radical indice b din a, adica numarul
care inmultit cu el insusi de b ori da a;

a‘(bxc) este egal cu (a*b)‘c.

Doua relatii mai des folosite:

a*(-1) este egal cu 1/a

a*(1/2) este egal cu SOR a.
Incercati urmatorul program:

10 INPUT a, b, ¢
20 PRINT a‘tb+c).a‘bda‘c
30 GO TO 10

Veti observa bineinteles ca cele doua numere ce vor fi afisate
sint egale. .

Pentru +3, la ridicarea la putere (a‘b) numarul a jrebuia
fie pozitiv. : _

Sa luam acum urmatorul exemplu: sa presupunem ca ati depus-
la CEC suma de 100 lei, iar dobinda anuala pe care o primiti este
de 5%. In acest caz, dupa un an veti avea 100 lei plus dobinda de
S%, deci 105% fata de cit ati avut initial. Altfel  spus, ati
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 1.05*2
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 1003 PRINT n,100%1.05“nsNEXT n
si veti vedea cum creste suma de 100 lei dupa n 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 printr-o instructiune LET. Daca a are
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valoarea matematica e, se obtine functia sfandard EXP implementa-
ta pe +3. Deci EXP este egal cu e*x. Daca doriti sa aflati
valoarea lui e (limitata din cauza zecimalelor) tastati:

PRINT EXP 1

(intrucit e*1=e).

Functia LN

Functia logaritm este inversa functiei exponentiale. Lgga-
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 paza;
cei in baza e se numesc logaritmi naturali. Functia LN calcyleaza
logaritmul natural al argumentului. Pentru a obtine logaritpul in
alta baza, de exemplu baza a folositi formula LNx/LNa.

Functia PI

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

PRINT PI.

Se foloseste in calcule trigonometrice. De exemply, perime-
trul (circumferinta) unui cerc ‘este egal cu 2i#PI%r, upde r este
raza cercului.

Functiile SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN /

Functia SIN da sjinusul unui unghi exprimat ik radiani.
Functia COS calculeaza cosinusul unui unghi exprimat i¥ radiani.
R Retineti ca ambele functii au periodicitate de PxPI, deci
SIN a este egal cu SIN (a+2%PI) si COS a=COS(a+2x%PI).

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

Functia cotangenta se calculeaza cu formula 1/7TAN a. Nu
uitati ca functiile trigonometrice SIN, COS stc. au(nevoie de
argument in radiani. Dam mai jos corespondenta dintrd grade si
radiani:

P1/6 - 30grade 3P1/4 - 13Sgrade
P1/4 -~ 4Bgrade SP1/6 - 150grade
PI/3 - é0grade PI - 180grade
PI1/2 - 90grade 2P1 - 380grade

4P1/6 -~ 120grade

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

4.11 Numere 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 O si 1 (uneori poate fi 0, dar niciodata 1).
Incercati urmatoarele:

10 PRINT RND
\ 20 GO TO 10

In realitate numerele generate cu RND nu sint aleatoare «ci
pleudoaleatoare, intrucit se genereaza cu aceeasi secventa fixa
de| 65536 numerae.

RND genereaza numer: aleatoare cuprinse in intervalul 0...1.

x doriti numere aleatoare generate in alt interval, de exemplu
a..\b ‘utilizati formula a+RNDWb sau daca doriti numai numere
intregi a+INT(RNDWD).

‘\Introduceti si executati urmatorul program

AE% generator zar
) OL8

FOR n=1 TO 2

‘ﬂPRINT 1+INT(RND®6) 3~ 3
S0\ NEXT n

60\1!!’01’ as: GO TO 20

Tastati ENTER de fiecare 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 RANDOMIZE 1
20 FOR n=1 TO St PRINT RND, 1NEXT n

30 PRINT 1 GO TO 10

Dupa fiecare executie a liniei 10 (RANDOMIZE 1), secventa de
generare nymere aleatoare cu RND- incepe cu 0.00227355956. Puteti
utiliza sj alte numere pentru RANDOMIZE, cuprinse intre 1 si
65536 si RUD 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. .

RANDONIZE fara argument (sau RANDOMIZE 0) utilizeaza timpul
de cind +3/a fost pus in functiune. Deci secventa urmatoare:

10 126

20 PRINT RND: GO TO 10
nu este. "prea aleatoare”. Obtineti rezultate mai bune daca inlo-
cuiti GO 7O 10 cu GO TO 20.

Testati urmatorul program:

10 LET fata=0 1 LET stema=0

20 LET moneda=INT (RND®3)

30 IF moneda = O THEN LET fata = fata+l
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.
Alegeti un numar intre 1 si 872 si apoi tastati:

RANDOMIZE n (n fiind numarul dvs.).
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Verificati ca prima valcare pentru RND va i (7Setne1)-
1) /65536,

4.12 Tablouri

Din sumar:
Siruri

Sa presupunem ca aveti o lista de numere, de exemplu notele
a 10 copii dintr-o clasa, la o materie. Pentru a le memora in
calculator ar trebui sa utilizati 10 variabile ni, n2, ..., n10,
iar programul pentru initializarea acestar variapile ar fi. lung
si plictisitor:
{
10 LET nis73
20 LET n2=80
ET n3=44

3838¢88
5§§5§55
S

100 LET n10=60.

In loc de aceasta, se utilizeaza asa numitele tablowri, 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 valoare. 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 variabile indexate
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). Astfel:

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).
Indicele elementelor din tablou poate fi repetat de orice
expresie numerica din care rezulta un numar de indice valid.
Astfel, programul anterior poat® fi scris in urmatoarea varianta:

10 DIN n(10)

20 FOR i=1 TO 10

30 READ n(i)

40 NEXT i

S0 DATA 75, 44,90, 38,35, 64,70, 12,75, 60

in care valorile se citesc din lista din instructiunea DATA, sau:
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10 PEA nC1)
20 Fit? i=1 TO 10
30 DEWT n(i)

40 NEXT i

unde valoriie se introduc de la tastatura. )

Instrugtiunea DIM, de declarare a unui- tablou, poate sa-
apara oriuste in program, dar neaparat inainte de referirea
(utilizarea) tabloului respectiv.

Valorile rlementelor unui tablou se- pot afla cu:

10 FOR i=1 TO 10
20 PRINT n(i)
30 NEXT i

sau pe rind

PRINT n(1)
PRINT n(2)
PRINT n(3)

s.a.m.d.

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 indici {(numar pagina,
numar linie, numar coloana).

Pentru declararea unui tablou bidimensional, de dimesiuni 3

veti scrie:

DIM c(3,6)
Tabloul va avea 18 variabile indexate:

e(1,1) e(1,2) ... c(1,6)
c(2,1) ¢(2,2) c(2,6)
¢(3,1) ¢(3,2) ... c(3,8)

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 tablouri 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 (se
taie din caractere sau se adauga spatii).

Numele unui tablou syr este format dintr-o litera 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.

" 8a 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: ’

DINM as (S,10).



Prin aceasta se rezerva spatiu pentru un sir de 5%10 caractere,
def se poate privi si astfel: fiecare rind ca un sir.

as(l) este egal cu as$(i,1),as(1,2),...,a$(1,10)

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

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

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

as$(5) este egal cu a%$(5,1),a$(5,2),...,a8(5,10).

Daca la referire utilizati doi indici veti obtine un singur
caracter, iar daca utilizati un singur numar, obtineti un sir de
lungime fixa.

Astfel tastati:

LET a$(2)="1234367690"
si apoi:

PRINT a$(2),a$(2,7)
Veti obtine:

1234367890 7

Pentru ultimul indice (care poate lipsi) se poate utiliza
forma:

a${2,4 TO ,8) este egal cu a$(2) (4 TO'8) si este egal
“43678".

Indicele unei variabile tablou poate fi o variabila,
expresie numerica sau un numar, dar trebuie sa se incadreze
dimensiunea declarata in instructiunea DIM.

Pentru DIM a$(10), a$ se comporta ca o variabila sir simpla,
der care are intotdeauna dimensiunea 10; iar asignarea lui este
de tip Procust. ' ]

Utilizati instructiunile READ. si DATA pentru a3 initializa un
tabloy ‘sir 1$ de 12 siruri in care fiecare 1$(i) este numele unei
luni din an., Instructiunea DIM-in acest caz va fi DIM 1$(12,9),
Scrieti dvs. programul de-dinitializare 'si afisare-a celor 12
tteuris o i



4.15 Uonditii

Din sumar:
AND, CR, 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 exemglu:

IF as="DA™ AND x>0 THEN PRINT “rezultat®

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

O 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 combinatii cu operatii AND, OR
si NOT, 1la fel cum expresiile 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.

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 rezultat cu
ai>b).

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

a<>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 1 AND expresia 2)
este echivalent cu:

MNOT (expresia 1) OR NOT (expresia 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 claritat
programelor.

Incercati:



PRINT 1=2,1<>2

#i v-ati astepta la erocare de sintaxa.

Nu se intimpla insa asa, deoarece calculatorul pentru valori
logice utilizeaza numere simple. In asemenea cazuri sint respec-
tate urmatoarele reguli:

1. = < > <=, >=, < dau rezultate numerice: 1 pentru
adevarat si O pentru fals. Astfel comanda PRINT de mai sus va
afisa O pentru 1=2 (expresie falsa) si 1 pentru 1<>2 (expresie
adevarata).

2. In instructiunea

IF conditie THEN

conditia poate fi o expresie numerica. Daca valoarea ei.este O,
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 asemenca |opevatii/ care sint echiva-
lente cu numere.

x AND y are valoarea: x,” daca y este adevarat (diferit de
zero);
0 (fals), daca y este fals (zero),

% OR y are valoarea: 1(adevarat), daca x este adevarat
(diferit de zero);
X, daca y este fals (zero).

NOT x are valoarea: 0(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 1 cind se genereaza una noua.
Incercati acest program:

10 INPUT a

20 INPUT b

30 PRINT (a AND ad>=b)+(b AND a<b)
40 GO TO 10

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

LET total=pretx(1.05 OR v$="rata zero")

Se pot construi si expresii cu siruri care utilizeaza operatorii
AND, OR, NOT.

LY
X8 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®,as,bs$

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

30 PRINT a$;" "; ("<"AND a$<bs$)+("=" AND as$=b$);" ";b$
40 GO TO 10

57



4,14 Setul de caractere

Din sumar:
CODE, CHRS
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-
zinta cuvinte cheie ale limbajului BASIC, ca: PRINT, STOP, <,
ete.

Sint 256 caractere si fiecare are uh cod cuprins intre 0 si
255 (sint listate complet in sectiunea 4.29 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 garacter
din sir (sau O daca sirul este nul).

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

Urmatorul program afiseaza intrequl set de caractere:

10 FOR a=32 to 255 : PRINT CHRS 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 6 simboluri, 1literele mici si inca S
simboluri. Acestea sint toate (exceptie fac * si @) 1luate din
setul de caractere standard ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). ASCII asigneaza si coduri numerice
acestor caractere, coduri utilizate si de +3.

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 medul grafic
se intra tastind GRAPH. Apoi tastind cifrele 1,2,3,4,5,6,7 si 8
cbtinem simbolurile semigrafice. Tot in modul grafic tastind CAPS
SHIFT si una din tastele de la 1 la 8 se obtin versiunile inver-
sate ale simbolurilor semigrafice anterioare (negrul devine alb
si albul devine negru).

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

Dup'a caracterele semigrafice urmeaza o copie a alfabetului de
la A la 5. 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 graphics"). Le puteti introduce de la
tastatura, din modul grafic, tastind litere de la A la 5.

.Pentru a defini un nou caracter grafic, wurmati urmatorul
exemplu, care defineste caracterul PI:

1. Fiecare caracter are 8#8 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 0, se considera un punct nescris):

Linia 1 00000000
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00000000
00000010
00111100
01010100
00010100
00010100
00000000

ONOUNDWN

Un punct scris (1) inseamna ca are culoarea 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 atunci cind tastati P,
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 fi:

BIN 00000000
BIN 00000000
BIN 00000010
BIN 00111100
BIN 01010100
BIN 00010100
BIN 00010100
BIN 00000000

Aceste valori sint de fapt reprezentare{ in binar a cite
unui numar zecimal,

Aceste 8 numere se memoreaza in 8 locatii de memorie succe-
sive, Fiecare locatie are cite o adrésa. Adresa primului octet
(primei locatii) este USR "P" (deoarece la punctul 2 am ales
caracterul P). Adresa urmatorului octet este USR "P"+1 s.a.m.d.
pentru fiecare din cei 8 octeti, ultimul avind adresa USR "P"+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 numeric, dar acest aspect il
vom discuta mai tirziu.

Urmatorul program defineste caracterul:

10 FOR n=0 TO 7
20 READ rindiPOKE USR "P"+n,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,
calculatorul va va raspunde cu semnul intrebarii “?" pentru a
arata ca nu intelege. Caracterele de control sint descrise mai pe
larg in sectiunea 4.29.

Cele trei caractere de control pe care le utilizeaza afisa-
rea pe ecran sint 4, 8 si 13.

CHR$ & este interpretata drept tiparire spatii (blancuri) in
acelasi mod in care este interpretata virgula pusa intr-o in-
structiune PRINT; de exemplu: ’

PRINT 13CHR$652
face acelasi lucru ca si:
PRINT 1,2
0 alta metoda de utilizare este:

LET as="1+"+CHRS 6+"2"
PRINT as

CHR$ 8 este "spatiu inapoi" - muta pozitia de afisare (tipa~-
rire) cu o pozitie inapoi. Incercati:

PRINT "1234"; CHR$ 8;"S"
care va tipari:

1235

CHR$ 13 este "NEW LINE" - muta pozitia de afisare la incepu-
tul liniei urmatoare.

Caracterul cu codul 16 este explicat in sectiunea 4.29,
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. Ordonarea alfabetica la +3 se refera la "alfa-
betul” mare, la setul de caractere. De exemplu, urmatoarele
siruri sint in ordine alfabetica pentru +3 (observati ca literele
mici vin dupa literele mari, astfel a vine dupa Z; observati si
ca spatiile sint semnificative):

CHRS 3+"GRADINA ZOOLOGICA®

CHRS 8+"INAINTE"

* ABCDE"

"(Indraznetii intodeauna inving 1)*
-m.«

*300.000 km/s"

“AA BB CC*

"Aa Bb Ce"

"Leaganul vietii in sistemul solar este planeta Pamint®
“PRINT®
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“[Observatorul din-Puerto Rico, Arecibol®
"acasa"

"asteptare”

"calculator®

*fizic®

*fizica"

Regula pentru a determina 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.

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

“AA BB "<"AABBCCDD"
"AABBCCOD">"AA BB *

sint ambele adevarate.
<= si >= gint evaluate ca si la numere, astfel ca:

“Acelasi sir"<(="Acelasi sir®
este adevarata, dar:
"Acelasi sir®<"Acelasi sir"

este falsa.
Faceti testele pe urmatorul program, care introduce doua
sivuri si- le pune in ordine.

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

20 IF .a$>b$ THEN LET c$=a$ 3 LET a$=b$ : LET bs$=cs$
30 PRINT a%;" 3

40 IF as<b$ THEN PRINT “<"y1G0 TO 60

30 PRINT "=*

60 PRINT * “1bs

70 GO TO 10

Observati ca in linia 20 am introdus un nou sir c$ cind am
schimbat sirurile a$ si b$ intre ele. Explicati de ce nu se poate
folosi simplu:

LET a¢=b$ t LET bs=as

Urmatorul proéram defineste caracterele grafice astfel incit
urmatoarele taste sa afiseze piese de sah:

-~ pentru cal

- pentru rege
pentru nebun
- pentru pion

- pentru regina
- pentru tura

-V VZRO
I

S LET b=BIN 01111100 : LET c=BIN 00111000 :
LET d=BIN 00010000
10 FOR n=1 TO 6 3 READ p$ : REM & piese
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2C #0R =0 TO 7 3 REM 8 octeti pentru fiecare piesa
“¢AD a 3 POKE USR p$+f,a

K0 ¢IXT

B0 HIXT n

100 ¥YK nebun

110 3«:iAd *n",0,d,BIN 00101000,BIN 01000100

120 -7A BIN 01101100,¢,b,0

130 RS rege

140 Da.4 “k“,0,d,c,d

150 DATY ¢,BIN 01000100,c,0

160 REM tura

170 DATA “t*,0,BIN 01010100,b,c

180 DATA ¢,b,b,0

190 REM regina

200 DATA "r®,0,BIN 01010100, BIN 00101000,d

210 DATA BIN 01101100,b,b,0

220 REM pion

230 DATA “p*,0,0,d,c

240 DATA c,d,b,0

250 REM cal

260 DATA "c*,0,d,c,BIN 01111000

270 DATA BIN 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,P,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, atunci
programul se opreste cu eroare 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 care aici au rol separatori.

In instructiune se mai pot folosi si cuvintele cheie AT
TAB. 5a luam ca exemplu urmatoarea instructiune:

10 PRINT AT 11,16;"%"

care va afisa un asterisc la mijlocul ecranului. Aceasta deoarece
dupa AT se pune numarul liniei, numarul coloanei, wunde vreti sa
se faca afisarea.

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 SCREEN$ este inversa functiei PRINT AT si va -citi
caracterul care se afla la o anumita pozitie pe ecran. Utilizeaza
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numere de linie si coloana la fel ca si AT. De exemplu, instrué-
tiunea:

20 PRINT AT 0,0; SCREENS (11,18)

/ .
va citi asteriscul afisat la mijlocul ecranului si il va afisa
din nou in coltul 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).

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 la 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 3,13"capitol”; TAB 24;
“Pagina®

Acesta ilustreaza cum se construieste un cap de tabel.
Incercati urmatorul program:

10 FOR n=0 TO 20
20 PRINT TAB 8¥nj nj
30 NEXT n

Aici puteti vedea ce inseamna modulo 32.

Retineti urmatoarele:

1. Dupa ¥AB si expresiile din instructiunea 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 eroare, etc.
Ultima linie a ecranului inseamna linia 21.

3. Puteti utiliza AT pentru a localiza pozitia pentru PRINT,
ghiar daca in acel loc exista deja afisat ceva, noul FRINT va
scrie peste cel vechi.

Alta instructiune legata de PRINT este CLS. CLS curata
(sterge) ecranul.

Cind afisarea ajunge la ultima linie de jos, ecranul face
"scroll” in sus (ca la masina de scris). Alegeti din domeniul de
editare optiunea Screen si apoi introduceti:

CLS: FOR n=1 TO 30: PRINT n : NEXT n

Cind s—a umplut ecranul, Tim-S Fius afiseaza mesajul “sc¢roll?’ in
partea de jos a ecranului. Daca tastati Y se va afisa un nou
ecran cu numere. Acelasi efect il are orice tasta cu -exceptia
urmatoaralor 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¢siculatorul va afisa "Citi ani aveti”™ in partea de jos a
ecranulur  ¢i apoi asteapta sa introduceti valoarea pentru varia-
bila virsii. De fapt in instructiunea INPUT pot apare mai multe
expresii «+rroximativ la fel ca la PRINT. Se ia in considerare
urmatoares regula: daca o expresie (un articol) din INPUT incepe
cu o liter: atunci ea trebuie sa fie o variabila a carei valoare
se introdi:cv. S-ar parea deci ca intr-un mesaj din INPUT nu
puteti afi¢e veloarea unei variabile. Aceasta este posibil insa
punind para:i: :ze. Orice expresie care incepe cu o litera, trebuie
pusa intre ps uiiteze, 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:

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

variabila eu este intre paranteze deci valoarea ei se va afisa,
iar virsta, 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 exenplu:

10 INPUT “Aceasta este linia 1%,a$:AT 0,0;"Aceasta este
linia 0",a$)AT 2,0)"Aceasta este linia 2",a$;AT 1,0;
“Aceasta este tot linia 1%,as.

Executati programul (tastati ENTER cind se opreste).
Incercati acum urmatorul exemplu:

10 FOR n=0 TO 19: PRINT AT n,O3n3: NEXT n
20 INPUT AT 0,0;a$)1AT 1,03a83AT 2,01a$3AT 3,03a834,0;a8;AT
S,01a8;

Alta functie care poate fi prezenta in instructiunea INPUT
este LINE si este folosita la introducerea variabilelor sir. Daca
utilizati LINE inainte de numele unei variabile sir ce trebuie
introdysa, ca de exemplu:

INPUT LINE as

atunci calculatorul nu va mai afisa ghilimelele, asa cum se
intimpla in mad normal ,e..tru o var.abila sir. Deci, daca intro-
duceti:

Perseu

variabila a$ va avea valoarea Perseu. Retineti ca LINE se utili-
2zeaza numai cu variabile sir.

Incercati sa tastati la INPUT cuvinte cheie. Executati acest
program, daca sinteti interesat:



10 INPUT numar
20 PRINT numar
30 GO 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
3.1415927. Daca introduceti separat cele doua litere P si I,
calculatorul se va opri cu mesajul de ercare 2 Variable not
found, 10:1. Aceasta se 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 <nul dintre
ele, caracterul 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
TAB 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 specifica linia, iar al doilea coloana,
astfel ca:

PRINT CHRS 22 + CHR$ 1 + CHRS cj
are acelasi efect cu:
PRINT AT 1,c3

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+CHRS a+CHRS b)
are acelasi efect cu:
PRINT TAB a + 256%b;

Puteti opri calculatorul sa va intrebe "scroll?" dupa afisa-
vea unhui ecran de 22 linii prin:

POKE 23692, 255

Dupa aceasta, calculatorul va face scroll de 255 ori inainte
de a afisa mesajul “"scroll?",
Ca exemplu, incercati:

10 FOR n=0 TO 1000 -
20 PRINT n : POKE 23692,235
30 NEXT n-

Mai incercati - ca exercitiu - si urmatorul program, pentru a
testa la copii tabla inmultirii:

10 LET m$=""

20 LET a=INT (RND % 12)+1: LET b=INT (RND #* 12)+1
30 INPUT (m$)’ ““cit face “j(a);™ # "3(b);“? "jc
100 IF c=axb THEN LET m$="Corect.": GO TO 20
110 LET m$="Gresit. Mai insista.” : GO TO 30

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

la intrebarsa: cit face 2#3, puteti introduce 2%3. Aveti grija
insa, fiindca asemenea satisfactii le sint favorabile numai celor
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initiati.

4.16 Culori

Din sumar:
INK, PAPER, FLASH, BRIGHT
BORDER

INVERSE, OVER,
Executati urmatorul program:

10 FOR ©=0 TQ 1 : BRIGHT m

PAPER ¢ : PRINT * ";sREM 4 spatii colorate
c 3 NEXT n ¢ NEXT m

FOR m=0 TO 1 : BRIGHT m : PAPER 7

FOR c=0 TO 3

INK ¢ ¢ PRINT c;"

90 NEXT ¢ : PAPER 0

100 FOR c=4 TO 7

110 INK ¢ ¢ PRINT c3"

120 NEXT ¢ 1 NEXT m

130 PAPER 7 : INK O : BRIGHT O

Cu acest program puteti vedea cele & culori si cele doua
nivele de stralucire pe care Tim-S Plus le poate produce pentru o
culoare. (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 S s dupa eliberarea tastei 3)., Dam jos o lista cu numerele
ce reprezinta culorile:

0 - negru 4 - verde
1 - albastru S - azuriu
2 - rosu 6 - galben
3 - violet 7 - alb

Pe un televizor alb/negru, aceste numere sint in ordinea
stralucirii. Pentru a utiliza culorile este necesar sa intelegeti
cum este aranjat ecranul. )

‘Ecranul are 768 pozitii (24 linii de cite 32 coloane) unde
pot fi afisate caracterele. Fiecare caracter consta dintr-o ma-
trice de 8#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 matrice de ©%8 puncte) are asociate 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. O 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 O 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 caracterizeaza nu un punct ci un
caracter care are 64 de puncte (8x8).

Culoarea , stralucirea si ¢lipirea 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.

Din meniul de editare alegeti optiunea Screen, care
pozitiona cursorul in partea de jos a ecranului si incercati:

PAPER S

apoi utilizind PRINT, afisati ceva pe ecran. Ce afisati, apare pe
culoarea azuriu.
Forma instructiunilor pentru atribute este:

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

FLASH (0 sau 1)

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 atri-
but se pastreaza. Sa presupunem ca introduceti:

PAPER 8

Nici un caracter nu-si va schimba culoarea de fond la 8 intrucit
acesta nu exista, dar ce se intimpla este ca, atunci cind se
afiseaza un caracter, culoareéa hirtiei este pastrata. Instructiu-
nile INK 8, BRIGHT 8 si FLASH 8, fac acelasi lucru cu atributul
corespunzator.

9 se wutilizeaza numai cu PAPER si INK si inseamna "“con-
trast". Culoarea (cernelei sau fondului) pe care o utilizati este
aleasa incit sa faca contrast cu cealalta. Astfel va fi alba daca
cealalta culnare este inchisa si se alege nequu, daca cealalta
culoare este deschisa. N

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

Incercati urmatoarele:

INK 9 s FOR ¢=0 TO 7 : PAPER ¢ 3 PRINT c 1 NEXT ¢
Apoi introduceti:

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

Aici culoarea cernelii este aleasa totdeauna ca sa faca contrast
cu vechea culoare a hirtiei, pentru fiecare matrice de 8 x 38

puncte.
Culorile 1la 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.

Tim-S8 Plus afiseaza culorile utilizind amestecuri de rosu,
verde si albastru. de exemplu galben se obtine din rosu si verde
- de ace=a codul ei este 4, suma codurilor celor doua culori.

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

10 BORDER O : PAPER O : INK 7 : CLS

20 FOR a=1 TO ¢

30 PRINT TAB 6; INK 1:" " 3 REM 18 spatii de cerneala
40 NEXT a

S0 LET lindata=200

60 GOSUB 1000

70 LET lindata=210

80 GOSUB 1000
90 STOP

200 DATA 2,3,7,S,
210 DATA 2,2,6,4,
1000 FOR a=1 TO &
1010 RESTORE lindata
1020 FOR b=t T0 §

,5,4
,4,4

1030 READ ¢ : PRINT INK c; "3t 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; ea va fi explicata la sfirsitul capitolului.

Mai exista doua instructiuni INVERSE si OVER, care afecteaza
forma caracterului care se afiseaza. Utilizeaza numerele O pentru
inactiv si 1 activ. Daca utilizati INVERSE 1, atunci fiecare
caracter va fi afisat invers fata de forma normala (culoarea
fondului devine culoarea cernelii si culoarea cernelii devine
culoarea fonduluil). In mod normal 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 vca
de exemplu litere subliniate ca in urmatorul program. Resetati
calculatorul si  selectati +3 BASIC. Semnul de subliniere se
obtine tastind SYMBOL SHIFT si O simultan.

10 OVER 1 .~
20 PRINT “w"; CHRS$ 8:“_";

Inainte de suprapunere am utilizat caracterul de control CHR$ 8
tspatiu inapoi). '

Instructiunile INK, PAPER etc. 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 iau in considerare vechile
atribute. Astfel daca introduceti:

PRINT PAPER 6;"x";: PRINT "y*®
numai x se2 va afisa pe fond galben.

Instructiunile PAPER, INK etc. cind sint utilizate ca in-
structiuni, nu afecteaz culorile din partea de jos a ecranului
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(unde se afiseaza mesajele, se introduc datele pentru INPUT).
Aceste linii au culoarea hirtiei, culoarea bordurii (marginii)
ecranului  si cod ? (culoare contrast) pentru culcarea cernelii,
nu au clipire (FLASH 0) si nici stralucire (BRIGHT 0). Puteti
schimba culoarea bordurii la una din cele 8 culori (fara 8 sau 9)
cu instructiunea:

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, etc.

Efectul lor dureaza pina la sfirsitul instructiunii sau pina
cind se introduc din nou date. Incercati:

INPUT FLASH 13 INK 4;"Introduceti un numar®; 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 PAPER
CHR$ 1§ corespunde la FLASH
CHR$ 19 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$/16 + CHR$ 9;"luri Gagarin®
celasi efect cu:
PRINT INK 9; "Iuri Gagarin"

Normal este sa utilizati instructiunile PAPER, INK ete. si
nu caracterele de control, intrucit nu exista nici un avantaj in
aceasta.

Functia ATTR are forma:

ATTR (linie, coloana).

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 clipesie; O daca nu;

64 - daca caracterul are stralucire; O daca este normal;
2 - inmultit cu codul culcrii pentru fond;
1 - inmultit cu codul cuiorii pentru cerneala.

De exemplu, daca caracterul are clipire, este normal ca
stralucire, are culoarea fondului galben si culoarea cernelii
albastru, atunci numerele ce trebuiesc adunate sint: 128, O,
8%6=43 i 1 rezultind un total de 177. Testati urmatoarele -
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structiuni:

PRL:T AT 0,0; FLASH 1; PAPER 6; INK 13" "3 ATTR (0,0)
Inceveati urmatorul program:

10 PUKE 22527 + RND % 704, RND * 127

20 5 TO 10

Mai invercati:

PRINT “8"; CHR$ 8; OVER 1;"/";
si apoi:

PRINT CHR$ 8; OVER 1;%/*

si veti obtine litera B. Ewplicatia 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.

Veti veded: in continuare cum se deseneaza figuri cu calcula-
torul Tim—S 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 44 puncte
(pixeli) (8%8).

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), (2355,0), (0,173), (255,179) reprezinta colturile
din stinga jos, dreapta jos, stinga sus si dreapta sus ale ecra-
nului.

Instructiunea:

PLOT x,y
scrie cu éerneala punctul de coordonate x si y, deci programul

10 PLOT INT (RND%256), INT (RND%174)3INPUT as$: GO TO 10
marcheaza un punct peptru fiecare ~nasare a tastei ENTER.

Urmator=! program (raseaza graficul functiei SIN (sinus)
pentru valori intre O si 2%PI: :

10 FOR n=0 TO 253

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

30 NEXT n

Urmatorul program traseaza graficul functiei SGR (radical
indice doi) intre O si 4.
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10 FOR n=0 TO 255
20 PLOT n, 80%SQR (n/64)
30 NEXT n’

Coordonatele x, vy ale unui punct de pe ecran sint diferite
de 1linia si coloana din AT. Liniile si coloanele se refera la
caractere (matrici de &x%8 puncte) si au valori intre 0 si 21 si,
respectiv, O si 31. Coordonatele x, y se refera la un singur
punct si au valori cuprinse intre O si 255 si, respectiv, O si
175.

Pentru trasarea liniilor se utilizeaza instructiunea DRAW,
iar pentru a se trasa cercuri, se utilizeaza instructiunea
CIRCLE.

Instructiunea DRAW (pentru trasare linii drepte) are forma:

DRAW x,v.

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

Incercati urmatoarele:

PLOT 0,100 : DRAW 80, -33
PLOT 90,150 : -DRAW 80, -33.

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 8x8 puncte si deci nu poate fi  specificata pentru
fiecare punct.

Incercati spre exemplificare urmatorul program:

10 BORDER O.: PAPER 0 : INK 7 : CLS : REM ecran negru

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

30 LET c=1 1 REM culoarea cernelii albastra

40 LET x2=INT (RND % 256) : LET y2=INT (RND % 176) : REM
linie

50 DRAW INK c; x2-x1,y2-yi

60 LET xi=x2 ¢ LET yl=y2 : REM urmatoarea linie incepe unde
s-a terminat precedenta

70 LET c=c+1 3 IF c=8 THEN LET c=1 1 REM culoarea noua

80 GO TO 40

Puteti 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. -

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

este pozitiv, atunci linia se intoarce spre stinga, iar daca a
este negativ, linia se intoarce spre dreapta. Alt punct de vedere
»
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!
de a privi parametrul a este ca fractiune de cerc complet ce va
fi trazzis  (un cerc complet are 2%Pl) deci daca a este PI va fi

trasat semicerc, daca a este 0.5¥PI, atunci va fi trasat un
sfert de -~rc s.a.m.d. )

Sa ‘esupunem de exmplu ca a=P]. Atunci orice valori
avea x s’ se va trasa un semicerc.

Incs ustis

10 PL*¢ 109,100 ¢ DRAW 50,50.PI

Semicercul incepe in punctul (100, 100) si va merge pina
punctul (150, i50).
Executati de mai multe ori programul, dar cu alte valori in
locul lui PI, ca de exemplu: -FI, PI/2, 3#P1/2, PI/4, 1, O etc.
Instructiunea CIRCLE traseaza un cerc intreg. Forma generala
a instructiunii este:

CIRCLE x,vy,r

unde %,y sint coordonatele centrului cercului, iar r este raza.
La fel ca 1la PLOT sau DRAW si in instructiunea CIRCLE puteti
utiliza culori.

Functia PQINT specifica daca un punct este scris sau nu
{daca are culoarea cernelii sau a hirtiei). Are doua argumente,
coordonatele puntului (care trebuie puse intre paranteze) iar
rezultatul este 0 daca punctul are culoarea hirtiei sau 1 daca
are culoarea cernelii.

Incercati:

CLS : PRINT POINT (0,0): PLOT 0,0 3 PRINT POINT (0,0)
Introduceti:
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 uzuala; scrie un pumct cu cernealaj
PLOT INVERSE 13

-pune un punct care “sterge”, deci pune un punct de culoarea
hirtiei;

PLOT OVER 1;

-schimba culoarea punctului; daca a fost de culoarea cernelii, -il
face de culoarea hirtiei si invers;

PLOT INVERSE 13 OVER 1:
~lasa punctul neschimbat, dar schimba pozitia de PLOT.

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

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



Se va trasa o linie,cu goluri in locurile unde aceasta 1linie
atinge 'scrisul. Acum tastati din nou aceeasi comanda si linia va
dispare.

Daca utilizati INVERSE 1, atunci dupa:

PLOT 0,0 1 DRAW 255,173
si
PLOT 0,0 1 DRAW INVERSE 1; 255,175

atunci se va sterge si din scris.
Acum incercati:

PLOT 0,0 : DRAW OVER 1; 250,175
si incercati sa o stergeti cu:
DRAW OVER 13 -250, -173

si nu veti reusi. Linia trebuie stearsa in aceeasi directie
care a fost desenata.
Incercati 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 instructiunea PLOT si numarul 8 pentru PAPER, INK,
BRIGHT, FLASH. '
Incercati urmatorul program si observati diferenta dintre
trasarea unui cerc cu functiile SIN si COS si cu instructiunea
CIRCLE.

10 FOR n=0 TO 2xPI; STEP P1/180
20 PLOT 100+480%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 instructiunea CIRCLE lasa pozitia de PLOT
intr-un punct nedeterminat. Dupa o instructiune CIRCLE este nece-
sar sa puneti o instructiune PLOT.

4.48 Temporizare

Din sumar:
PAUSE, PEEK, INKEYS$

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 40 in SUA). valoarea lui n poate fi pina la
65535, care da o pauza de aproximativ 22 minute. Pentru PAUSE O,
grogr wul se opreste "nedefinit”.
pauza poate fi intotdeauna scurtata prin apasarea unei
taste.
Urmatorul program  deseneaza miscarea
secundarului.

10 REM desenarea ceasului

20 FOR n=1 TO 12

30 PRINT AT 10-10%(COS (n/6%PI1), 16+10%SIN (n/é%PI);n

40 NEXT n

50 REM acum porneste ceasul

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

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

radiani

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

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

210 PAUSE 42

220 PLOT 128,88 DRAW OVER 1; sx,sy REM sterge
secundarul

400 NEXT t

Ceasul va merge aproximativ 55.5 ore, datorita liniei 60, dar
pnate fi facut sa mearga mai mult. TemporiZarea este controlata
in linia 210. V-ati astepta ca PAUSE SO sa-1 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.

Se poate insa folosi si alta metcda de temporizar , care
utilizeaza continutul anumitor locatii de memorie. (Vezi sectiu-
n2a 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/6%PI), 16 + 10 * SIN(n/éx%Pl);

40 NEXT n

50 DEF FN t()=INT((£5536 * PEEK 23674 + 256 * PEEK 23473

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

100 REM porneste ceasul

110 LET ti=FN t(O)

120 LET a=t1/30 % Pl : 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 TO 200 REM asteapta pina 1la
urmatoarea mutare A

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

230 LET ti=t : GO TO 120

Acest precizie de aproximativ 0,01% (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 time.

Numerele PEEK 23674, PEEK 23573 si PEEK 23672 sint in memo-
ria calculatorului si sint utilizate pentru a numara cite a S0-a
parte dintr-c 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 22672 la fiecare a 1/50-a parte dintr-o
secunda. Cind ajunge la 253, urmatoarea incrementare o aduce la 0
si se incrementeaza cu 1 locatia 23673 (la fiecare 256/50 secun-
de). Cind locatia 23673 ajunge la 255, la urmatorul p.s va deveni
0 si va fi incrementata cu 1 locatia 23674.

Sa presupunem acum ¢a cele trei numere sint O (pentru PEEK
23¢74), 2S5 (pentru PEEK 23673) si 255 (pentru PEEK 23¢72).
Aceasta inseamna ca sint aproximativ 2 minute de cind a fost
pornit  calculatorul. Expresia numerica este (65536 ® 0 + 2%5¢ =
255 + 255)/50 care este egal cu 1310.7.

Se poate intimpla si urmatcarea posibilitate: 1a urmatocarea
incrementare, numerele 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
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 23473 + 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 leccu) timpului de cind a fost pus in functiune. De
exemplu, daca doriti timpul la 10 dimineata utilizati:
10%60%60%50 ceea ce este egal cu: 1,800.000 % 1/50 dintr-o secun-
da.

Pentru a seta cele trei numaratoare la 27,119 si 44 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 rezultatu!
functiei este caracterul pe care il da tasta respectiva; daca nu
se apasa nimic, rezultatul va fi sirul nul.

Incercati urmatorul program, care actioneaza ea masina de
scris:

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

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
PAUSE, ca in exemplul urmator:
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4,19 Sunet

Din sumar:
BEEP, PLAY

Calculatcrul echipat in varianta cu ecircuit specializat
pentru sunet poate produce o 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 “ga"

(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 "gsa"

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 cinci iar comanda
PLAY “gG"

va produce 2 note la o diferenta de o octava (notele suna

cumva similar).

Instructiunea care va produce sunet in difuzorul calculato-
rului, chiar daca nu este echipat cu circuit specializat de
sunet, este:

BEEP durata, inaltime

unde durata notei este data dupa tabela:

-1 s1 \B)
0 DO mediu (C)
1 DO# sau REb
2 RE (D)
3 RE# sau MIb
4 MI (E)
S FA (F)
[ FA# sau SOLb
7 S0L (G)
8 SOL# sau LAb
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9 LA (A)

10 LA# sau SIb

11 sI (B)

12 Do )
etc,

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 introduce si executa
programul:

3 LET scala=0

10 FOR f=1 TO0 8

20 READ nota

30 BEEP 0.3,nota+scala

40 NEXT ¢

50 DATA 0,2,4,5,7,9,11,12

Pentru a alcatui gama urmatoare se va inlocui linia'$5 cu:
S LET scala=12.

Pentru a alcatui igama anterioara se va inlocui linia S cu:
S LET scala=-12.

Comanda BEEP este usor de programat si genereaza sunete
simple. Comanda PLAY (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 gemera nota
La din gama Do major vom da comanda:

PLAY "a*

iar pentru a genera toata gama Do major:
PLAY "cdefgabC®,

Nota DO notata cu C (litera mare) in exemplul de mai sus
indica un Do la o diferenta de o octava de DO mediu. O 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:

PLAY “cd$efg$asbhC".

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

Comanda PLAY genereaza 9 octave. Octava se alege cu litera 0
urmata de un numar intre O si 8, apoi urmind sirul de note de
interpretat.

Ca exemplu introducem programul:

10 LET Os="05"



20 LEY n$="DECcg”
30 LEY as=0$+n$
40 braY  as.

Se ohserva wutilizarea unei variabile sir ca argument al
instructi:. PLAY. Instructiunea PLAY poate avea rca argument o
variabila s:v lunga de citeva mii de note, care poate fi con-
struita din 7ragmente mai mici, asa ca in 2xemplul de mai sus. In
linia 10 se i nate pune si alta octava prin editarea liniei. Daca
nu este specificata octava, +3BASIC ia implicit octava 5 (care
incepe cu Do de jos din gama Do major).

Cele trei octave mai normale sint: octava S care incepe <cu
DO mediu (DO de jos din gama Do major), octava 4, la care, ca Do
de sus e2ste Do mediu, si, octava 3, care tine pina la Do mediu
(2xclusiv). O octava se reprezinta prin literele: e¢,d,e,f,q9,a,b
,C,0,E,F,G,A,B (DO, RE, MI, FA, SOL, LA, 'SI, DO, RE, MI, FA, S0OL,
LA, SD).

Sirul "D3D" va genera sunet identic cu "04d". Citeva note
din octavele O si 1 nu sint generate corect.

Instructiunea PLAY poate genera diverse lungimi de note.
Daca in exemplul anterior inlocuim:

10 LET Os="2"

si dam comanda RUN,; apoi punem pe rind
10 LET 0s="1"

si dam RUN, apoi Al
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 punct;

- nota intreaga;

- nota intreaga cu punct;
- nota dubla.

NVONON WM -
|

Comanda PLAY poate interpreta triplete (3 note executate pe
timp de 2 note). Numerele referitoare la triplet se vor referi la
urmatoarele 3 note si sint:

10 - triplet saisprezeri
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:

10 LET 0$="03"

20 LET n$="DECXcg"
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vom avea pauza -intre notele DO.

Doua note interpretate una dupa alta fara intrerupere
numesc note legate si se obtin folosind simbolul subliniere “_“.
De exemplu un DO patrime si un DO intreg, interpretate unul dupa
altul cu

PLAY *5_7c"

Pentru evitarea ambiguitatilor exista si nota falsa N folo-
sita ca delimitator. Daca de exemplu avem sirul "062" prin care
vrem sa indicam octava é si lungimea 2 pentru note vom genera
ercare deoarece calculatorul va interpreta sirul ca octava 42
care genereaza mesajul de eroare "Out of range". Corect vom scrie
"0g6N2", unde N are rol doar de delimitare a textului.

Volumul sunetului poate fi programat intre O (minim) si 1S5
(maxim) folosind litera V urmata de numarul volumului.

Pentru a interpreta pe mai mult de 2 ¢anale simultan (din 3)
vom utiliza PLAY cu argumente pentru fiecare canal separate prin
virgula:

10 LET a$="04cCcCgGaG"
20 LET b$="06CaCe$bd$bD"
30 PLAY a$,bs.

‘Orice text muzical pate fi interpretat pe oricare 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 urmata de un numar intre 60 si 240, Valocarea normala este de
120 adica 2 patrimi pe secunda.

Daca vom modifica programul:

S LET ts="T120"

10 LET a$=t$+"04cCcCgGaG"
20 LET b$="06CaCesbds$bD"
30 PLAY a$,bs

prin modificarea liniei 5 vom putea auzi diferite tempo-uri de
interpretare.

Repetitia in interpretare a unui grup de note se pcate face
incluzind grupul respectiv intre paranteze normale (). In exem-
plul anterior putem rescrie linia 10:

10 LET as=t$+"04(cC)(gG)"

cu acelasi rezultat. Daca se termina textul muzical cu ), atunci
textul va fi repetat continuu. De exemplu:

PLAY "04N2cdefgfed)®

PLAY "“04N2cd(efgfled)”

se vor interpreta pina se tasteaza BREAK. Aceasta facilitate
pcate fi utila la prdgramarea fondului de bas.

Fentru a stopa arice interpretare se va plasa litera H in
locul unde se vrea terminarea melodizi inclusiv a fondului bag,
cave pote fi in repetitie indefinita. De exemplu:

10 LET as$="cegbdfaC"
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20 [ ET b$="04c0)"
30 FLAY as,bs

va execuia melodia din a$ tu fondul bas repetat indefinit, b$.
Daca deoiyim terminarea generarii sunetului la terminarea melodiei
principaia, vom modifica linia:

10 LEY a$="cegbdfaCH".

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 programar=a 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 folosirea lui
u.

Pentru forma undei (variatia volumului notei in timp) avem
tabelul:

0 - descreste de la maxim la minim si ramine minim

1 - creste de le minim la maxim apoi scade minim

2 - descreste de la maxim la minim apoi creste brusc la maxim

3 - creste de la minim la maxim, apoi ramine maxim

4 - dinti de ferastrau: 'maxim la minim, apoi creste brusc la
maxim ... etc.

S - dinti de ferastrau: minim la maxim, apoi scade la minim
ete.

6 - minim la maxim, apoi maxim la minim etc.

7 - maxim la minim, apoi minim la maxim ete.

Ca exemplu, programul wurmator va genera aceeasi nota
fiecare din cele 8 forme de unde pentru DO:

10 LET a$="UX1000WOC&W1CEH2CEW3CEWACEWSCAHECVANTCH
20 PLAY as.

Comanda "X1000" adica X urmat de un numar intre Q0 si &5525,
programeaza cit de lung va fi efectul de volum. Daca Au 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 form2le 4 la 7 (repetitivele) suna bine cu X mai scurt de
circa 300.

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.

-
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De exemplu, daca se doreste fclosirea canalului A pentru
zgomot, B pentru sunet si C pentru mixaj, vom aduna 8+2+4+32=46
51 acest numar va urma lui M. Efecte superioare se obtin pe
canalul A in interpretare.



Daca dorim sa includem comentarii in sirul text al frazei
muzicale, vom marca inceputul si sfirsitul textului de comentariu
cu !. De exemplu:

10 LET z#="CDcE3Ge4_f! linia 3! egeA"

Aceste comentarii nu sint considerate la interpretare.

Cu instructiune2a PLAY se poate comanda si un sintetizator
extern de muzica (conectat corespunzator) cu pina la 16 canale
(1...16), Folosind Y se specifica numarul canalului. Folosind 2
urmat de cod (in zecimal) se poate programa sintetizatorul in
cod.

De exemplu, pentru a interpreta pe un sintetizator cu 4
canale avem programul:

10 LET a#$="Y1T10002(((1CCgsb)) ((SESESbS$D)) ((FFCS$E)) ((GGDF))))*

20 LET b$="Y205SN&32LCebfG)"

30 LET c#="Y304((3C&)C&1CCDD(ISEL ($ELISESEEE (3F)FLIFF$GSG(3GL)
G&1GG4EC) )

40 LET d$="Y4NF8ALALLLL(FEGF7LSCD)) "

S0 PLAY a$, bs, cs$, ds.

Sumar de programare PLAY:

a...9
A...G - specifica nota din octava curenta;
¢ - nota ce urmeaza este atenuata (bemol);
nota ce urmeaza este ascutita (diez);
specifica octava curenta (0 la 8);
specifica lungimea noteis
specifica tacere de o lungime curenta;
specifica note legate;
separator;
spécifica volumul (0...150);
specifica efecte de volum (0...7);
permite efecte de volum;
- specifica durata-efectelor de volum (0...65535);
specifica tempo-ul (60...240)s
- marcheaza fraza ce se-repeta;
- comentariu;
- oprirea executiei instructiunii PLAY;
- spetifica modul de folosire a canalelor (1...63);
- specifica numarul canalului pentru sintetizator 1
la 16);
- codul de programare pentru sintetizator.:

o
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4.20 Operatii cu fisiere

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

4,20.1 Unitatile de disc
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Calculatorul dispune de 2 unitati de disc flexibil de S5.25"
pe «cars utilizatorul le poate folosi ca memprie de masa pentru
salvarea/incarcarea fisierelor continind programe/date proprii
sau ale altor utilizatori scrise sub interpretorul +3 BASIC.
Cele 2 unitati sint nolaiz unitatea A: , cea din stinga si unita-
tea B: , c2z din dreapta. Fiecare disc are © capacitate de 180 K
din care 172 K disponibili pentru utilizatori (prima versiune).

Procesorul poate adresa doar &4 K de memorie fizica. Siste-
mul 43 crganizeaza restul de memorie disponibila ca pe un disc
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 vclatil, la RESET sau
la intreruperea alimentarii, continutul lui se pierde.

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 caleu-
latorul se poate folosi numai cu unitatea As. Atunci cind se
ajunge la operarea cu discul B: va apare mesajul:

Please put the disk for B: into
the drive then press any key

Se va pune discul care ar trebui sa fie pus in Bt in unita-
tea At apoi se va tasta. Calculatorul va trata discul Ar ca si
cum ar fi discul B:. Daca in continuare calculatorul 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 informatie aflata
anterior pe disc se pierde, iar discul e gata pentru lucrul in +3
BASIC. 5e foloseste comanda:

FORMAT "a:*

Daca discul nu e in ynitate sau clapeta nu e inchisa, 1la
executia comenzii se va genera mesajul “"Drive not ready". Se va
pune discul de formatat in unitatea A: si €2 repeta comanda.

e poate intimpla ca in luecrul cu discul sa apara si mesajul
Drive A: not ready urmat probabil de Retry, Ignore or Cancel?.
Cauza este absenta discului in unitate.

De cite ori un mesaj de eroare e urmat de RILC (Retry, Ignore
or Cancel?! sint paosibile 3 actiuni.

Daca de exemplu, mesajul este Drive not ready, atunci se
pune digecul in unitate si se tasteaza R (Retry-Reincearca). Ca
urmare sistemul va incerca sa execute ultima comanda data discu-
lui. Daca de exemplu la jumatatea copierii unui  fisier marse,
apare mesajul de =rcare Missing adress mark aceasta cemnific’
aparitia unei alterari a continutului discului. Daca dupa mai
malte incercari cu R (Retry) apare mereud acelasi mesaj inseamna
ca discul e cumpromis. Dar dacz totusi comtinutul nedistrus  al
ficierului e interesant se va incerca I (Ienora - Ignora), care
va spun2 sistemului +3 sa ignore ercarea aparuta, insa nu mai =
garantie pe veridicitatea datelor citite.
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Daca de exemplu eroarea care apare nu mai poate fi mascata
cu R sau I, se va abandona executia comenzii tastind C (Cancel -
anuleaza). Ca urmare +3 va abandona executia si va genera un
mesaj de ercare 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 se 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 se poate sterge cu
pierderea completa a informatiei de pe el.

Discul poate fi compromis prin praful care poate patrunde in
anvelopa, lichide varsate pe el, cimpuri magnetice care se inchid
pe el (telefon, televizor, sursa), prin sccaterea din unitati in
timpul scrierii, sau prin lasarea in unitate in timpul intrerupe-
rii alimentarii. Un disc compromis poate da erori in LOAD, SAVE.
Prin reformatare e posibil sa mai fie utilizat.

Daca trebuie recuperate fisiere de pe un disc compromis se
indica copierea individuala a fisierelor pe un disc 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 avem programul [‘drapel"

10 BORDER 7 ¢ CLS |
20FOR i =0 TO 21

30 PRINT PAPER 2; " "3
PAPER 63 " “:; PAPER 1; *
40 NEXT i
50 PRINT #0; "Albert Einstein™
40 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 cole
folosite la salvarea pe caseta.

4.20.2 Nume de fisier

Formatul numelui de fisier e acelasi ca si la sistemul de
operare CP/M. Mai mult, fisierele generate cu 43 sint compatibile
CP/M PLUS. Aceasta caracteristica e utila pentru utilizatorii
car< vor sa translateze cod sau text ASCII de la +3 la CP/M PLUS
sau invers.

Numele fisierului e format din 4 cimpuri:

-numarul utilizatorului;
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-litera unitatii de disc;
-numele fisierului pe disc;
-tipul fisierului.

, Primele doua cimpuri si ultigul sint optionale., Numarul
-lutxlitatorulux e intre O %i 15 si poate fi omis deoavece se
-vaera 1a echipamente. compatibile CR/M cu foartie 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 zene-utilizator. Numele fisierului va avea structura :

numar utilizator litera unitatii de disc 3 nume fisier

. Litera unitatii de disc poate fi A1, By sau M functie de- ce
unitate se. foloseste.
Da. exemplu putem salva programul “drapel” pe discul A in
zofta wtilizator 3 prin comanda;

SAVE “3A: drapel”

« Se. recomanda pracgutje in folosirea zonelor utilé ater deoca-
re2e comantd CAT va lxst;Adoar continutu? in fisifpre uwzl zone
din celg. 16.

E mai directa salvarea cu comanda :

SAVE "a: drapel”
In_cazul folesirii comenzii fara specificarea unikajii.
SAVE “drapel”

unitatea de disc folosita va fi ultima pe care s-a lucrat ante-
rior. In initializarea sistemului unitatea de disc As este cea pe
care se lucreaza.

Pentru schimbarea unitatii 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 "bi drapel®

Numele fisierului poate fi format din 1 pina la 8 caractere
cde pot fi : litere mari sau mici, cifre sau unul din simbolurile:
", ¥, 08, 7, @ * _, {, 3} 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”. Numele poate continua cu un cimp de tip
(optional) care incepe cu un simbol punct si continua cu 3 simbo-
luri. +3 BASIC nu aloca automat acest cimp, deci utilizatorul
poate completa dupa voia lui acest cimp.

De exemplu pentru fisierele continind programe BASIC, cimpul
poate fi .BAS, iar pentru fisiere continind cod 220 cimpul poate
fi .COD sau .BIN.

Programul nostru BASIC se poate salva cu:
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SAVE "drapel.bas"
Citeva exemple de nume permise :

K

drapel
m:poza.bin
beioan
t1a:fisier
OM: MARE
program.bas
test.pas
b:b.b

Citeva exemple de nume eronate

un test - nu se admite spatiu

casa (2) - nu se admit paranteze

/=& - nu se admit aceste semne
locomotiva ~ pai mult de 8 litere

.pas ~ nu se admit puncie

7: dubios “~ nu e specificata unitatea de disc

4.20.3 Catalogul discului

Pentru a afla ce contine um disc se v3 utiliza comandqy 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).

Comanda simpla CAT va da catalogul discului cu care se
lucreaza. Daca se vrea catalogul unui anumit disc (de exemplu ms)
acesta se spegifica in 2omanda:

CAT "m"

Comanda CAT "m:" nu modifica discul cu care se lucreaza (asa
cum fac LOAD si SAVE).

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 @

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 Ko, Daca se
vrea catalogul tuturcr fisierélor 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 ¢ gol (173 K liberi pentru A: si B: si 58 K liberi pentru
M:). Unel= discuri pot fi protejate la CAT.

Daca dorim catalogul fisierelor de tip .BAS al caror
incep cu I 2 va da comanda:

CAT “i=.bas"

Daca c¢orim catalogul fisierelor al caror nume incep cu'S
al caror nunz tip incepe cu T vom da comanda:

CAT "Sx, Ta"

Se observa ca marcatorul ® e folosit singur sau dupa un
simbol, cu semnificatia "nu conteaza ce text e pina la sfirsit”
in nume sau tip.

Pentru a putea da o specificatie ca de exemplu "nu conteaza
ce e pe pgzitia 2" din numele de fisier, se foloseste marcatorul
?, ca in comanda:

CAT “a?a.bas"

Comanda va da catalogul fisierelor de tip .bas cu numele de
simboluri incepind si sfirsind cu a. "

latz citeva exemple de folosire corecta a marcatorilor:

T.bas (nume de o litera si tipul .bas);
??rapel.# (num2 de 7 litere ultimele"rapel”,orice tip);
pro%.b?s (nume ce incep cu "pro", tip ce2 incepe cu b

si sfirseste cu s);:
(la fel ca ®.%);
(toate numele de 5 semne, indiferent de tip):
(toate cu tipul de o literaj;
- (toate cu nume de 3 litere si tipul c);
~ (orice tip, a doua litera din nume este x).

Daca imprimanta e conectata si functionala se poate lista
catalogul folosind comanda

CAT 43
sau variante, ca de exemplu:
CAT #3, "as%.cod”

care va lista catalogul fisierelor de tipul .cod de pe discul din
unitatea at. Specificarea #2 se refera la faptul ca sirul 3 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), ceea rce va determina furnizarea unui catalog
extins, cuprinzind atributele fisierelor aflate pe disc (protec-
tie, stare, ete.).

4,20.5 Lucrul cu discul
Ca memorie de masa, discul flexibil ofera o varianta sigura

de a salva eroaramele simplu si rapid utilizind comanda SAVE. De
zzemple vom salva programul "drapel”:
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SAVE “a:drapel.bas™ LINE 10

In urma comenzii 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 tcata memoria RAM a sistemului +3, dar ceea ce am salvat
pe discul flexibil ramine.

Daca s-ar wutiliza comanda NEW, doar continutul memoriei
folosite de +3BASIC va fi pierdut, continutul RAM discului m: va
ramine neschimbat.

Dupa RESET se alege din meniul pr:nc1pal optiunea +3 BASIC.
Tastind apoi comanda :

LOAD “drapel.bas"”

se va citi de pe diVe fisierul specificat care, deocaréce 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 desfasoara 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 casety semnificind "incarca urmatorul program BASIC de
pe banda". La disc aceasta forma nu are sens si va genera mesaj
de ervare. E bine ca notarea numelor fisierelor sa se faca mnemo—
nic asa incit sa-1 ajute pe utilizator la identificare.

In meniul principal optiunea "Loader” va actiona astfel:
intii wva 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 incerca sa incarce programul de
pe caseta aparind mesajul:

Insert tape and press PLAY
To cancel - press BREAK twice

Aceasta metbda e vrecomandata la incarcarea programelor

orise sub +2, +3 sau 128 (Spectrum) de p2. caseta.

Dupa cum am vazut comanda LOAD in executie sterge programul
si variabilele BASIC aflate anterior in memorie, incarcind pro-
gramul nou. Exista insa comanda MERGE, care similar cu LOAD,
incarca programul si variabilele, insa sterge doar acele varia-
bile vechi, care coincid ca nume si tip cu variabilele nou incar-
cate, si sterge liniile BASIC vechi care coincid ca numar de
linie cu =ele nou incarcate.

Comanda MERGE se refera doar la programe BASIC.

Similar cu caseta, pentru comanda SAVE exista forma ce
refera la tablouri:

SAVE "b.mat" DATA B() (salveaza matrice EQ) in
fisierul b.mat)

SAVE "TEXT.DOC" DATA T$0Q) (salveaza matrice T$0)
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R fisierul TEXT.DOC)
Dacz ulterior vom avea comanda:

LOAL “b.mat" DATA X()

in ‘executie sistemul va calcula daca e loc in memorie pentru ce
contine visierul b.mat, si apoi va sterge continutul variabilei
X0, incarcind in ea continutul lui b.mat.

0 comanda ulterioara de forma:

LOAD "TEXT.DOC" DATA As$()
va genera stergerea oricarei variabile tablou cu numele A$.

Se recomanda in lucrul cu blocuri tip DATA (matrici, texte,
2te.) folosirea diseului 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 280 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 e mai mica decit lung. Daca lungimea
reala a codului continut in fisierul “nume® e mai mare decit lung
s va genera. mesajul de ercare Code lenght error (se stie ca
Pentru caseta mesajul in si*tuatia mentionata e R Tape loading
error).

Daca se foloseste comanda :

LOAD "nume” CODE adin
§istemul va incarca tot continutul de cod al fisierului “nume”
incepind de la adresa adin.

Comanda :

LOAD “nume" CODE

va incarca codul aflat in fisierul “"nume®™ la aceeasi adresa de
unde a fost salvat cu comanda SAVE.

Pentru salvarea imaginilor ecran exista comanda :

SAVE "nume® SCREENS

SAVE "nume" CODE 16384, 6912 -

la fel, pentru incarc rea imaginilor ecran se poate folosi
comanda ¢

LOAD “nume" SCREENS
sau

LOAD "nume" CODE 16384, 6912
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sau eventual

LOAD “nume* CODE 16384
sau

LOAD “nume" CODE

Comanda VERIFY pentru lucrul cu discul nu se executa.

4.20.6 Salvarea protectiva

Daca utilizatorul salveaza pe disc un fisier al carui nume
se nimereste identic cu un alt fisier deja prezent pe disc,
sistemul va renumi cimpul tip al fisierului existent cu .BAK (de
la backup-reface), si va salva pe discheta fisierul cu numele 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 orice moment de doua variante
anterioare pe disc.

4.20.7 Stergerea 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 actiunea de stergere
doritatla fel ca la comanda CAT). Pentru stergerea unui anumit
fisier (de exemplu cu numele TEST.COD pe discul B:) se specifica
numele explicit: :

ERASE *Bi1TEST.OD*

Executia comenzii orovoaca stergerea completa a fisierului
respectiv.

Daca se vrea stergere~ unui grup de fisiere de pe disc se
vor folosi marcatorii % si ?. Inaintea executiei comenzii siste-
mul va cere confirmarea actiunii distructive de stergere. Tastind
Y, vor fi sterse fisierele din grup. Tastind N comanda e abando-
nata. De exemplu pentru a sterge toate fisierele tip .BAS din

discul ms avem @
ERASE "m:i#.BAS"

Inainte de .executie sistemul va cere confirmarea actiunii
distructive:

ERASE mi%.BAS? (Y/N)

La tastare Y se vor sterge fisierele .BAS.

Daca pe disc nu sint fisiere specificate in nume
genera mesajul File not {found.

Atentie 1la forma comenzii ERASE urmata de o litera de wuni-
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,
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 unitati 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 discuri
se recomanda comanda COPY.

Daca de exemplu se urmareste schimbarea numelui fisierului
“DATA®* aflat pe discul din unitatea a: in numele "DATAOK* vom
avea comanda @

MOVE “"a: DATA" TO “a: DATAOK"

Daca, de exemplu, schimbind variante succesive de program pe
unitatea mt 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 umor 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 muchia dischetei de S 1/4 inch) ofera
protecfie si la formatare.

Pentru a proteja 1la scriere un fisier (de exemplu numit
"trans.cod") vom da comanda:

MOVE “trans.cod" TO “+P"

Daca vom incerca sa stergem 1~ fisier protejat 1la scriere
sistem:! va cinera mesayu. de eroare File is read only.

Deci comanda :

ERASE “trans.cod"
va genera mesajul de eroare mentionat.

Pentru indepartarea protectiei la scriere a unui fisier

(vezi exemplul) se va da comanda:

MOVE “trans.cod" TO "-P*

90



dupa care fisierul poate fi scris sau sters. In coﬁenzile MOVE
simbolul + inseamha acordarea atributului iar semnul - inseamna
anularea atributului.

Comanda MOVE accepta marcatorii # si ? la sgpecificarea
nymelor fisierelor. De exemplu pentru a proteja la scriere discul
m: vom da comanda:

MOVE “mix.%* TO “+p*

~ Acordarea unui atribut 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 +S sau -
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 cuvimtul 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 favoarea celei noi.

Al treilea atribut se refera la fisierele c¢cu destinatie
speciala si e numit atribut arhiva. In sistemul 43 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 "#.%* TO “+P% (protejarea la scriere a intregului
£ disc)s
MOE "#.bas® TO "-S* (toate formele .bas sint vizibile
in CAT);

MOVE “#,%oc" -TO "+a" (toate fisierele .doc au atributul
arhiva);

MOVE “m:?.?7” TO *"-P* (toate fisierel® cu numele si tipul
dintr-o litera pot fi scrise).

Daca in loc de p, a si s se pun alte litere sau mai multe
litere se va genera mesaj de eroare 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 din discul ms (pe care s-a lucrat
rapid, dar care e volatil) pe un disc magnetic (a1 sau bi),
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 “mstest® TO "a:®

care realizeaza o copie a fisierului “test" aflata in RAM disc pe
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discul as sub numele "test®.

Primul nume din codanda COPY specifica fisierul sursa, iar
al doilea nume fisierul destinatie.

Comanda:

COPY "mitest" TO “"astestand”

va cop{a fisierul din RAM-disc numit “"test" pe discul az sub
numele “testand".
Un alt exemplu, comanda :

COPY “"pi* TO “progi.bas"

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 alveady exist sau File already in use.

Daca numele fisierelor sursa contin marcatorii % si ? atunci
numele fisierului destinatie va putea fi doar o litera de unitate
de disc (as, b: sau ms).

De exemplu:

COPY "as¥.c" TO “me"

va transfera toate fisierele de pe ai, care au tipul .C, in RAM-
disc.
Dar, de exemplu, comanda:

COPY "mi%.cod" TO "as#.bin”

nu  are sens si va genera mesajul de eroare Destination cannot be
wilde.

Comanda COPY nu copiaza si atributele fisierelor. Daca sint
necesare atribute (protectii etc.) atunci ele trebuiesc acordate
dupa copierea pe noul disc.

In executie comanda COPY afiseaza pe ecran fisierele 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 “as® TO "bi1"
unde discul sursa este in a1 iar discul copie formatat anterior
va fi in bs

Pentru realizarea unei copii dupa un disc este indicat sa se
utilizeze comanda:

COPY “ai%.%" TO “bi*
unde discul original este in a: iar discul copie va fi in bi. Se
va realiza o copie optima.

Chiar in cazul lucrului cu o singura unitate de disc dir

cauza nefunctionarii celeilalte wunitati se va putea folos!
comanda COPY. De exemplu :

COPY “ai%.cod” TO "b:*

va continua cu mesajul
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Please put in the disk for B: into
the drive then press any key

apoi dupa scrierea pe disc, va continua cut

Please put in the disk for A: into
the drive then press any key

Va continua asa pina la copierea 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 rapiditate in executia comenzii.

Forma comenzii:

COPY “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 comenzii:

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 RS232 spre exterior
(alte calculatoare, 'sau imprimante etc.).

Daca utilizatorul a luat un disc$formatat cu 43 si a lucrat
cu el pe o alta masina (calculator, sau CP/M) generind p2 el wun
fisier de cod 280 (de exemplu cu.numele "TIM.COM") si vrea acum
sa citeasca acest fisier cu sistemul +3, va trebui sa tasteze
comanda

COPY *Tim.COM* 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 +3 de tipul CODE, de lungime
corecta atit ecit a fost fisierul original;, dar cu adresa de
incarcare in memorie necunoscuta. De aceea la incarcarea cu LOAD
trebuie specificate adresa de incarcare identica cu adresa de 13
care codul a fost asamblat pe maz:na care .a generat codul. Deci
daca in exemplul dat fisierul TIM.COM a fost asamblat si e lansa-
bil in executie de la #7000 (28£72) atunci comanda de incarcare
2ste:

LOAD *Tim.HED" CODE 28472
decarece fisierele continind imaginea ecran (SCREENS$) sint

tot de tipul CODE ele pot fi generate pe un alt calculator si
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transportute in modul sugerat mai sus pe +3.

4.20.).* RAM - discul

Unit: :a de disc mz , sau RAM-discul ofera o memorie de masa
mai rapida -izcit unitatile magnetice Az si B:, la o capacitate
mai mica d¢ pumai 58 Ko.

RAM-di :is] poate fi folosit pentru stocarea unor parti de
program BASLi. care pot fi aduse printr-o programare judicicasa
in memoria BATIC 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 wutilizatorului poater fi creata pe discheta o
biblioteca de rutine specifice care la inceputul executiei wunui
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 M: si
apoi redarea rapida succesiva a imaginilor de animatie prin

~preluarea lor direct de pe discul M3, ca in programul:

10 INK 73 PAPER 2 1 BOROR 2 : CLS"
FOR f=1 TO 10
CIRCLE f»20, 150, f
SAVE "m:pong” +STRe(f) CODE 16384, 2048
cLs

FOR f=1 TO 10 4
LOAD "mipong® +STR$(f) CODE
90  NEXT f
100 BEEP 0.01, O
110 FOR f=9 TO 2 STEP-1
120 LOAD "m:pong* +STR$(1) CODE

20
30
40
S0
60  NEXT f
70
80
90

130  NEXT f
140  BEEP .01, 22
1530 GO TO 70

Inainte de rularea prograni.llui“ se va sterge discul m:
comanda:

ERASE “m3#%, %"
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 43 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 masa este lenta avind insa avantajul unor
capacitati mari de memorare (aproximativ 450 KO pe o fata a unei
casete 2%30 min.).

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 +3 acesta are ca memorie de masa
pentru lucru-discul As, 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, Bt sau Mi.

Daca se va folosi ca litera a unitatii Tt atunci memoria de
masa pentru lucrul curent va fi caseta. Deci daca dorim sa
folosim in LOAD sau MERGE caseta vom da comanda:

LOAD “t:*

si toate operatiile LOAD, MERGE ulterioare vor apela caseta.
Similar daca e necesar sa folosim SAVE cu caseta vom da
comanda @

SAVE "t1"

si operatiile de SAVE ulterioare 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 rveveni la lucrul cu
discul dupa o comanda SAVE "ti1" e necesara folosirea lui SAVE cu
litera unitatii de disc (de exemplu SAVE "m:").

Pentru a salva un program pe caseta vom da secventa de
comenzi ¢

SAVE “"t3*
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 RECLPLAY, 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 blocuri: primul e antetul, al doilea blocul de date. Fiecare
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bloc inec-re cu o succesiune-de impul -suri de sincronizare ce vor
genera «: ‘3i rosii-bleu pe bordura iwnaginii TV pe o pericada de
circa S5 ocunde. Blocul antet cont ine 17 octeti de informatie
despre nui- te fisierului, lungime, adresa de incarcare si tipul.
Octetii ¢. informatie provoaca atit 1la blocul antet cit si la
blocul de¢ ate pentru bordura imagi nii dungi galben-albastre.
Intre cele blocuri e o pauza de 2 wsecunde.
Un exemilu de salvare a informat iei e urmatorul:
- pozi* usnati caseta
- dati comenzile :
SAVE “t:"
SAVE “nume"
- va apare mesajul

Press RECLPLAY, then any key

- puneti casetofonul pe inreg istrare, apoi apasati orice

tasta
cind sistemul pune mesajul O OK atunci a terminat

salvarea si se poate opri casetofonul. )

Pentru verificarea corectitudiinii copiei pe caseta se va
folosi comanda VERIFY. Pentru exemplificare vom avea urmatoarea
succesiune de actiuni:

- pozitioneaza caseta la inregistrarea ce se verfica

- da comanda:

VERIFY "nume® sau VERIFY ="

~ porneste casetofonul in redarve

Pina va gasi antetul inregistvarii bordura va dscila intre
culorile rosu si bleu. Cind va gasi inregistrarea bordura se va
comporta ca la salvare cu SAVE. Se va afisa pe ecran tipul si
numele inregistrarii (PROGRAM, Bytes, Numerical array sau
Character array). Daca inregistrarea e valida va apare mesajul
OK. Comanda VERIFY se refera doar 1a lucrul cu caseta, in ‘lucrul
cu discul tratarea informatiei nu necesita aceasta comanda. i

La preluarea inregistrarii cu VERIFY sau cu LOAD daca inre-
gistrarea e compromisa fizic (demagnetizari, sifonare de banda,
nivel necorespunzator), va apare mesajul de eroare:

R Tape loading error

Informatia continuta de o inregistrare compromisa e in gene-
ral pierduta, (eventual e recuperabila pina in locul apariti'ei
defectilui pe banda). ’

Se indica sa se foloseasca casete normale LOW NOISE dar
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:

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 “O OK“.

Folosirea comenzii LOAD™® va provoca incarcarea in memorie a
primei inregistrari de pe caseta cuprinzind program BASIC. -“Se va
intimpla la fel daca sistemul nu are disc in unitatea a: (sau are
disc insa discul nu contine fisierul cu numele % sau' cu numele
Disk) si se alege optiunea Loader din meniul principal. E mai
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rapida aceasta manevra pentru a incarca prima inregistrare cu
program BASIC de pe caseta.

Decarece multe programe existente pentru calculatoarele
compatibile cu sistemul nostru sint memorate pe caseta (+, 128,
+2, +3) e indicat sa se specifice o procedura posibila pentru
trecerea programelor de pe caseta pe disc,

Vom utiliza lucrul in LOAD cu caseta si in SAVE cu discul a:

LOAD "t:"
SAVE “az*

Apoi pentru fiecare program BASIC vom da comanda :
LOAD**

Dupa incarcarea in memorie se va salva programul pe disc as
cu comanda @

SAVE "nume"

Atentie la numele fisierelor pe disc!
Daca programul de pe caseta e autolansabil (salvat cu LINE)
e indicat sa se incarce cu comanda:

(Bineinteles pot exista protectii si pentru acest mod de
incarcare).

Tablourile pot fi transferate incarcindu-le intii 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 usor folosind
comanda CAT “t:".

4.20.12 Catalogul continutului casetei
In urma comenzii:
CAT “t1*

+3 BASIC va astepta pornirea casetofonului avind caseta al caruyi
continut il inspectam. Pe masura ce inregistrarile sint citite
(mai precis, antetele inregistrarilor) vor apare pe ecran toate
informatiile despre inregistrari. Abandonarea comenzii se face:
tastind BREAK. .

Un exemplu de catalog e urmatorul =

"program * (BASIC)

"test * LINE 999 (BASIC)
“matrice a " DATA al)

"Text * DATA X$()
“rutina * CODE 40000, S000
“ecranul * CODE 16384, 6912

Observam cele 4 tipuri de informatie normala din +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 (SCREENS) decarece are adresa 16384 si lungi-
mea 6912.

Avind aceste informatii despre inregistrari, transferul lor
pe disc se poate incerca. Dar aceasta metoda nu e infailibila,
din diverse motive cum ar fi:

- existenta inregistrarilor fara header, greu de manevrat,
invizibile pentru CAT “ti1" si neincarcabile cu LOAD;

- posibilitatea wutilizarii unor variabile ale sistemului +3
din domeniul 23276 - 23755;

- 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: )

CAT #3, "t1"

Fentru abandonarea comenzii ~e va tasta BREAK.

4.21 Folosirea imprimantei

Din sumar:
Imprimante paralele
Imprimante seriale
LPRINT, LLIST
FORMAT
coPY

Sistemul dispune de o iesire paralela Centronix si o legatu-
ra seriala R35232 la care pot fi cuplate periferice corespunza-
toare (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 e necésar sa se cupleze
cablul corespunzator in mod corect.

Initial sistemul lucreaza cu o imprimanta paralela,
daca e pornita, la comanda:

PRINT “Galilei®

va tipari textul la imprimanta, validind buna functionare
imprimantei.

. Pentru folosirea legaturii seriale RS232 este necesar sa se
initializeze in calculator lucrul pe transmisia seriala prirn
comanda:

FORMAT LPRINT "R*
si rata transmisiei seriale prin comanda:
FORMAT LINE rata

unde rata poate avea valori standard pentru transmisie seriala.
Oricum, valocarea initiala pentru rata este 2400.

Aceste comenzi servesec la alegerea protooclului transmisier
in calculator. In imprimanta, alegerea protocolului se face dife-
rit de la tip la tip, de obicei prin pozitionarea uner microin-
trerupatoare incorporate imprimantei (vezi manualul impriman-
teid.

Protocolul serial fiind stabilit corect, cablul fiind mon-



tat, la comanda:
LPRINT “Legatura seriala®

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
LLIST,

De Exemplu programul:

10 LPRINT "Programul:”

20 LLIST 40

30 LPRINT "listeaza setul de caractere:*
40 FOR n=32 TO 255

50 LPRINT CHRS$nj

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 unui 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 (octetul 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

(adica, 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 EASIC 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 " apoi sa se listeze programul, vom avea:

10 FORMAT LPRINT "U"
20 LPRINT CHR$(27)3"r"
30 FORMAT LPRINT “E"
40 LLIST

Coman&a COPY realizeaza o copie a imaginii de pe ecran.
Selectind optiunea "SCREEN" din meniul de editare se tasteaza

comanda:

FOR i=0 TO 20:PRINT i,31 NEXT i

apoi
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CoPY

si se va produce copia ecranului pe imprimanta. In cazul wunor
comportari anormale acestea se vor datora necompatibilitatii
imprimatei cu sistemul. Deci comanda COPY va realiza pe hirtia
imprimantei un punct negru pentru oricare punct scris, indiferent
de culoarea cernelei, din fisierul de afisare.

Comanda COPY EXP va realiza copia in nuante de ari, discri-
minind si'stralucirea (BRIGHT) zonelor de pe ecran. De exemplu:

10 FOR b=0 TO 1
20 BRIGHT b

30 FOR i=0 TO 6
40 FOR c=0 TO 31
S0 PRINT INK ipiy
60 NEXT ¢

70 NEXT i

80 NEXT b

Executind programul si apoi comandind
COPY EXP

se va imprima copia in gri a ecranului. Daca se vrea copia nega-
tiva a imaginii de pe ecran se va utiliza comanda:

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.

De exemplu programul:

10 FOR n=31 TO O STEP -1
20 PRINT AT 31-n,n; CHRS$(CODE"0"+n)s
30 NEXT n

in executie va genera simboluri in diagonala pina se umple ecra-
nul si apare mesajul "scroll?". Modificind AT 31-n in linia 20 cu
TAB n, se va intimpla la fel.

Daca se schimba Print din linia 2 cu LPRINT, imprimanta va
lista numere in diagonale, toate 32. Schimbind la loc TAB n cu AT
3i-n,n in linia 20, programul va lista la imprimanta numerele
unul dupa 4ltul. Iesirea prin LPRINT se face prin intermediul
unei memorii tampon, care se transmite la imprimare atunci cind:

- zona este plinaj

< dupa L°RINT, car< nu srirsestie cu ";" sau ",“;

- daca ",", "“" sau TAB necesita o noua linie;

- la sfirsitul programului, daca a ramas ceva in tampon;
- eventual la deconectarea imprimantei.

4.22 Siruri spre canale
Din sumar:

Sistemul de siruri (fluxuri de date)
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Canale R
FORMAT, OPEN, CLOSE

Interfata de comunicatie 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 ecranul canalul S si K; 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 "3", sirul #3 spre cana-
lul "P"); =-sirul #FF-este folosit intern (canal "R"). Aceste 4
siruri spre canale sint implicit deschise.

Comenzile BASIC PRINT, LPRINT transmit date nu inspre impri-
manta direct, ci spre cite unul din canale. Canalul, daca este
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) “Seriu pe TV

vor avea acelasi rezultat ca si comenzile:

PRINT “Scriu pe TV
LPRINT "Scriu pe imprimanta®

Acest mod de adresare prin intermediul sirurilor (fluxuriIQY)
spre canale, permite comunicatia cu diferite periferice folosind
aceleasi comenzi (posibilitatea reconfigurarii periferiei).

De exemplu:

PRINT #1y “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 pariferice. Pentru exemplu:

10 REX CALCUL

20 INFUT "Doriti text la imprimanta? D/N"; x$
30 LET SIR=2

40 IF x5="D* OR x$="d" THEN LET SIR=3

S0 FOR i=i TO 100

60 PRINY 6SIR; i, SOR i

70 NEXT i

Dar, pPentru +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"

S0 PRINT INKEY$#4)

é¢ GO TO 50.

Daca la programul de mai sus se scriu liniile:

45 LET adr=40000 )
50 POKE adr, CODE (INKEY$#4)
S5 LET adr=adr+}

atunci datele citite de la RS232 vor fi depuse-in memorie
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
outT

Microprocesorul 780 poate adresa un spatiu fizic de memorie
de 65536 de locatii pe 8 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 43536 de porturi,
Aceste porturi sint utilizate de microprocesor in tranzitul in-
formatiei cu perifericele (de exemplu cu tastatura sau impriman-
ta) sau pentru controlul paginilor de memorie si a gendrarii
sunetului. Din BASIC aceste porturi pot fi citite (daca exista)
folosind functia 1IN, iar unele pot fi modificate constructiv
folosind instructiunea OUT.
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Functia IN este analoaga functiei PEEK; are forma:

IN adresa

unde argumentul reprezinta adresa portului in domeniul 0-65536,
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 reprezentate de
al doilea argument in domeniul O la 25S.

Nu toate porturile posibile sint utilizate de catre Tim-S
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 utilizati 2
octeti, adica 16 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%(255-24n)
cunde la0la?7.

Vor fi opt semilinii de cite 5 taste (este explicata aici
configuratia tastelor la calculatoatele Spectrum originale):

IN 65278 (#FEFE) CsS la Vv

IN 45022 (#FDFE) A la G

IN 64510 (#FBFE)" @ laT

IN 434246 (H#F7FE) 1 la 5 (JOoY 2)
IN 61438 (H#EFFE) 0 la é (JOY 1)
IN 57342 (#DFFE) P lay

IN 49150 (#BFFE) ENTER la H

IN 32766 (H7FFE) SPACE la B

In octetul citit de la porturile de tastatura DO la D4
corespund tastelor din semilinia data, DO fiind pentru tasta
extiricara, D4 pentru tasta din mijloc. Daca bitul corespunzator
tastei oste O, atunci tasta respectiva a fost apasata. Daca este
1. tasta nu a fost apasata., Bitul D¢ este folosit la citirea de
la casetofon. Daca nu e cuplat casetofonul, el poate fi O sau 1.

Cele 2 manete de joc (JOYSTICK - JOY) au urmatoarea 1ntei~
pretare a bitilor: bit 0 - foc, bit 1 - sus, bit 2 - jos, bit =
dreapta, bit 4 - stinga,

Portul de iesire 254 (#00FE) impune culoarea bordurii imagi-
ni1 ecran pe bitii DO, D1 si D2, pe bitul D3 salveaza informatia
spre casetofon, iar pe bitul D4 genereaza sunet 1la difuzor
tclasic).

Informatii suplimentare si exhaustive despre porturile cal-
culateorului Tim-$ Flus veti gasi in cap.3.

4.24 Memoria
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Din s
PEEK
POKE
CLEAR

Toata >nformatia folosita in sistem se afla codificata pe
unitati o<  biti, numite octeti, .in memoria calculatorului.
Octetii rep+ zinta numere in gama O la 255 (adica hexazecimal #00
la #FF).

0 localiv de memorie poate memora un octet la aceasta masina
de calcul pe 3 biti. Microprocesorul 780 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.

Harta memoriei pentru utilizarea calculatorului Tim-S Plus in
modul de lucru +3BASIC este urmatoarea:

0~16383 (#0000-#3FFF)-RAM (blocul BR2) continind sistem de ope-
rare:
ROMO p8 Editor
sau ROM1 p9 Analizor sintactic
sau ROM2 p10 DOS
sau ROM3 pl1 48K BASIC

16384-32767 (#A000~#7FFF)-RAM S continind pagina video
32768-49151 (#5000-8BFFF)-RAM 2 continind soft de utilizator
49152-65535 (#CO00-#FFFF)-pagina (blocul) de RAM comutabil:
RAMO pO

sau RAM1 p1

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 4x%16+8%14=192K
la care se aduna 16K (sau optional 64K) memoria video.

Mecanismul 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 memorie pentru utilizator
ca la un Tim-S obisnuit.

Locatiile memoriei pot fi citite folosind functia PEEK. De
exemplu citim primele 21 locatii de memorie.

10 FOR i=0 TO 20
20 PRINT i,PEEX i
30 NEXT i

Argumentul functiei PEEK este adresa locatiei pe care vrem
s-0 citim (in domeniul 0 la 65535).

Comanda POKE m,n permite modificarea locatiei de adresa m la
noua valoare n , cu 0<{=m<{=65535 si 0<{=n<=255.

Deci, daca scriem:
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POKE 37000, 137
octetul de la locatia 37000 va contine 137, si
PRINT PEEK 37000

‘'va da valoarea 137.

Folosirea functiei POKE se va face in cunostinta de cauza,
decarece modificarea anumitor locatii de memorie folosite de
sistem poate bloca calculatorul.

Modul de lucru al interpretorului BASIC cu memoria este
optim, orice stergere sau adaugare provocind deplasari de conti-
nut de zone de memorie. Daca de exemplu se adauga o linie BASIC,
toate zonele de memorie de adresa mai mare vor fi deplasate
corespunzator spre #FFFF.

Memoria alocata fisierului de afisare cOntine forma binara a
imaginii TV si atribute de culoare. Ceea ce e scris (cu INK) pe
imaginea TV in memorie are valoarea 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, cO0loana 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 a wunui =oran se face memorind succeSiv  zonele liniilor
alfanumerice 0...7 apoi 8...15, apoi zona 16,..23. Fiecare zona
est? 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 0, liniei 1,...,liniei 7)... apol linia de pixeli 7(a
liniei O, liniei 1,..., liniei 7). Linia de Pixel O e prima linie
de sus a primului rind alfanumeric (de caractere).

Modificarea pozitiilor alfanumerice se face cu instructiunea
PRINT AT, iar citirea pozitiilor alfanumerice se face cu functia
SCREENS.

Ecranul grafic adresabil BASIC este format din 176 de linii
de 2S4 piwsli on pixelul de coordonate 0,0 in stinga jos. FPentr:
mao1ficarea unui pizel se foloseste instructiunea PLOT, iar pen-
triu citivrea unsi pozitii-pixel, functia POINT. Aceeasi zona de
memorie  se poate modifica la nivel de 8 pixRli cosecutiv, folao-
s1nG POKE. Ecranul grafic complet este constituit din 192 de
linii de pixeli, in componenta lui intrind si liniile alfanume-
rice din ecranul inferior, folosite la editare.

Zona de atribute de culcare se refera 1a fiecare din cele 748
de pozitii alfanumerice ale ecranului memorat la rind, incepind
cu linia 0, coloana 0. Atributele pot fi citite cu functia ATTR.

Structura memoriei este urmatoarea:

16384 - 22327 ...Fisierul de afisare

(#4000-#357FF)

22528 ~ 23295 ...Atribute de culoare

(#5800-#SAFF)

23296 - 2355\ ...Variabile de sistem extinse

(#SBO0O-#5BFF) (la 48K BASIC - zona tampon pentru
imprimanta)

23552 - 23733 ...Variabile de sistem

(#3C00-#5C33)

CHANS -PROG
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23734 - ...Informatii despre canale (si octet

(#5CB6- #80)

PROG - VARS ...Textul programului EASIC

VARS - ELINE ...Variabilele programului BASIC (si
octet #80)

ELINE - WORKSP ...SPat;gé)de lucru la editare .(si octet

WORKSP - STKBOT ...Spatiul temporar de lucru

STKBOT - STKEND ...Stiva calculator

STKEND - SP ...Spatiul de rezerva (SP=STACK POINTER)

SP - RAMTOP ...Stiva masina si stiva GOSUB

RAMTOP ...0ctet #3E

UDG - PRAMT ...Simboluri grafice definite de
utilizator

%e observa folosirea zonei de memorie tampon pentru impriman-
ta de la 48K BASIC, ¢ =zona de variabile de sistem extinse pentru
+3 i +2.

Variabilele de sistem contin informatii necesare la mentine-
rea starii functicnale a sistemului si la mentinerea structurii
de memorie aflata 1la un moment dat in evecutie (PROG, VARS,
ELINE, 2=tc.). Denumirea lor este mnemonica.

Informatiile despre canale se refera la starea canalului daca
este deschis si spre o2 e deschis, asa incit fluxul (sirul} de
date e directionat spre rutine interne specifice lucrului cu acel
Periferic care a fost selactionat,

Categoriile editabile cu care lucreaza interpretorul BASIC
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:

2 oot Numarul liniei BASIC (in ordinea scrierii curente )
2 oct Lungimea textului ce urmeaza (x+1)

X oot Textul liniei de x octeti

1 oct #0D - ENTER.

0 constanta BASIC are structur

1 oct #OE (CHR$14) rcator de constants numerica
1 oct Exponentul
4 act Mantisa
O variabila BASIC cu nume de o litera are structura:
1 oct O11xxxxx - unde % :xx 2 codul liter=i nume minus #60
1 oct Exponent
4 oct Mantisa

0 variabila BASIC cu nume "mai lung are structura:



1 oct 101xxxxx — unde xxxxx e codul primei litere minus #60
1 oct Codul literei a doua

1 oct Codul ultimei litere cu bit 7 pe 1

1 oct Exponent

4 oct Mantisa.

0 variabila tablou numeric are structura:

1 oct 100xx%xxx - unde xxxxx e codul literei nume minus #40
2 oct Lungimea totala a textului ce urmeaza

1 oct Numarul de dimensiuni

2 oct Prima dimensiune

2 oct Ultima dimensiune

S oct Primul element de tablou

S oct Ultimul elem2nt de tablou

Ca exemplu, pentru tabloul C(3,6) ordinea de memorare a
elementelor este: C(1,1), C(1,2),..., C(1,6), C(2,1),... C(2,8),
c3, ), C(3,6) (adica pe linii).

Variabila de control a buclei FOR are structura:

1 oct 111xuxx® — Unde xxxxx este codul literei nume minus #40

S oct Valoarea curenta

S oct Limita

5 oct Pasul

2 oct Numarul 1liniei BASIC in bucla (in ordinea scrierii
normale)

1 oct Numarul instructiunii din linie.

Variabila sir alfanumeric are structura:

1 oct G10xxxxx — Unde xxxxx e codul literei nume minus #40
2 ont Numarul de caractere din sir
% oct Textul sirului.

Variapila tablou alfanumeric ar2 structura:

1 oct 110xuxxx — Unde xxxxx este codul literei nume minus #40
2 oct Lungimea textului ce urmeaza

1 oct Numar de dimensiuni

2 oct Prima dimensiune

2 oct Ultima dimensiune

x oct Elementele tabloului.

Stiva calculator foloseste la realizarea calculelor aritme-
tice pentru memorare de operanzi.

Stiva masina ete folosita de microprocesorul 780 ca stiva
procesor. Stiva GOSUB este stiva folosita de interpretor atunci
cind folaseste 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 BASIC. Se

executa operatiile: .
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- stergerea tuturor variabilelor BASIC;

~ stergerea ecranului (ca la CLS);

- poziria de PLOT devine 0,0;

tndicatorul DATA este pozitionat.ca dupa executia com
RESTJIRES

~ sterge stiva GOSUB si o pune la noul RAMTOP, daca fizic

ac2asta 2sin posibil.

Instiructiunza CLEAR fara argument executa doar primele 4
actiuni, Comanoa RUN executa si CLEAR. )

Folosind comanda CLEAR se poate rezerva spatiu mai mult
pentru PBASIC in  detrimentul simbolurilor grafice definite de
utilizator., Zaca 3= asigura o stiva masina sub (#BFEQ) se poate
aeela +2D0S,

Fzlosindg  c~omanda CLEAR 49151 se muta BASIC-ul sub pagina

2lcoul) de RAM comutabil si prin POKE 23283,16+n; cu n=0...7 se

312 aduc2 una din cele S pagini RAM comutabile. Paginile comu-
ac:le  sint folosite de sistem pentru discul M si pentru opera-
tivle =ditorului.

4.25 Variabilele de sistem

Din sumir:
PEEK, POKE

Icna de memorie de la #SRBOO (23296) la. #S5CE¢é  (23734) este
folosita aparte de caloulator, continind citeva subrutine (de
paginare) si  locatii numite variabilele de sisiem,care se pot
cit1 pentru a4 afla informatii despre starea sistemului sau se pot
modifica (unele) pentru & redefini optiunile de lucru ale siste-
mului.

In modul 4CKBASIC, variabilele din zona #SEOO (2329¢4) la
#5BFF  (23551) nu exista, zona fiind tampon  pentru  imprimanta.
Programele de 48K care utilizeaza aceasta zona nu se vor esxecuta
pe +3BAZIC, Daca e2xista sansa ca un anumit program de 43KBAZIC s
adreseze porturi ale +3, prin OUT 22765,48 vom pune pe 1 bhitul S
al portulul  #7FFD pentru a nu mai permite comutari RAM ulte-
ricare.

Numele variabilelor de sistem 2ste mnemonic , neavind insem—
natate pentru sistem. Variabilsle notats cu X nu trebuie sa fie
modificate folosind POME. Variabilele notate cu N pot fi modifi-
cate prin FOKE fara a bloca sistemul. Cele notate cu R nu sint
variabile e¢i doar puncte de lansare a rutinelor de paginare. 5e
specifica 31 numarul de ccteti ai variabilei, pr2cum si adresa in
hexazecimal si in decimal.

Fentru & modifica variabila de sistem de 2
folosi comanda:

octeti se
POKE n, v-256%INT(v/256)
POKE n+1, INT(v/256).

Pentru  a vizuzliza riabile de sistem de
cotety, folosim comandat

)
PRINT PEEK n+254%PEEK(n+t)

und: n agr

2ea varlab v este valoarea de va
atribuit  variabii
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R16 1#5B00
R17 |#5B10
RY 1#5B21
R1& {#5B2ZA
R24 1#SB2A
X2 145BES2
X2 1#5ES4
X2  1#5BS6
N2 #SESS
X2 I#SESA
X1 i#5BSC
X1 L#SESD
N1 #5BSE

{#SBSF
N2 1#5B61
N1 1#5BA3
1 l4SBed
1 i#5B6S
1 1#5Be6
X1 1#SE6T7
NI i#5B68
N l#5BEY
X2 LHSEEA
X2 1#SEeC
5 4SBEE
2 iHSE73
Z 14575

{45877
1 145B79
1 I#SE7A
1 {45B7E
NS #SE7C
NE  #5BR4
X115! #5EFF

NE
N1

(23296)7
(23312)
(23329)
(23333)
(23354)
(232373)
(22380)
(23382)
(23384)
(23334)
(23328)
(2333891

(23390)

(22371)
(232921
(23375)
(23396)
(23397)

(22398)

(23397%)
(22400)

(23401)

(23402}

: (23408)

(23406)

t (22411)

(23413)
(22415)
(23417)
(234183)
(23417)
(22420)

(22426)
(23551)

(23352)

tL22560)

(23551

SWAP
ST00
YOUNGER
REGNUOY
ONERR
OLDHL
OLDEC
OLDAF
TARGET
RETADDR
BANKM
RAMRST

RAMERR

BAUD
SERFL
cou
WIDTH
TVPARS

FLAG33

BANKA73
XLoC

yLOT
OLDSP
SYNRET
LASTV
RCLINE
RCSTART
RCSTEF
LODDRY
SAVDRV
DUMFLF
STRIPI

STRIPZ
TS3TACK

KETATE
LASTH
REPDEL

em o- er em M e =t er m= e =k 4= == o= m= oo == e- == m= = An m- me e= m et me A s Se o- c= o= o= e= T- == == e- = e ce o et c= =.

Rutina de paginare

. Rutina de paginare

Rutina de paginare

Rutina de paginare

Rutina de- paginare

Memorare registru HL in comutare
Memorare registru BC in comutare
Folosit la comatare ROM

Adresa rutinei in ROM3

Adresa de revenire in ROM1

Copia continutului por.ului #7FFL
Instructiune R3T 8. Folosita de
ROM1 pentru mesaje de erocare

la ROMZ

Numarul erorii pasata intre

ROM1 si ROM3. Folosit de
SAVE/LOAD ca locatie de memorare
temporara

Viteza la RS232 in stari T/2¢
(folosit la FORMAT LINE

Folosite la receptie de date
Coloanacurenta (i...latime)
Latimea hirtiei in caractere
tinitial 80)

Numarul de parametri asteptat:
de R3232

Diversi indicatori:

Bit 2 - token expandat la FRINT
Bit & - iesire pe RS

Bit 4 - interfata disc prezenta
Bit 5 - unitatea B: prezenta

Ultimul cctet dat la portul #1FFD
Coordonata X la comanda COFY
normala

Coordonata Y la comanda COFY
normala

Adresa stivei vechi (cind se¢
foloseste TSTACK)

Adresa de revenire pentru ONERR
Ultima valoare in PRINT

Linia curenta la renumerotare
Linia de start la renumerotars
tinitial 10)

Incrementul la renumerct
(initial 10)

Contine T daca LOAD/VERIFY/MERGE
sint cu caseta, altfel A,B sau M
Contine T daca SAVE & spre raseta
altfel A,E sau M

Folosit la COPY EXF (initial
tine ¥)

Folosit ia COPY

Folosit la COPY

Stiva temporara folosita cind
RAM 7 e paginat (descreste spre
STRIF2), garantind 115 octeti
cing BASIC cheama +CDOS

Flloeiti la oitirea tastaturii
Memcreaza ultima tasta apasata
Initial 35. Timpul CGin /350 sen’
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N1

N2

%33

r—- -

Xt

11

X2
N2
X2
%2

-y

b ol
Po s LN

P4

1 #5C4E

1 #5CAF

THOCES
(RECHS
185267
1850473

(23562)
(23543)
(23549)
(23566;

(23263)

5 (23506)

(23508)
(232609)
(23610)
(23511)
(23612)
(23513)
(23815)
(23517)
(23618)
(23620)
(23621)
(23623)

(23624)

(23423)

(23627)
(23629)
(23431)
(23633)

3 (23635)

(23437)
(23639)

(23641)
(22443)
(23¢45)

(23647)
(23649)
(23651)
(23653)

(Z8655)
L23£56)

REPPER
DEFADD
KDATA
TVDATA
STRMS
CHARS
RASF
PIP
ERR NR
FLAGS
TVFLAG
ERRSP
LISTSP
MODE
NEWPPC
NSPPC
PPC
SUBPPC

BORDER

EPPC

VARS
DEST
CHANS
CURCHL

PROG
NXTLIN
DATALD

ELINE
KCUR
CHADD

XPTR

WORKSP
STKEOT
STKEND

BREG
MEM

cit se tine tasta pentru a fi
repetata

Initial S. Intervalul (in 1/30s)
intre doua repetari a tastei
Adrasa argumentelor functiei
definite (normal 0)

Memoreaza al doilea octet de
control tastat al culorii
Memor=aza octetii de culoare
AT, TAB spre TV

Adresele canalelor atasate
fluxurilor de date

Adresa setului de caractere
minus 256

Lungimea biziitului de avertizare
Durata sunetului la tastare
Codul de eroare minus'1
(initial 25%5)

Biti de control ai sistemului
BASIC

Biti indicatori pentru luecrul cu
ecranul

Adresa adresei de revenire la
eroare

Adresa adresei de revenire din
listare automata

Cursorii K,L,C,E sau 5

Numardl liniei unde face GO TO
Numarul instructiei din linia
unde face GO TO

Numarul liniei curents
executie

Numarul instructiuni din dinia
curenta in executie

Culcarea bordurii

inmultitd cu 8; contine
atributele folosite in ecranul
inferior

Numarul liniei curente (care
contine cursorul de linie)
Adresa variabilelor BASIC
Adresa variabilelor in atribuire
Adresa canalului de date

Adresa informatiei curente
folosita in lucrul cu periferia
Adresa programului BASIC

Adrasa urmatoarei linii BASIC
Adresa terminatorului ultimului
articol DATA

Adresa comenzii editate

Adresa cursorului

Adresa urmatorului caracter de
interpretat

Adresa caracterelor dupa marcato-
rul 7 (la 2roare)

Adresa spatiului temporar de
iuery

Adresa stivei calculator

Adresa spatiului- liber
Registrul B

Adresa memoriei folosite de
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N1
N2

N2

(23658)
(23559)

(23660)
(23662)
(23654)

(23665)
(23666)

(236483)

(23670)

2 (23672)

(23875)

(23677)
(23673)
(23679)
(235630)

(23481)
(23682)
(23434)

26 (23626)

(23¢88)

&% (23689)

(23690)
(23692)

(23692)
(22694)

(22429)
(2369¢)
(236597)
(23698)
(23728)

(23730)

(23732)

FLAGS2
DF SZ

STOP
OLDPPC
OsPCC

FLAGX
STRLEN

TADDR
SEED
FRAMES
unG

COORDS

P POSN:

PR CC
ECHO E
DF CC
DF CCL
SPOSNA
SPOSNL
SCR CT
ATTR P
MASE. P
ATTR T
MASK T
F FLAG
MEMBOT
NMIADD
RAMTOF

PRAMT

“calculator”

Indicatori Be sistem

Numarul de linii folosite de
ecranul inferior

Numarul primei linii la listare
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

Nafolosita

Folosit la introducere date
Adresa pozitiei de PRINT in zona
de afisare

Ca DFCC, dar in ecranul infarior
Numarul coloanei in FRINT
Numarul liniei in PRINT

Ca SPOSN la ecranul inferior
Numarator pentru cite =2crane se
afiseaza succesiv fara mesdjul
“seroll?”

Culorile permanente

Folosit pentru transparent2 in
mod permanent

Culorile temporare

Ca MASK P dar temporar
Indicatori de sistem

Memoria folosita de "calculator®
Adresa rutinei de NMl a utili-
zatorului

Adresa ultimului octet folosit
de BASIC

Adresa ultimului octet de RAM
fizic (folosit la 48KEASIC)
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4.26 Programarea in cod
4.26.1 USR n

Ne von referi la citeva probleme privind programarear la
nivel de microprocesor si de sistem a caleculatorului, 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 unor aplicatii speciale. Aceste rutine nece-
sita insa cunoasterea sistemului.

In anex2 se poate urmari s2tul de instructiuni al micropro-
cesorului 780 ca limbaj de asamblare si cod masina in zecimal si
in hexazecimal. Rutina pa care vram s-o cre2m necesita codifica-
rea ei intr-un sir de instructiuni. Trecerea de la limbajul de
asamblare la codul masina se face folosind programe numite  asam-
bloare care se incarca de pe disc (de exemplu cuplul MONS-GENS,
vezi sectiunea 4.35).

Sa luam de exemplu programul in limbaj de asamblare:

Ld bc, 99 \

ret ﬂ
a carui 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: 1,
5%, O (pentru LD BC, 99) si 201 (RET).

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 vom alege locul
unde sa punem rutina de cod. E indicat sa folosim in acest scop
spatiul dintre limita superiocara a sistemului BASIC (RAMTOF) si
zona caracterelor grafice definite de utilizator (UDG).

Dind comanda

CLEAR 65267

vom limita sistemul BASIC pina la 45257 (RAMTOP) prin aceasta
formind un spatiu de circa 100 cocteti pina la zona UDG,

Pentru a introduce codul masina in memorie vom lansa
executie programul:

10 FOR a = 65268 TO 65271
20 READ n ¢t POKE a, n

30 NEXT a

40 DATA 1, 99, 0, 20%

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. Dec

PRINT USR 65268

v& lansa i1n exzcutie codul, prin care se introduce in registrul

Bl valoarea 9%, si ca rezultat al functiei USR 65268 va fi  99.
Dac1 instructiunea PRINT va afisa ps ecran valoarea 97.

Adresa de revenire2 in BASIC e pusa in stiva wmasina, asa ca

de revenire € simplu prin instructiunea RET. 3Se recomanda

fie folosite registrele 1Y si I ale microprocesorului in



rutine in cod masina, care sint folosite de catre mecanismul de
intréeruperi al sistemului. Pentru programe care se executa sub 48
KBASIC, 128 KBASIC sau +2 BASIC se indica sa nu se incarce regis-
trul 1 al microprocesorului cu valori intre #40 si #7F chiar daca
nu se foloseste modul de intreruperi IM2 al microprocesorului.
Trebuie evitate si valorile 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 se va produce un salt la 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 1la timpul
dorit in pagina de memorie respectiva. Se recomanda pastrarea
unor copii in pagini de memorie ale porturilor de paginare #7FFD
si #1FFD care sint doar inscriptibile si nu sint citibile. Siste-
mul BASIC face aceste copii in variabilele de sistem BANKM si
BANK678.

Daca se apeleaza in codul masina scris vrutine ale +3D0S
intreruperile trebuie permise la intrarea in aceste rutine, iar
stiva masina trebuie sa fie sub #BFEO (49120) si peste #4000
(16384) permitind minim SO de adrese in stiva.

Revenind la programul din exemplul anterior, se pecate 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 65248, 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
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 #8000), RAMO (de la #C000). 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

3
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apelate doar daca configuratia de memorie este ROM2(de 1la
#0000), RAMS (de la #4000), RAM2 (de la #8000) si RAM7 (de 1la
#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 necesar sa se comute atit blocurile de RAM cit si
blocuri de ROM,. iar stiva masina trebuie mutata atit inainte cit
si dupa apelul unei rutine de +3D0S. Daca a fost utilizata coman-
da CLEAR pentru a cobori stiva masina sub #BFEO- (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 masina. 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
READ n
POKE i, n t LET sum= sum +n
NEXT i
IF sum <>9387 THEN PRINT "Ercarea la DATA" : STOP
LET X = USR 28672
80 IF INT (PEEK(28757)/2)=PEEK (28757)/2
THEN PRINT “Erocare la disc®; PEEK (28738):
STOP
90 IF X=1 THEN PRINT “Nici un fisier"; STOP
100 FOR i=0 TO X-2
110 FOR j=0 TO 10
120 PRINT CHR$ (PEEK(32781)+ix%13+j));
130 NEXT i
140 PRINT
150 NEXT |
160 DATA 243, 237, 115, 0, 144, 1, 233
127, S8, 92, 91, 203, 167, 246,
7, S0, 92, 91, 237, 121, 49, 255, 159,
251
170 DATA 33, 0, 128, 17, i, 128, 1, O,
4, 54, 0, 237, 176, 6, 64, 14, 1, 17,
0, 128, 33, 81, 112, 20S, 30, 1, 245,
225, 34, 85, 112, 72, 4, O
180 DATA 243, 197, 1, 283, 127, S8, 92, 91,
203, 231, 230, 248, 50, 92,
91, 237, 121, 193, 237, 123, 0, 144, 201
190 DATA 42, 44, 42, 255, 0, O

38888

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
¢atre wutilizatorul avansat folosind un program dezasamblor (de
exemplu MONS). Se va observa ca intreyuperile sint permise 1la
apelarea rutinei DOS. D~v iriint. de a permite intreruperile e
necesar ca sistemul sa fie informat de comutarea de ROM, deci
utilizatorul trebuie sa modifice variabila de sistem BANKé78 1la
ultima valoare de iesire pe portul #1FFD. Metoda de actualizare
este prin copierea variabilei in registrul A al 280 si modifica-
rea bitilor (SET/RESET) corespunzatori, apoi realizarea comutarii
prin instructia OUT. Intreruperile trebuiesc invalidate pe timpul
cit wvariabila de sistem nu reflecta starea curenta a portului
#1FFD. Portul #1FFD nu controleaza doar comutarile ROM asa. ca e
indicata folosirea instructiunilor de mascare AND/OR si a in-
structiunilor SET/RESET, in actualizarea variabilei de sistem.

&
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Variabila de sistem BANKM memoreaza ultima valoare de 1la
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 1lu-
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 prinul fisier de la casetofon. De fapt siste-
mul face urmatoarele operatii: incearca sa incarce un sector
autoincarcator de pe discul din A3, acesta fiind sectorul 1| de pe
pista 0 si fata O, doar daca suma de control modulc 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 injtiali-
zarea sistemului de pe discul a3, de pe discheta sistem generata
in mod corespunzator. Sistemul de operare ocupa 4 blocuri de 16 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 comutare ce foloseste porturile
#1FFD si #7FFD (asa cum se arata la capitolul despre porturi).

Primul 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 sintaxa +3 BASIC, toate in-
structiunile inclusiv partea BASIC a instructiunilor referitoare
la lucrul cu discul. .

ROM3 contine interpretorul de 48K BASIC (asemanator cu cel
de la Tim-S).

Portiunea de cod executata la generarea intreruperii va
decrementa o variabila contor necesara lucrului cu discul si cind
aceasta variabila va fi zero motorul discului e oprit. Aceasta
variabila si alte variabile ale editorului si ale +3D0S-ului sint
continute in RAM 7. Pagina RAM7 va fi comutata doar daca bitul‘'4
al variabilei de sistem FLAGS e pe'1 (adica se executa +3BASIC).
Daca prin comanda SPECTRUM (sau din meniu) se comuta in modul de
lucru 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 i 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 la intreruperea
nemascabila(NMI). Daca se genereaza un semnal corespunzator pe
pinul NMI al procesorului se va executa un salt la adresa #0066,
unde se verifica variabila de sistem NMIADD. Daca aceasta e 0 se
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 operarz 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 (256) in ROM2.

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 simaltan;

-citire/scriere fisiere din/la orice pagina de memorie;

—acces la nivel de octet; i

-stergere, redenumire fisiere si modificare atribute pentru
fisiere;

-crearea de discuri sistem;

—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.).

DOS INITIALISE 100 - initializare +3D0OS

DOS VERSION 103 - 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 - genereaza adresa antetului de fisier
DOS READ 112 - citeste octeti din memorie

.D03 WRITE 115 - scrie octeti in memorie

[0S BYTE ‘READ 118 - citeste octet
DOS BYTE WRITE 11B - scrie octet

DOS CATALOG 11E - furnjzeaza catalogul de directori
DOS FREE SPACE 121 - spatiu liber pe disc

DOS DELETE 124 - sterge un fisier

DOS RENAME 127 - renumeste un fisier

DOS BOOT 12A - program autoincarcator

DOS SET DRIVE 120 - discul de lucru

DOS SET USE 123 - zona utilizator

Retine aditionale de sistem:

DOS GET POSITION 133 - preia indicatorul de pozitionare al
fisierului

DOS SET POSITION 136 - initializeaza indicatorul de pozitionare
al fisierului

D0S 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-§,

DOS FLUSH 142 - aduce disc in actualizare
DO3 SET ACCESS 145 - schimba modul de acces al fisierului
deschis

DOS SET ATRIBUTES 148 - schimba atributele fisierului

DOS OPEN DRIVE 14B - deschide o wunitate de disc cu un
) singur fisier

DOS SET MESSAGE 14E -~ activeaza mesaje de eroare

DOS REF XDPB 151 - pozitioneaza la blocul extins de para-
metri ai fisierului

DOS MAP B 154 - pune disc logic B pe unitate fizica O
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 pistas

DD READ ID 16F - citeste identificator de sector;

DD TEST UNSUITABLE 172 - testeaza daca discul e potrivit pentru
a scrie pe el;

DD LOGIN 175 - fixeaza discul, initializeaza XDPB:;

DD SEL FORMAT 178 - preinitializeaza XDPB pentru DD FORMAT;

DD ASK ¢ 178 - verifica daca sint 2 unitati 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
‘disculuij

DD L DPB 13A - intializeaza DPB din specificatiile
discului; .

DD L SEEK 18D - cauta unitate de disc;

DD L READ 190 - citeste din unitate;

DD L WRITE 193 - scrie in unitate;

DD L ON MOTOR 196 - porneste motor;

DD LT OFF MOTOR 199 - initializeaza variabila de oprire motor;
DD L OFF MOTOR 19C - opreste motor;

4.27.3 Alte programe pe disc

+3D0S ofera urmatoarele facilitati pentru orice programe
descrise in cod 280:

- folosind DOS BOOT se poate incarca un singur sector de pe
dise, numit sector incarcator (bootstrap lcader) care preia lu-
crul cu toata masina calculator T:m—S Plus;

- folosind DOS SET, 1344 s genereaza spatiu de memorie
pentru utilizator ceea ce permite unui program non-BASIC sa preia
functionarea calculatorului putind utiliza si facilitati ale
+3D0S. Daca nu-se foloseste +3DGS se cheama DD L OFF MOTCR si se
pune pe O bitul 4 al variabilei FLAGS.

- o unitate de disc poate fi deschisa cu un singur fisier,
ceea ce permite examinarea directorilor si a fisierelor fara a
mai trece prin structura de fisiere normala.



4.27.4 +3D0S fara unitatile Az , Bi

+3D0T poate fi utilizat si fara unitatile de disc flexibil,
caz in car.

- e t.ssponibil doar RAM-discul M:;

- diceutl initial de lucru e M: (nu Ag);

- orice incercare de a folosi A: sau Bi va genera eroare "22

- Drive not found";

deoare~e nu mai avem unitatile A:, Bt sectorul "cache" nu

mai e necesar si capacitatea discului M: creste la 64K

(paginile 1,3,4,6). Vor fi 62K de date si 2K de directori

(64 de intrari);

- 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 deocarece efec-
tul este nedefinit.

]

4,27.5 Atributele fisierelor

Bitii 7 ai codurilor ASCII ce formeaza numele, (notati f1 ...
f8) si al codurilor ASCII ce formeaza tipul (notati t1, t2, t3)
contin atributele fisierului dupa cum urmeaza:

fi ... f4 - disponibil utilizatorului;
S ... 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 ti=1 nu pot fi scrise, renumite.sau sterse.
paca discul e formatat se pierd.

Fisierele cu t2 = 1, optional, pot fi Omise din catalogul 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 +3D0S pot sa fie cu sau fara antet (header).
Fisierele create cu +3 BASIC folosind comanda SAVE au antet.
Antetul contine informatii valabile pentru sistem.

Fisierele +3D0S cu antet au pe primii 128 octeti ai fisieru-
lui (inregistrarea antet) informatii formind un antet wunic. Din
128 octeti doar € octeti sint dedicati wpentru 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 antet este:
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Octeti

0 7 - Semnatura "PLUS 3 DOS";
8 - #1A (EOF - sfirsit de fisier);
9 - numarul variantei;
10 - numarul versiunii; )
11 14 - lungimea fisierului in octeti (cel mai putin

semnificativ octet la adresa cea mai mica);
15 ... 22 - antet de +3 BASIC;
23 ...126 - rezervati (valoare normala.0);
127 - suma de control (suma octetilor 01...126 modulo
256).

‘Numarul <de varianta si de versiune e dat pentru dezvoltari
ulterioare.

+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 wun format al discurilor cu urmatoarele res-
trictiis

=512 octeti pe sector; .
-maxim 255 sectoare pe pista;
-maxim 255 de piste;

-maxim 256 de directori;
~maxim 360 unitati de alocare.

+3D0S suporta acelasi format al discului ca CP/M Plus si
LOGO Script (editor de texte) de pe familia de calculatoare
AMSTRAD PCHW.

4.27.8 Piste si sectoare logice

Subrutinele DOS lucreaza cu piste si sectoare logice. Aces-
tea sint folosite pentru a face transparent pentru +3D0S modul de
lucru al unitatii de disc: cu o fata sau cu 2 fete.

Pe un disc cu o fata, numarul logic de pista e acelasi
numarul pistei fizice.

Pentru un disc intr-o unitate cu dubla fata sint 2 alterna-
tive:

-fete alternative (fata 0, pista 0 = pista logica 0):
FO-PO=LPOQ
F1-PO=LP1
FO-P1=LP2
F1-P1=LP3

etc.

-fete succesive:
FO-PO=LPQ
FO-P1=LP1
FO-P2=LP2
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1-P0O=LP n/2
F1-P1=LP n/2+1

unde n este muvarul total de piste.

Numerele psntru sectoare logice sint folosite pentru a lucra
cu sectoare firice. Pentru sectoare logice se incepe intotdeauna
cu O.

Sector logic = sector fizic - primul sector fizic

4.27.9 Specificatiile discului

Furmatul discului utilizat in +3BASIC este acelasi cu forma-
tul pista simpla al familiei AMSTRAD PCW.
Familia de formate contine:

AMSTRAD PCW - pista simpla (ex.: la model PCW 8258);
AMSTRAD FCW - pista dubla (ex.: mddel PCW 8512);
AMSTRAD CFC - formatul sistem;

AMSTRAD CPC - formatul comercial;

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 (XDFB) e acelasi
la PLUS ca la primul format Je mai sus. Pot fi folosite alte
formate de disc prin programarea corespunzatoare a XDPB.

La fiecare disc din familie pe fata O, pista 0 in sectorul 1
pe_primii 16 octeti sint definite specificatiile discului.

Formatul utilizat de PLUS e acelasi cu formatul discului de
tip O din tabelul de mai jos:

Octet O . Tipul discului:
0=STANDARD PCW DD SS ST (si +3)
1=STANDARD CPC DD 35S ST - sistem
2=STANDARD CPC DD SS 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 Q)

Bit 7 - pista dubla
Octet 2. Numar de piste pe o parte (fata)
Octet 3. Numar de sectoaPe pe o pista
Gctet 4 . Log2 (marimea sectorului) - 7
Octet 5. Numarul de piste rezervate
Gctet 6 Log2 (marirea blocului/128)
Octet 7 Numarul blocurilor de directori
Octet & . Lungimea de limitare (gap) in scriere/citire
Octet 9 . Lungime de limitare (gap) in format

Octeti 10 ... 14 Rezervati
Octet 15 Suma de control (folosita daca discul este auto-
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lansabil - bootable). . .

Cind discul e preluat de unitate, specificatiile de disc
sint folosite pentru a initializa corespunzator blotul extins al
parametrilor discului (XDPB).

4.27.10 Blocul extins al parametrilor discului

Fiecarei unitati logice 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. E1 poate fi programat astfel incit sa utilizeze
diverse formate de disc, folosind tabelul :

Octeti 0 si 1 SPT inregistrari pe pista

Octet 2 BHS Log2 (marime bloc /128)

Octet 3 BLM marime bloc/128 -1

Octet 4 .« . EXM masca extinsa

‘Octeti S5 si 6 ... DSM numarul ultimului bloc

Octeti 7 si 8 ... DRM numarul ultimului entry la directori
Octet 9 ALO harta pe biti a directorilor '
Octet 10 . . AL1 harta pe biti a directorilor

Octeti 11 si 12 ... CKS marime vector de suma de control
Octeti 13 si 14 ... OFF numarul de piste de rezerva

Octet 15 PSH 1092 (marime sector /128)
Octet 16 PHM marime sector /128-1
Octet 17 Bitii 0 si 1 - Impartirea

0 -1 fata

1 - 2 fete alternat
2 - 2 fete succesiv
Bit 2 ... 6 - Rezervati (0)

Bit 7 - Pista dubla
Octet 18 Numar de piste pe fata
Octet 19 Numar -de sectoare pe pista
Octet 20 . . Numarul primului sector
Octeti 21 - 22 ... Marimea sectorului
Octet 23 Lungime delimitare (gap) scriere/citire
Octet 24 Lungime delimitare (gap) format
Octet 25 Bit"7 - Operatii multi - pista

1 = pista multipla
0 = pista simpla
Bit 6 - Felul modulatiei

1 = MFM
0 =FM

Bit S - Sari peste adresa datelor sterse
0 =N

Bit 0 ... 4 pe zero

Octet 24 Indicator: .
#00 - autodetectie a formatului discului
#FF - fara autodetectie

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.

3 In continuare se prezinta standardul folosit in +3, AMSTRAD
PCW in pista simpla, tipul O:

SPT = 36 inregistrari pe pista
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BLM
EXM
DSM
DRM
ALO
ALL
CKS
OFF
PSH
PHM

Se

SPT
EBSH
BLM
EXM .
DSM
PRM
ALO
AL1
CKS
OFF
PSH
PHM

Se

= 3 ... deplasare bloc (shift)
= 7 ... masca blocului
= 0 masca extinsa
=174 numarul de blocuri -1
= 63 .+ Numarul de directori - 1
=192(#C0)... 2 blocuri de directori
= 0
= 16 ... marime vector suma
= 1 ... Ppiste rezervate
= 2 ... deplasare sector fizic (shift)
= 3 ... marca sector fizic

(o] ... 0 fata

40 ... piste pe fata

9 sectoare pe pistsa

1 numarul primului sector
512 marimea sectorului

42 marime delimitare (gap) R/W

82 ... marime delimitare {(gap) format

96(#60)... MFM mod

0 autoselectie a formatului

prezinta in continuare standardul de tipul 1, AMSTRAD
CPC, formatul sistem:

= 36
= 3
= 7
= 0
=170
= 63
=192
= 0
= 16
= 2 —
= 2
= 3
0 - o fata
40 - piste pe fata
9 - sectoare pe pista
65 (#41) - numarul primului sector
512 - octeti pe sector
49 - lungime gap in R/W
82 - lungime gap in format
96(#60) - mod MFM
0 - autoselect

prezinta si standardul de tipul 2,

(doar) pentru date:

SPT
BSH
BLM
EXM
DSM
DRM
ALO
AL1
CKS
OFF
PSH
PHM

36
3
7
0

179

63

192 (#CO)
0

16
0
2
3
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0 - o fata

40 - piste pe fata

9 - sectoare. pe pista
193 (#C1) - numarul primului sector
512 - octeti pe sector

42 - lungime gap R/W

82 = lungime gap format

96 (#60) ~ mod MFM

0 - autoselect

4.27.11 Compatibilitatea cu fisierele CP/NM

+3D0S wutilizeaza structura fisierelor CP/M.in urmatoarele
restrictiiz

- marime maxima a fisievului 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 timp;

~ atributul arhiva 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 wun
indicator (pointer) de 24 de biti, care contine adresa urmatoru-
lui octet ce e citit/seris, si care e automat incrementat dupa
fiecare citire/scriere. Utilizatorul il poate pozitiona la orice
valoare necesara lui.

Pozitia de sfirsit a 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 dupd pozitia-de EOF va extinde
fisierul si va avansa pozitia de EOF.

Citind wun octet la (dupa) pozitia de EOF va genera o eroare
de citire. Citind un octet nescris dupa.pozitia de EOF va da un
octet fara sens sau va genera o erocare (nu se recomanda).

4,27.13 Schimbarea discului

In +3D0S schimbarea discului 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 aceasta schimbare accidentala de disc atunci cind va citi
directorii de pe acel disc.

Schimbind discul in timp ce sint deschise 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 A1 si B: pot fi
simulate pe o unitate fizica de disc, unitatea 0.
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Se foloseste rutina DOS-MAP B si rutina CHANGE DISK. De cite
ori se acceseaza unitatea 0 se verifica ce unitate logica e
folosita. Rutina CHANGE DISK va genera mesajul :

Please put the disk for X: into
the drive then press any key

unde X: este A: sau B:

Rutina DOS MAP B poate fi folosita si pentru a simula discul
B pe unitatea de disc fizica 1. Daca unitatea 1 nu exista atunci
discul Bs este dezafectat.

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 (Bisc nepregatit)

1 Disk is write protected (Disc protejat la scriere)

2 Seek fail (Cautare ratata) .

3 CRC data error (eroare de date CRC)

4 No data (Nu sint date)

5 Missing address mark (Nu e adresa marca)

6 Unrecognised disk format (Format necunoscut)

7 Unknown disk error (eroare necunoscuta)

3 Disk changed whilst +3D0S was using it (Disc schimbat in
lucruw)

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)

29 File number not open (Fisier nedeschis)

30 Access denied (Acces refuzat)

21 Cannot rename between drives (Renumire imposibila)
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 e 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
disc care e neformatat.

4.27.16 Mesaje din +3D0OS
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Daca mesajele de eroare sint permise (DOS SET MESSAGE)
atunci daca apare o erocare nefatala +3D0S va pasa rutinei ALERT

un mesaj si utilizatorul va trebui sa raspunda la:

Retry, Ignore or cancel?

Daca raspunsul e R se reincearca operatia cu discul. Daca
raspunsul e I atunci eroarea 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 eroare sint dezafectate sau daca
eroarea e fatala atunci nu se mai afiseaza nimic si nici o condi-
tie de erocare nu e raturnata.

Mesajele erorilor nefatale sint:

0 Drive X: not ready

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
6 Drive X: bad format

7 Drive X: track ttt, sector sss, unknown error

3 Drive X: disk changed, please replace

9 Drive X: disk unsuitable

unde X3 este As sau B: si ttt e numarul pistei iar sss e numarul
sectorului.

Mesajele anterioare sint urmate de:

-Retry, Ignore or Cancel? B

Rutina ALERT e chemata sa prodaca unul din mesajele de mai
sus daca ercarea se produce cind +3D0Sexecuta o rutina DOS.

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 introdus prost), sau I (pentru a ignora
sectorul compromis), sau C (pentru a abandona citirea, evident
imposibila).

4.27.17 Cerinte ale +3D0S

Cind se apeleaza +3D0S e necesar sa fie reconfigurata memo-
ria, astfel:

0 .ROM2
#4000 ... RAMS
#3000 ... RAM2
#CO00 ... RAM7

Stiva masina e necesar sa fie sub #BFEQ (49120) paste
#4000 (16384). R

Se foloseste valoarea #BFEO in loc de #CO000 pentru ca 30 de
octeti sint folositi pentru transferuri interpagini, aceasta zona
nefiind folosita de +3D0S dar necesitind sa nu fie stiva acolo.

Stiva e necesar sa aiba circa 100 de octeti: +3D0S poate
deschide 16 fisiere simultan.

Fisierele cu numerele 0,1 si 2 sint utilizate de +3 BASIC.
Ficierul O va fi inchis cind BASIC raporteaza o ernare.

Pentru toate rutinele +3D0S la intrare si la iesirea din ele
intreruperile trebuie si sint validate.
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¢
4.27.18 Utilizarea memoriei- +3D0S

Blocurile de RAM 1, 3, 4 si 6 sint tratate ca un tablou de
128 de sectoare tampon (numerotate O ... 127) de cite 512 octeti
fiecare. RAM-discul Mt si sectorul "cache" ocupa doua zone conti-
nue in acest tablou. Locarea si lungimea lor se initializeaza la
initializarea sistemului.

Oricare din sectoarele tampon nefolosite de RAM-disc sau de
"cache" sint libere oricarei utilizari. Daca se schimba marimea
sau logcarea RAM-discului se pierde tot continutul lui de fisiere.

Toate rutinele +3D0S pastreaza configuratia de memorie.

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 DO5 de salt e localizat in ROM2 de la adresa #0100
(256) in sus.

4.28 Printipalele rutine de sistem +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 dezafectata.
Numarul de incercari initial e 1S. )

Intrare
Nici una.
lesire

Daca OK (rutina se executa normal)

CY = 1 (indicator CY al microprocesorului Z80)
A distrus (registrul A din 280 isi altereaza continu-
tul)

altfel .
CY = 0 (indicatorul CY semnifica existenta erorii)
A = cod ercare (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
Nici” una
lesire
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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DOS OPEN 80106  (262)

Creaza sau/si deschide un fisier.

Daca fisierul exista deja se va deschide fisierul, altfel se
va crea fisierul, cele 2 actiuni - de deschidere si de creare -
specificindu-se in registrul DE.

Deschiderea_

1. Eroare - fisierul exista deja.

2. Deschide fisierul si citeste 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 crearea.

5. Sterge versiunea existenta si continua cu crearea.

Crearea

1. Eroare - fisierul nu exista.

2. Creaza si deschide noul fisier cu antet. Pozitioneaza
pointerul fisierului dupa antet.

3. Creaza si deschide noul fisier fara antet. Pozitioneaza
pointerul fisierului la O.

Exemplu: Pentru a simula o actiune cu caseta de tipul "daca
fisierul exista deschide-1 altfel creaza-1 cu antet" se realizea-
za deschidere =1, creare =1 adica, E=1 si D=l1.

Exemplu: Pentru a deschide un fisier si a semnala ervare
daca el nu exista se pune deschidere E={ si creare D=0.

Exemplu: Pentru a crea un nou fisier cu antet intii renumind
versiunea existenta cu .BAK se pune deschidere E=3 si creare D=1.

Fisierele cu antet au pozitia de EQOF ca fiind imediat urma-
toarea dupa ultima pozitie scrisa.a fisierului.

Fisterele fara antet au pozitia de EQF ca fiind pe octetul
de inceput al primei inregistrari de 128 octeti nescirise cu
octeti ai fisierului.

Caracterul de cod #1A (26) este octetul marcator pentru EOF
asa cum il recunocaste rutina DOS BYTE READ. Acest caracter
(soft.EOF) nu are nici o legatura cu pozitia de EOF a wunui fi-
sier.

Datele antetului se afla pe 8 octeti putind fi folosite de
utilizator. Daca deschidere =1 si fisierul exista (si are antet),
atunci datele antetului sint citibile de pe fisier, altfel in
zona antetului se afla 0. Datele antetului sint disponibile ra
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 - é
Program H .1#8000 sau LINE! informatii
Tablou numeric H W] lungime XXX numei XXX XXX
Tablou alfanumerici 2 | fisier XXX nume! XXX XXX
CODE sau SCREENS | 3 ! tadresa de LOADI XXX XXX
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XXX nu conteaza

Daca se creaza un fisier care sa poata fi incarcat cu LOAD atunci
nctetii trebuie sa fie pusi la valorile corespunzatoare.

Daca fisierul e deschis cu accéé exclusiv la scriere sau
exclusiv la scriere si citire (si are antet) atunci antetul va fi-
actualizat cind se inchide fisierul,

Un fisier care este deja deschis pentru acces multiplu la
citire pe wun 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.

Intrare

B = numarul fisierului (0 ... 15)

C = modul de acces. Bitii 0, 1, 2:
1 = exclusiv citire
2 = exclusiv scriere
3 = exclusiv citire si scriere
S = citire multipla
Bitii 3 ... 7 = 0 (reaervati)
D = creare fisier
E = deschidere fisier

HL= Adresa numelui fisierului. (fara % sau ?)
lesire

Daca e creat un fisiér nou
Cy =1
7 =1 (indicator Z la 780)
A = distrus

Daca exista deschis fisierul

cYy =
7 = 0
A = distrus
altfel
cy =0
A = codul erorii
registre distruse : BC, DE, HL, IX
DOS CLOSE #0109 (265)

Inchide fisierul si (daca exista) scrie antetul.
Inscrie date ramase in tampoane. Actualizeaza directorul
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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distrus

altfel

0

codul erorii

registre distvuse:t BC, DE, HL, IX

cY -
A

DOS ABANDON #010C (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 neglijate. Poate fi folosita la inchiderea unui fisier
care nu poate fi inchis cu DOS CLOSE (de exemplu daca discul e
compromis).

Intrari

B = numarul fisierului

lesiri
Daca OK
Cy =1
A = distrus
altfel
Cy =0
A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS REF HEAD #010F 271)

Tipareste la antetul 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 acces in scriere vor avea datele de antet inregis-
trate pe disc (vezi DOS OPEN).

Intrari

B = numarul fisierului

Tesiri

Daca OK si fisierul este fara antet
CcYy =
7 =1
A = distrus
IX = adresa antetului

Daca OK si fisierul este cu antet
cYy =1
71 =0
A = distrus
IX = adresa antetului

altfel
CY =0
A = codul erorii
IX = distrus

registre distruse: BC, DE, HL



DOS READ #0112 278)

Citeste octetii din fisier in memorie, avansind pointerul
fisierului. Destinatia e in urmatoarea configuratie de memorie:

#C000 (49152...65535)~ Pagina specificata in registrul C
#8000 ... (32768...49151)- RAM2

#4000 ... (16324...32767)~- RAMS

#0000 ... (00000...16383)- ROM2 (DOS)

Rutina nu ia in considerare codul #1A (EOF - soft), citirea
lui producind eroare.

Intrari

B = numarul fisierului

C = Pagina de memorie la #C000

DE= numarul octetilor de citit (0 inseamna 64K)
= adresa pentru octetii cititi

lesiri

Daca OK

cY =1

A,DE distrusi
altfel
Y =0
codul erorii
DE = numar de octeti ramasi necititi
registre distruse: BC, HL, IX

>

DOS WRITE #0115 277)

Scrie octeti pe un fisier al discului din memorie, avansind
pointerul de fisier.
Memoria sursa e data de aceeasi configuratie 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

Iesiri
Daca OK
Cy =1
A,DE distruse
altfel
Y 2 0
A = codul erorii
DE = numarul de octeti ramasi nescrisi

registre distruse: BC, HL, IX
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 cazul citirii
fisierelor ASCII). Soft-EOF este localizat, memorat si semnalat.
Citinea pozitiei EOF va produce o eroare.

Intrari
B = numarul fisierului
lesiri

Daca e OK si octetul e diferit de #iA
cY

0

distrus

contine octetul citit

si octetul e #1A

1

1

distrus

octet citit

£
o
GDQ O)NQ.ﬁ)N

llllﬂllgllllllll

altfel
=0

= codul erorii

= distrus

registre distruse: B, DE, HL, IX, (C)

DOS BYTE WRITE so118 (283

Scrie un octet al fisievului pe disc, avansind pointerul d=z
fisier.

Intrari

B = nymarul fisierului
C = octetul ce trebuie scris

lesiri

Daca 0K
cy =1
A = distrus
altfel
Cy=0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS CATALOG $SO11E (286)

Creeaza o 2zona tampon de memorie continind o parte dir
directorii (sortati). Numele de fisier specifica unitatea ds
disc, numarul utilizatorului si numele fisierulul (posibil ambi-
quu). .
Deocarece marimea zonei directorilor e variabila (putind fi
destul 'de mare), rutina permite catalcgarea directorilor p2 sec-
tiuni mici. Rutina ce cheama DOS CATALCG paseaza o zona tampon de
memorie incarcata cu primul nume de fisier necesar, sau 2orouri
pentru inceputul directorilor.

Iona tampon e incarcata cu o parte (sau cu tot, daca incape)
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 directorii
anteriori. Procedura se repeta pina la catalogarea completa a
fisierelor.

Sub +3D0S sint permise maxim é4 de directori (fisiere), deci
formatul zonei tampon va fi:

Zona O
Zona 1t

Zona n

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 degit zona O (daca exista). Daca in zona O sint
zerouri rezulta términarea actiunii.

Daca zona tampon e prea mica pentru directori, rutina va fi
apelata din nou cu zona O continind zona n anterioara, pentru a
prelua restul de directori.

Formatul zonei i pe 13 octeti este:

Octetii 0...7 - numele (ASCII) de fisier aliniat la stinga,
completat cu spatii;

Octetii 8...10 - tipul (ASCII) aliniat la stinga si 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)

DE= adresa zonei tampon (cu prima zona initializata)
HL= adresa numelui de fisier (sint permisi marcatorii

B
c

si ?)
lesiri
Daca e OK
Cy =1
A = distrus
B = numarul zonelor (0 la n)
Daca B = n catalogarea trebuie continuata.
altfel
' CYy =0
A = codul erorii
B = distrus

registre distruse: C, DE, HL, IX

\
DOS FREE SPACE #0121 (289)
’

Arata cit spatiu este liber (disponibil) pe disec.
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Intrari

A = litera unitatii de disc

lesiri
Daca e K
ey =1
A = distrus
= spatiu liber (in Ko)
altfel
CY =0

A = codul erorii

HL = distrus.

registre distruse: BC, DE, 'IX
DOS DELETE #0124 (292)

Sterge wun fisier existent, fisierul fiind deschis pe wunul
din numerele de fisier.

Intrari

HL= adresa numelui de fisier (marcatori ®* si ? permisi)

Tesiri
Daca OK
Yy =1

A = distrus
altfel :
€Y =0_ i
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS RENAME #0127 (29%)
Schimba numele. unui fisier éxistqnt. fisierul fiind deschis
pe unul din numerele de fisiere. Nu trebuie sa existe un fisier

cu numele cel nou. Noul nume trebuie sa specifice (sau implicit)
aceiasi unitate de disc ca si vechiul nume.

Intrari

DE = adresa noului nume(fara marcatori)

HL = adresa vechiului nume (fara marcatori)
lesiri
Daca OK
CYy =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
#8000 (32768) RAM 6
$4000 (16384) ... RAM 7
%0 ..o RAM &

. Acest sector se va gasi pe disc pe fata 0, pista 0, sectorul
1, si e incarcat in memorie la #FEO00 (45024) si lansat de la
#FE10 (65040). Intreruperile sint dezafectate iar stiva masina e
la #FEOO0 (65024). Suma tuturor bitilor in acest sector trebuie sa
fie 3 (MOD 256). Octetii 0 la 15 ai sectorului contin specifica-
tiile discului.

Intrari
nici una.
lesiri

Daca e OK

Se lanseaza in executie de la #FE10
altfel

CYy =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 #FF pentru discul initial)
lesiri
Daca e 0K
CYy =1
A = discul de lucru
altfel
Cy =0

A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, WL, IX

BOS SET USER €0120 (J04)
Seecifica aria utilizator de lucru, adica aria imelicata in

toate operatiile unde nu se specifica numarul (ariei) utilizator.
Initial numarul utilizator e 0.



Intrari

A = numar -utilizator (0...15 si #FF pentru aria
initiala)

Jasiri

Daca ¢ 0K
cy =1
A = numar utilizator

altfel
cY=0
‘A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX.

Subrutine aditionale

DOS GET POSITION #0133 (307)
Furnizeaza pointerul fisierului.
Intrari

B = numarul fisierului

lesiri
Daca e 0K
cYy =1
A = distrus
E,HL = pointerul (#0 la #FFFFFF)
P (0 la 16777215)
altfel =
cy =0
A = codul erorii
E,HL = distruse

registre distruse: BC, D, IX

DOS SET POSITION #0136 (310)

Initializeaza pointerul, insa nu face acces la disc si
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



DOS GET EOF #0139 (313)

Furnizeaza pozitia de sfirsit de fisier (EOF) adica prima
pozitie dupa ultimul octet scris al fisierului, Nu afecteaza
pointerul fisierului si nu ia in considerare octetul #1A (soft
EOF).

Intrari

B = numarul fisierului

lesiri

Daca e 0K

cy =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 zonei "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 utiliza-
tor.

Intrari
nici una

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,
sterge 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).

136



0 marime nula pentru cache va inrautati serios. lucrul cu
discurile mecanice. Daca e un fisier deschis pe discul Ms aceasta

rutina va genera eroare.

Intrari
D = primul sector cache
E = numar de sectoare pentru’ cache
H = primul sector RAM-disc
L = numar de sectoare RAM-disc
(E necesar ca E + L < = 128)
lesiri
Daca e OK
Cy =1
A = distrus
altfel
Cy =0

A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX
DOS FLUSH #0142 (322)
Inscrie pe disc antete, date si directori.
Rutina asigura actualizarea discului si poate fi

oricind, chiar daca sint deschise fisiere.

Intrari

A = litera unitatii ("A",...,"P")

lesiri
Daca 0K
Cy =1
A = distrus
altfel
cY =0

A = codul erorii
registre distruse:s BC, DE, HL, IX

DOS SET ACCESS #0143 (323)

chemata

Schimba modul de acces la un fisier deschis. Aceasta rutina
va genera ervare daca fisierul e deschis d=ja intr-un mod de

acces incompatibil sau daca accesul de scriere e necesar
un fisier protejat la scriere.

Intrari

B = numarul fisierului

C = modul de acces necesar

Bitii 0, 1, si 2

1 = citire exclusiva

2 = scriere exclusiva

3 = citire si scriere exclusiva
S = acces multiplu la citire

3 ... 7 =0 (rezervati)
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lesiri

Daca e 0K

Cy =1

A = distrus
altfel

cY =0

A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS SET ATTRIBUTES #0148 (328)

Marcheaza atributele fisierului.

Pot fi stérse sau marcate doar atributele f1 ... f4 si tl
atributele specificate in registrul D, apoi sterge atributele
specificate in registrul E (adica E are prioritate).

Intrari

D = atribute de inscris

Bit 0 = t3 arhiva
1 = t2 sistem
2=t1 protectie la scriere
2= f4
4 = {3
S = f2
6 = f1

E = atribute de'sters

Bit 0 = t3 arhiva
1 =12 sistem
2 = t1 protectie la scriere
3= f4
4 = f3
5= f2
6 = fi

HL = adresa numelui fisierului (se permit marcatorii
si ?)

lesiri

Daca e OK

cYy =1

A = distrus

altfel
CY =0

A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DOS OPEN DRIVE  #014B (331)

Deschide intreg diccul ca fiind un singur fisier. Se 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 divectorilor, a fisierelor ete. Nu e reco-
mandat sa fie folosita.

Pune pointerul fisierului la valoarea 0. Daca sint fisiere
deschise pe disc cu alte numere de fisiere cu acces multiplu 1la
citire, atunci discul poate fi deschis doar cu acces multiplu de
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la acest numar de fisier.
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:
1 = exclusiv in citire
2 = exclusiv in scriere
3 = exclusiv in citire/scriere
S = acces multiplu in citire
lesiri
.Daca e OK
Cy =1
A = distrus
altfel
cYy =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 +3D0S detecteaza o
eroare va chema rutina ALERT care va afisa textul mesajului pe
care +300S il transmite, apoi asteapta utilizatorul sa tasteze o
optiune; se va transmite in registrul A valoarea 0, 1, 2 sau
codul caracterului tastat ca optiune (depinde de versiunea D0S).

Intrari

A = validare/devalidare
#FF (255) permite mesaje
#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.
Exista~2 rutine ALERT dupa versiunile DOS.

ALERT (pentru DOS V1.0)

Intrari

DE= adresa sirului raspuns (in RAM7) terminat cu #FF

lesiri
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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
HL= adresa mesajului de erocare (in RAM 7) terminat cu
#FF
Iesiri

A=raspunsul

0 = abandoneaza comanda
1 = reincearca executia
2 = ignora eroarea

registre distruse; F, BC, DE, HL, IX
Remarca: aceasta rutina e mai flexibila, permitind emiterea
de mesaje non-standard la versiunile Vi.1 si ultericare. S2 reco-
nanda la folosirea unei rutine ALERT proprie sa se faca verifica-
rea versiunii si in functie de aceasta sa se genereze actiunea
corespunzatoare.

DOS REF XDPB #0151 (337)

Furnizeaza adresa blocului extins de paramstri ai discului
{XDPE) pentru unitatea de disc respectiva.

Intrari

A=litera unitatii ("A"..."P")

lesiri

Daca 2 OK

cYy = 1

A = distrus

IX adresa XODPE
altfel

CY = 0

A = codul erorii

IX = distrus

registre distruse: EC, DE, HL

DOS MAP B #0154 (340)

Simuleaza wunitatea de disc logic B: pe unitatile de disc
fizic O sau 1. Nu 52 va folosi daca Br are fisiere dsschise,

Daca se folosaste B: pe unitatza 0 atunci de cite ori se va
apela unitatea 0 se verifica daca discul logic = corect. Daca nu
este, e cheamea CHANGE DIZK, rutina ce va dialaga cu utilizato-
rul.

Daca se foloseste B: pe unitatea 1 si unitatea 1 nu exista
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atunci Bs este dezafectat.
Intrari

C =unitatea fizica (0 sau 1)
=adresa rutinei CHANGE DISK (daca C = 0)

lesiri
Daca e OK
cYy =1
A = distrus
HL = adresa rutinei CHANGE DISK (0, daca nu exista)
altfel
Y =0

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 rutinei CHANGE DIS3K, v
iesirile sint registre ce pot fi distruse.

CHANGE DISK

Semnaleaza utilizatorului sa schimbe discul in unitatea O,
si asteapta cu utilizatorul sa valideze schimbarea.

Intrari

A= discul logic ("A"..."P")
HL=adresa m2sajului (in RAM7) terminat cu #FF

Tesiri £

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

Subrutine de baza

Aceste subrutine sint folosite in lucrul direct cu unitatile
de disc. 3Sint folosite de Tim-2 Plus doar unitatile fizice 0 si
1, wunitatea O fiind wunitatea logica A: iar unitatea 1 fiind
unitatea logica Bt. E posibila csimularea ambelor unitati  logice
A: si B: pe unitatea fizica 0.

Exceptind rutina DD INTERFACE nici o rutina nu poate fi
apelata daca interfata fizica cu discul nu e prezenta.

Toate rutinele cer validarea intreruperilor 1la  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
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lesiri

Daca interfata e prezenta
Ccy =1
altfel
Cy =0

registre distruse: A, BC, DE, HL, IX

DD INIT #015A (346)
Initializeaza unitatea de disc.

Intrari

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 O - timp de pornire motor;
-~ timp ‘de oprire motor;
timp de terminare scrieres
- timp de stabilizare cap;
pasul;
- timp descarcare cap;
- timp de incarcare cap.

N WN
!

Intrari
HL = adresa blocului de parametri
lesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DD SET RETRY #0160 (332)

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: AF, BC, DE, HL, IX

DD READ SECTOR #0163 (353)
Citeste un sector.

Intrari
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B = Pagina RAM de la #CO00 la #FFFF
C = unitatea fizica de disc (0 sau 1)
D = pista logica (baza = 0)
E = sector logic (baza = 0)
HL= adresa tamponului
IX= adresa XDPB
lesiri
Daca e OK
Cy =1
A = distrus
altfel
CYy =0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX
DD WRITE SECTOR #0166 (358)
Scrie un sector.
Intrari
B = pagina RAM de la #C000
C = unitatea de disc (0 sau 1)
D = pista logica
E = sector logic
HL= adresa tamponului
IX= adresa XDPB
lesiri
Daca e OK
cYy =1
A = distrus
altfel
CYy =0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DD CHECK SECTOR #0169 (361)

Verifica sectorul de pe disc cu zona din memoriz. Daca
sector sau in memorie este #FF atunci nu verifica.

Intrari

pagi
unit
pist
sect
adre
adre

;,:_:rnanw

lesiri

Daca est
cY

na RAM de la #CO00
atea (0 sau 1)

a logica

or logic

sa copiei sectorului
sa XDPB

e OK si identitate

=1
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7 =1
A = distrus
paca este OK si nu-i identitate

Cy =1

7 =0

A = distrus

altfel
cy =0
A = codul =2rorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

pD FORMAT  #014C (364)

Formateaza o pista.

g-descris pe 4 octeti fiecare sector:

¢ = numarul pistei (0 .,. 39)

H = numarul capului (Q)

g = numarul sectorului (0 ... 9)

N = Log2 (marime sector)- 7, (adica 2 pentru S12)
Intrari

B = pagina RAM de la #C000

¢ = unitatea fizica (0 sau 1)

p = pista logica

E = octet de umplere #ES (229)

HL= adresa buffer-ului de format
1¥= adresa XDPB

fesiri
paca e 0K

cy
A

i
distrus

altfel
Y =0
codul erorii

egistre distruse: BC, DE, HL, IX

~ PO

DD READ ID ®016F (367)

Cciteste un identificator de sector.

Intrari
C = unitatea (0 sausl)
D = pista logica (baza =0)
IX= adresa XDPB
lesiri
Daca e 0K
cYy =1
A = numarul sectorului cu identificator
altfel
Cy =0
A = codul erorii
intodeauna

HL = adresa buffer-ului rezultat in RAM7
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registre distruse: BC, DE, IX

DD TEST UNSUITABLE #0172 (370)

Verifica daca discul e potrivit pentru a scrie pe el. Un
disc pista simpla nu va merge intr-o unitate pista dubla si
invers.

Intrari

C = unitatea (0 sau 1)
IX= adresa XDPB

Iesiri
Daca e potrivit
CY =
A = distrus
altfel
cy =0
A = codul erorii

registre distruse: BC, DE, HL, IX

DD LOGIN #0175 (373)
Preia un disc nou, initializat XDFB.

Intrari

C = unitatea €0 sau 1)
IX= adresa destinatiei XDPB

lesiri
Daca e 0K
cY =1
A = tipul discului
DE = marimea vectorului de aleocare
KL = marimea tabelei
altfel
cy =0
A = codul erorii
DE,HL = distruse

registre distruse: BC, IX, (DE, HL)

DD SEL FORMAT #0178 (376)
TInitializeaza un XDPR pentru formatul standard.

Intrari

A = tipul discului L.
QO format +3 (AMSTRAD PCHW-{D 5% ST)
1 AMZTRA CPC dise sistem
2 AM3TRAL CPC disc date
2 AMSTRAD PCW - DD DS DT
alts valori = eroare

IX = adresa XUPR
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lesiri

Daca e OK
Cy =1
A = tipul discului
DE = mar.imea vectorului de alocare (2 biti)
HL = marime tabela
altfel
cyY =0
A = codul erorii
DE,HL = distrusi

registre distruse: BC, “HL, (DE)

DD ASK 1 #017B (379)

Verifica daca unitatea 1 este prezenta. ZBASIC  memor
aceasta informatie in bitul S a2l variabilei de sistem FLAGS3.

Porneste motorul unitatii si supervizeaza starea unitatii.
Deca unitatea 1 nu este pregatita si e protejata la scriere, atunm
23 @ absenta si motorul va fi1 oprit.

Intrari
Nici una.
Iesiri
Daca unitatea 1 e pr zenta
Cy =1
altfel
cy =0 )
registye distruse: A, BC, DE, HL, IX
DD DRIVE STATUS #017E (382)
Furnizeaza <tarea unitatii.
Intrari
C = unitatea/capul
pitii O si 1 = umtatza
bit 2 = capul
pitii 3...7 = 0
lesiri
A registrul de stare
vegisirs distruse: F, B, DE, HL, IX
DD EQUIPMENT #0181 (385)
Furnire- informatiy despre diso.

Infor despre piste pot fi1 -ie d
a fost iosntifacat,

"
W
I}

wlil

Intrari

= unrtaies



IX= adresa XDPB
Tesiri

A = informatii
Bitii 0,1 = informatii despre fata (fetele) discului
0 = necunoscuta
1 = o fata
2 = doua fete
bitii 2,3 = pista
0 = pecunoscuta
1 = pista simpla
2 = pista dubla
registre distruse: F, BC, DE, HL, IX

DD ENCODE #0184 (388)

Furnizeaza adresa rutinei ENCODE de protectie la copiere.
Dizcurile protejate la copier= au anumite piste si  sectoare
codate. Inainte de a accesa aceste discuri rutina ENCODE e chema-
ta sa codeze numele fizice ale pistelor si sectoarelor, care
trebuie sa se potriveasca cu identificatorul de sector. Pistele
0, 1 si 2 nu trebuis codate.

Intrari

A = validare/devalidare
#00 fara codare
#FF cu codare

HL= adresa rutinei ENCODE

Tesiri

HL = adresa rufinei 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, iar iesivile var
fi valori produse de rutina si registre distruse.

ENCODE
Intrari
= unitatea/fata
bitii 0, 1 = unitatea
bit 2 = fata
~ bitii 3...7 =0
D = pista fizica
E = sector fizic
IX= adresa DPB
Iesiri

[ = numarul codat al pistei fizice
E = numarul codat a2l sectorului fizie
registre distruse: AF

DDL XDPB #0187 (391)

147



Initializeaza XDPB pentru un anumit format.
Intrari

IX = adresa destinatiei XDPB

HL = ddresa sursei specificatiilor de disc
lesiri
Daca e OK

cYy =1

A = tipul discului

DE = marimea vectorului de alocare

HL = marime tabela

Daca formatul e nepotrivit
Cy =0
A = codul erorii
DE,HL = distrus
registre distruse: BC, IX

11 8 DPB #018A (394)

Initializeaza DPB pentru un anumit format.

Intrari
IX = adresa destinatiei DPB
HL = adresa specificatiilor de disc
lesiri
Daca e OK
cY =1
A = tipul de disc
DE = marime vector de alocare
HL = marime tabela
Daca foriatul este nepotrivit
CYy =0
A = codul erorii

DE,HL = distruse

registre distruse:BC, IX
DDL SEEK #018D (397)
Cauta o rista, daca greseste reincearca.
Intrari

C = unitate/cap

bitii 0, 1 = unitatea
bit 2 = capul
bitii 3...7 =0
D = pista
IX= adresa XDPE
lesiri
Daca e 0K
cY =1
A = distrus
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altfel
cy=0
A = codul erorii
registre distruse: BC, DE, HL, IX

DL READ #0190  (400)

Comanda de citire de baza. Citeste date, sterse sau nu.
Citeste o pista. Blocul parametrilor are formatul:

Octet O -~ pagina RAM de la #C000
Octetii 1,2 - adresa buffer-ului )
Octetii 3, 4 - numarul de-octeti ce se transfera
Octet S5 - numarul octetilor de comanda
Octet 6... - octeti de comanda
Scrie comanda, citeste date si rezultate cu motorul pormit.
Intrari \
HL = adresa blocului de parametri
lesiri
HL = adresa buffer-ului rezultat in RAM7
registre distruse: AF, BC, DE, IX
DDL WRITE #0193 (403)
Comanda de scrier; de haza. Scrie date sterse sau nu. Forma-
teaza o pista.
Blocul parametrilor are formatul:
Octet O ~ Pagina RAM d= la #C000
Octetii 1...2 - adresa buffer-ului
Octetii 3...4 - numar de octeti transferati
Octet S - numar de octeti de comanda
Octeti 6... - Octeti de comanda

Scrie comanda si date.. Citeste rezultatele cu motorul por-
nit.

Intrari

HL = adresa blocului de parametri
lesiri

HL = adresa buffer-ului in RAM7

registre distruse: AF, BC, DE, IX
DDL ON MOTOR #0196 (406)

Porneste motorul, folosind timpul de asteptare pus de DD
SETUP.

Intrari
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nici una
lesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX

DDLT OFF MOTOR #0199 (409)
Porneste numaratorul de oprire motor.

Intrari

lesiri

registre distruse: AF, RC, DE, HL, IX

DDL OFF MOTOR #19C  (412)
Dpraste matorul.

Intrari

lesiri

registre distruse: AF, BC, DE, HL, IX.

4.29 Setul de caractere al calculatorului Tim-S Plus

Oin sumar:
Coduri de control
Caractere
Mnemonice ale codului masina pe 280

'a prezentam acum s2tul complet de o ractere al calculatoru-
+3, cu acdurils in zeocimal 51 hexazecimal, si daca consideras
caduyr codury ale instructiunilor din codul masina 180,
% tre1 2oloane din drsapta veti obsarva mnemonicsale coduyla:
120, Anamite inztructiuni pentra 280 sint compuse i incep cu #IT
zau HED:  acestsa sint axpuse in ultimele doua coloane din drzap
L3,

r este schimbat do la 4% FASIC la 43, versiu-

sind un <
: st2 pusa in paranteze dupa ci2a de la +3,

ez de la 43 2

LoD CARACTER HEXA  Z20 TUFA #CE DUFA #ED

neutilizat (VY anp rla b

1 " a1 1d be,MN rie o

o sl 1d tbeos. - le d

3 e b2 le =

4 J4 inc b vle h

S 95 dec b rlc 1

6 PRINT virqula U 1d b, N rlcihis
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V0N

10

12
13
14
15
16
17
1e
19

21
22
23
24
25
26
27
28
2%
30
31
32
33
34

2
3¢
37
a2

3%
50
ay
4z
43
44
as
46
47
a8
49

<,
!

51
52
3
54
5SS
Sé

S8
5%
&0
51
&2
1253
[23

3]

(EDIT]

cursor stinga
cursor dreapta
cursor jos
cursor sus
[DELETE]
[(ENTER]

numar
neutilizat
control INK
control PAPER
control FLASH
control BRIGHT
control INVERSE
control OVER
control AT
control TAB
neutilizat

spatiu

INCUDOLIN—~O N> bl E X &4

Lol ol = §

07
08
09
0A
0B
oc
oD

-

&
~

)
3

) P P T

.
> e

2k

[ (R (V8
Mmoo

30

G2 L LY L) L) L L) L)
AR N

[ O A
T QN0 D

3 G )
(=R N o

o

@

40
41
42

43

rlca

ex af,af”
add hl,be
1d a, (be)
dec be
inc ¢

dec ¢

id ¢,N
rrca

dinz DIS
1d 1e,NN
1d (de),a
inc de
inc d

dec d

1d d,N

rl a

jr DIS
add hl,de
1d a, (de)
dec de
inc e

dec e

1d e, N
rra
Jjrnz,DIS
1d h1,NN
1d (NN),hl
inc hl
inc h

dac h

1d h,N
daa

Jjrz, D12
add nl.hl
1d hl, (NN)
d=c .hl
ine 1

dec 1

1d 1,N

ep d

ir ne,lIs
1d sp,NN
1d (NN),a
1nc sp
inc (hl)
dec (hl)
1d (h1),N
scf

Jjr o,DIS
add hl,sp
1d a, (NN)
d=n sp
inc a

rlc

rrc
rrc
rre
rre
rrc¢
rre
rrc

srl
srl
srl
srl
srl
srl
srl
srl
bit
bait
bit
bit

-
—
s~ ToANTd ~=Taaoo

[ = I < N>

GO CWwW AT AOLD

8 A=Taan
4
—
A

b= T
— -

T ~=Taoan
=
—
~

T
—
~

=
—
—

in b,

aut o), b
sba hl,be
1d (NN, b



48 D 44 1d b,h bit O,h neg

69 E 45 1d b,1 bit 0,1 ret n

70 F 46 1d b, (hl) bit 0, ¢hl) im O

71 G 47 1d b,a bit 0,a 1d i,a

72 H 42 1d ¢c,b bit 1,b in ¢, (c)
73 1 49 1d c,c bit 1,c out (c),c
74 J 4A 1d ¢c,d bit t,d adc hl,be
75 K 4B 1d c,e bit 1,e 1d bc, (NN)
76 L 4C 1d ¢,h bit 1,h

77 M 4D 1d ¢, bit 1,1 ret i

73 N 4E 1d ¢, (h1) bit 1, (hl)

79 v} 4aF 1d ¢,a bit 1,a d r,a

30 P S50 1d d,b bit 2,b in d, ()
81 ] 51 1d d,c bit 2,c out (c),d
32 R 52 dec,d bit 2,d sbe hl,de
83 S 53 1d d,e bit 2,e 1d (NN),de
24 T 54 1d d.h bit 2,h

5 u S5 1d d,1 bit 2,1

386 Y 36 1d d, (hl) bit 2,(h1) im 1

e7 H 57 id d,a bit 2,a 1d a,i

83 X 38 1d e,b bit 3,b in e, (c)
89 Y 59 ld e,c bit 3,¢ out (c),e
90 L SA 1d e,d bit 3,d ade hl,de
1 £ SB 1d e,e bit 3,e 1d de, (NN}
v2 \ SC 1d e,h bit 3,h

93 ] SD id e,1 bit 3,1

94 » SE 1d e, thl) bit 3,(hl) im 2

95 SF ld e,a bit 3,a id a,r

96 40 1d h,b bit 4,b in h, (c)
97 a 61 1d h,c bit 4,c out (o),h
98 b 62 1d h,d bit 4,d she hl,hl
929 c 63 1d h,e bit 4,e 1d (NN),hl
100 d 64 1d h,h bit 4,h

101 e 65 1d h,1 bit 4,1

102 f 66 1d h, (h1) bit 4, (hl)

103 q 67 1d h,a bit 4,a rrd

104 h 68 1d 1,b bit S,b in 1, (2
105 69 1d 1,c bit S,c out {c),1
106 J 6A 1d 1,d bit S,d ade hil,hl
107 k 6B 14 1,e bit S,e 1d hl, (NN)
108 1 6C 1d 1,h bit S,h

109 ] 6D id 1,1 bit 5,1

110 n 6E 1d 1, (hl) bit S5, (hl)

111 o &F 1d 1,a bit S, rl d

112 [ 70 1d (hl),b bit 6,b nl,c
113 q 71 1d (hl),c bit é,¢c

114 r 72 1d (hl),d bit 6,d she hi, sp
115 s 73 1d (hl),e bit 4,e 1d (NN),sp
116 t 74 1d (hl),h bit 4,h

117 u 75 1d (hl),1 bit 4,1

118 v 76 halt bit 4, (hl)

119 W 77 1d (hl),a bit 6,a

120 X 78 1d a,b bit 7,b in 4, (e)
121 y 79 1d a,c hit 7,¢ out {c),a
122 H 74 d a,d bit 7,d ade hi,sp
123 { 78 1d a,e hit 7,e 10 sp, (RN
124 H 7C 1d a,h bit 7,h

125 ¥ 7D 1d a,l bit 7,1

126 ~ 7€ 1d a, (hl) bit 7,(h1)

127 7F 1d a,a bit 7,a

128 semigrafic 380 add a,b res O,b

152



129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
i88
189

(a)
(b)
(c)
(d)
(e)

(f),

(g)
(h)
(1)
)
(k)
1)
(m)
(n)
(o)
(p)
(q)
(r)
(s)

RND

udg
udg
udg
udg
udg
udg
udg
udg
udg
udg
udg

-udg

udg
udg
udg
udg
udg
udg

udg
SPECTRUM (t)
PLAY (u)

INKEY$

Pl
FN

POINT
SCREENS
ATTR

AT
TAB

VAL$
CODE

VAL
LEN
SIN
cos
TAN
ASN
ACS
ATN
LN

EXP
INT
SGR
SGN
ABS

8i

33
84
835
86
37
88
39
8A
8B
sC
3D
8E
3F
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
9A
9B
9C
9D
9E
F
AO
Al
A2
A3
A4
AS
A6
A7

AB-

A7
AR
AB

AD
AE

BO
Bl

B3
B4
BS
Bs
B7
B3

BA
BB

BD

add
add
add
add
add
add
add
ade
ade

‘ade

ade
ade
ade
ade
ade
sub
sub
sub
sub
sub
sub
sub
sub
sbe
sbe
sbc
sbe
sbe
sbe
sbhe
sbe
and

-and

and
and

and-

and
and

-and

xor
xor
xor
xor

.xor

xor
%or
xor
or
or
or
or
or
or
or
or
cp
cp
cp
cp
cp
cp

—-To0QaN Ow 9—-:"0 anwT
=
~

a,c
a,d
a,e
a,h
a,1
a, (hl)
a,a
a,b
a,c
a,d
a,e
a,h
a,l
a, (hl)
a,a

T
—
-

v

—T0OoONT ~~oanNn o

(h1)
a
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res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res

hl)
a

=
—
~

D R iy

O ~=ToOonNODp ~=ToANdT ~~r—~Toan

it )
—
~

WRPNDPVNRONNRNR e e 0000000

wWww
-~ -~ -
an

2
3/h
3,1
3, (h1)
3a
4,b
4,c
4,d
4,e
4,h
4,1
4, (hl)

res 4,a

res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res

S,b
S,c
S,d
S,e
S,h
9,1
5, (hl)
S,a
é6,b
6,¢c
6,d
&,e
é,h

1di
cpi
ini
out i

1dd
cpd
ind
out d

ldir
cpir
inir
otir

lddr
cpdr
indr
otdr



190
191
172
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
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
246
247
248
249

PEEK
IN

USR
STRe
CHR$
NOT
BIN

OR

AND

{=

>=

<&
LINE
THEN
TO
STEP
DEF FN
CAT
FORMAT
MOVE
ERASE
OPEN#
CLOSE#
MERGE
VERIFY
BEEP
CIRCLE
INK
PAPER
FLASH
BRIGHT
INVERSE

OVER
ouT
LPRINT
LLIST
STOP
READ
DATA
RESTORE
NEW
BORDER
CONTNUE
DIM

REM
FOR

60 TO
GOSUB
INPUT
LOAD
LIST
LET
PAUSE
NEXT
POKE
PRINT
PLOT
RUN
SAVE
RANDOMIZE

BE

co
C1
c2
c3
C4
cS
Cé
c7

c9
CA
CB
cc
CcD
CE
CF
Do
Di
D2
D3
D4
DS
D6
D7

0y
DA
DB

DD
DE

EO
El
E2
E3
E4
ES
Eé
E7
E8
E9
EA
EB
EC
ED
EE
EF
FO
F1
F2
F3
F4
F5
Fé
F7
F8
F?

cp (hl)
cp a

ret nz
pop bce
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 nc

pop de

jp nc,NN
out (N),a
call nc,NN
push de
sub N

rst 1é

ret ¢

exx

jp ¢,NN

in a,(N)
call ¢,NN
prefix instr
cu (ix)
sbe a,N
rst 24

ret po

pop hl

ip po,NN
ex (sp),hl
call po,NN
push hl
and N

rst 32

ret pe

jp (hl)

ip pe,NN
ex de,hl
call pe,NN

xor N
rst 40
ret p
pop af
ir p,NN
di

call p,NN
push af
or N
rst 45
ret m

1d sp,hl
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ras
res
set
set
set
set
sat
set
set

set -

set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set

set
set
set
set
get
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
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<30 IF FA ip m,NN set 7,d
251 CLS FB ei set 7,e
252 DRAW FC call m,NN set 7,h
253 CLEAR FD prefix instr set 7,1
cu (iy) )
254 RETURN FE cP N set 7,(hl)
255 COPY FF rst 56 set 7,a
Vs

4.30 Mesaje de erocare

Mesajele de eroare sint vizibile in partea de jos a ecranului
si apar in cazul opririi din executie (accidentale sau normale) a
unui program BASIC.

Forma unui mesaj -de eroare este:

X TTT...TTT NNNNsIII, cu semnificatiile:

X ~ codul erorii;

TTT...TTT - mesaj explicativ;

NNNN - numarul liniei BASIC;

111 - 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 circumstantele aparitiei.

Pentru unele din mesajele de eroare referitoare la disc nu
este dat codul erorii, ele fiind urmate de mesajul ~u optiunile:
(pe tabel se marcheaza RIC la codul erorii):

Retry, Ignore or Cancel?

Daca se alege din meniul RIC optiunea C atunci se va afisa un
al doilea mesaj de eroare de obicei similar cu primul.

Comanda CONTINUE reia executia programului BASIC de la linia
si instructiunea existenta in mesajul de ercare de la oprirea
executie. Exceptie fac mesajele 0,9 si D.

Cconi MESAJ S1 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 fust cr2ata 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 INPUT, 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

diverse

Variabile

tablou
Subsiruri
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o

narea variabilei. Daca indicele e<0 sau
>65535, rezulta. eroare B.

OUT of memory

Insuficient spatiu de memorie pentru ceea ce
se intentionesaza. Daca pare blocat calculs-
torul, se va sterge linia de comanda si inca
2-3 din program (punindu-le apoi la loc)
pentru a crea spatiu de lucru. Se poate
folosi si CLEAR.

OUT of screen

Instructiunea INPUT a incercat sa genereze
mai mult de 23 de linii. S5-a utilizat PRINT
AT 22,X.Parametri necorespunzatori la DRAW
CIRCLE

Number too big

Calculele au generat un numar mai mare decit
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 urmatocarea instructiune
dupa STOP.

Invalid argument

Functia are argument necorespunzator.

Integer out of range }

Prin rotunjirea la cel mai apropiat intreg
a argumentului in virgula mcbila, intregul
rezultat nu e in domeniul permis de
instructiune/functie(vezi si e2roare 3).

Nonsense in BASIC

Textul argumentului nu e exnresie valida
pentru functie.

Argumentul functiei sau comenzii este afara
din domeniu.

BREAK...CONT repeats

S-a tastat EREAK pe timpul lucrului cu
perifarice.

CONTINUE repeta instructiunea (vezi mesaj L).

Out of DATA

S-a executat READ dupa terminarea listei DATA
Invalid filename

Numele de fisier utilizat de SAVE este vid

15¢

LET, INPUT,
FOR, DIM,
GOSUEB, LOAD
MERGE

l.a evaluara
expresii.

INPUT
FRINT AT
DRAW
CIRCLE

Calcule
aritmetice

RETURN

Operatii cu
discul
campatibil
INTERFACE 1
STOF

S6R, LM,
ASM, ACS,
USSR cu
argument
sir

RUN,
RANDOMIZE
FOKE, DIN,
GOTO, LIST,
Go=UE, PLOT
LLIST, CHR$
PAUSE, USSR,
PEEK <cu
argument
numeric
VAL, VAL$

LOAD, ZAVE
VERIFY,
MERGE

Daca apare
m2saj
scroll ? si
sa tasteaza
N, (BREAK)
SPACE

READ

SAVE



sau la caseta >10 caractere).

No room for line

Insuficient spatiu in memorie pentru editarea
lini=i 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 instructiunea NEXT
corespunzatoare.

Invalid-1/0 device

Incercare de transfer caractere la/de la un
canal de pariferice ce nu admite sensul cerut
(ex.: INFUT#2, a$).

Invalid colour
Numarul specificat nu este corespunzitor.

BREAK into program

S-a tastat BREAK. Numarul de linie si de
instructiune din mesajse refera la instruc-
tiunea deja existenta.

CONTINUE reia executia cu urmatoarea
instructiune.

RAMTOP no good

Numar prea mare sau prca mic pentru RAMTOF.
Statement lost

Zalt la o instructiune care nu exista.

Invalid Stream

Lucrul cu un canal care nu a fost deschis
(OFEN#/, saud numarul de canal nu aste in
domeniul O...19.

FN without DEF

Functia ny a fost definita (DEFM) in program.
Parameter error

Numar de parametri necorespunzator sau tip
napotrivit de param=tru.

Tape Loading error

Fisierul din care s-a inceput citirea sau
verificarea nu mai poate fi citit (inregis-
trare compramisal.

Too many brackets

Numar necorespunzator de paranteze la unul
argum=ntsle instructiunii.

Invalid baud rate

Rata transmisiei pentru RS 232 a fost pusa
T2,

Invalid note name

Nota cau comanda nerecunoscuta de
instructiunza FLAY.

Number too big

Farametyrul comenzil este cu un ordin de
Mmarima pr2a mare.

Note out of range

Mota muzicals zfara din registrul sonaor
posibil.

Out of range
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Editare
linie BASIC

INPUT

FOR

OPEN#,
CLOSE#,
INFUTH,
Operatii pe
canale

INK, PAPER,
BORDER,
FLASH, OVER,
BRIGHT,
INVERSE
oricind

CLEAR, RLUN,
RETURN,
NEXT
CONTINUE
INFUT#,
COPEN#,
FRINT#

FN

FN

VERIFY,
LOAD, MERGE

FLAY

FORMAT LINE

PLAY

PLAY

FLAY

FLAY
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n
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Parametrul pentru o comanda e prea mic sau
prea mare. Daca eroarea este mult prea mare
rezulta eroare 1.

Too many tied notes

S-a incercat legarea (_) prea multor note
impreuna .

Bad file name

Nume de fisier necorespunzator folosit

la lucrul cu discul.

Bad paramaters

+3D0S a primit de la interpretorul de EASIC
o valoar2 afara din domeniul admis.

CRC data error .

Suma de control (CRC) incorecta pentru un
sector (daca discul afost compromis

mecanic sau magnetic).

Code lenght error

Incercarea de incarcare a unui fisier cod
(CODE) de pe disc, care e mai lung decit
valoarea data in comanda LOAD.

Destination cannot be wild

Comanda COPY nu admite ca destinatie un
fisier definit cu marcatorul # atunci cind
fisierul sursa =2 definit cu marcatorul #
Daca marcatcrul sursa este definit cu
marcatorul # atunci ca destinatia se admite
doar litera ce specifica discul(:A sau :B
sau M)

Destination must be drive

Numele fisierului sursa in comanda COPY
contine marcatorul % si destinatia este un
nume de fisier. Destinatia poate fi doar o
litera de disc (:A sau :M)

Directory full

S-a incercat crearea celui de-al é5-lea
fisier pe disc. 5int posibile doar &4.
Disk full

In SAVE sau COPY s-a ocupat tot spatiul
disponibil pe disc. In COPY orice fisisr
partial scris este sters. In SAVE partea
sorisa deja ramine pe disc si ea trebui=z
stearsa devarece nu poate fi utilizata.
Disk has been changed

in cursul executiei unei comenzi discul
prozentat la inceputul executiei e schimbat
cu altul.

Daca un program in cod a deschis un fisier

pe disc, apoi discul este schimbat, la incer-

carea unei comenzi de lucru.cu discul, va
rezulta mesajul d2 mai sus.

Disk is not bootable

S-a incercat incarcarea unui program aut-
incarcator de2 pe un disc ce nu are sector
autoincarcator.

Disk is write protected

5-a incercat sriers=a unui disc protejat la
scriere (orificiu de protectie deschis).
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FLAY

CAT, COPY,
ERASE, SAVE
FORMAT,
LOAD, MOVE,
MERGE
Improbabil

CAT, COFPY,
ERASE,
SAVE, MOVE
LOAD,
MERGE
LOAD. .CODE

CoPY...TO

COPY...TO

COPY, SAVE

COPY, SAVE

CAT, COPY,
ERASE,
MOVE, SAVE
LOAD,
MERGE

LOAD

COPY, MOVE
ERAZE,
FORMAT .



RIC

Drive B: is not prezent

S-a incercat FORMAT pe discul :B, care nu e
cuplat fizic. '

Drive in use

S-a incercat remaparea pe o unitate de disc
care are fisiere deschise.

Drive not found .

Comanda contine o litera de unitate de disc
ce nu este conectata.

Drive 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 com2nzi 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 exista pe disc.

File not ogtn

S-a incercat lucrul cu un-fisier care nu a
fost deschis (OPEN).

File too big

S-a incercat scrierea unui fisier >8Mo.
invalid atribute

Comanda MOVE are alt caracter atribut dupa
+/- decit P,S sau A.

Invalid drive

Comanda FORMAT ‘are alta litera decit :A sau

Missing 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 rezulta cind, dupa
citirea informatiilor despre fisier si
inainte d2 a citi, o unitate de 14K consti-
tutiva a fisierului, se schimba discul.

NO data

Nu poate fi gasit un identificator de sector
Eroare posibila cind se 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,
MOVE, SAVE

Improbabil

CoPY,
ERASE,
LOAD, MOVE
MERGE



RIC

RIC

RIC

RIC

No rename between drives

Fisierele sursa si destinatie din instructiu-
nea MOVE nu sint pe aceeasi unitate de disc.
Seek fail

Unitatea de disc nu poate localiza pista
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
sceris/citit (a 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 anterioara a discului).
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MOVE...TO

CAT, CGFY,
ERASE,
FORMAT,
MOVE, SAVE
LOAD
Improbabil

Improbabil

CAT, COPY
ERASE,
MERGE,
MOVE, SAVE
LOAD

CAT, COPY,
ERASE,
L0DAD,
MERGE,
MIVE, SAVE
FORMAT



4.31 Breviar de BASIC+3

Din sumar:
Variabile
Siruri
Functi{
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%104-39.

Daca un numar nu este o putere a lui doi, exista
posibilitatea sa apara erori la operatii matematice repetate.
Este preferat lucrul cu numere intregi, daca este necesara
precizie mave.

Un numar este memorat in calculator in virgula mobila
(flotanta) p2 un octet pentru exponent (1<=e<=253) 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. Deeci poate fi inlocuit cu bitul de semn al
mantisei, O pentru numere pczitive si 1 pentru numere negative.

Numer2le 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 doi). .

Variabilele numerice au nume de lungimi diferite, incepind cu

litera si continuind cu litere sau cifre, Spatiile sint
igniorate si toate literele sint convertite intern in litere mici.

Variabilele de wcontrol pentry buclele FOR...NEXT au  numsle
formate dintr-c singura litera.

Tableurile numerice au de asemenea numele dintr-o singura
iitera, care poate fi aceeasi cu a wunei variabile simple.
Valoarea de start a indicelui aste 1.

Sirurile sint flexibile ca lungime. Numele unui sir consta
dintr-o litera, urmata de sa2mnul $.

Tablourile de siruri au numele format dintr-o litera urmata
de semnul $, dar nu poate fi acelasi cu numele unei variabile sir
simple. Toate sirurile dintr-un tablou au aceeasi lungime fixa.
care  este spacificata in instructiunea DIM.  Valearea de start
indicelui este 1.

Subsirurile pot fi atribuite cu instructiunea LET.

4.31.1 Functii

Argumentul wunei functii nu necesita paranteze daca =este
constanta sau o variabila.

FUNCTIA TIPUL ARGUMENTULUI REZULTAT

ABS x numar Valoare absoluta

ACS x Arccosinus in radiani. Eroara
A daca nu este in interva-
lul -1, +1.
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operatie binara;
operandul drept
intotdz2auna un
numar s oper andul
sting:

numeric

sir

Operatia “si". Are prioritate
3.

a daca b<>0
a AND b=

.. A ==

0 daca b=0

i as$ daca b<>0
a$ AND b= <«
i " daca b=0

humar

Arcsinus in radiani. Eroare A
daca x nu este in intervalul
=1, +1.

ATN x

numar

Arctanganta in rvadiani.

ATTR
ix,y)

doua  argumente;
ambele numere,
intre paranteze

Un numar care in binar codea-
za atributele caracterului de
la linia % si coloana y de pe
ecran. Bitul 7 (cel mai sem-
nificativ) marcheaza cli-
pirea; bitul 4 marcheaza
stralucirea; bitii 5...3 sint
culoarea hirtiei; bitit 2...0
sinl culoarea cernelii, Erca-
re B daca x nu este in inter-
valul 0...22 si y in interva-
1yl 0...31.

BIN x

numar binar

Nu este de fapt o functie oi
© notatie pentru numcre., BIN
urmata d2 ¢ succasiune de 0O
s1 1 este numarul care are. o
asemenea reprezentars in
binar.

numar

Caracterul al carui cod este
x votunjit la cel mai apropi-
at intrag.

CODE x$

sir

Codul primului caracter din
x®$ sau O daca x9 este sirul
nul (nici un caracter).

CoS x

numar (in radiani)

Cosinusul lui x.

EXP x

nupar

2%,

FN urmat de o litera apzleaza
o functiz definita de utili-
zator (vezi DEF). Argumentale
trebuie puse intre paranteze
(chiar daca nu sint  argumen-
te, parantiezele trebuie sa
fie prezenta).

IN x

numar
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Rezultatul citirii la nivel
microprocesor de la portul
{0<=x<=#FFFF). Incaroa regis-



trul pereche BC cu x si exe-
cuta instructiunea in a,(c) a
limbajului de asamblare pen-
tru 780.

INKEYS

nu are

Citeste tastatura. Rezultatul
este caracterul reprezentat
de tasta apasata (daca a fost
apasata una) sau sirul nul.

INT x

numar

intreaga a lui x
rotunjita in

Partea
(intotdeauna
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 2<>0 si 1 daca x=0.
Functia NOT are prioritate 4.

operatie binaras
doua argumente,
numere

1 daca b<>0

a OR b=
1 a daca b=0
OR are prioritatea 2.

PEEK x’

numar

‘Valoarea octetului din memo-

rie a carui adresa este
(rotunjit la cel mai apropiat
intreg). Ercare B  daca
valoarea lui ni  apartine
intervalului (0...45525)

Pl

nu are

Numarul PI (3.1415927...).

POINT
(x,v)

doua argumente,
numere puse
intre paranteze

1 daca punctul de cordonate
si y este de culoarea cerne-
1ii si O daca punctul este de
culoarea hirtiei, Eroare ¢
daca x nu este in intervalul
(0,..,295) si vy nu aste in
intervalul (0...175).

nu are

Da wurmatorul numar pseudc-
aleator dintr-o secventa
generata  luind puterile lui
75 modulo 65537, scazind 1
impartind ocu 65535, Razulta
un numar cuprins in interva-
lul 0<=x:1.

(x,y}

doua argumente,
numere puse

intre paranteze

Caracterul care e2st2 (normai

sau inversat) pe ecran la

linia x si coloana y. In-
toarce  sirul nul daca carac-
terul nu este recunoscut.
Eroare B daca x nu este ocu-
prins in intervalul (0...23)
si daca v nu este cuprins in



intervalul (0...31).

numar

Seamnul lui x. Intoarce -1 da-
ca % este negativ, 0O daca x
este O si ! daca x est=2

pozitiv.

numar

(in radiani)

Sinusul lui x.

numar

Radacina patrata (radical) a
lui x. Eroare A daca x<0.

numar

Sirul de caractere care ar fi
afisate daca x s-ar afisa pe
ecran.,

TAN x

numar

Tangenta lui x.

ntinar

Apeleaza subrutina 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)
este  ocupata de ROM3 (43
BASIC)

#4000. . . W7FFF (16384...32767)
25te ocup4sta de RAM pagina S
$#8000. . . #BFFF (32768...49151)
2ste ocupata de RAM pagina 2
#C000. .. ¥FFFF (49152...6553%5)
este ocupata de KAM pagina O.
Daca sint apelate rutine din
+3D0S RAM pagina 7 este pusa
in zona #C000...%FFFF (49152
-+.659333F gi ROMZ (+3D0S)
va fi_pusa in zona #0000...
#3FFF (0...14383). 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 1lui x$, Ercare A
daca x nu este © singura
litera intre a si u sau un
caracter grafic definit de
utilizator.

VAL x$

precie.

Evalueaza » (fara ghilimels)
13 o expresie numerica, Evoa-
re £ daca <ontine 2roare de
sintaxa sau da un sir, Alte
erori posibile de2pind de ex-

VALS x$

E2%4
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tvalueaza » (fara aghilimele)
13 o expresie sir. Eroare C
daca .are valoars numeérica.
Alte erori posibile 1a fel ca



la VAL,

numar Negare.

Urmatoarele sint operatii binare:
+ adunare (pt. numere) sau concatenare (pt. siruri)

- scadere

® inmultire

/ impartire

* ridicare la putere (Eroare B daca operandul sting este
negativ)

= egal

> mwai mare ambii operanzi trebuie sa

< mai mic fie de acelasi tir. Rezultatul

<= mai mic sau egal este un numars 1 daca compara-

>= mai mare sau egal tia este adevaratas O daca nu.

<> diferit (nu e egal)

Functiile si operatiile au urmatoarele prioritati:

Operatia Prioritate
Daspartire in subsiruri 12
Toate functiile cu exceptia lui
NOT si minus (negatie) 11

* (ridicare la putere)

- Minus

#,/ (inmultire, impartire)
+, = (adunare. scadere)
=,2,$, <%, >=,4{> (operatori relationali)

(negare)

-
WOEORrNOOO

4.31.2 Instructiung

NOT
AND
OR

In
! -
v -
XYy T
an -
e -
" -
‘ -
M -
‘ -
s -
¢ -

continuave -von folosi urmatoarele notatii:

reprezinta o singura litera
reprezinta o variabila

- reprezinta o expresie numerica

reprezinta o expresie numerica rotunjita la cel
apropiat intreg

reprezinta o expresia

reprezinta o expresie evaluata la sir

reprezinta un sir care este evaluata la un driver valid:
A:, B:, M: sau T:

reprezinta un num2 de fisier DOS neambiguu )
reprezinta un nume de fisier, care poate fi ambigquu (de
exemplu poate sa contina ¥ sau ?)

reprazinta o s2oventa d2 instructiuni  separate  prin
viraula

reprezintza o« secventa de atribute de culoare, fiecare
terminat cu virgula sau punct si virgula. Un articcol are
forma: PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE sau QVER.

Expresiile optionale sint puse in paranteze dreéte.. Toatg
instructiunile «u exceptia INFUT, DEF Riegi DATA pot fi utilizats
ca 5i comenzi sau in programe. O comanda sau o linie 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,Yy

BRIGHT =

CAT [#n,1 (d) (al

CAT [#m,] [d] [al EXP

CIRCLE x,y,2

CLEAR

Produce o nota muzicala, in difuzorul
calculatorului  pentru x secunde, d2
inaltimea y semitonuri deasupra notei T0
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 culoarea hirtiei pentru
partea de jos a ecranului. Ercare K daca
m nu e cuprins intre 0 si 7.

Stabileste stralucirea caracterelor ce
urmeaza a fi afisate; O pentru normal, 1
pentru stralucitor si & pentru transpa-
rent.

Comanda CAT scoate un catalog in ordine
alfanumerica a fisier2lor de pe un disc.
Daca se wutilizeaza forma CAT #n, ...
catalogul (i2sirea) =ste  trimis pe
canalul n. Daca est: inclus un nume de
fisier anumit (sau num2 cu marcatorii =
sau ?), atunci numai acele fisiere, care
"se potrivesc", vor fi afisate. Cind CAT
este urmat numai de o litera, marcatoare
a unitatii de disc, atunci numai
fisierele de pe discul din drive-ul
respectiv  vor fi afisate. [Daca litera
specificata este T se wva afisa un
catalog cu numele fisierelor de pe banda
(impreuna ocu  infoymatii utile pentru
transferul banda-disc).

La fel ca si comanda CAT, dar da un
catalog extins, care include si fisiere-
le protejate la scriere cit si fisierele
arhiva si fisierales de sistem (vezi MOVE
u T0 f).

Deseneaza un cerc cu centrul in (x,y) si
de raza z.

Sterge toate variabilele, lasind liber
spatiul pe care acest2a l-au ocoupat
anterior. Executa de asemenea si ins-
truc . iuns.e RESTORE si CLS si pune pozi-
tia pentru FLOT in coltul din stinga jos
si curata stiva GOIUG.

Ca si CLEAR, dar daca este posibil
schimba variabila de sistem RAMIOF la n
si  muta stiva OGOZUE  corespunzator.
Aceasta comanda poate fi utilizata pen-
tru & ne asigura ca stiva masina. este
sub #BFEC (49120) cind se introduce o
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CONTINUE

COPY EXP [INVERSE)

343

3

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-
teriocara lui OPEN® n, f.

(Sterge ecranul). Sterge fisierul ecran.

Continua executia unui program din punc-
tul in care a fost oprit cu mesaj (in
afara de mesaj 0). Daca mesajul a avut
m. 7 sau L, atunci executia continua cu
urmatoarea instructiune (se iau si sal-
turile in considerare), altfel se repsta
instructiunea la care a aparut mesajul.
Daca ultimul mesa) a fost generat de o
linie de comanda, atunci CONTINUE as-
t2apta  sa continue comanda’si va intra
in  bucla daca eroarea a fost 0:1; va
g2nera mesaj O daca mesajul a fost 0:2;
va genera mesaj N daca a fost 0:2 sau
mai mare.

Trimite o copie a celor 22 liniy d=
2cran catre imprimanta (daca este coneo-
tata). Ercare D daca s-a apasat tasta
EREAK.

Trimite copie a 24 linii din ecran
catre impramanta. Fiecar2 punct colorat
de pe ecran este tiparit astfel incit
apar divarse? nuante de 9ri pentru fiesca-
re culcare. Este luat in considerare ci
atributil  BRIGHT. INVERSE, daca a2st=
prezent, produce inversarea copiei

un nzgativ),

Ercare D daca fost apasata tastz
EREAK

Zopiaza fisierul cu primul nume in fi
si2rul cu al doilsa nume. Cele douwa nums
trebuie sa fie diferite. Literele pentru
unitatea de disc si  numar utilizator
(itser number) pot fi  specificate
numele de fisiar,

Daca sursa (ul) are marcatori sau =ste
un anumit nume,  atunci destinatia  (ul
trebuie sa fie doar litera ce desen-
neaza unitatea d2 dise., (In acast naz
fisierul destinatie va avea acelasi num?
o al fisierului sursal, Daca sursa
destinatia sint doar litere care spsci
fica unitatea de disc, se va fate un
transfer complet disc-disc (toate fisie-
rele existent2 anterior ps disoul dasty
natie vor fi sterse). [laca discul desti-
natis nu 2ste formatat pentru 3  atunc:
transferul disc-disc nu s2 va =efectua.
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COPY u TO SCREEN $

COPY u TO LPRINT

La . copiere, daca exista deja un fisier
cy numele fisierului destinatie, atunci
va apare mesajul “File already exists"
(Fisiar deja existent), daca apare mesa-
jul "Missing address mark" atunci pruoba-
bil ca discul nu 2ste formatat.

Afiseaza .continutul unui fisier de pe
disc pe ecran. Caractergle de control
vor fi inlocuite cu spatii. Poate fi
utilizata la’ vizualizarea fisiarelor
ASCII.

Continutul fisierului de pe disc cu nu-
me2le u este trimis la imprimanta. Daca
s-a folosit inainte comanda  FORMAT
LPRINT “R", atunci aceasta formg a  in-
structivunii COPY poate fi utilizata ca o
tracere 3 programelor pe alta masina.

COPY u TO SPECTRUM FORMAT

DATA el, €2, e3,...

DEF FN 1(11,...,1k)=e

DIM 1(ni,...nk)

DIM 18(n},...,nk)

DRAW x,y
DRAW x,v,2

Face ca header-ul de fisiere sa fie
adaugat la un fisier binar creat pe un
alt tip de masina. <€ creaza un nou fi-
sier cu num2le u.HED.

Farte din lista DATA. Trebuie pusa in
erogram (nu comanda) altfel nu are nici
un efect.

Defineste functii definite de wutiliza-
tor. Trebuir ca fie pusa in program
altfel nu are nici un efect. 1, 11....1k
pot fi sau o singura litera sau o litera
urmata de semnul % pentru argument sau
razultat sir.

Daca nu sint argumente, formas

DEF FN 10)=e

Sterge orice tablow existent cu numele
1 si creaza un ncu tablou ou numels 1 ds
k dimensiuni, pe care il initralizeazea
o zero.

Sterge orice tablou de siy 53U s1v
existent cu numele 1% si creaza un  ta-
blou de siruri cu numele 1% de k dimen-
siuni si initializeaza toatz valorile 1la
"Y  (sirul nul). Foate fi considerat s:
ca un tablou de siruri d= lungime fixa
nk <u k-1 dimensiuni (nl,...nk~-1)., Un
tablou este nedefinit, pina cind nu este
declarat in instructiunea DIM. Eroare 4
daca nu este loc pentru tablou in memc-
rie.

Este o zul particular DRAW :,v,0.
Deseneaza o linie din pozitia curenta,
pe o lungime data de puncte pe orizon-

tala si y puncte pe verticezla cu o-cur-
bura data de unghiul z (pentru z=0 va fi
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FOR I=x TO ¢y

FOR lox TO vy STEP 2

FORAY LOE »

PORNAT LPRINT €1(012)

desenata o linie dreapta).
Eroare B daca linia iese afara din
ecran..

Daca este specifical un singur fisier.
atunci acel fisier va fi sters de p:
unitatea“de disc implicita sau de pe cix
specificata in numele fisierului. Dac-
numele fisierului are marcatori, vz
apare mesaj pentru confirmara. Daca sz
apasa vy, toate fisiarele care “se potri-
vesc” specificatiei vor fi steree, Dsca
ERASE ‘este urmata de o litera centry
unitatea de disc, toate fisieretle o2 pe
unitatea respectiva vur i zterse farz »
se mai cere confirmare.

Defineste daca caracterele vor clipi sau
vor fi statice; n=0 pentru ¢tatic, o=\
pentru clipitor, n=8 peniruy aic. o
schimbare.

Este forma particulara FOR 1=x T ¢ STER
‘.

Sterge orice alta variabila existentz cu
nunele | si creaza o variabila da con-
trol cu numele I, de valoare initiala x.
finala v si pas 2 si adresz de intaar-
cere in bucla, adresa primei instructi-
uni dupa instructiunes FOR. Verifica
daca valoarea initiala este wmai mare
(daca 2>=0) sau mat mica (daca 124{=0)
decit valoarea finala si daca da, sare
la instructiunea NEXT I, g2nerind mesai
de erocare 1, daca aceasta nu exista.
Vezi NEXT. Ercare &, daca wu esie loc
pentru variabila de control.

Pregateste discul din unitatea specifi-
cata (A: sau Bs) pentru 2 fi utilizat.
Daca discul 3 fost deja formatat pe un
3, S@ va Qeneri un mesaj ¢¢ face ca
operatia sa fie abandomnata. Discurile
formatate pe 2l1te masini nu vor fi recu-
noscute.

‘Stabiteste vata de transaisie ia inter-
fata R3S232 la n. Ratele valide sint in
intervalul (75...19200).

Daca sirul f1 este “C®, (tiparirile ce
yracaza se vor face prin interfats pare-
lela (mufa PRINTER). Daca sirul fi1
este “"R” atunci tiparirile vor fi direc-
tionate catre mufa RS232. Sirul 7! poate
fi si "E" (pentru extine) im care caz
caracterele sina laCHRS 32 nu sint
trimise la isprimante si cele dupa CHRS
127 sint convertite 1a cuvintele cheie
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IF x THEN ¢

INPUT (80, 1...

INVERSE n

din. BASIC (token-uri). Cind sirul f3}
este "U" (neextins) toate caracterele
care urmeaza 3 fi imprimate vor fi tri-
mise fara a fi translatate. In acest caz
se transmit si secventele ESC (escape).
Daca f1 este "C" sau "R" un al doilea
sir, - 12, poate fi spetificat si acesta
poate fi "E" sau "U".

Pune in stiva adresa urmatocarei instruc-
tiuni dupa GOSUB, dupa care executa
operatia similara instructiei GO 7O n.
In continuare poate sa apara #roare 4
daca nu sint destule instructiuni
RETURN.

Sare la linia n (sau daca linia n nu
exista, la prima linie dupa ea).

Daca x este adevarat (diferit de zevo),
atunci  se executa s. s comprima toate
instructiunile pina la sfirsitul liniei.
Forma IF x THEN numar linie nu este
permisa.

Stabileste culoarea cernelii cu care se
vor afisa caracterele; n este in dome-
niul  (0...7) pentru culcare, & 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 PRINT)
de virgula, punct si virgula sau apos-
trof.

Un articol din INPUT poate fi:

1. orice articol din PRINT care.nu in-
cepe cu o litera

2. un nume d2 variabila

3. LINE urmat de nume de variabila sir.
Articolele si separatorii pentru PRINT
din 1, sint tratati la fel ca la PRINT,
doar ca totul se afiseaza in partea de
jos a ecranului. Pentru 2, calculatorul
asteapta introducerea 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 fard ghilimele si mecanismul de STOF
nu va functiona; pentru oprire trebuie
tastat cursor jos.

Controleaza inversarea caracterslor ce
vor f1 afisate.’ Daca n=0 rcaracterele se
vor afisa normal (culoarea cernelii pe
culoarea hirtiei). Daca n=1, caracterele
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LIST (6m)
LIST (6a, In

LLIST
LLIST

se vor afisa in video invers (culoarea
hirtiei pe culoarsa cernelii).

Ercare K daca n nu este 0 sau 1.

Nota: pentru BASIC 48K, tastind INV
VIDEO este echivalent cu INVERSE 1§ si
tastind TRUE VIDEO sste echivalent c¢u
INVERSE O.

Atribuie valoarea lui e variabiiei .
Cuvintul BASIC LET ny poate fi omis. O
variabila simpla nu este definita pinz
cind ny este atribuita printi-o instrys-
tiune LET, READ sau INPUT. Daca v este o
variabila sir indiciaty sau un subeir,
atribuirea ecte de tip Procust (dp lin-
gime fixa) astfel: valoares luj @ asgic
sau trunchiata sau completatz cu p&fsi
la dreapta, pentru a avea aceeasi lun-
gime cu cea specificata pentru v.

Este forma particulara LIST E8m,.) G.

Listeaza programul (afiseasza) in parves
de sus 4 ecramului, incdpind ¢u erime
linie a carui numar este ce: putin n si
pune linia curenta, linia ¢u numarul n,
Daca este prezent #m, iesires egte tri-
misa P2 canalul asignat m.

Forma particulara LLIST O,

Le fel ca LIST, dar ce uytilizeaza impri-
manta. Implicit, iesirea se face la mufa
imprimantei paralele (PRINVER): 1esirea
pnate fi directionata utilizind <omands
FORMAT LPRINT “R" catre muia RS232.

Ca listing-yl BASIC sa apara covect,
codurile token-urilor (cuvinte cheie
BATIC) ‘simt extinse 13 literele ca won-
pun fiecare tokem (cadurile pina la 37
ny sint tiparite). Comanda FURMAT LFRINT
“"E® poate fi utilizata pentru & reveni
la acnasta stare, daca ea 3 {cst schim-
bata (cu FORMAT LERINT “ii"i,

Face ¢z toate intrarile {citirilel pen—
tru  urmatoarele oeeratii cu  discul
(COPY. ERASE, MWE. etc.) s3 fie facute
de pe unitatea cu numels epecificat.
Daca litera specificata este T: atunci
toate incarcarile urmatoare se vor iasce
de pe banda.

Incarca programul si variabilele de e
dise (sa. nda). Sirul f, care specifi-
ca fig:x ce trebuie incarecat poate
include (optional) si ¢ litera care sa
specifios unstatea si um numar utiliza-
tor nind se lucreaza ~u diszel, Daca nu
este specificata o literz pentru uni-
tate, atunci se wutilizeaza unitatz2a
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LOAD f DATA 10

LOAD f DATA 180)

LOAD f CODE m,n
LOAD f CODE »

LOAD f CODE

LOAD { SCREEN ¢

MOVE f1 TO f2

MOVE u1 TO ¢

implicita.

Daca sirul contine doar un asterisc
(LOAD "%“) se va incarca sectorul incar-
cator de pe discul din unitatea A (poot
strap). Aceasta poate fi folosita pentru
a incarca diverse sisteme de operare sau
jocuri de pe disc.

Incarca un tablou numeric 1() din fisie-
vrul f.

Incarca un sir de caractere 1$() din
fisierul f.

Incarca n octeti, incepind cu adresa a.

Incarca octeti 1la adresa m. Dara 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 16384,
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. 1Implicit, iesivea este la mufa
imprimantei paralele (PRINTER) cu token-
urile extinse si codurile sub 32 nu ‘se
imprima. Daca doriti sa ‘se imprime si
secventele ESC (escape) utilizat: coman-
da FORMAT LPRINT "U® inainte d¢ 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 la un terminal.

Ca si LOAD f, dar sterge 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 variabile
cu acelasi nume. Ca la LOAD, numele de
{isier 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 iwplicita.

Aceasta va redenumi fisierul fi cu nu-

sele 2. Ambele fisiere trebuie sa fie
pe acelasi drive. :
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NEXT 1

OPEN #n,f

OUT m,n

Sirul f poate fi “+P","4S", "4A", "-P", "=
S" sau "-A". Aceasta face ca atributele
fisierului specificat prin u sa fie
valabile (+) sau nu (-). Literele atri-
bute din sirul f controleaza protectia
la 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.

Restarteaza sistemul BASIC, stergind
orice program si variabile, wutilizind
memoria pina la inclusiv octetul a carui
adresa este in variabila de sistea
RAMTOP. Variabilele de sistem UDG,
PRAMT, RASP si PIP sint vrezervate. Da
controlul meniului principal, dar nu
sterge fisierele existente pe drive-ul M
(RAM disc~ul).

1. Cauta variabila de control 1.

2. 1li aduna la valoare, valoarea 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 instructi-
unea de reluare a buclei.

Eroare 2 daca nu exista variabila 1.
Eroare 1 daca variabila 1 nu se potri-
veste cu vdriabila din instructiunea
FOR.

Permite ca sirul (fluxul) de date n sa
fie atasat canalului identificat prin
sirul f. Numerele pentru fluxuri pot fi
in intervalul (0...19), 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, registrul A cu n si executa
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PAPER o

PAUSE n

PLAY (I[,f2,...,18)

PLOT c3m,n

POKE m,n

PRINT (#n,1

structiunea out (e),a a limbajului de
asamblare pentru 780. Ervocare B daca m nu
este cuprins intre O si 45533 si daca n
nu este in intervalul (-2S5,..255).

Controleaza supraimprimarea caracterelor
ce urmeaza a fi afisate . Daca n=0,
vechile caractere din pozitia adresata
vor fi sterse, inainte de a serie noul
caracter. Daca n=l, noile caractere se
vor afisa suprapunindu-se peste cale
vechi.

Eroare K daca n nu este 0 sau 1,

Ca si INK, dar controleaza hirtia (cu-
loarea fondului),

Opreste -2xecutia si afiseaza fisierul
ecran timp d2 n cadre TV (sint SO cadre
pe secunda)dau pina se apasa o tasta.
Daca n=0, atunci pauzs nu este tempori-
zata, c¢i tine pina cind se apasa ¢ tas-
ta.

Eroare B daca n nu este in intervalui
104465528,

Foate genera sunete pe maxim & canale
simultan., PFrimele trei canale se¢ pat
anplifica de la cupla audio-casetofon.
Cuplat coraspunzator cu un  sinteticator
de muzica (MIDI) poate genera csuncte
simyltan p2 toate cele & canale.

Afiseaza un punct de cerreale in punctul
de ceoordonate (m,n) mutind aici pozitia
pentru PLOT. Daca articolul deé culoare
¢, nu specifica altfel, culoarz2 corne-
1ii din punctul de cocrdonate (m.n; este
schimbat la culcar2a pernmanenta a cerne-
111 si celelalte atribute tcyloarea
hirtiei, clirirea s1 stralucirea’ sint
lasate neschimbate.

Ercare B, daca m nu este cuprins intre O
si 255 si daca n nu este cuprins intre O
si 175,

Pune valoarea n in octetul de adresa m.
Ercare B dzca m nu este cupring intre O
si £5525 ei daca m mu este in intervalul
(=255, 255). :

#r ests o secventa de articole (evpre-
sii) PRINT separate de virgula, punat &1
virgula sau apostrof. Cind se utilizzaza
forma PRINT #n, iecirz2z este dirsctions~
ta spre sirul de daten si nu spre
ecran. Fanctul 21 viraula dinrtre arti-
cele nu are ¢fect; este wrilizat pentru
delimitarza articclelor, O virgula muta
afisarea la urmatoares sona, 1@y VLY
troful genereaza “carriiage return*
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RANDOMIZE -
RANSOMIZE n-

READ v1, v2,...,vk

"line feed® (ceea ce se genereaza impli-
eit daca o instructiune PRINT nu se
termina cu punct si virgula, 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 x<=10*-3 sau >=10°13, atunci afisa-
rea :2 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 E , wurmata de + sau -
si de una sau doua cifre. Altfel x este
afisat in notatie zecimala cu pina 1la
opt cifre semnificative si fara zero-wi
dupa punct. Daca punctul zecimal =stz
chiar la inceput, este urmat intotdeauna
de un zero. De exemplu .03 si 0.3 sint
astfel afisate. Zero este tiparit ca ¢
singura cifra.

2. 0 expresie sir. Token-urile (cuvin-
tele cheiw) din sir sint extinse, posi-
bil cu un spatiu inainte sau dupa. ia-
racterele. de control au efectul lor
specific de control. Caracterele nerecu-
noscute vor fi tiparite ca ° (semnul
intrebarii).

4, AT m,n. Trimite caracterul de control
AT urmat de un octat pentru m (numarul
liniei) si un octet pentru n (numar.l
soloaneil.

S. TAB n. Trimite caracterul de contral
TAE urmat de doi octeti pentru n (ool
mai putin semnificativ octet primul).

6. Un articol de culoare care are forms
PAFER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE sau
OVER.

Foarma particulara RANDOMIZE O.

Initializeaza variabila de sistem ¢(numi-
ta .SEED) eare se utilizaaza _pentru 'a
genera urmatoarea valoare pentru RND.
Daca n<>0 atunci SEED are valoarea n.
Daca n=0, atunci SEED are valcarea altel
‘variabile de sistem, numita FRAMES, cais=
numara cadrele-afisate pe ecran.

Eroare B daca n nu este cuprins
intervalul (0...6553%).

Atribuie variabilelor vi,...vk, expre:i;
succesive din lista DATA. Eroar2 € daca
o expresie este de tip gresit. Ercare E
daca mai vamin variabile de citit. cind
lista DATA este epuizata.

Nu are nici un efect. Cimpul infors
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RN a
SAVE d

SWE f LDE o

Mg CTA 10
SWE 1 DATA 180
SE 1 COBE a.n

SWWE ¢ SCIEEN ¢

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 O.

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.

Ia adresa din stiva GOSUB si sare la
linia data de aceasta adresa. Eroare 7,
daca ny 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 isplicit pe
banda.

Salveza programul si variabilele pe disc
(sau banda), dind inregistrarii numele
f. Numele de fisier poate include ostic-
nal o litera pentru unitatea de disc si
wh numar utilizator cind se opereaza cu
discul. Daca litera peatru unitatea de
disc nu ¢ specificata, atumci se wtili-
zeaza unitatea isplicita. Erocare F daca
f este gol sau mai mare de 10 caracteve
(pe banda).

Salveaza progremul si varisbilele, ast-
fel ca la imcarcare, se face automat un
salt la linia m.

Salveaza tabloul numeric 1¢) in fisierul
f.

Salveaza tabloul de sirvuri 180) in fi-~
sierul f.

Salveaza n octeti incepind cu adress s.

Forma  particulara SAVE f  COBE
16384, 4912, Salveaza fisierul ecran cu-
vent.

Trece din o3 BASIC in 46K DAGIC., wment:~
nind orice program existent in Ram,
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SsToP

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-
ral).

Opreste executia programului cu'mesaj 9.
Comanda CONTINUE va relua programul de
la instructiunea urmatoare.

Ca si LOAD (de pe banda), dar informatia
d2 pe banda nu este incarcata in RAM ci
este comparata cu ceea ce exista deja in
RAM. Daca numele de fisier specifica un
fisier de pe disc (sau daca unitatea
implicita =ste At sau B:) aturci nu se
intreprinde nici o actiune.

Eroare R daca rezulta erori din
compararea octetilor,

4.32 Binar si hexazecimal

Din sumar:

Sisteme de numeratie

Biti si octeti

In acest

subcapitul este descris modul re “numar

caloulatorul, utilizind sistemul tinar.

In

zecimal de numarare folosim cifrele

0,1,2,3%,4,5,6,7,2,9, iar numerele sint grupate cite 10:

20,21,

22,23,.04.429
30,31,32,33,...,3%

40,41,32,43,....,9% s.a.m.d.

In

locul sistemului zecimal (bazat pe 10 cifre) la caleula-

toare se utilizeaza sistemul nexazecimal (bazat pe 16 cifre 6i

liters).
‘D, E,F.

Aceste cifre si litere sint: 0,1,2,3,4,5,6,7,5,7,4,8,1,
Pentru comparare intre cele doua sisteme de numeratis

cititi tabelul de mai jos:

Zecimal

Hexa

VXN ADPWN O
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16 10

17 11
25 19
26 1A
27 iB
31 iF
32 20
33 21
153 %
159 SF
160 AC
161 A
255 FF
256 100 s.a.m.d.

De obicei cind se scriu numere in sistemul hexazecimal, la
sfirsitul numarului se adauga litera H (de la hexa). De exemplu
pentru 138 (zecimal) se scrie 9EH 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 numarul,
Echivalentul acestui tip de notatie pentru exemplul de mai sus
este: #9€E. ’ i

Calculatoarele de fapt utilizeaza in.caleule sistemul de
numeratie binar, bazat pe doua cifre, ©O.si 1; reprezentate Tde
nivel de- tensiune scazut (pentru 0) si nivel de tensiune ridicat
{pentru 1). O cifra (o pozitie din numar) se numeste bit.

‘Deci tabelul anterior, extins si pentru sistemul, binar de-
vine:

Zecimal Hexa ‘Binar

0
1
10
11
100
101
110
111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
0 10000

VONGNLON-Q
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17 11 10001

Trecerea (conversia) din binar in hexa este al‘naibii de
uscara. Astfel, numarul binar se imparte in grupe de cite 4 biti
tincepind din driapta 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 hexazecimal. De exemplu
sa convertim numarul binar 10110100 in hexazecimal. Cele doua
grupe de cite 4 biti (de la dr2apta spre stinga) sint 0100 si
1011; deci cifrele hexazecimale corespunzatoare sint 4 si B iar
daca aceste cifre sint puse in ordine va rezulta numarul hexaze-
cimal #B4.

Daca numarul binar este mai lung de 8 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
grupe vor fi 0000 ,1111, 1010 si 0011 cu cifrele corespunzatoare
0,F,A,3 si puse in ordine dau numarul #3AFO0.

Pentru a converti un numar din hexazecimal in binar, se
schimba fiecare cifra (litera) cu grupul de 4 citre in binar
corespunzator, pornind din nou de la dreapta. De exempiu sa
convertim numarul #F3 in binar: trecem intii 3 in binar , care
este 0011 (se completeza la stinga cu zerouri pina se ajung la 4
cifre) si apoi se converteste F, care este 1111; puse una linaga
alta in ordine , obtinem numarul binar 11110011,

Calculatorul utilizeaza in calcule sistemul binar, dar pentru
oameni este mai usoara notatia in hexazecimal (si cu mai putine
sanse de arcare la scriere, intrucit se lucreaza cu mai putine
cifre). De exemplu, este mai usor sa scriem #3AFO decit
0011101011110000,

In calculator, numerele binare sint grupate cite & si formea-
za asa numitul “octet". Un octet reprezinta un numar cuprins
intre 0 si 255 in zecimal (FF in hexazecimal sau 11113111
binar).

Doi octeti pot fi grupati impreuna si a2tunci formeaza un
“"cuvint". Un cuvint are deci 16 cifre binara sau 4 cifre hexaze-
cimale si reprezinta un numar intre O si 65535 in zecimal (1111
1111 1111 1111 in binar sau #FFFF in hexazecimal}.

Un octet este format intotdeauna din 8 biti, dar lungim..
unui cuvint difera de la calculator la calculator.

Instructiunea BIN , prezentata in sectiunea 4.14 acestul

manual este un mijloc de introducere in calculator a numere2lor
binare. Astfel BIN 111 reprezinta 7 in zecimal, RIN {111 1111
reprezinta 235 in zecimal, s.a.m.d. Py

Deci, in instuctiunea BIN se utilizeaza doar cifrele O si 1.
Nu se utilizeaza nici semnele negativ sau pozitiv, ca d2 sxemplu
BIN - 11 pentru -3; se poate utiliza -RIN 11 in loc. De acemansa,
numarul nu are voie sa fie mai mare de 495935 (deci nu poate avea
mai mult de 16 cifre de 0 si 1). Daca completati numarul in binar
cu zerouri la stinga, calculatorul le va ignora, astfel BIN
00000001 este BIN 1.

4.33 Exemple de prograse
Programe:

Renuserotare
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Ceas
Demolare
Tenis

Renumsrotare

Acest scurt program este un ajutor pentru® facilitatea de
renumerotare din meniul d= editare. Daca adaugati cu MERGE acest
program  la programul la care lucrati puteti introduce atit limia
de start cit si pasul dintr2 linii.

Tastati RUN 9000 pentru a executa progr mul; introduceti
tinia d= start intre 1 si 79?9); introduceti pasul (intre 1 si
299%)  apol apasati tasta EDIT si selectati optiunea Renumber dirn
meniul de editare.

9000 INPUT "Linie start"”, st

9010 INPUT “Pasul”, sp

9020 LET hst=INT (st/256)

9030 LET hep=INT (sp/256)

9040 POKE 23413, st-256%hst

9050 POKE 23414, hst

9060 POKE 23415, sp-256%hsp

9070 POKE 23416,hsp

9080 PRINT *"Tastati EDIT si apoi selectati optiunea
Renumber"

Si-acum, un progr m ceva mai ... seriocs! Pentru a-1 lansa in
w2cutie tastati RUN, introduceti ora Gintre 1 si 12) si minutele
tintre 0 si §9). Apoi ceasul va porni:

10 DIM s(60) : DIM c(60)

20 BORDER O : PAPER O : BRIGHT 1 ¢ INK 7 : CLS

30 PRINT AT 10,1;"Asteptati putin®

40 PRINT

50 GOSUB 370

60 LET 28$="00"

70 CLS

80 INPUT "Ce ora este?"th

90 INPUT "Cite minute?";m

100 LET $=0 t POKE 23672,0 : POKE 23673,0

110 IF h=12 THEN LET h=0

120 LET xc=112 1 LET ye=90 : LET r=70 : LET rh=r/2 : LET
rm=r%3/4 : LET rs=rx35/6

130 CIRCLE xc,ye,r

140 INK 1

150 FOR i=0 TO 359 STEP 30

160 PLOT (r+1)#s(i/é+1)+xc, (r+1)%c(i/6+1)+yc

170 NEXT i

180 INK 4

190 OVER 1 3 GOSUB S00

200 GOSUB 470

210 GOSUB 440

220 LET tmaINT((PEEK 23672 + 256 % PEEK 23673)/50)

230 IF s+1=tm THEN LET os=s : LET s=s+1 : GO TO 250

240 GO TO 220

250 IF $=60 THEN LET <=0 : FOKE 23672,0 : POKE 23673,0 :
LET om=m : LET m=m+1 : GC TO 290

260 PLOT xc, yc DRAW rsxs (os+l), rsac (os+l)

270 GOSUB 440



280 GO TO 220

290 IF m=60 THEN LET m=0 : LET oh=h 3 LET h=h+i : GO TO 330

300 PLOT xc, yc 3 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 rhxs(chiS5+1),rhic(chuS+1)

350 GOSUB 500

560 GO TO 300

370 PRINT AT 14,0

380 FOR i=6 TO 360 STEP

390 PRINT “,";

400 LET s(i/é6)=SIN((i-6)%P1/180)

410 LET c(i/6)=COS((i-6)%P1/180)

420 NEXT i

430 RETURN

440 PLOT xc, yc : DRAW rsxs(s+1),rssc(s+l)

450 LET s$=STR$(s) : PRINT OVER O; AT 18,27; INK 4;":%;
INK 6; z$(TO 2-LEN (s$)); s$

460 RETURN

470 PLOT xc,yc : DRAW rm¥s(m+1), rmic(m+1)

480 LET m$=STR$(m) : PRINT OVER O; AT 18,24; INK 2;":*;
INK S3 z$(TO 2 - LEN (m$)); n$

490 RETURN

S00 PLOT xc, yc : DRAW rh¥s(h%5+1),rh¥c(hx5+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;% “(T0
2 - LEN (h$));:hs

530 RETURN

Demclare

Acest  program este un joco distractiv intre un  jucator
calculator.

Fentru a Jjuc tactaty RUN si apoi apasati tar
pentru start.

Instructi

Cursor stinga - paleta la stingas
Cursor dr=arta paleta la draapta;
Lestiy da o sansa (viata) pentru un nou ecr

Mats Cind introducet: programul. retineti urmatoarela:

1. Sirul “BREEE..." din liniile 20 si 50 sint caracic
_rarice. %2 obtin tastind data GRAFH (pentru a intra in
grafic) s1 apoi tgstind E pentru a obtine respectivele caracters
grafic s1 la eofirsit din nou OGRAFH pantru a dir
gra‘ic,

2. Sirul "3333" din linia 210 sint tot caracters zratic:
wbtin de  asemenea intrind in modul grafic cu  GRAFH
tagtind I, de patru ori, asci din nou GRAFH.

3¢ Sirgl A" din linia 430 e2ste tot un caracter
Tastati ORAPH. apol A o data si din nou GRAFH.

10 BORDER O 3 INK O : PAPER O : CLS ¢ BRIGHT 1

20 GOSUE 560

30 LET bs="BBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBBBBBBBR" : REM 28 de B

40 LET s$=" saes”" ¢ REM 32 spatii

SO PRINT AT 3,12; INK 7; FLASH {; "DEMOLARE"; FLASH O-
AT 6,95 INK 1; "B":; INK 7;" = 20 Puncte":; AT 8,9;
INK 4;"B"; INK 7;" = 10 Puncte"; AT 10,9; INK 2;
"B"; INK 7;" = S Puncte"
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60 PRINT AT 14,13 INK 4; "Tastati SPACE pentru o viata"
70 PAUSE 200

130 INK 7 : PLOT 12,13: DRAW 0,140 : DRAW 230,0 @
DRAM 0,-160 1 INK O
140 PRINT AT 1,2: INK 13 b$s AT 2,23 INK 4; b$
130 FOR r=3 TO 6 : PRINT AT r,2; INK 2; b$ 1 NEXT r
160 LET bxa9
170 PRINT AT 19,5; INK &3 "Orice tasta pentru start®;
AT 17,43 “Utilizati < si > pentru a misca paleta”
180 PAUSE 0
190 PRINT AT 19,53 INK O3 s$(TO 24); AT 20,07 s$ (To 32);
AT 17,43 s$ (TO 24)
200 PRINT AT 21,03 INK O3 s$ (TO 32) : GOSUB 5S40
GO TO 220
210 PRINT AT 20,bx; INK O3 * "3 INK 53 “3333"; INK O3
* *1 RETURN
220 LET xa=1 1 LET va=1 : IF INT(RND%2)={ THEN LET xa=-xa
230 GOSUB 210
240 LET x=bx+4 1 LET y=11 1 LET xc=x : LET yec=y
250 REM bucla principala
260 IF scor>1100 THEN GO TO 110
270 IF INKEY$=" ° OR INKEY$="0* THEN IF vieti>1 THEN LET
vietisvieti -1 1 GO TO 110
280 LET xcsx+xa : LET ycmyctya
290 REM scanare tastatura
300 GOSUB 470
310 IF yc=20 THEN IF ATTR (yc,xc)=69 THEN PLAY “Nig" :
LET va=-ya 1 LET yc=ye-2 : IF xe=bx+l OR xc=bx+4 THEN
LET xa=xa : LET xc=mx+xa
IF ye=21 THEN PLAY “O3M78#d : PRINT AT y,x3 " “ 3
GO TO 450
GOSUB 470
IF yc=20 THEN GO TO 430
LET t=ATTR (yc,xc)
IF t=71 THEN GO TO 410
IF t=64 THEN GO TO 420
LET ya=-ya t LET xz=xc 3 LET yz=yc : LET ycsyceya @
GOSUB 510 : IF t=66 THEN PLAY “Nle" : LET scor=scor+S :
LET tscor = tscor+S : GOSUB 540 : GO TO 350
390 IF t=68 THEN PLAY °Nig" 1P LET scor=scor+10 ¢
LET tscor=tscor+10 : GOSUB 540 : GO TO 350
400 IF t=45 THEN PLAY "Nla" : LET scor=scor+20 i
LET tscor=tscor+20 : GOSUB 540: GO TO 350
410 LET xa=-xa t LET xcsxc+2%xa : PLAY “Nif"
420 IF yc=l THEN LET ya=i
430 PRINT AT y,x3 INK O; " *; AT yo,xcs; INK 33 "A" 3
440
450
460
470

838858 8

LET x=xc : LET y=yc
GO TO 250
LET vietisvieti-1 : IF vieti=0 THEN GO TO S30
GOSUB 540 : GO TO 220
LET as=INKEY$
480 IF (a$=CHR$(8) OR as="&“) AND bx>1 THEN LET bx=be-{ 3
GOSUB 210 : RETURN
490 IF (a$=CHR$(9} OR a$="7") AND bx<25 THEN LET bHusbx+l 3
GOSUB 210 : RETURN
S00 RETURN
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510 IF y2=20 THEN RETURN _

520 PRINT AT yz,x2s INK O3 ® * 1 RETURN

330 GOSUB 540 : PRINT AT 10,103 INK 7; "SFIRSIT"; AT 12,8:
“Ati obtinut scorul:®; tscor : FOR i=1 TO 300 ¢ NEXT i:
G0 TO %0

340 IF tscor>hiscor THEN LET hiscorstscor

530 PRINT AT 21,113 INK &5 "MAX "; hiscor; AT 21,13 “SCOR 3
tscory AT 21,243 "VIETI "3 vieti 1 RETURN

360 FOR i=USR “"a" TO USR “b" +7

S70 READ b

S80 POKE -1,b

390 NEXT 4

600 m

10 REM minge

DATA 0,60, 126, 126,126, 126, 60,0

REM caramida

DATA BIN 11111111

DATA BIN 10000001

DATA BIN 10111101

670 DATA BIN 10111101

680 DATA BIN 10111101

690 DATA BIN 10111101

700 DATA BIN 10000003

710 DATA BIN 11111111

o
©

620
630
640
650
660

Tenis

Acest joc poate fi jucat de doi jucatori, sau un jucator si
calculatorul.

Pentru lansarea in executie, tastati RUN si apoi 1 sau 2
(pentru numarul de jucatori) dupa care puteti incepe jocul.

Instructiuni:

Jucatorul 4 - A.- muta paleta in sus:
’ 1 - muta paleta in joss
Jucatordl 2 - K - muta paleta in sus)
M -~ muta paleta in joss

Primul jucator care ajunge 1a 1S puncte cistiga.
Note pentru introducérea programuluis

t. ‘Sirul 768" din linia 190 este constituit din caractere
grafice. -Ele se obtin tastind GRAPH; apoi tastind caracterele cu
tasta &-si- din nou GRAFH.

2. "8"-urile din liniile 50,250 si 540 sint de asemenza
caractere grafice. Se obtin tastind GRAPH, apoi simultap CAPS
SHIFT si 8 si din nou GRAPH.

3. *"A"-ul din linia 330 se obtine tot intrind -ir modul"
grafic cu GRAPH, si apasind tasta A si-din nou GRAPH.

10 PAPER 4 : INK O : BRIGHT O : BORDER 4

20 CLS

30 GOSUB 730

40 DIM x(2) : DIM y(2) : DIM p(2)

S50 LET comp=1. 3 LET sc1=0 1 LET sc2=0 : LET z¢="0"

60 PRINT AT 2,9; INK 7; “TENIS" )

70 PRINT AT 8,3; “CITI JUCATORI?(1/2)"

80 LET is=INKEYS

90 IF is="1" THEN PRINT AT 12,83 "Utilizati A pentru sus":
AT 14,8; “si 1 pentru jos" 3 GO TO 120

100 IF is="2" THEN PRINT AT 10,3; “Jucatorul 1 foloseste":
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110
120
130
140
150
160
170
180
190

210
230
240

BELBSLERIR §

4
°

g82838 355888288 8

540
330
360
S70
580
390
600

610
620

AT12,5; "A pentru sys si Z pentru jos."; AT 14,33
*Jucatorul 2 foloseste": AT 16,5; “K pentru sus si M
pentru jos" : LET comp=0 : GO TO 120

GO TO 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$="8" : LET f$="64"

PRINT AT 1,0s

GOSUB 400 : REM partea de sus

FOR i=3 TO 19

PRINT AT i,0; INK 63 f$; INK O; TAB 303 INK 43 f$
NEXT i

PRINT AT 20,0;

GOSUB 400 : REM partea de jos

PRINT AT 0,03 INK 13 “Jucatorul 1 3 00"; AT 0,19; INK 2
*Jucatorul 2 : 00"

LET n=INT (RND%2)

FOR i=1 to 2 : PRINT AT y(i), x(i); INK iy "8%;
AT y(i)d+1,x(i); "8" 3 NEXT i

IF n=0 THEN LET xb=21 3 LET dx=1 : GO VO 280

LET xb=19 : LET dx=-1

LET yb=12 1 LET dy=INT (RND%3)-i

GOSUB 440 : REM muta paleta

LET xb=xb : LET yb=yb : LET scd=0

GOSUB 580 : REM misca mingea

PRINT AT yb,xb; INK O; ™ *

PRINT AT yb,xbs INK 73 "“A*

IF scd=0 THEN GO TO 290

PRINT AT yb,xb INK 03 * "

GOSUB 380

GO TO 240

PRINT AT 0,103 INK 1; 7% (TO 2 - LEN(STRS (sc 1)));
sc 13 AT 0,303 INK 2; 28(TO 2-LEN (STR$ (sc 2))); sc 2
RETURN

FOR i=1 TO 64

PRINT INK S e$

NEXT i

RETURN

LET as=INKEYS

IF as$="a" THEN LET p(1)=-}

IF a$=“z" THEN LET p(]1)=2

IF comp=1 THEN LET p(2)=(2%(y(2)<y(b))=(y(2)>{yb))) :
G0 TO S00

If as="k" THEN LET p(2)=-1

IF a¢="mp" THEN LET p(2)=2

FOR i=1 TO 2

LET a=ATTR (y(i)+p(i),x¢i))

If p(i)=2 THEN LET p(i)=}

IF a=32 THEN PRINT INK O: AT y({i),x(i); * *3

AT y(idel,x(8)s * ™ 3 LET ylid=y(i)+pli)

PRINT AT y(i),»i's IM0 is 8° AT ylidel,xlids “8"
LET pti)=0

NEXT i

RETURN

LET w=ATTR (yb+dy, xbedx)

IF w=32 THEN LET xb=xbedx : LET ybsmybedy : RETURN
IF w=33 OR ws34 THEN LET dx=-dx 1 PLAY “V1S07Nig" :
LET dy=INT(RND=3)-1 : RETURN

IF v=38 THEN GO TO 640

IF w=37 THEN PLAY “V1SO7Nlc" 1 LET dy=-dy
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630 RETURN

640 PLAY "03V1iS#d” : IF dx>0 THEN LET sci=sci+i 1 GO TO 860

650 LET scv2=sc2+1

660 LET d=(scv 1=15)+42%(c 2=15) 1 LET secd=1

670 IF d<.0 THEN GOSUB 380 : PRINT INK 7 : AT 10,8;
“Jucatorul "jd;“cistiga“; AT 12,77 “Un nou joc? (d/n)%;
GO TO 6%0

680 RETURN

690 IF INKEY$=""THEN GO TQ 490

700 IF INKEY$=“d" THEN RUN

710 IF INKEY$="n* THEN STOP

720 GO TO 690

730 FOR i=0 TO 7

740 READ n

750 POKE USR “a"+i,n

760 NEXT i

770 RETURN

780 DATA 0,60, 126,126,126,126,60,0.

4,34 Utilizarea ca si calculator

Pin sumar:
Selectarea calculatorului
Introducerea numerelor
Utilizarea functiilor matematice
Initializarea variabilelor
Functii definite de utilizator
Iesirea din modul calculator

Pentru a utiliza madul calculator, selectati Gptiun=a "Cal-
culator” din meniul general (daca nu stiti cum, cititi capito-
lul 3).

Daca lucrati cu optiunea +3 BASIC, puteti selecta modul
calculator alegind optiunea Exit din meniul de editare (prin
aceasta reveniti la meniul general) si apoi selectati optiunea
Caleculator. Programul BASIC la care ati lucrat (cind ati, selactat
calculatorul) va fi memorat si regasit cind iesiti din calculator
si reveniti la +3BASIC. )

Cind selectati optiunea Calculator, pe ecran va apare scris
jos Calculator si cursorul va fi in coltul din stinga sus.

Din acest moment, calculatorul este gata pentru introducere
de date, tastati: ‘

6+ 4

cind tastati{ ENTER, va apave raspunsul 10. (Nu trebuis sa
apasati  semnul = c2 la un calculator cbisnuit). Cursorul va fi
pozitionat la dreapia raspunsului si deci puteti introduce urma-

toarea operatie. Deci cu cursarul la dreapta numarului 10, tas-
tati:

4]
si obtineti raspunsui 2. Acum introduceti:
=Pl
si va rezulta &.2631853. Observati ca putetli utiliza functiile

matematice implementate pe calculatorul Tim-5 Plus. Pentru =2
verifica aceasta, tastati:

185



* ATN &0

si va rezulta 9.7648943.

Puteti sa si editati continutul ecranului. Mutati de exemplu
cursorul la stinga, la inceputul liniei si introduceti INT,
astfel incit linia va fis

INT 9.7640943

si la apasarea tastei ENTER se va afisa raspunsul 9.
Intreduceti acum:

1ES

i veti primi valoarea expresiei.

2 alta trasatura a modului caleulator este ca permite atri-
buirea de valori variabilelor si apoi wutilizerea acestora in
caleu'e, Aceasta 32 realizeaza ocu instructiunea LET (la fe21 ca la
EASIC). Pentru exemplificare apasati ENTER si introduceti urma-
toareles

LEY x=30

itrebuie sa apasati ENTER de dcua ori pentru ca Tim-3 Flus sa
accapte atribuirea variabilei). Acum verificati ca variabila a
fost .ta si tastati:

2990
apoi

*niix

Daca ati ‘utilizat <+3BASIC inainte de a intra in calculator,
atunci orice variabila utilizata in medul calculator, (trebuie
aleasa astfel incit sa nu intré in confliet cu cele utilizate de
programul BASIC abandonat.,

Nu este pernisa utilizired cuvintelor cheie EASIC. cc nume de
variabile.

Cind terminati 1lucrul in modul calculater, apasati tasta
EGIT. Fe ecran vor apare cu titlul Optiuni, optiunile Calculator
si Exit. Selectati Exit si va puteti reintoarce in maniul prin-
tiral.. Daca inainte de a intra in calculator ati lucrdt la un
program in 43 BASIC, va puteti reintoarce la-program selectind
optiunea “+3BASIC‘ din meniul principal. (Daca doriti sa conti-
nuati utilizarea- calculatorului. selactati din noy optiunza ‘fal-
culator”),

Daca ati definit functii proprii {ecu instructiunea DEF FN)
cind a\x Iacrat la programul in BAS!L, puteti apala acea funttia
din modul calculator.

De exemplu, daca ati. def:nxt'

9000 DEF FN c(n)=mwnin
si ati iesit din ¥3BASIC_si ati -selectat modul calculator, putet:
atiliza aceasta functie definita, 1a fel ca arice functie imple-
mentatd pe calculatorul Tim=§ Plus. Introduceti de exemplu:

FN ¢{3)

¢i caleulatorul va afiSQ'numarul 27" (eubril numarului 3).
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4,33 Ytilitare pentru modul de lucru Spectr'm

4.33.1 Monitor dezasesblor -~ NONS

MONS este furnizat intr-o forma relocatabila. Se incarca la
adresa de la care se doreste executarea, si se lanseaza in erecy-
tie. Daca se doreste relansarea lui (din BASIC) atunci se executa
de la o adresa ¢y 29 (zecimal) mai mare decit adresa originala,
MONS are S lungime odata ce a fost relocatat, dar consuma aproa-
pe &K pentru incarcare din cauza “tabloului de relocatari® a
adreselor care urmeaza dupa codul princieal. MONS contine proeria
sa stiva si e un program de sine statator, La intrarea in MONS pe
ecran (panoul frontal)$se afiseaza diverse informatii in hexage-
siumal tadresa, date, etc.).

Adrecele se pot converti in zecimal cu comanda S584¢3. Cu
toate acastea adresele trebuir introduse intotdeauna in hexagesi-
mal. Comenzile se introduc de la claviatura in urma cursorului
“x* in forma de litere mari say mici. Unele comenzi. al caror
efect pbate fi dezastros daca sint utilizate gresit, necesita
apasarea lui SS impre2una cu litera de comanda. Comenzile 3=
executa imediatl si nu este nevole de incheierea lor cu ENTER.

Unele com2nzi r2cesita intvoducerea de numere hazagesimals,
Daca terminatorul e semnul “~" atunci se introduce forma. negativa
in comelemantul lui 2. Daca se introdyc mai mult d= 4 caractsre.
atunci doar ultimele 4 se iau in considerare. In orice moment ne
putam  veintcarece la interpratorul BASIC prin apasarsa lur  CS+1
(functia EDIT din BASIC).

4.35.1.1 Comenzi

€83 comuta baza.de nuineratie a adreselor afisate (hexazeci-
mal-‘zecimal)., Aceasta comanda afecteaza toate adresele afisate
gs  MONS inclusiv c2le generate in ecuyrsul dazasamblarii, dar nu
schimba afisarea continutului wmemoriei. care se face intotdeauns
in hena.

§S¢4 (sau §) afiseaza o pagina dezasamblata incepind de iz
adreea continuta in "MEMORY FOINTER"., La a 2-z apasare s¢  face
reintcarcerza 1a “pancul frontal” si arice alta tasty continua
urmatoarea pagina de dezasamblat.

ENTER incrementeaza “MEMORY POINTER® eu 1. astfel ine
24 de bytes afiszti sint concentrati in jurul uney adrvese
mari eu 1 g2cit c=a pracedenta.

CS$¢7 decrementeaza "MEMORY FQINTER" ou 1.

€805 decremsnteaza “MEMCRY POINTER" cu 8.

CSe8 incrementeara "MEMCRY POINTER" cu 2.

> modifica "MEMORY POINTER" astfel incit sa comtinma am::a
curenta 3 stivei (indicata de 5P), Aceasta comanda ¢ utila caad
se doreste o privire de ansambluy asusra adreselor de :ntoarcere a
rutineior apelanta,

B cauta in memorie un anumit sir (GET). 3¢ afiszcaza 53
se introduce primul byte care ze cauia. urmat de ENTER, at
asa in continuare epina s¢ dafineste intrea@ sirul,

# converteste un numar zecimal in  forma echivalenta

hexazacimala.

§ (copie fideia) este fulosit mentru copierea unui bioc
nemorie dintr-o zoma in alta. Fidelitatea €i consta in aceea o3
blocyl de memorie poate fi ocpiat corect si in locatii unds oals
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doua zone implicate in transfer se suprapun. "I" raspunde intre-
bind "FIRST:" care sint adresele (inclusiv) de inceput si sfirsit
ale blocului care trebuie copiat si apoi "TO:" care, reprezinta
adresa la care blocul trebuie copiat.

Daca adresa de start este mai mare decit adresa de sfirsit
comanda nu se executa. Numerele se introduc in forma hexazecima-
la.

J executa codul de la adresa specificata. Comanda raspunde
cu “:" asteptind un numar in hexagesimal care odata introdus duce
la resetarea stivei interne, stergerea ecranului si transferul
executiei la adresa specificata. Daca ce doreste reintoarcerea la
"panoul frontal” dupa executarea codului, se alege un punct de
intrerupere cu.comanda "W" in locul la care se doreste intoarce-
rea la ecran.

Nota:J corupe registrele I80 inainte de a executa codul. Daca se
doreste executarea codului cu anumite valori ale reagistrelor, se
executa "S5+K" de mai jos.

8S+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 1la
adresa curenta continuta in MP. .

Comanda sterge ecranul si afiseaza reprezentar=a hexazecima-
la si echivalentul ASCII a 80 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 octet din memorie
este interpretat drept simbolul "." atunci cind valoarea lui nu
se 1incadreaza in intervalul #20...%#7F. Octetii ai caror valori
apartin acestui interval sint interpretati conform generatorului
de caractere prezentat anterior.

La sfirsitul paginii ne putem reintoarce la "panoul frontal"
cu "CS+5", sau continua listarea, prin actionarea oricarei.--alte
taste.

M seteaza MP pe adresa specificata. Raspunde cu ":* si
asteapta un numar in hexagesimal. MP este_actualizat cu adresa
intredusa si imaginea “"panoului frontal” se mcdifica corespun-
zator. '

N initiaza editarea urmatorului sir specificat dé 'comanda
llGll .

Comanda "G" permite definirea unui sir, wurmata de cautarea
primei sale aparitii. Comanda "N" permite cautarea urmatoarelor
aparitii. Cautarea incepe de la MF si actualizeaza ecranul la
aparitia sirului cautat. .

0 merge la destinatia unei deplasari relative. Comanda” ie
byte-ul adresat curent de MP si-l trateaza ca pe un deplacament
relativ, actualizind ecranul corespunzator. De retinut ca depla-
sarile mai mici de #7F (127) sint tratate ca negative de microp-
rocesorul 7280, fapt de care comanda "0" tine cont (vezi comanda
nyny,

P umple memoria dintre limitele specificate cu un octet
specificat.

Intreaba “FIRST:", “LAST:" 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.

@ cauta setul de registre. La intrarea in "panoul frontal"
setul de registre afisat este cel standard (AF, HL, 'DE, BEC).
Folosirea 1lui "Q" va afisa setul alternativ de registre '(AF/,
HL/, DE/, BC/) care se poate distinge de cel standard prin semnul
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dupa numele registrului. Daca "@" este folosit cind se afi-
seaza re2gistrul alternativ, se trece la cel standard.

SS+T stabileste un punct de intrerupere dupa instructiunea
curenta si continua executia.

T dezasambleaza o portiune de cod, optional la imprimanta.
Prima data intreaba “FIRST:" si “LAST:" adresele codului pentru
care 2 doreste dezasamblarea, in hexagesimal. Daca adresa de
inceput este mai mare decit adresa de sfirsit, comanda nu se
2% 2uta, Dupa introducersa acestor adrese se intreaba "Printer?".
Se raspunde cu Y {-apital) daca se-doreste ca dezasamblarea sa
¥ie directionata spre imprimanta sau cu orice altesva daca s2
face pe eoran. Urmeaza intrebarea "Text?" pentru a introduce in
hexagesimal adresa de start a fisierului text pe care-1 produce
dgezasamblarea. Daca nu se doreste generarea unui fisier text se
apasa ENTER 1la ac2astaintrebar=. Fisierul se pfoduce intr-o
forma in care poate fi utilizata de catre asamblorul GENS3. Daca
s2 doreste utilizarea textului cu GENS3 trebuie generat - sau
mutat - la prima adresa data de comanda "X" a asamblorului,
decarece aceasta este adresa de start a “fisierului text" astep-
tat de GENS3. 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
lui GENS3, urmatorul paragraf). Apoi se introduce GENS3 cu star-
tul cald pentru a pastra textdl. Daca pe durata generarii fisie-
rilui text acesta ar ajunge sa se scrie peste MONS, dezasamblarea
este abandonata si se apasa orice tasta pentru revenirea la
“panoul irontal”.

Daca se specifica o adresa pentru fisierul text se intreaba
in continuare "workspace:® - adresa spatiului de lucru - care ar
trebui sa fie inceputul leocului gol al memoriei, care este fole-
sit pentry o tabela de simboluri primitive pentru orice label
(eticheta) generat in procesul dezasamblarii. Cantitatea de memo-
ri2 necesara e2ste de 2 bytes pentru orice label gensrat. Daca s»
apasa ENTER, adeesa subinteleasa este #6000 in hexagesimal.

Apoi se intreaba in mod repetat "FIRST:" si "LAST:" adresels
tinclusive) pentru blocurile de- date care la dezasamblare vor fi
interpretate ca functie DEFB (define byte),

Daca valoarea byte-ului de date este intre 32 si 127 (#20 si
#7F)  inclusiv, atunci se da yespectivului octet interpretare in
caraciere ASCII. Cind s—au terminat domeniile de date specificate
sau  daca nu se specifica nici un domeniu se apasa ENTER pentru
ambele intrebari.- .

Coamanda "T! foloseste domeniului de la sfirsitul lui MONS
Pantru 2 ihmagazina adr=sele domeniilor de date, astfel incit se
pot alege atitea domenii de date cita memorie dispohibila exista;
fiezare domeniu de’ date necssita 4 bytes pentru inmagazinare. D
remarcat ca aceasta comanda distruge punctele de intrerupere
(comanda "W").

In acest moment, ecranul va fi sters. Daca s-a cerut crea-
rea  fisierului text va urma o scurta intirziere (dependanta d=
marimea sectiunii de memorie care trebuie dezasamblata) cauzata
de construirea tabelului de simboluri. 0Odata construit acest
tabel, 1listingul dezasamblat va aparea pe ecran sau la impriman-
ta. Listar2a poate fi o introvupta cu tastele ENTER sau SPACE
respectiv CS+5 pentru intcarcerea la "panoul frontal", sau orice
alta tasta (mai putin C3+1) pantru a continua dezasamblar=a. Daca
un "opeode" invalid este intilnit, este dezasamblat ca un NOF si
urmat de un "=" (asterix) dupa "opcode"-ul (oodul  instructiei
180, sau codul operatiei) din listing.

La sfirsitul dezasamblarii =cranul va astepta si 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 GENS3, la locatia TAXTEND peniru ca ansamblerul sa eostd
"cylegn" adresa fisierului text la un start cald. Cind s-a inche-
iat dezasamblarea se spasa tasia CS+S pentru intoarcere la "pano-
ul frontal" sau CS+1 cars Lr»)tr;mxtw in BASIC,

l.abel-urile sint generate (cind sint relevante) in forms L
XXXXX, unde XXKXX aste adresa absoluta in hexagesimal a label-
ului. dar doar daca respectiva adresa se afla in limitele deza-
samblarii. Daca adresa s2 afla in afara acastui dameniu, nu se
qenereaza nici wun label ci se d3 sur si simply adraesa imal
sau haxagesimala., Daca ¢ anume adresa s-a refarit la o instructi-
une in dezasamblare atunci label-ul va aparea in cimpul label-
ulyi  {inainte de mnamonic) doar daca listingul este air=ctionat
1z un fisier text.

U folosit imsrauna cu comanda "0",

fupa cum s-a precizal comandz "0 actualizeaza ecranul  co-
respunzator wunei de2plasari relative (de regula sentru 2 arata
efectul unei 1nstructiuni de tip JR sau JR N7),  "u" este folosit
eentry 4 actualiza 2cranul ou valorile dinaintea executarii  oo-
menzii "0" (@ ultimei eccemenzi “0%).

V =ste folosit in combinatie cu cowanda "X®. Este similara
comenzii  "UY, oy deosepirea ¢a actualizeaza ecranul acolo .unde
sra ipainte de executia ultime2i comenzi “X". .

M determina un punct de intrerupere la adresa MF, “pupct

intrerupere” - din punctul de vedere al lui MONE rste
instructiune de tie £ALL la subrutina (temporaral) cave afiseaz
“panoul frontal" permitind rrogramatorulul sa opreascs executia
programului  si sa inspactess raqistrele, flag-urile si orice
adrese relevante. Cei = bytes ai rutinei de CALL sint 1nlocuit:
cu o2l originali imediat dupa executia oeririi. MONZ  folossste
ewatiul de la sfirsit pentru actiunea de c¢rears: a rutinelor
temporare si deci st pot alege atitz:a puncte de intrerupers cita
memorie mai exists disponibila, de la sfirsitul lui pina 1z prims
locatie d2 memorie wtilizatz, Fiscare punct de intrarupsre nece-
sita S bytes pentru inmagazinare.
Mota:Atantiz la locul unde s2 3le2a2 un punct de  intrerupere
pentru & nu patrunde in corpul unsi insiructiuni pe ma mults
onteti, Mai exact, daca vrati sa evitati surerizele neplacuts.
stunc: faceti asa fel ineit comandz W sa fie acticneta numai  in
momentyl  in care cursorul este eozitionat pe primul ood al  unei
instructii.

X folocita pentru = actusliza MP Cu destinatia wnei insty
tiuni de tie CAlL sau JF abscilut,

X ia o adresz (pe 14 biti) specificata de la MF si MR+l  si

apol attualizeazz :-cranul astfel incit sa fie cemtrat in jurul
acestol adress. Do retinut o3 primul bvie este mal  putin
semnificativ (vezi comanda "V').

Y introduce ASCIT de 1a MR, da o noa linis 1n care se

pCcr introduce caractere ASCII direct de ia tastalura. Aceztez se
introdus in forsa hevrazecimala  -~hivalentz ¢i := incarcs  in
metoric  ing pind  de ie valoares wucenta 3 lui MR, Sirgl de
car-ctere  trebuls  terninat ou T343. Cu GELETE (03+0) se  poate
sterge ultimul caracter din cir, Cind =-z tevminat introducerea
carantaralor si USeS eoranul se actualizzaza zstfsl inc  MF este
poziticnat imediat dupa sfirsitul sirului in memorie..

89¢Y evecutie pas  cu Gas. 10 folosirea -ceetel
comenzi atit FLocat g1 MP ircbuis i A instructiv-
nii carse  ge dorsste exscdtata, D nda  ¢.Ecuta instructiunga
cyrenta si actualizeazas ‘rancul frontal rpentra @ refiecta sonjime
barile determinats de soutared wnstructiunii,

.3
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Se¢ poale merge pas cu pas si in RAM si in ROM, dar numai
daca intreruperile sint dezactivate.

®  (55+F) Aceasta comanda este exact ca si "L". (LIST), ou
deosebirea ca iesirea se face la canalul imprimantei in loc de
ecran, De retinut ca la sfirsitul paginii se apasa CS+5 pentru
intoarcerea 1a ‘"panoul frontal” sau orice alta tasta pentru
urmatoarsa pagina (mai putin CS+1), .

4.35.1.2 Modificarea memoried

Continutul adresei date de MP poate fi modificat prin intro-
ducerea numarului hexagesimal de la un terminator. Daca termina-
torul nu este ceva valid comands nu se executa.’

4.35.1.3 Modificarea vegistrelor

Daca un numar kexadscimal este introdus ca raspuns la intre-
barea ":* si este tlerminat cu ".”, atunci numarul specificat va
fi introdus in registrul 730 adresat curent de sageata "->", La
intrenarsa MONS * * (indicind FC) introducind "." ca terminator al
numarulul nexagesimal, 21 va modifica PC. Daca s2 foloseste "."
de unul syngur (nu 2 terminator) pointéerul se va roti ecircular
d2 1a FL la AF. Nu =cis posibila adresar=a (deci nici schimbarea:
SF (ITALY poanter. reqiztrul indicator de stiva) sau a regicstru-
1lui IR fregistrul vectorului d2 intr2rupere). Simbolul “.* poats
fa frolosit 3 pentru modificarea setulul alternativ de registre.
naca atesta este afisat. 52 folosests comanda "0 pentru a3 comutz
c2tyl e reaqictre,

4.35.1.4 Ce este panoul fromtal?

Primaia linia ale displav-ului contin  ragistrale .
numels ler. valosrea lor prezenta si continutul a 7 iocatii  ds
memdrie, incepind de la adresa specificata de registru. Registrul
cu FLAG-urile este decadificat pantru a arata FLAG-urile setate.

Fointer-ul de registru "-> arata vegistryl adrégat curent:
cel J4 bvies afasatl in partea de jos, sant organizati ra adrese
urmate de  Tontinuiul lov cantrate in Jurgl  valorii marcats
200e€s

4.35.2 Asasblorul - GENS.

GENZ ¢tte un asamblor 228G, usor de utilizat; asemanatol
asanblordil  ZILO5 standard. Are lundimza de 7K (BENS3M ar %K),
odata reilocat ceva futin si toloseste stiva, eroprie. GENS
contine propriyl sau ed1for. ncars plaseaza fisisrul text 'sur
imediat dypa zona de memocie pe care o Ccupa,-urmata de tabele de
simboluri, 3 reccmanda incarcarea 1A partea infericara -a memo
3

4.3%.2.1 Generalitati

& ancaves cu LOAD “* CODE xxnxx

Se lanseazy cu RANDOMIZE USR xxxxx (prima data)

$i-1 yelaeah;l' RANDOMIZE USR xxxxx + 56 (start rede),
RANDOMIZE ‘USR xxxax ¢ 64 (start cald).
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La inceput apare mesajul: “Buffer size?:". Se introduce un
numar intre O si 9 inclusiv urmat de ENTER sau numai ENTER.
pentru valoare implicita. Numarul introdus reprezinta factorul de
multiplicare a 256 de octeti. Daca se doreste minimizarea spatiu-
lui occupat de GENS si spatiul sau de luerm (si nu se ia in
considerare folosirea eficienta a optiunii INCLUDE), se poate
apasa 0, asigurind cel mai mic buffer posibil (&4 ooteti).

In continuare apare simbolul “>!, care indica intrarea
asamblor.

Atentie:GENS dezactiveaza intreruperile si corupe valoarea regis-
trului IY. -

4.35.2.2 Detalii

%a apelarea asamblorului (comanda A) acesta intreaba ia
inoeput (Table size?:". Raspunsul est2 un numar (in zecimal) care
reprezinta cantitatea de memorie ¢e va fi alocata pentru tabelzls
de simboluri. Valoarea implicita. (obtinuta prin  apasarea
ENTER) se aprzciaza de asamblor functie de lungimea textului si
este, in ge2neral, perfect acceptabila.-Fclosind cptiunea_ INCLUGE
trebuie specificata o tabela d2 simboluri mai mare decit coz
implicita, asamblorul n2putind anticipa marimea fisierului care
va fi inclus.

Urmeaza cererea optiunilor, cu mesajul "Optional”:

1 produce  listarea tabelei de simboluri la sfirsitul celsi 4=
a doua treceri a asamblorului;

2 - nu genereaza cod obiect;

4 - nu listeaza programul asamblat;

8 listeaza programul asamblat la imprimanta.

16 - pune codul obiect (daca e genarat) dupa tabela de simboluri;

numaratorul de locatii este controlat de directive ORG, deci
codul  obiect poate fi plasat intr—o portiune de memoris
care nu este aceiasi cu zona pentru care a fost gindit
ruleze;

32 - nu mai verifica'unde se plaseaza codul obiectului (util
pentru asamblari rapide).

Daca utiliza optiunea 16, directiva ENT nu mai
efect,

Adresa de inceput a codului obiect se poate afla falosang
comanda "X" pentru a gasi sfirsitul textului, la valceres obtinu~
ta adaugindu-se 2.

Asamblarea are loc in doua treceri. La prima trecere, GENS
cauta erorile si completesza tabelele de simboluri. La a dous
tracere se agenereaza codul cbiect, mai putin daca s-a folosit
optiunea 2. La prima trecerza nu se afiseaza nimic pe ecran sau
pe printer decit daca se detecteaza o ercare. In acest caz se
afiscaza numarul liniei care contine eroarea imprauna cu un cod
al erorii; asamblarea se opreste si se poate apasa "E" peniru
intoarcerea 1la editor sau oricare alta tasta peniru a continua
asamblarea. La sfirsitul primei treceri apare mecajul ‘"Pass 1
grrorst nn®  si in cazul in care sint 2rori nu se  trece  mai
departe. Poate aparea si mesajul "WARNING label absent" eentvu
fiecare label care lipseste. Dupa a doua trecere se gzner2azz
listingul asamblarii (mai putin daca s-a utilizat optiunea 4).

Listingul asamblat este in general de forma:

CooD 210100 25 label
1d H.,1
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1 [ 15 21 26 (nr. coloana)

Primul cimp al liniei reprezinta valoarea numaratorului de
locatii la inceputul lucrului la linie, mai putin daca mnemonicul
din aceasta linie este un pseudomnemonic .(ORG EQU ENT) ‘in care
caz va reprezenta valoarea din cimpul operandului din instructie.
In general valoare=a se afissaza in hexagesimal dar se poate afisga
si in zecimal, fara semn, prin folosirea comenzii "#D+" a asam-
blorului.

Urmatorul cimp din coloana 8, care poate avea pina la g
caractere lungime (deci 4 octeti), este codul obiect produs de
instructiunea curenta (atentie la comanda asamblorului "®C").

Urmeaza numarul de linie, intreg intre 1 si 32767 inclusiv,

Coloanele 21-26 din prima linie contin primele & caractere
ale oricarui lab=1 definit in aceasta linie.

Dupa fiecare label urmeaza o noua linie. Pe aceasta linie
mn2monicul este afisat intre coloansle 21-24. !

Urmeaza cimpul operandului din coloana 2¢ a acestei linii sj
continutul care trebuie incarcat la sfirsitul liniei, g2nering
noi linii cind e necesar. Formatul de mai sus ajuta la redactabj-
litatea listingului asamblarii pe un ecran ingust ca c2l a}
SPECTRUM-ului, fara a-si defini propriul set de caracters. care
ar duce la ocuparea unui spatiu nejustificat de mare de GENS g
la imposibilitatea folosirii rutinelor din scftul de baza (43
BAZIC).

Comanda "xC" data asamblcrului produce o linie de asamblare
ma1 scurta, prin faptul ca omite cele % caractere vreprazenting
codul obiect al liniei, astfel incit majoritatea liniilor asan-
blate sa incapa intr-o sinaura linie listata. 35e poate wodifiog
impartirea liniei modificind (cu instructiunea POKE) urmatcarcle
trei locatii din GENS:

START+51 - numarul de caractere continute intr-o linie;

START+52 - cclcana de la ‘care incepe fiecare linie pe ecran;

START+33 - cite caractere din reminder—-ul liniei asamblate
afiseaza pe fiecare ecran, dupa prima linie.

Exemplu: sa presupunem ©a am vrea ca prima linias a oricarsj
linii asamblate sa contina 20 de caractere (fara cimpul labely-
lui) si fiecare linie ¢e urmeaza sa inc2apa in coloana 1 umeling
intreaga linie. Presupunind ca GENS e incarcat de la 240684 <p
reda controlul interpretorului BASIC si se tasteaza:

POKE 24115,20
POKE 24116,1
POKE 24117,31

Modificarile se pot aplica doar daca nu s-a folosit comanda
uyce,

Listingul asamblarii se poate intrerupe cu CS+SPACE. Apasing
“"E" se trece in editor. Daca vrem sa continue apasam orice alts
tasta. Singurele erori ce pot apare la a doua trecere sint
"EROR 10" si "PAD ORG". Eroarea 10 nu este fatala, asamblarasy
putind fi continuata. La sfirsit apare "Pass 2 ervore:nn" i
mesajul de atentionare p2ntru labelurile inexistente, de asemenas
mesajul "Table used xxxxx from vyyyy". Daca s~au folosit directi-
ve ENT in mod corespunzator, apare mesajul "Execute nannn"  care
reprezinta 1locul 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 POKE
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START+50, valcarea dorita“. In continuare controlul revine edito-
rului.

4.33.2.3 Formatul instructiunii

art Lb HL,label jpick wp “label"
! un simbol ce reprezinta 14 biti de informatie

{ mnemonic

i operand
{ comentariu
Prin } am marcat debutul unui cimp specific din format.
Daca un label este asociat cu o valoare peste 8 biti si este
apoi  utilizat intr-un context in care ar trebui sa aiba 8 biti,
apare "ERROR 10" la a doua trecere. Pentru labeluri sint legale:

literele (A - Z; a-2);
cifrele (0-9);
semnele (1 - 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 wunu
simbol 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 valoar., conformn directivei ORG.
Simbolul ¢ poate fi folosit pentru a se referi la valoarea curen-
ta a contorului de locatii: (LD HL +5).

4.335.2.5 Tabela de simboluri

Cind un label e intilnit pentru prima data, el s2 intoarce
intr-un tabel impreuna cu 2 indicatori ce-i arata valoarea ascci-
ata....etc. Acest tip de tabela se numeste “Binary Trus Simbol
Table". Lungimea unei noi intrari este de 8 pina la 13 octeti,
functie de lungimea simbolului.

4.35.2.6 Expresii

0 expresie este un operand constituit dintr-un singur ter-
men, sau o combinatie de termeni saparati de catre un separator.
Exemple:

TERMENI: constante zecimale 1029
constante hexa $405;
constante binare  $1011100001;
caracter constant “a"y
label 1029,
8 arata valoare curenta a contorului de locatii

OPERATORI: +;

1
& (si);
? (sau);
I (sauexclusiv);
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x (inmultire intreaga);
\ (impartire intreaga):;
? (MOD) (a?b=a-(a/b)xb)).

La citire se iau cei mai putin semnificativi 14 biti. Expre-
siil2 se evalueaza strict de la stinga la dreapta. O expresie
dintre paranteze inseamna o referire la continutul dintre paran-
teze, Domeniul valerilor relative este -12%, +127 de la instruc-
tiunea de dupa valoarea din cimpul operandului. Se poate folosi §
pentru domeniul -124, 129.

Exemple: /S000 label;
%100101%10113
“A" + 128;
nyu - l‘:ll ’7,
$-label+C.

Se pot incera spatii intre termeni. si operatori. Daca apar
valori nepermisz se semnaleaza "ERROR 15" (depasire la inmultire)
cau  "ERROF  14® f{impartire cu 0). In alte cazuri depasirea se
iancra.

4,35,2.7 Directivele asamblorului

ORG expresie

EQU expresie - trebuie precedat de un tabel da
valoarea expresiei;

DEFB expresie... - definaste o constanta pe 8 biti;

DEFW expresie... defineste o ronstanta pe 16 biti  t(eel
putin semnificativ. LSE, este primul);

DEFS expresie creste valoarea  contorului  de  locatii
valoarza e2upresiei  (pentru a rszerva loo
meEmorie);

DEFM "s" - definest= continutul a n octeti de memorie
=gal cu reprezentarea ASCII a sirului s, unde
n 2ste lungimea sirului, e poate fi teoretic
cuprinsa intre 1 si 255 inclusiv., desi practic
2 limitata de lungime2a maxima a  liniei o=
poate fi introdusa din editor; primul caracter
din oimpul operandului (in cazul nostru ") e
coneiderat oa separator si lungimea este data
intre dor separatoriy  caracterul “sfirsit de
linie" actioneaza ca sfirsit de sir;

ENT expresie stabileste adresa de executie a codului obisct
asamblat la valoarea expresiei; se folosestis
impreuna cu comanda "R" a editorului si nu are
valo rea implicita.

4.35.2.8 Pseudomnemonice conditionate

Acestea parmit  pro. matorulul sa includa sau
cactyan: ale teu in mrocesul asamblarii.
IF expresie - = 2xpresia si daca rezultatul 2ste O asam-
hizres oEreste pina cind s2 Intilnese ELEE  sau
END:  pentry valoare diferita de se  oontinuz
asarblizreas
ELSE - camblsrea zete pornita (ON),  inainte de ELSE

opreste (OFF), si viceversa,
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4.35.2.9 Comenzile asamblorului

Zpre deosebire de directive, comenzile nu au efect asupra
cadului obiect; sint linii ale textului sursa-care incep cu "a".
*E (EJECT) se trimit la ecran sau imprimanta 3 1linii albe.

Este util in separarea modulelor.

¥Hs - face ca sirul s sa fie luat ca "heading" tiparit dupa
fiecare EJECT (xE), xH face automat si xE.

#S - determina oprirea listarii la aceasta linie. Llstarea rein-
cepe apasind orice tasta. Comanda este utila la citirea
adreselor in mijlooul unui listing si este recunoscuta si
dupa comanda "xL", necoprind tiparirea.

¥, - face ca listarea si tiparirea sa se opreasca dupa aceasta
linie.

¥+ - listarea si tiparirea reincep dupa aceasta linie.

#C- - scurteaza listingul asamblarii dupa linia urmatoare.
namaiafisind codul obiect generat.

#¥C+ - revine la listarea completa a asamblarii.

uF (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, decare-
ce textul odata asamblat nu mai ocupa mult spatiu in memorie.
"Filenam2" are pina la 10 caractere si trebuie precedat de wun
spatiu, Daca nu se precizeaza "filename” se incarca primul gasit.
Acest  text trebuie pus pe banda cu comanda editorului "T" si nu
¢y comanda “P",

Lungimea blocului din buffer se ia in multiplii de 15¢
acteti.

Valcarea implicita este 4x2356=1024 octeti, pentru care tre-
buiz specificat acelasi "Buffer size" (marime a bufferului).
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 1a intrare;

CH - CS+0 - sterge inapoij

CI - CS+8 - avanseaza la urmatorul TAB;

CX - CS+5 - uita linia introdusa.

La cererea editorului - semnalata cu ~ se poate raspunde
cu o comanda de urmatoarea structura:

C N1, N2, S1, S2 si/sau ENTER

unde C este comanda de executat, M1 si N2 numere intre 1
327467, iar 51 si =2 siruri.

4.35.2.11 Comenzile editorului

Inserare de text - textul poate fi inserat in fisierul sursa
introducind  un numar de linie, un spatiu si apoi textul dorait,
sau prin folosirea comenzii "I". Daca se scrie numai un numar de
linie si apoi se apasa ENTER textul de 1a linia respectiva se
sterge. Orideciteari se introduce un text, s2 pot folosi functii-
le de control CX (sterge de la inceputul liniei), CI (trece la
urmatorul TAB) si CC (intoarce la bucla de comanda). Tasta DELETE
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#% 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 umple nu se mai poate introduce alt text si
trebuie folosite functiile CH sau CX pentru a face loc in buffer.
In timpul inserarii textului 2ditorul detecteaza daca sfirsitul
textului se apropie de virful RAM-ului, caz in care afiseaza
mesajul "PAD MEMORY". Aceasta arata ca nu mai poate inseira {ext
si  fisierul sursa sau cel putin o parte din el trebuie salvat pe
banda, pentru o redare ulteriocara.

I n,m — folosirea aceciei comenzi determina intrarea in mod
automat de inserare, cu incepere de la linia n si incrementul m.

Peantru a3 iesi din acest mod se foloseste functia CC (EDIT). Daca
s2 specifica numarul unei linii existente, aceasta va fi stear-
ca. -Daca se depaseste 32767 modul de inserare automata s=2

opreste. Daca introducind textul se ajunge la capatul ecranului
cu o linie, fara a introduce toate cele 64 de caractere (marimea
bufferului), ecranul s2 va face scroll si se poate continua.

Listarea d{extului. Se face cu comanda I, iar modificarea
nuimarului de linii ce se listeaza odata se pvate face cu comanda
uxn.

L n,m -~ listesza textul de la linia n la linia m. Valvarea
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 fcrmeaza cu o margine la
stinga. Tabularea liniei éste automata realizind o separare clara
a diferitelor cimpuri. Numarul de linii listate dintr-o data pe
ecran pogie fi controlat din comanda “"K".

K n - aceasta comanda stabileste numarul de linii care
afiseaza (sau listeaza) deodata inainte de pauza. Valoarea
inregistreaza in (n MOD 254). De exemplu K5 produvce listarea a
linii deodata.

Editarea textului

0 data ce textul a fost creat, va urma inevitabil nevoia de
-a edita o parte din el. Se pot folosi urmatoarele 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 stergerils din
greseala. 0 singura linie poate fi stearsa introducind numarul de
linie si ENTER.

M n,m - textul de 12 linia n este introdus la linia m,
stergind continutul acesteia. Linia n nu se modifica. Dac
exista numarul de linie specificat, nu se executa nimic,

N n,m folcsirea 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 2ditare so poate cauta urmatoarea aparitis
sau se poate in prealabil modifica textul si apoi sa s=2 treaca la
urmatoarea aparitie. fComanda isi pastreaza 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 lucra la =a, linia originala raminind in tot acest
timp neschimbata.

Subcomenzi

- SPACE - incrementeaz “"text pointerul" (TP indicatorul de
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text) cu ¢ unitateis Nu se poate depasi ultimul caracter.
DELETE - decrementeaza TP cu o unitate, mergind inapoi pe linie.

Nu se poate reveni inaintea primului caracter.
CS+S§ - cauta urmatorul TAE.
- opreste editarea mentinind toate modificarile facute.
- paraseste editarea ignorind modificarile facute.
reincarca bufferul cu text, ignorind modificarile fa-
cute.
listeaz restul 1liniei care sSe editeaza (de exemplu
comentariul)., Se ramine in modul de editare cu TP repc-
zitionat la inceputul liniei. »
(KILL) sterge caracterul de la pozitia curenta a TP.
- sterge toate caracterele de la (inclusiv) pozitia cur
ta a TF pina la sfirsitul liniei. ’
- gasaste armatoarea aparitie a sirdlui definit ou comanda
“Fh.
substituile sirul definit cu comanda “F".
insereaza caractere d- la pozitia curenta a TP. Se
ramine in acelasi mod pina la apasarea tastei ENTER,
cind €2 revine in modul de baza de editare cu TP pozi-
tionat pe ultimul caracter inserat.

-y M NX r 11!:%5
]

X - avanseaza TP la sfirsitul liniei si trece in modul  de
inserare,.
c - permite vescrierea caracterului de la pozitia curenta a

TF  si apoi avansarea acestuia. Se ramine in acest mod
pina la apasarza tastei ENTER, oind se revine la modul
de editarez cu TF poziticnat dupa ultimul ¢ racter modi-
ficat,

4,35.2.12 Comenzile casetofonului

P n,m,s - domeniul dinre liniile n si m inclusiv este salvat
pe banda cu numele de fisier specificat de sirul s. . Arqumentele
isi pastreza valocarea data de comanda precedenta.

G,s cauta pe banda un fisier cu numele s. Cind acesta
este gasit., se incarca la sfirsitul textulul curent. Daca nu se
epzcifica nici un nume se va incarca primul fisier de p=  banda.
Dupa ¢z ce da comanda G apare mesajul "Start tape..."; se apasa
FLAY 12 casetofon si inceps cautarea fisierului. Fot sa  apara
nezajele  "Ueing filename" sau "Find filename". Daca exista deja
an text in memorie, o2l de pe banda s2 va adauga la acesta.

Tn,m,s aceasta comanda trimite blocul de text dintre 1li-.
uiile n si.m pe banda, intr-un format adecvat includerii  ulte-
ricare prin comanda asamblorului "FY, Fila este salvata cu numele
g fisier 3. rimiterea incepe imediat dupa apasarea tastei
ENTER. Ace=asta comanda nu se poate folosi ca inlocuitor al comen-
zii F.

4.35.2.13 Comenzile de lucru cu discul

S. pot utiliza exact aceleasi comenzi ca si la casetofon cu
decsebirea trebuie specificat si numarul discului, iarv numele
fisierului e cobligatoriu si la comanda G. Formatul ccomenzilor
~oate fi:

P,n,m,nr:

G,,nr:s;
Tn,m,nris.
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unde nr reprezinta numarul discului., Toate 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 dise, caz in care inregistrares
veche se pierde. De asemenea, daca se salveazra o rutina care are
mici modificari fata de una care 2xista deja pe dise, sint salva-
te doar aceste modificari, iar rumele sub care e salvata aceasta
fila nu apare la comanda "CAT , desi in urele cazuri fila poate
fi reincarcata cu comanda G. Formatul tu care se scrie pe disc
poate fi vizualizat din BASIC cu comanda:

MOVE**“m*:nrj *a"T0=2".

Codul obiect obtinut in urma unei asamblari reusiie se poxte
salva pe disc cu ajutorul comenzii O.

Pentry  cazul in care se doreste salvarea pe disc & unuai cod
obiect cbtinut in urma asamblarii unui program sursa sub GENS
completeaza comanda:

0

Comanda cere in prealabil o salvare a fisierului sursa p=2 ig
dar atentie, codul obiect va fi inrzgistrat pe disc sub  nuae
ultimului fisier sursa salvat pe acelasi disc., Ultericor, ecel
cod ooiect se poate pr2lua d2 p2 disc ca si un cachat de
obisnuit.

c.
1z
aat

3
2

4,35.2.14 Asamblarea si rularea in editor

A - asambleaza textul. incepind de la prima linie.

R - daca sursa a fast corect asamblata, fara erori, si adreza
executie specificata prin divectiva ENT, atunci comanda =
cuta  programul obiect. Daca programul obiect contiae o ins-
tructiune de tip RET, la sfirsitul executiei, se paate facs
intoarcerea in editor atit timp cit nu s-a modificat pozitie
stivei.

4.35.2.13 Alte comenzi

B - reda controlul sistemului de operare. Reintrarea se face
de requla la cald, dar nu ne-mpiedica nimeni s-o facem s1
la rece.

Cc - permite convertirea fisierelor text produss de OGENZ

forma comprimata a lui GENS. Se incarca fisierul
GENS1, Se comprima si se salveaza cu T. Executia acastei
comanzi este lunga si comanda nu are argumente.

S,,d - permite sohimbar=a separatorului argumentelor intr-a
linie de ccumanda. Separatorul nu poate sa fie spatiu si
este implicit 3",

v -~ afiseaza Ni, N2. 31, 52 cu valorile lor curente.

W,n,m — sectiunea de text dintre n si m este listata 13 impriman-
ta. Listarea se face conform comenzii K, reactivindu-es
dupa apasarea oricarei taste.

X - afiseaza in zecimal adresele de inceput si sfirsit sle
fisierului text.
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4,35.2.16 Codul erorilor

4,35.2.16.1 Erori tipice

Am <cuprins in aceasta categorie acele erori pe care dumnes-
voastra aveti cele mai mari sanse de a le face...

- eroare in contextul liniei;
- mnemonic necurnoscut;
- instructiune forrulata gresit;
- simbol multidefinit;
linia contine caracter ilegal:
- operand .ilegals
- un simbol «a cuvintului rezervat;
- mismasuri cu registrele; ¢
- prea mulie registre inr-o linis;
o expresie ce ar trebui sa evalueze & biti are de evaluat
mai mults:
11 ~ instructiuni JP (I¥+n) sau JFP (I¥+n) ilegale;
12 - eroare in formarea unei directive;
13 - veferinta ilegala (S& cu un simbol inexistent);
14 - impartire cu O3
15 depasire de inmultire.

0N UNEWN -

(-4
1

4,.35.2.16.2 Erori speciale

In general, aceste erori sint caracteristice numai celer
initiati. Dar, subliniem, numai in general. Asta-nseamna ca eile
pat fi si la indemina celor care au depasit nivelul de cuncastere
al celor initiati, wuneori chiar mai mult de cit ne-am putea nmnoi
inchipui.

BAD ORG - directiva ORG ar duce la stricarea fisierului text

a tabelei de simboluri.

Out of table space (No table space) -.nu s-a alocat suficienta
memcvie pentru tabela de simboluri.

BAD memory - nu mai estz loc pentru text.

4,35.2.17 Cuvinte rezervate

In aceasta categorie intra simbolurile a carcr utilizare nu
este permisa sub forma uncr cuvinte cheie (cum ar fi etichstele),
tecarece reprezinta repere de lucru ale asamblorului, in procesul
asamblarii. Urmeaza lista acestor simboluri:

A, B, C, D, E, H, L, I, R, &, AF, AF-, BC, DE, HL, IX, IY,

SP, NC, Z, NZ, M, P, PE, FO.
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S Extensia de limbaj BASIC Interface 1

Informatiile acestui capitol au la baza prima versiume
Interface 1 implementata pe Tim=S Plus.

Modul de lucru Interface I este operational 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. pl1 a blocului BR2 de memorie RAM -
a wunor rutine care permit o extensie de dialect BA3SIC, asa fel
incit wutilizatorul sa poata comanda prin program urmatcarele
resurse hard ale calculatorului: wunitatile de discuri flexibile,
reteaua locala omogena si legatura seriala RS232 proprie. Con-
cret, neoile rutine contin o extensie de analizor sintactic si o
extensie de interpretor BASIC.

Extensia d2 limbaj se vefera la urmatoarele comenzi (in-
structiuni): FORMAT, OPEN#, CAT, ERASE, MOVE, SAVE, LOAD, VERIFY,
MERGE, CLS si CLEAR, care vor fi analizate in continuare.

5.1 FORMAT

Sintaxa instructiunii este:
-

FORMAT 12345

semnificatia fiecarui cimp marcat printr-o cifra fiind urmatoa-
rea:

-

- o litera intre ghilimele semnificind subsistemul la care
se refera instructiuneas

- un separator virgula (,) sau semicoloana (3);

0 expresie numericas

- un separator (,) sau (3)s

- o expresie ce da un sir (maxim 10 caractere).

ADWUN
|

Cimpurile 4 si 5 nu sint intodeauna obligatorii.

Sint 3 subsisteme programabile direct ptin 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 unitatza de disc
legica (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: - se formateaza un disc pe unitatea 1

1) FORMAT “M“; 1; "Cuzco"

discul va avea numele Cuzco vizibil la executia instructiunii
CAT.

2) FORMAT As, B; C$

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 variabila folosita este afara din dome-
niul permis ca valoare se va genera mesaj de eroare.

S.1.2 FORMAT & reteaua

Daca pe cimpul 1 este "N" sau "n" atunci se va inscrie in
variabilele de sistem numarul din cimpul 3 ca fiind numarul
statiei pe retea (implicit acesta este 1). Cimpurile 4 si 5 nu
sint neaparat necesare (se ignora).

Exemple:
1) FORMAT *N*, 2
am definit calculatorul drept statia 2 din retza.
2) FORMAT As;B
Xa:iabila B contine o valoare intre 1 si 64 iar A$ este "N"

Pentru expresii in afara domeniului se genereaza mesaje de
eroare.

S.1.3 FORMAT & RS232

Daca in cimpul 1 este "T", "t", "B" sau "b" atunci comanca
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: S50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4800,
9600 si 19200,

Exemple:

1) FORMAT "T"; 1200
definim viteza de 1200 bauds pentru interfata RS232,

2) FORMAT A$,B
variabila A% poate fi "T", "t", "E" sau "b" si variabila B ia una
din valorile permise? pentru viteza de transfer. Daca B>45533 sau
A% contine caractere nepermise se va genera mesaj de eroare
explicit. )

Daca B este diferit de valorile specificate pentru viteza de
transmisie, nu se genereaza mesajul de eroare dar se ia valoarea

specificata in tabelul imediat mai mica decit valoarea data in
cimpul 3 al comenzii.

5.2 OPENS
Sintaxa instructiunii este:
OPEN® 1234567
cimpurile marcate prin cifra avind urmatoarele semnificatii:

1 - un numar de canal (normal intre 4 si 15);
2 - un separator (,) sau (3)3
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9.~ ¢ liters intre duhuu ce semmitice unmmu
9 = un separator (,) sau ()

;8 - o exprenie numericas

6.~ un separator t,) sau (3)3

7 - o expresie e do us sir (maxin 10 caracterd). .

'muuh watre clapuri mu sint intodeauss odlisatorii.

‘Rolul instructiunii OPENG este de¢ a asocia un subtistem cu o°
aminita zZona de memorie tampon necesara, pehtru a sutea’ comanda’
.subsistesul ‘cu: PRINTSa, INPUTSn si INKEYS®n, unde » esle un nimir
‘de canal ‘asociat Msutmlui.

l-licst cénalele O si 1 sint asociidte \nniuru, canajul
ra n;irii ‘spra tistoml de afisare pe TV iar canalul 3 asociat
iesirii’la imtmu. Aceasta progrémare imelicita a ‘canalelor
poate fi modificata cu ajutorul instructiuni OPENS.

Dcu:lndcru (OPEN) unui canil pentru un subsistem implica
doud etapes intii. canalul- de date necesar -unui subsistes (tuffer)
‘este plasat in zona:de informatii despre canale apoi diferenta
mlrc dr!n de baza a-canalului de date si variabila de sistes
CHMS e vlaun in zona de date referitoare la 20na tampon
(Nﬂor).

_OBS.t In cazul canalelor "am", “N", "b" si "B" cimpul 2
neacesita strict separatorul 3"

S,2.1 OPEND & umitatile Ge disc

.Daca. pe cimpul 3 este "N" sau "a" atunci folosind OPEND se
poate asocia un canal mt anumit fisier creat pe una din unita-
tile dc disc.

Exenple:
1) CPENBA; °N°, 1, “TANAR®

se asociaza ﬂsurului numit "TAMBUR" creat pe unitatea I, cana-
1ul 4.

2) OPENBAIDS:C,D8(2)

unde A este in limitele 0-15. BS contine "N" sau "m", € are
valoarea 1 sau 2 iar D$l2) este un sir alfanumeric de maxim 10
caractere. ‘

‘Dupa executia unei comenzi OPENE de felul acesta fisierul
specificat va fi deschis pentru scriere daca este un fisier nou
sau -va f{i deschis pentru citire daca este un fisier deja exis-
tent. La Tim-S Plus nu este posibil sa se od&uoc ceva unui fisier
deja existent (si inchis).

Daca un canal deja deschis este deschis din nou se genereaza
mesaj de eroare (exceptind canalele 0-3). Mesaj de ercare se
genereaza si daca o expresie este afara din domeniul permis sau
daca nu ®ai este disponibila memorie pentru a permite marirea
zonei de canale cu 5935 octeti.

Folosirea 1lui OPENS# 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 512 octeti spre fisier sau
daca se wutilizeaza 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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u:--uou-

Bace in cimpud. 3 mc " s 58 scensts msn miuuio-‘.
rului sa-asocieze un canal cu receptia ssu ce tramsaisia  datelos.
prin retea sore sau de Is - alt ealgulolor Tia-§ Plus.

Exesplas
3) CPENDIY W, 0

-asociaza-canalul 4 cu caleulaiorul, care este pe post de statie
cu mumarul 44. N

2) OPENBA, B, T

¢ hecesar o<a<-xs Bt-‘N" ‘sau "n* si 0<C<64. R

Baca s-a duchis deja’ conalul. ~OPEND. va genera luu dc-
eroare (exceptie canalele 0:..3).

Expresia care da valoare afara. din® ‘domeniu si lnoru msul;-
cienta (pentru a-permite uhmru menoriei tampon cu 276 oc=
teti) va esenera mesaje de eroare.

Asocierea canalului mtru retea nu- specifica’ ‘tipuls receptie
sau’ transmisie. Datele rcccnhomu pot fi' doar eihtc iar datelo
existente spre a fi tnns-iu pot 1i doar !rmuiu.

S.2.2 OPEND & RS232

Daca-pe cimpul 3 €ste “T", "t", "B" ‘sau "b" aceasta gsociaza
un anumit canal legaturii seriale RS232, fie pentru transdisie,
fie pentru receptie date. Rata de transmisic este neafectata de
oPENR. )

-Exenpler
1) GPEN @43 °T"

cuulul 4 este asociat R5232 jar-ceea ce circula prin acest canal.
aste interpretat ca text (uu«.mh codificate ASCID).

-2) aaunu

A este cuprins intre 0-15.. .Daca B$="B" sau."b", atunci -datele-
care circula vor fi interpretate ca octeti binari.

Daca o expresie este afara din domeniu atunci se genereaza
nesd) de eroare. Memoria tampon utilizata de RS23Z este d& 11
octeti.

S.3 CAT

Sintaxa instructiunii este:

CAT 1234
cimpurile macate prin cifra avind urmatoarele semnificatii:
- simbolul “#";
- numar de canals

- separator (,) sau (3)3
- numarul unitatii de disc (1 sau 2).

0N -
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Primele trei cimpuri sint optionale, ultimul cimp este obligato-
riu.

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 informatia se va scrie in canalul
2, adica pe display.

Exemple:

1) CAT 1
-
lista fisierelor existente pe discheta din unitatea de disc 1
este scrisa in canalul 2.

2) CATHA, B

cu A cuprins intre 0 si 15 si B egal cu 1 sau 2. Se va genera
mesaj de ercare dacal

- o expresie este afara din domeniu;

- canalul ce se utilizeaza nu este deschis;

- nu exista discheta in unitatea specificata.

Daca se comanda CAT fara parametri aceasta este o eroare
care nu va fi detectate la analiza sintactica, c¢i doar in execu-
tie.

4
S.4 ERASE
Sintaxa:
ERASE 12343
1 - "M" sau "m";
2 - separator (,) sau {(3);
3 - numarul unitatii logice este 1 sau 2;
4 - separator (,) sau (g); R
S - 0 expresie ce da un sir alfanumeric (nume de fisier de
pe disc).
Instructiunea sterge blocurile de date ce apartin fisierului
cu numele definit de cimpul 3 de pe unitatea data de cimpul 3.
Sectoarele “"sterse" sint gata a fi reutilizate de alte fisiere.
Exemple:
1) ERASE "M"; 1; “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 expresie este afara din
domeniu sau daca nu este discheta in unitatea specificata.



Sintaxa:
MOVE 12345

t - simbol “#*

2 - numar -de canal

3 - cuvintul BASIC: TO
4 - simbol "#*

S = numar de canal

Cimpurile 2 si S pot fi scrise si explicit. Scrierea explicita
‘presupune completarea unui sir de forma

-abede

in locul fiecarui nume de canal, dupa urmatoarea logica:
a - 0 litera ce specifica subsistemele;
b - separator (,) sau (3);
¢ — expresie numericas
d - separator (,) sau (3)3
e ~ este expresie ce da un Sir alfanumeric (nume de fisier).

Primul cimp este obligatoriu, urmatoarele patru fiind (pe grupe
de nite doua) optionale.

Inctructiunea MOVE permite utilizatorului sa receptioneze
date d= “la un canal sursa si sa transmita date spre un canal
destinatie.

Exemple:
1) MOVE #4 TO ?5

-datele receptiqgage de canalul 4 sint transmise spre candlul 5
2) MOVE “N",20 TO “M“; 1; -“DATERET"

dctetii  receptionati de pe retea de la statia 20 vor fi  stocati
in fisierul cu numele DATERET de pe unitatea logica 1.

Se vor genera mesaje de eroare daca:

- 2xpresiile sint in afara domeniului;

- canalul nu este deschis;

-~ nu 2ste disc 'in unitatea specificatas
- fisierul sursa nu este gasit;

= fisierul destinatie este deja existent.

Comanda MOVE foloseste doar pentru fisiere de lungime fini-
ta, adica fisiere t2rminate cu separator de sfirsit de fisier.
Lucrul 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 in Tim-S Plus pentru a
transfera pe unitatile de disc programe de pe benzile magnatice -
concepute pentru modul de lucru Spectrum 48K -, unde urmeaza a fi

utilizate, dar cu viteza de lucru mai mare.

Sintaxa :
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33.
6) LOAD » "b*
se incarca in calculator un program BASIC de pe RS232.

E posibil ca datele receptionate de la retea sau de pe RS222
sa fie vrecunoscute fals ca programe BASIC, caz in care se +va
bloca in executie calculatorul fara a da mesaj de eroare:

Wrong file type.
7) VERIFY % "N, 1; "PROG"

compara programul din fisierul cu numele PROG al unitaiii icgice
1 cu programul aflat in memoria calculatorului.

8) VERIFY ® “N"; 33

compara programul primit de la statia 32, eprin retea. cu cel div
memorie.

9) VERIFY % *B" CODE 32000, 236

compara 256 de octeti preluati de la locatii de memcr:.
tive, incepind cu  adresa 32000, cu informatis er.c-

RS2a7

‘:.‘_)".
10) MERGE * "m", 1,"Casiopeea”

programul BASIC aflat in fisierul cu numz2le Caxicnaea m¢ unitites
1 este alipit (MERGE obisnuit) la programuli BA”IL guistent in
memoria calculatorului.

11) MERGE »* "n*, S3

programul BASIC. recepticnat prin retex de la -tatia 53 este
alipit la programul =xistent in-memorie.

12) MERGE # “b*

programul BAZIC preluat de la R5232 este alipit ia programul din
memorie. )

De” retinut ca MERGE se aplica doav Ja #raorame si variabile
BASIZ, altfal apare mesay de ersara:

MERGE error.

Proaramele BASIC cu auto-run nu acesgis MEWGE.

3.7 CLSE & CLEARS

CLS#  provoacs  actiunile efectuats de CLT simpiu, in pius
-efinestz  urmatoaralz optiuni de lucra cu ecrannsl videa: INK O,
FER 7, PORDER 7. INVERSE 0. ERIGHT 0. OVER 0. FLASH 0.
CLEAR# stargs toate zonelz de aemoria  tamegon alocats
~ralelor de date. Toste canalele sint inchise (CLOSE). Canalele
-2 primesce valori implicite, celelalte wrimesc valori nule, In
< nbvest cu CLOSE®, CLEAR#  sterge orice memovie tampon ne-
fransmisa si veduse gona de memorie  tampon  la  configuratia
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minima.
Exemples
1) CLS® : PAPER2 1 LS
genereaza fond rosu pe TV.
2) CLSSAVE »°n",01PAPERi1CLS
nu va genera fond rosu.
3) CLS #:1SAVE »"n",0sPRINT; tPAPER2:CLS

va genera fond rosu deocarece comanda PRINT va reselecta -canalul
de afisare pe TV.

3.8 Reteaua locala omogena

Calculatorul Tim-S Flus se poate cupla intr-o retea locala
omogena. Reteaua omogena este formata din calculatocare ale fami-
liei Spectrum care prezinta compatibilitate Interface I, din
punct de vedere al protocolului (adoptat la aceste calculatoare)
de dialag prin intermediul unui singur fir purtator de informa-
tie. Reteaua locala se refera la distributia statiilor care
participa la retea. O retea de microcalculatoare permite cupla-
rea mai multor microcalculatoare intr- o anumita structura in
scopul stabilirii unui canal de comunicatie comun mai wultor
statii, de mare viteza, pentru transferul datelor intre statii.
Rata de transfer a datelor este de circa 5 Ko pe secunda, supe-
rioara legaturii seriale RS232.

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 1la
comanda, altfel se pastreaza valoarea implicita de initializare
a numarului statiei, care este 1. Statie sursa este aceea care
transmite un mesaj, 1iar statie destinatie este aceea care recep-
tioneaza un mesaj.

In descrierea retelei vom denumi simbolic: A - (apropiata)
statia la care lucreaza utilizatorul si D - (departata) statia cu
care comunica utilizatorul. Comunicarea este posibila in sensul A
spr2 D sau in sensul D spre A.

Reteaua este prezenta fizic prin 2 cuple pe carcasa, exten-
sia Tim-S Plus si cablurile coaxiale (masa + semnal) care fac
lagatura intre statii. Calculatoarele care participa la retea
este necesar sa fie cuplate intre ele fizic cu cabluri .coaxiale.
D= exempluy, pentru o retea formata din 3 calculatoare - statia 1
(de tip A), statia 2 (de tip D) si statia 3 (de tip D) -, sint
necesare 2 cabluri care pornesc de la 1 si merg la 2 respectiv la
3. (Utilizatorii retelei din 2 si 3 vor avea un punct de vedere
similar cu al lui 1 in ceea ce priveste reteaua)l.

Din punct de vedere al comunicatiei ce sz =fectueaza, vre-
teaua pcate fi in repaus (cind nu se lucreaza pe ea) sau poate fi
functionala (cind se lucre=aza pe e=a). Daca este functionala,
reteaua poate fi in starea 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 raspuride.
Protocolul de comunicatie intre statii corespunde unui format
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strict definit.

In aceasta descriere vom veni in ajutorul utilizatorului
care <doreste sa programeze lucrul in retea folosiad limbajul
BASIC. '

5.8.1 Schisbarsa 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 iwmplicit numarul 1.
Numarul statiei este retinut in variabila de extensie sistem
nunita ‘simbolic NTSTAT de la locatia 23749, Utilizatorul ooate
schimba acest numar utilizind comanda:

FORMAT "N, mumar statie
sau
POKE 23749, mumar statie.

Numarul de statie trebuie sa fie cuprins intre 1 ci 44,
Restrictia nu se aplica pentru utilizatori care folosesc r=teaua
erogramind in cod 280.

Numarul curent al statiei este copiat in zona de memorie
tampon utilizata de canalele create pentr. retea. Este posibil
deci a se folosi canale de retea diferiie pentru receptie =i
pentru emisie cu statiile D.

$.8.2 SAVE pentru retea

Folosind SAVE se pot transmite de la A catre D
urnatoarele tipuri de informatie:

- programe BASIC:

- variabile tablou BASIC;

- blocuri de date in cod reprezentind cod sau imagine.
Exemple:

1) SAVE #"n*, 2

se trimite spre statia D cu numarul 2 programul BASIC din
memoria statiei A.

2) SAVE u°N"; 3 LINE 10

se trimite spre statia D cu numarul 3 programul BASIC din
memoria statiei A, programul fiind de tip auto-runm.

3) SAVE #"n®, 0 SCREENS

se trimite spre statia D cu numarul O (orice numar de statie
ce asteapta in receptie colectiva) imaginea TV curenta din statia

4) SME 0", {1 DATA A0
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vimite spre statia D cu.numarul 1 tabloul A() din progra-
mul statiei A.

5) SAVE ®°n"; 10 CODE 30000,1000

se trimit spre statia D cu numarul 10, 1000 de octeti ince-
pind de la adresa 30000 a memoriei statiei A.
Realizarea comunicatiei cu SAVE de la A spre D este
posibila doar daca si statia D asteapta sa primeasca acelasi
tip de date. Daca in loc de numarul statiei D se pune O
aceasta inseamna ca A transmite spre toate statiile (colec-
tiv), 1iar 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 statie D) implica un protocol strict de raspuns de la
statia ce receptioneaza. La legaturile de comunicatie de tip
colectiv statia ce emite nu asteapta raspuns. Datele trimise cu
emisie ocolectiva sint transmise cu o viteza de circa 4 ori mai
mica decit normal.

5.8.3 LOAD, MERGE si VERIFY pentru retea

Aceleasi cateqorii de date ca la SAVE pot fi receptiopate de
p2 ratea (de la statia D) utilizind LOAD, MERGE sau VERIFY.

Exemple:
1) LOAD #*n"3 2 DATA Al

se receptioneaza de la statia D cu numarul 2 un tablou nume-
ric in variabila A().

2) VERIFY ®#"N*®, 0

programul BASIC din statia A este verificat prin comparatie cu
programul BASIC emis colectiv de o statie D. e

3) MERGE #°N*, 1

proaramul primit de la statia D cu numarul 1 va realiza MERGE cu
programul statiei A.

Este necesar ca statiile D sa fie pregatite sa transmita
blocul de informatie asteptat de A.

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 statiei 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, prin 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 ajunge la LOAD/SAVE inainte de a ajunge
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cealalta la SAVE/LOAD, statia care ajunge prima trece in starea
de asteptare. Instructiunile LOAD si SAVE. din celée 2 programe
diferite, de pe cele 2 calculatoare diferite, vor aiunge dupa un
timp sa se sincronizeze (comunicatie dedicata). Dupa acest moment
de sincronizare programul BASIC din statia 1 incepe sa fie
transmis spre statia 2. Se face in prelabil o divizare a progra-
mului in blocuri de 255 de octeti, fiecare bloc nou obtinut fiind
apoi transmis pe linie. .

‘Pe pericada 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 3AVE, LO0OAD, 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
lucreaza 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,
return) cau o colectie de caracterz. Se delimiteaza 3 etape:

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#.

Exemple:
1) OPENB4; "N°; 18

aspciaza-canal&% 4 pentru retea cind A comunica cu D=18.
2) OPENNS; "n™, O

asociaza canalul 5 cu-un nou canal de retea, care va lucra
date in comunicatie colectiva,

Zona memoriei tampon alocata canalului de retea este de 255
octeti. Transmisia spre D se va face doar cind in aceasta zona

sint colectati 235-de octeti.

B)Canalul de retea existent trebuie umplut cu datele nece-
sare folosind o instructie PRINT#, <cu numar de canal corespunz’
tor.

Daca datele vor fi considerate ca expresii (la receptie),
este necesar sa se aibe grija pentru asigurarea plasarii cores-
punzatoar?2 a codului CR (ca si cum s—ar apasa ENTER pentru date
preluate cu INFUT simplu).

Exemple:
1) PRINTS®4; 1|

in zona tampon alocata canalului 4 se vor incarca codul "1"
codul CR.

2) PRINT#3S; “UNU"
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in zona tampon alocata canalului S5 se vor incarca codurile “u®,
“N*, "U" si codul CR.

3) PRINTES; A B¢

in zona tampon alocata canalului 6 se vor incarca intii caracte-
rele ce formeaza variabila A si codul CR, apoi caracterele ce
formeaza variabila B$ si codul CR. :

Un canal de retea permite incarcarea a 255 de octeti in zona
tampon de memorie corespunzatoare. Cind se scrie al 256-lea octet
cei 2355 de octeti existenti sint transmisi pe retea &ar ultimul
(al 256-lea) devine primul in 2zona tampon (eliberata prin
transmisie).

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 O in locatia tampon respectiva (doar canalele.
0...3 pastreaza valorile originale).

Exemplu:

1) CLOSE®4

inchide canalul 4.

5.8.5 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 intelege expresii (necesare a fi separate cu
codul CR) sau o colectie de caractere. Sint necesare 3 etape:

A)Este necesar sa fie deschis un canal.

Exemple:

1) OPENA7, °N"; 1

asociaza canalul 7 pentru un nou canal de retea, dedicat comuni-
catiei cu statia 1.

2) OPENBS) "n", O

asociaza canalul & pentru receptia din retea a datelor emise
colectiv.

B)Se utilizeaza INPUT# si/sau INKEYS#. INKEY$# se foloseste
cind se citeste de la tastatura dcar un singur caracter.

Exemple:

1) INPUTE7; A
octetii receptionati, terminati cu un cod CR, sint atribuiti
variabilei A (ceea ce se receptioneaza poate fi o exeresie dar
este necesar sa fie un argument valid pentru functia VAL).

2) IPUTET: As
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octetii receptionati, terminati cu un cod CR, sint considerat: ca
un sir de caractere de lungime finita si sint atribuiti variabi-
lei AS.

3) INKEYSS?

sirul dat de functie va fi urmatorul caracter receptionat.

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 la 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 eroare "end of file" (sfirsit de fisier).

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 INKEYS# 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:

CLOSES?7

elibereaza canalul 7 de retea si umple cu O octetii zonei tampon

aferente acestui canal.
Protocolul de comunicatie cu date prin retea 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 proaramul:

10 FORMAT"N", 1
20 OPEN#S; *N*, 2
30 FOR A=1 TO 240
40 PRINT®S; A

S0 NEXT A

60 CLOSES#S

Programul da numar statiei (10), deschide canalul S de tip
retea dedicata statiei 2 (20),transmite 240 de valori de la 1l la
240 (30,40,50), apoi-inchide sirul S, eliberind zona de memorie
onupata. Abia la executia liniei 40 se incheie transmisia pro-
priuzisa prin transmisia unui bloc de date continind ultimzle
valori date ...239,240.

In statia 2, care receptioneaza, este necesar sa fie rulat

programul:

10 FORMAT “"N"; 2
20 OPEN#12; "N°; 1
30 INPUT#12; X

40 PRINT X

S50 GOTO 30

Programul da numarul 2 pentru statie (10), deschide canalul
12 de tip retea dedicata statiei 1 (20), preia o expresie din
2cna de memcrie tampon alocata canalului 12 (daca exista cev
receptionat acolo) si o atribuie variabilei X (30), afisea:za
valoarea variabilei X pe ecran (40) si cicleaza la linia 30 (50).
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Si in acest caz statiile sursa si destinatie se vor sincro-
niza prin  introducer=2a unor perioade de asteptare (atunci cind
este necesar).

Structura unei zone de memorie tampon (buffer) alocata unui
canal de tip retea este:

Gctet Cor:tinut

0-1 Adresa #0003

2-= Adresa #0008 _

L} Codul "N“ (+#30 daca este canal folosit de SAVE, LOAQ.
VERIFY sau MERGE)
Adresa rutinei de transmisie
Adresa rutinei de receptie
Numarul #0114 (276 octeti in zona tampon)
Urmatorii & ccteti contin antetul:

i1 Numarul statiei D

1z Numarul statiei A

13-14  Numarul blocului de date (5=0 i <65536)

15 Daca este cod "1" atunci marcheaza sfirsit de fisier;
altfel este “O"

1¢ Lungimea =zonei tampon necesara; pentru receptie =0; 1la
emisie <238

i7 Suma de control pentru date

12 suma de control pantru anteriorii 7 octeti
Urmatorii 2 otteti sint folositi in receptie

17 Pozitia ultimului caracter luat din zona tampon alocata
canalului de retea

20 Numarul de octeti ce pot fi cititi din zona

Urmatorii 255 wocteti formeaza zona tampon de memorie
alocata unui canal de retea penfru emisie sau receptie

21-275 255 octeti de date

~ntetul este necesar stabilirii legaturii de comunicatie,
dupa ce in prealabil retsaua a fost ocupata de statia A erintr-un
procedey de sesizare a starii de r2paus (CSMA). Dupa transmiterea,
antetualui primirea wvalidarii vreceptiei de 1la statia D,
transmisia continua cu blocuri de date de 255 octeti si validare
a receptiel pina se termina scciunea de lucru pe retea intre A si
0. .

Atentie:

1iln bloc de date este marcat ca fiind sfirsit de fisier
diar la inchiderea canalului de retea cu CLOSE# sau la exscn. %
an2l instructiuni SAVE®,

230 statie czre executs in program o instructiune vetes 42
tip LOAD. VERIFY, MERCE, INFUT va astepta oricit pina va reaea-
ticna corect ceea ce asteapta. In executia unui INVEVES# ctatia va
asterpiz doar -un anumit timp (scurt) dupa care va da ca valoare :
functie: sirul nul.

2)La receptia tlocuriler emize spre bolectiv s2 poate ores
confuzie deoarece jiatve blocurile de date pot spare durate destul
de mari de ctare inactiva. durate cve ot fi intererelate de alte
statii ca stari de ropaus.  Aceste ultime statii vor jmceres
preia lucru pe rvetea emitind si eventual alterind ceea ¢¢ statix
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care emite spre colectiv vrea sa transmita. Deci, atentie 1la
transmisiile de durata in modul emisie colectiva.
4)La receptie, daca statia foloseste continutul-zonei tampon
-alocata canalului de ratea (cu INPUTH# sau INKEY$#) atunci cind va
ajunge sa foloseasca ultimul octet receptionat din zona, o citire
de nou woctet va genera (daca acest bloc de date este marcat ca
sfirsit de fisier) un mesaj de ercare sau o cerere de nou bloc
de date de la emitent (daca blocul nu este marcat ca sfirsit de
fisier).
5)Sint 4 catejorii de comunicatii pe retea:
emisie dedicata (spre cineva);
- receptie dedicata (de la cineva)s
- emisie calectiva (spre oricine);
- receptie colectiva (de 1a oricine);
A)Uneori este nacesar ca-utilizatorii retelei locale omcgsne
sa mai utilizeze un mijloc de comunicare (exemplus telefon sau
vizual) pentru a-si sincroniza activitatiie.

5.9 Legatura seriala RS232

Un al 1III-lea cubsistem (aptiune) oferit de extensia
Interface I este legatura seriala RS 232, wutilizabila.prin cupia
seriala.

3232 asigura in principiu legatura seriala spre un sisiem
cu o interfata R3232, ip protocolul definit. De exemplu  imeri-
manta cau un alt calculator.

F2232 asiqura receptia san transmisia datelor serizlsz e
cablu fizic de S fire: 2 la receptie, 2 13 emisiz si un fir gz
masa (GND)., Octetii sinl transmisi unul dupa altul iar un cctet
anumit se transmite doar daca csalalta statie 3 semmalizat «ca
este pregatifa sa-1 recepiioneze.

Protocolul de emisie foloseste 2 fire: LDT si LCTS, Proteco-
lul de vreceptie foloseste alte 2 Fire: LDR si LDTR (vezi
fig.8,b). Deci firele LDT, LCT3, LDR si LDTR de la o statie vor
fi conectate cu firele LDR, LDTR, LDT, vrespectiv LCTS 1z
cealalta statie.

Octetul circula impachetet actfel: wun bit de start, 8 bits
ai octetului dats  si 2:bhiti de stop (fara Git de paritatsz),
Total 1! biti.

Viteza de transmisie a datelor pe lecatura seriala e luata
impiicit 2600 de unitati numite baud. Fenrtru a vedea citi octati
se transmit pe secunda se imparte aceasta viteza la 11.

Cin cauza protocolului prin cave =mitatorul eoata emite doar
daca raceriarul .poate prelua cctet, apar pauze diferite care fac
viteza vreala de transmisie mult mai mica decit aceea rezultata
din calculul anteriecr.

5.5.% Alegere:z vitezei de iransmisie

Viteza de transmsie se poate scnimba de 12 valo- data
implicii felesind instyuctiunea FORMAT.

Exemplug
FURMAT "ty 150
alese viters de 110 baud pentyi RSLA2

Vitezele standard provgramabile 3090,
1200, 230G,  3€00. et si 192006, L



aceiasi cu una din valorile standard, atunci valoarea adoptata se
va trunchia la valoarea din tabel imediat mai mica; daca 2ste <50
atunci se adopta valoarea 50; daca este >19200 <65933 se
adopta valoarea 19200.

Exemple:

1) FORMAT "b"*; O
pune viteza S0 baud.

2) FORMAT “"b“; 1500
pune viteza 1200 baud.

In urma executiei comenzii FORMAT variabila de extensie
sistem BAUD este actualizata cu valoarea rezultata. Utilizind
instructia POKE 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
(zod  sau imagine) pot fi transmise prin RS232 spre alta statie,
utilizind SAVE.

Exemple:

1) SAVE ="b*
programul si variabilele BASIC sint transmise prin RS232.

2) SAVE #"b" SCREENS
o copie a imagini TV este transmisa prin R5232.

3) SAVE »"b" CODE 30000,128

128 octeti se preiau de la adrese consecutive din memorie
incepind cu adresa 30000 - si transmisi prin R3232.

4) SAVE %"b" DATA B$( )

variabila B$( ) este transmisa prin R5232.

$.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.

Exempla:
1) LOAD %"b*
un program BASIC este incarcat de la RS232.

2) MERGE »"b"
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un program BASIC luat prin RS232 este compus MERGE cu programul
existent in calculator.

'3) VERIFY ="b" DATA 32000, 100

informatia unui bloc de 100 oeteti luat de la RS232 este comparat
cu informatia blocului de 100 .ocleti care incepe de la adresa
32000 din memoria caleulatorului.

In toate cazurile cind folosim SAVE, LOAD, MERGE sau VERIFY
si identificatorul de subsistem "B" sau "b" prin R5232 se vehicu-
leaza octeti in-plaja de valori 0-255.

Pe R35232 se transmit date doar dupa ce receptorul semnali-
zeaza emitorul ce este gata sa primeasca date. Pe timpul pauzelor
sau a transferuriler de date bordura imaginii TV sufera schimbari
de culoare intre culoarea curenta si cea memorata in variabila de
sistem 10BORD (la fel ca la retea).

S5.9.4 Comunicarea de date prin RS232

Ca si la reteaua omcgena transmiterea de date implica des-
chiderea unui canal (OPEN), ecar2 va fi asociat pentru R3232.
inainte de folosirea instructiunii PRINT#.

Exemplu:
OPEN#4;: "b"

canalul 4, deschis pentru R5232.

Un canal degchis poate fi folosit fis pentru  trancmiter
fie pentru receptia de dite. Aceasta este posibil decarzce nu mai
este npecesara o zona de memorie tampon de lucru  alocata RS232,
aceasta zona reducindu-se acum ia 1 octet.

Dupa exeeutia unui OFEN# in zona de memorie aIOﬂata informa-
tiei despre canale se vor genera 11 octeti:

1-2 Adresa #0003

3-4 Adresa #0008

i< Codul  "T"  (+#80 pentru canalele implicite deschise la
2SAVE, LOJAD, MERGE, VERIFY)

6-7 Adresa rutinei de transmisie RS232

§-9 _Adresa rutinei de receptie R3232

10-11  Codul #OB (11 octeti)

Fentru transmisie se foloseste PRINT#.
Exemple:
1) PRINT#4; A

valoarea PRINT-abila (tiparibila) a variabilei A va fi transmisa
prin RS232 urmata de un cod CR.

2) PRINT#4; “UN SIR"

caracterele textului "UN SIR" fi transmise prin RE232 urmate
de un cod CR.

Pentru receptie se foloseste INFUT# sau INKEY#.
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Exemple:
1) INPUT#4; AS

caracterele receptionate prin R5232, pina la receptia unui cod
R, sint atribuite sirului A$.

LET A$ = INKEY$#4

urmatorul caracter receptionat va fi atribuit variabilei A$. Daca
a1 s-a receptionat nici un caracter, CODE A$ va fi zero.

0 comanda CLOSE# (evemplu CLOSE#4) va face sa fie transmis
un caracter LF (linie noua, caracterizat prin cod 10), inainte de
a2 se 2libera zona ocupata de cei 11 octeti alocati canalului de
R3222. Daca nu =2ste necesar la receptie acest ultim LF, atunci se
va suprima, de exempld, prin executia unei comenzi CLEAR#, car
va elibera zona de memorie alocata canalului de RS232.

S.9.5 Modul TEXT prin RS232

Subsistemul RS232 poate fi apelat si cu identificatorul "T"
sau "t", aceastld permitind vehicularea informatiei in cod ASCII
si a cuvintelor BASIC (token).

Vom putea lista un program BASIC dind comenzile:

OPEN#4; “T°
LIST#4
CLOSE#4

In modul text codurile caracterelor sint modificate astfel:

- codurile de control 0-31 sint ignorate exceptind LF
CR (codurile 10 si 13);

- codurile semigrafice sint transformate in simbolul "?" (de
cod 83);

- cuvintele BAZIC {(token-uri) sint expandate.

D2 exemplu, se poate cupla un Tim-5 Plus cuy o extensie la o
imprimanta care are RS$232. Este posibil lucrul in 2 moduri:

A)folosind canale de tip "B" prin care se permite transferut
de octeti cu valori intre O si 255: wutilizatorul are deplina
libertate in utilizarea codurilor de comanda a caracterelor ASCII
si a celorlalte coduris

B)folosind canalul de tip "B" pentru transmiterea codurilor
d= comanda  si canalul de tip "T" pentru transmiterea de taxte
ASCIT combinate cu cuvinte BASIC.

Exemplu:

10 OPEN#4; “T“: OPEN®S; “B"

20 PRINT#5; CHR$27+ CODE “K"

30 PRINT#4; “Textul propriu-zis®

Cfclosind modul  text "T", utilizatorul 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 canalelor "b", "B" delimitatorul acceptat dupa
OFEN#n este "3". )

5.10 Utilizarea unitatilor de disc sub Interface I

Prezenta optiunilor hard/soft pentru modul de lucru
Interface I la Tim-3 Plus permite - printre altele - si utiliza-
rea wunitatilor de disc. In acest scop softul de Interface I
prezinta urmatoarele instructii:

1. FORMAT
2. CAT

3. ERASE
4. "SAVER
S. LOAD*
6. MERGEx
7. VERIFY=%
8. OPEN#
9. CLOSE#
10. PRINT#
11. INPUT#
12. INKEY$#
13. MOVE
14, CLSH
15. CLEAR#

5.10.1 FORMAT
Formateaza o discketa tip Interface I. Sintaxa:
FORMAT “m", n,:“nume disc®

unde
m - diferentiaza discheta de retea si dz RS 232C (m pentvu
disc)s
n - numar de unitate de disc, 1 sau 2;
nume disc - numele dischetei.

0 unitate de disc e identificata cu unul din numerele | sau 2 s
pun2 la dispozitia utilizatoruiui 123 K, Unei unitati cu care se
luercaza i se rezerva circa 0.5 K din memoria principala a calcu-
latorului (zona buffer, dupa variabilele dsz sistem).

OBS. Sintactic esis corect 3 in loc de ,. Observatia ecste valabi
ia si in continuar
exempiu: FORMAT “a", 13 "Princeton"

Executia  instructiei FORMAT atrage dupa sine pierdsr=a in-
formatiei inscrise pe discheta. Discheta este impartita in piste
si  sectoare (¥ sectoare/pista, 512 octeti/sector. dubla a=znsi-

tate). Informatia pe care o contine un sector dupa formatare este
constanta #ES.

S5.10.2 CAT

Catalogheaza o discheta (tipareste in canalul curent numele fi-
sieralor existente pe discheta). Sintaxa:
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CAT [#nsl,n

unde ns este numarul unui canal logic (implicit 2 = ecranul
suparior). -

Exemplu: CAT 1
Executie: 1n canalul specificat in instructie (2) se tipareste:

- numele dischet=21;
numels fisierelor de pe discheta;
spatiul neocupat, in K.

5.10.3 ERASE
Stergz un tisier. Sintaxa:
ERASE "m",n,“nume fisier"

unde nume fisier =2cte numele fisierului existent care va fi sters
de p2 discheta.

Evermplu: ERASE “m", 1, “Andromeda”

Executie: fisierul cu numele dat in instructie este sters de pe
discheta din unitatea 1.

5.10.4 SAVE#
Salveaza un fisier de tip program. Sintaxa:

SAVE *"m",n,"nume fisier™ urmat de: CODE adr,lung
SCREERS
LINE linstart
DATA x(i,j)

unde:
adr - adresa de inceput a programului in cod masina de
salvat; R
lung - lungimea progaramului in cod masina;
linstart linia la care s2 face RUN dupa incarcarea progra-
malui BASIC;
- numelie matricii numerice sau alfanumerice;
i,J - dimensiunea matricii (pot sa ligseasca).

Exemplu: 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 tie cod-masina. Celelalte tipuri de fisier sint:

= program BASIC (optiunea absenta):
= 2oran (SCREENS);
- date (DATA).

OBS. Salvarea pe discheta este asemanatoare din punctul de vedere

al utilizatorului cu cea pe caseta. Toate cptiunile sint ‘simi-
lare. Observatia se mentine si 1a instructiunile wurmatoare:
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LOAD#, MERGE®, VERIFYs,.:

S.10.5 LOAD*

Incarca un fisier de tip program de 1la wunitatea specificata.
Sintaxa:

LOAD %"m",n,"nume fisier® urmat de: CODE [adr],[lurgl
SCREENS
DATA x(i,J)

Exemplu: LOAD #“m”,1, "Gizeh®
LOAD ®*m",3; "Tutankamon“CODE 32768, 1000

Executie: Este incarcat fisierul daca tipul specificat in
structie coincide cu tipul cu care a fost salvat.

5.10.é6 MERGE®
Adaugare program BASIC. Sintaxa:
MERGE *“m",n,"nume fisier"
Exemplu: MERGE % “m®,2,"Tungus"
Executie: Programul specificat este adaugat programului

tent deja in memoria calculatorului. Liniile vechi, al
numar se suprapune peste un numar de linie nou, sint sterse.

S5.10.7 VERIFY%,
Verifica coincidenta a doua programe. Sintaxa:
VERIFY. * * *,n,"nume fisier®
Exemplu: VERIFY % *m",1;"Gemenii*
Execui{e{ Programul specificgt in instructie est2 comparat,

octet cu octet,. cu cel din memorie. In cazul in care coincid.
este tiparit un mesaj OK.

$.10.8 OPENS
Deschide canal de date. Sintax

OPEN # ns,"m",n,"nume fisier"
Exemplu: 10 OPEN # 4,"w",1,"Da Vinci®

Executie: Este creat un canal de date cu numarul logic ns si
asociat dischetei din unitatea 1. Fisierul “"nume fisier" este
deschis in citire daca numele exista pe dischata; daca nu, =
deschis in scriere.
0BS. Daca dupa numar canal se foloseste drept separator v
(virgula), atunci se deschid canalele de asociate versiunii de
lucru 42 BASIC (in cazul canalelor b, B, m si Mde la Tim-3).
Daca separatorul este “; se deschid canale de tip Interface I.

n
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Exemelu: OPEN #S,"n" - imprimanta MIM-40;
OPEN #5;"m",1,"TEST" - canal floppy-disc.
5.10.9 PRINT#

Tipareste in canal. Sintaxa:
PRINT # ns,lista

und2 lista accepta toate facilitatile de PRINT din BASIC-ul
ctandard sint valabile si respectate.

“xemplu: 20 PRINT # 4,“Tiparire demonstrativa“;AT20,10;1989
Exemiting Este oreat un {i1sier de tip date pe dischet , {ac:ili-
tate oare nu erieta la fisierele pe caceta. Un fisier odat
deschis  ou OFEN ¥ ip soriers, s poate sorie in el cu PRINTE pi
ra la inchiderea canalzlului ou CLOSE#.
5.10.10 INPUTH
~itirea variabilei din canal. Sintax

INPUT # ns;var

undez  var este¢ o variabila careia i se asociaza nupi
alfanumeric citit de pe dischata.

semplu: 30 INPUT #4;as
Exacutie: Variabila specificata - a$ - va avea valoarea citat-
de p2 discheta, Variahilele trebuis citite in ordin=a depunerii
lor in canal.
5.10.11 INKEYS &
Citeste cod din canal. .Sintaxa:
INKEYS$ # ns
Exenmplu: 40 PRINT INKEYS #4
Executie: Similar cu functia INKEY$ din versiunez 48 EAZIC,
octetul 2std praluat, dar nu de la tastatura, ci din canal.
5.10.12 CLOSE#
}nchidere canal de date. Sintaxa:
CLOSE & ns
oxemplut CLOSE # 4
Exacutie:  Inchide oanalul  ou nuanarul logic  ns,
prealabil  ou OFEN %, Daca a rast desehis in soeviere

rutina de inregistrare, in camil in cars troponig! o
=ete gol.  iar daca a fost deschis in oatirs,  swvantu-
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necitite se pierd din memorie.

S5.10.13 MOVE
Mutare- fisier. de tip date. Sintaxa:

#nsd #nsr
TO
*m*;:nd, “nunfisd"” “a“,nr, "numfis”

Exemp lus nové "m",1,"Fisier" TO "m",{,“Fismutat”
MOVE “m“,1,°Fisier” TO #2
MOVE "m",1,"Fisier" T0 “m“,2,"FISIER"

Executie: Este oreat un nou fisier (receptor) identic cu primul

(debiterr) 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
de a completa fisiere de tip date.
OBS. Fisiera create cu SAVE ¥ nu pot fi citite cu INPUTH# sau
INKEY$ si nici mutate ou MOVE. La fel fisiere create cu FRINT# nu
pot  fi citite cu LOAD #, MERGE # sau VERIFY %, Trebuie facuta
deosebirea intre ficiere de tip program (similare celor de pe
caseta) si fisiere de tip date.

S5.10.14 CLS#

Sterge ecran si intializ re atribute de culocare. Sintaxa:

CLS #

Executia: Instructia esté similara comenzii dedicata stergerii
eeranului (CL3) din 43 BASIC, in plus initializeaza atributels de
culoare, dupa cum-urmeaz

PAPER 7 talb)
BORDER 7 (alb)
INK 0 (negru)

'5.10.15 CLEAR#
Anuleaza canalele de date. Sintaxa:

CLEAR #

Executia: Instructia aduce zona de canale de date la forma ei

minima, stergind toate canalele deschise de utilizator.

S.11 Utilizarea rutinelor din Interface I

Din modul de lucru 48 BASIC se pot apela subrutine specifice
din pagina ce contine softul 2xtenciei de RASIC, Interface I
(p11)., Operatia esie mult usurata de wutilizarea asa-ziselor
“hook-coduri”. Un  hook-cod este un octet (intre 818 si  #32),
prezent in programul utilizator dupa codul #CF, ocodul istructiei

RET #03, Do 2xemplu, sa incarcam in memorie, incepind cu adresa
#A000, urmatoarea secventa de program:
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AO00 CF RST#08
AO01 23 DEFB 35
AOO2 ...

Rezultatul executiei instructiei cu codul #CF (in modul de lucru
48 BASIC) este suspendarea executiei actualei secvente de pro-
gram, lansarea in executie a rutinei din Interface I selectata pe
baza hook~codului #35, urmata, in general, de revenirea la adresa
#A002, de unde urmeaza a fi preluat urmatorul cod de instructie.-

Apelul prin hook—coduri are avantajul ca ocupa doar 2 octeti
si nu 3, cum ar fi in cazul apelului cu CALL, dar mai ales a fost
necesar deoarece subrutinele apelate sint in softul Interface I,
c2ea  oe inseamna ca este necesara o paginarz preliminara, iar
dupa executie © repaginare (se considera ca programele utilizator
ruleaza sub controlul softului 48 BASIC).

In cazul apelarii prin hook-coduri, RST#08 produce comutarea
accesului 1a memorie in cadrul primului sfert, 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
inseamna ca o erocare a fost depistata in programul BASIC si un
mesaj de eroare va urma sa fie tiparit. Daca éste 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 eroare (daca este corecta). Selectia instructiei
se face chiar pe baza valorii hook-codului. Codurile intre #33 si
#FE genereaza un mesaj de eroare "Hook code error”.

[ie notat ca nici un registru nu este salvat. Utilizatorul
trebuie, in unele cazuri, sa salveze H’L".

S.11.1 Hook-codurile Interface I
Hook-codurile au urmatoarelé semnificatii la' Interface I:

#1B -~ CONSOLE INPUT

#1C - CONSOLE OUTPUT

#1D - RS232 INPUT

#1E - RS232 OUTPUT

#1F - IX PRINTER OQUTFUT
#20 - KEYBOARD TEST

#21  SELEET DRIVE

#22 - OPEN FILE

#23 - CLOSE FILE

#24 - DELETE FILE

#25 - READ SEQUENTIAL

#2¢6 - WRITE RECORD

#27 - READ RANDOM

#28 - READ SECTOR

#29 - READ NEXT

#2A - WRITE SECTOR

#2B - CREATE BUFFER

#2C - DELETE BUFFER

#2D - OFEN"NETWORK CHANNEL
#2E - CLOSE NETWORK CHANNEL
#2F - CET PACKET

#30 - SEND PACKET

#31 - CREATE SYSTEM VARIABLES
#32 - CALLING Tim-S Plus
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S.11.2 Detalii despre hook-coduri
#1B ~ CONSOLE. INPUT

Subrutina asteapta ca o tasta sa fie apasata. Cind -acest
lucru s-a intimplat, codul caracteruiui este ‘gasit si returpat in
registrul A. Intreruperéa mascabila trebuie sa fie validata ina-
inte de apelare.

#1C ~ CONSOLE OQUTPUT

Subrutina tipareste in canalul 2 (in mod normal - ecranul
-superior) caracterul al carui cod, este in registrul A. Acelasi
“efect l-ar avea: B

PUSH AF

LD A, #02

CALL SELECT

POP AF

RST #10
SELECT este un subprogram din 48 BASIC care, in cazul variantei
de apelare de mai sus, asociaza canalului 2 ecranul superior. Do
remarcat ca defilarea (scroll) este oprita.

#1D - RS232 INPUT

Subrutina preia octetul de date de la interfata seriala.
Rata de transfer este contrclata prin valoarea variabilei de
sistem extins BAUD (#5CC3/4) iar valoare BORDER-ului prin varia-
bila IOBORD (#SCC4).

Octetul primit prin legatura serie este returnat in A. prin
intermediul variabilei de sistem =xtins SER~-FL (#SCC7/3),care se
(gcomanda a se anula inainte de primirea primului caracter.

#1E - RS232 OUTPUT

Este subrutina corespondenta precedentei (transfera octet de
date). Nici un .occlet de date nu va fi transmis atita timp cit
linia LDTR este la 1 logiel

Octetul ce urmeaza sa. fie transmis se depune in registrul A.

#1F - PRINTER OUTPUT

Subrutina este identica cu CONSOLE OUTPUT, numai ca in locul
canalului 2, este utilizat -canalul 3 (in mod normal imprimanta).'

#20 - KEYBOARD TEST

Subrutina foloseste urmatoarele S instructii pentru a testa
apasarea unei taste.

AF XOR A

DBFE IN A, (#FE)
E61F AND #1F
DS1IF SUB #1F
C6FF ADD A, 8FF

Executia cubrutinei are ca efect pozitionarea fanionului CY,

astfel: - CY=0; nici o tasta nu este apasata;
- CY=1; s-a apasat o tasta.
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#21 - SELECT DRIVE

Heook-codul a fost pastrat pentru compatibilitate cu micro-
drive. Selactia wunitatii de disc se face in modul de acces la
disc daca in prealabil am incarcat la D-STR1 (#5CD¢/7)  numarul
unitatii.

Acesta este primul hook-cod dintre cele 13 care se refera la
discyl flexibil.

#22 - OPEN FILE

Acest hook-cod serveste programatorului in cod masina pentru
a aore2a un canal "ad-hoc" pentru floppy. Adresa de baza a canalu-
lul este returnata in registrul IX. )

Hook-codul se utilizeaza astfel:

se asigura ca variabilele de sistem extins sint inserate
(la nevoir se utilizeaza hook-codul #31);
intotdeauna se salveaza H’L";
- g2 introduce numarul unitatii de disc in D-5TR1;
- se scrie numele fisierului in locatii succesive
- s2 introduce descriptorul numelui fisierului -in N-STR1
ordinea: 1) lungimea low;
2) lungime2a highs;
2) adresa de start low;
4) adresa de start high;
- apeleaza OPEN FILE din Interface I; .
- reface H’L’ inaintea intcarcerii in 4% BASIC.

Hook-codul #22 se utilizeaza numai pentry a deschide fisiere
de tip date si ar2 acelasi =fect ca si instructia OPEN#; daca
numele fisierului este unul nou, atunci fisierul este deschis in
scriere; altfel este deschis in citire si primul sactor aste
incarcat in buffer., Odata canalul creat, fisierul poate fi mani-
pulat in urmatorul mod:

- declararea canalului ca si canal curent astfel:
PUSH IX
POP HL
LD (CURCHL),HL;
oriere in fisier utilizind RST#10 cu codul caracterului
in A sau citire din fisier utilizind
CALL #15E6 CINPUT-AD).

OBS. Al Si3-lea, 1025-lea... wactet seris in canal va genar
noua inregistrare (sector scris) pe discheta.
Similar la citire.

#23 - CLOSE FILE

Actiunea acestei subrutine este similara acelei a instruc-
tiunii CLOSE#. Daca fisierul a carei adresa d2 baza este in IX
este deschis pentru scriere, toate datele care nu au fost inca
inreagistrate pe discheta formeaza o inregistrare "End of file" si
canalul  =ste 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 un 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 la~incarcarea urmatocarei
inregistrari (sector) a fisierului tip date in bufferul canalu-
lui. La intrarea in subrutina, 1IX trebuie sa contina adresa de
baza a canalului, iar variabila de canal CHREC numarul sectoru-
lui curent. CHREC va fi incrementat.

#26 - WRITE RECORD

Hook-codul  serveste la werearea unei inregistrari (sector).
Ca de obicei IX trebuiz sa contina adresa de baza a canalului
care contine datele pentru inregistrare. Inregistrarea va fi
creata in urmatorul sector liber al dischetei.

#27 - READ RANDOM

Subrutina este similara cu READ SEQUENTIAL, numai ca se
citeste sectorul din fisier al carui numar este dat de continutul
variabilei CHREQ.

#28 - READ SECTOR

Aceasta subrutina incarca inregistrarea din sectorul speci-
ficat de  CHREQ. Nu conteaza carui fisier ii apartine aceasta
inregistrare.

#29 - READ NEXT
Aceiasi functie cu READ SECTCR.

#2A - WRITE SECTOR

Subrutina efectueaza actiunea inversa lui READ SECTOR. Da-
tela continute in bufferul canalului specificat de IX sint scrise
in sectorul CHREQ al dischetei.

#2B - CREATE BUFFER

Subrutina creaza un canal si zona MAP (harta de fisier)
necezsara pentru fisierul specificat de D-3TR1 si N-3TRt la
INTERFACE-1 executa aceiasi actiune ca si OPEN FILE).

#2C - DELETE BUFFER

Canalul si MAF-ul sau (numai in cazul in care nu. mai este
deschis alt canal pentru aceeasi unitate) sint sterse. Toats
zonele vrelccatabile sint mutate mai in jos cu 627 octeti (spre
adrese mai mici).

#2D - OPEN NETWORK CHANNEL

Subrutina ereaza canal pentru reteaua locala de microcaleu-
latoare. Statia destinatie trebuie sa fie in D-STR1 si numarul
statiei proprii in NT3TAT. Ca de cbicei, IX este returnat cu
adresa de baza a2 canalului si se pot emite date cu RET#10 sau
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receptiona cu CALL 815E6, dupa ce canalul a fost declarat curent.
#2€ - 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.

#2F - GET PACKET

Subrutina ajuta 1la incarcarea unui pachet de date care
formeaza pachetul transmis in retea. Variabilele canalului
NCIRIS, NCSELF si NCNUMB trebuie sa aiba valorile necesare.

#30 - SEND PACKET

Opusa subrutinei precedente, irimite um 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.

831 - CREATE SYSTEN VARIABLES

Este un hook-cod care nu are nici o actiune daca variabiiele
de sistem extensie au fost deja inserate. Daca nu, atunci le
initializeaza. v

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 wvariabila de
sistem HD-11 (#5CED/E) adresa subrutinei apelate. In incheierea
acestei rutine, ce ruleaza in conditiile in care in cadrul primu-
lui  sfert este accesibil softul extensiei BASIC, se vrecomanda
revenirea in modu) de lucru 48 BASIC, prin repaginare cu ajutorul
instructiei JP #0700.

5.12 Variabilele de sistem extinse ~ Interface I
FLAGS3 - (#5CB6)

Fiecare bit al octetului adresat cu #5CBé are o anumita semnifi-
catie, dupa cum urmeaza:

Bit ! Semnificatie

0 ! setat daca o comanda extensie a fost executata

1 { setat daca s-a efectuat o instructie CLEAR#

2 ¢ setat daca variabila de sistem ERR SP a fost alterata de
softul & de extensie Interface I

3 | setat pentru rutinele de retea

4 i setat la LOAD»

S | setat pentru SAVEx

6 ! setat pentru MERGEs:

7 | setat pentru VERIFY.




VECTOR - -(#5CB7/8)
. Contine adresa Ia care se sare daca nu s-a gasit sintaxa
corecta nici in softi  extensiei.

SBRT - zona (#5CB9-4#5CC2)

In mod “strict nu este o variabila de sistem, ci o subrutina
scurta folosita de softul-ul extensie pentru a apela rutine din
softul-ul principal (48-BASIC).

BAUD - (#5CC3/4)
“Constituie rata de transfer pentru RS232.

NTSTAT - (#5CCS)
Este numarul stati€i de retea curente atribuita microcalcu-

latorului.

IOBORD - (#5CC4)

Urmareste culoarea PRORDER-ului in timpul operatiilor de
intrare/iesire, -fiind incarcata.cu codul -acestei culori. Normal
2ste O pentru negru, dar poate fi schimbat.

SER-FL - (#5CC7/8)

Este folosita la RS232 -pentru receptie. Primul octet este
fanion, resatat 1la inceputul unei subrutine de intrare si setat
cind un cctet a fost primit. Al doilea octet este octetul recep-
tionat, la intoarcerea din subrutina de intrare.

SECTOR ~ (#5CC9/A)
Memoreaza sectorul header al fisierului.

CHADD -~ (#SCCB/C)
Este echivalenta wvariabilei de sistem CH-ADD din soft-ul

principal.. @£

"NTRESP - (#5CCD)
Este codul raspuns dat in retea.

NTDEST = (#SCCE) = )
(Este) Contine statia destinatie in retea.

NTSRCE - (HSCCF)
‘Contine statia sursa in retea.

"NTNUMB. - (#5CDO/1)
Contine numarul blocului de retea curent transmis.

NTTYPE - (#5CD2)
Contine identificatorul pentru un bloc de retea: 0 pentru

bloe normal si 1 pentru blocgl final.

NTLEN - (#5CD3)
Contine lungimea blocului de retea transmis.

NTDCS - (#5CD4)
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
ficier.
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D-STR1 - (#5CD&/7)

Folosita pentru operatii cu floppy-disc—ul, contine numarul
unitatii de disc, pe 2 octeti. Pentru operatii in retea, contine
numarul  statiei destinatie. Pentru RS232 contine rata de
transfer.

S-STR1 - (#5CD8)
Contine numarul canalului.

L-STR1 - (#3CD%)
Contine tipul canalului.

N-NSTRi (45CDA/B)
Contine lungimea numelui fisierului.

7-STR1 ($5CDC/D)
Contine adresa de incerut a numelui fisierului. Urmatorii
octeti sint folositi pentru LOAD si MQVE.

D-STR2 - (#SCDE/F) pina la... T-STR2 - (#SCE4/5)

Acesti & cocteti sint aceiasi ca si cei 8 precedenti, care
constituie identificatorul primului fisier.

Cotetii urmatori sint echivalenti cu octetii de header din
soft-ul principal, subrutinele lui, dar sint folositi de softul-
ul de extensie.

HD-0C - (#SCEé)
Contine tipul ficierului: O program, 1 matrice numeric
matrica, & cod-masina.

HD-0B - (#5CE7/8)
Contine lungimea datelor.

HD-0D - (#SCE9/A)
Contine adresa de inceput a datelor.

HD-OF - (#5CEB/C)
Contine numele matricii sau lungimea programului.

HD-11 - (#5CED/E)

Contine numarul liniei auto-start. FPoate fi folosita si de
hook-codul #32.

COPIES - (#SCEF)
Dicteaza numarul de copii facute la instructiunea SAVEX.

5.13 Structura unui canal de discheta

Octeti. Semrificat._e

0 -1 Adresa 0008%

2 -3 Adresa 0008#

4 "M" ("M" + #280 daca este canal de tip "ad hoo")
S -6 Adresa MWRCH (adresa de iesire a subrutinei’

7 -8 Adresa MDRCH (adresa de intrare a subrutinei?

=10 Numarul 5%% (lungimea canalului de unitate logic
11 -12  CHRYTE {(contor pentru zona de date)
13 CHREC (numarul sectorului: 0+253)
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-22 14 -23 CHNAME {(numele fisierului sau uwitatii logice)
24 CHFLAG (fanioane) :
5 CHORIVE (numarul unitatii logice)

-27 26 =27  CHMAF (adre=sa MAF)
28 HONUME  {numarul sectorului)
29 HOFLAG (fanicang)
30 ~61  MF (harta fifierului)

&2 -3 LENF (lungimea fisierului)

&4 -44  MNeutilizati

&7 RECFILG -(faniocane)

&3 Neutilizat

6% =70  RECLEN (lungimea inregistrarii)
71 -81 Neutilizati

32 ~5%3 DATA AREA (zona de date)

594 Neutilizat
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