
























































KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER I

Kazdy komputer posiada
zestaw znakéw alfanumery-
cznych (liter i cyfr) oraz se-
migraficznych, przy pomo-
cy ktérych mozliwa jest wi-
zualna komunikacja miedzy
systemem i uzytkownikiem.

W wiekszosci mikrokomputerow infor-
macja o ksztatcie tych znakow przecho-
wywana jest w pamieci statej ROM w po-
staci matryc. Matryca skfada sie najczes-
ciej z 64 punktow (kwadrat 8 x8) i dla li-
tery ,a” ma nastepujaca postac:

Aby matryce przechowac¢ w pamieci,
dzieli sie ja na wiersze. Pustym kraktom
przyporzadkowme sie wartosci 0 a pet-
nym wartosci 1. Poniewaz kazdy wiersz
skiada sie z o$miu elementow (o wartos-
ci 1 lub 0) mozna go zapisac jako bajt.
W ten sposoéb matryca znaku ,a" przyj-
muje postac:

x1 = 00000000 = 00
x2 = 00000000 = #00
x3 = = #78
x4 = = #0C
x5 = = #7C
x6 = #CC
X7 = #76
x8 = 00000000 = +#00

| polskie litery

I zapisuje si€ ja w pamieci jako ciag baj-
tow: #00, #00, #78, #0C, #7C, #CC,
#76, #00.

Jak mozna zmieni¢ ksztatt znaku?

Przede wszystkim nalezy przepisac
matryce znakow z pamigeci ROM do
RAM, gdyz tylko wtedy bedziemy mogli
je modyfikowac.

W Basicu do tego celu stuzy instrukcja
Symbol After n, natomiast w Hisoft Pas-
calu musimy sami zdefiniowa¢ podobna
instrukcje. Skorzystamy z procedury sy-
stemowe] 0 wektorze wywotania BBAB,
ktora wymaga podania dwoch parame-
trow: numeru znaku, od ktérego przepi-
sujemy metryce (przekazywanego przez
rejestr DE) i adresu, pod ktory przepisu-
jemy matryce do RAM-u (przekazywane-
go przez rejestr HL).

My przepiszemy matryce znakéw o ko-
dach powyzej 31 (tzn. pomijamy znaki
sterujace) do obszaru pamieci o adresie
poczatkowym 9300 (warto$¢ ustalona
doswiadczalnie jako optymalna.
Posiadajac te informacje mozemy zdefi-
niowac procedure RamChiar (patrz pro-
gram). Do ustalania ksztattéw nowych
znakow zdefiniujemy procedure Symbol
(n,x1,x2,x3,x4,x5,x6,x7,x8), ktora wyma-
ga podania nastepujacych parametrow: n
— kod definiowanego znaku, x1,x2,...x8
— kolejne bajty opisujace matryce.

Do modyfikowania matryc uzyjemy in-
strukcji Poke (adr, chr(x)); gdzie: adr —
adres danego bajtu, x — nowa wartosc
bajtu.

Adres obliczamy ze wzoru: adr = 9300
+ (n — 32) x 8 + nr bajtu, gdzie n — kod
znaku, nr bajtu — numer modyfikowane-
go bajtu (0 + 7).

Opisane wyzej procedury mozemy
wykorzysta¢ w celach praktycznych do
zdefiniowania tzw. polskich liter: g, € itp.

W powyzszym programie d¢ zdefinio-
wania polskich liter uzyto kodgw od 224
wzwyz. Powoduje to, ze znaki nie sa do-
stepne bezposrednio z klawiatury, co
moze sprawi¢ ktopoty. Nic nie stoi na
przeszkodzie aby uzytkownicy skorzysta-
li z innych kodéw. W analogiczny sposob
mozna zdefiniowa¢ np. alfabet rosyjski.
Pozostawiam to jednak czytelnikom.

Mirostaw Rybinskt

Program DemoChar;
var

a : 1integer;
procedure RamChar;
begin

rhE 1= 323

rHL 1= #9300;
User (#BBAB) ;

4

(237, #18, #gu,#J

5 mbol (240,
L«,'mbcﬂ {241,
end; { of Polchar
begin { DEMD
Folchar'
write {"Przvi’
write 'cﬁrazél' r?
writeln;
for a := 224 to 241

end.

dura definiujaca

\ JHIE, #DU,#L@ #LB.#bc #JL.#BW}:

400, $00, #7C, $66, $7E, #50, #7C, #00)
#th#bﬁ.#éu,#/t‘ #._u.#u-,#rt #lﬂb"
. #28,814,81E, $78, 452, #lu,*__’xt.#ﬁsﬁi'
$FD, $60, $68, 73, HE2, $64, 4FE, $05) ¢
Sy \ #LL,#@E,#QE #L6, 865, 205, #o6, H38
b'ﬂuql (233, #18,%0D6,4E6, #F 5, ¥DE, 4CE, 405, 508)
Syapal (234, $OC.#08. K10, #56. $06, b B30, 400 1
L HOC. 478, $AL #Lu,#ﬁb HeL | I, 400) |
#0C, #02, #3C LAV

end; { RamChar }
procedure Symbol in, x1,22,23,%4,15,%6,%7,48 :
begin
Poke (#7300+(n-32088 ,chrixl));
Poke (#7300+(n-32)48+1,chr (x2));
Foke (#7308+(n-32 )¥B+~.chr,"4})-
Foke f#Q‘@@+(p-1*135+3,chr1u4'}=
Poke (#7388+(n-32)88+4,chrizS)i:
Foke (#9366+(n- J_J;~+J.,hrx.b*'-
Foke (#9380+(n-312)4B+6,chriz7));
Foke (#9”@@+'n-gLI18+:,hartAH)'-
end;
orocedure FolCHar; { Froce
begin
HamChar
Symbol (224, #00,400,4/8,40C
Symbol {225, #18 "-u.#cc #56,
Symbol {225, #Bu,#ﬂs §3C, %66
oymbol (227, #16
Symbol {ZZB,
Symbol (229,
Symool (226,
Symocl (231,
SYmGoi 232,

'8, $1B,400, $7E,44C, $18, #TL.#/E,#B’J)
I, #FE, #BL.,# B,#l,#bc:_#....%ﬁ"

$OC, 408, #7E, #40, 18,432, $75, #80; ;

#1L HFE, #AC, #15, #32, 456, #FE, #0B) ;

JChr {23, ads’
LChr (234}, ’de Chr

do write (chria),’” 7);

integer);

nolskie znakl 3

D BLC, 75,4861,
$7E 465, 867 H07) :
H50, 456, 470, 400 3

8,430, 486, #’L #A00 ;
-:‘L #L‘-—ig#t ‘..rq #w("| p

(2281, ko’

DRUGIE

Jezyk Pascal zostat opra-
cowany pod koniec lat 60-
-tych. Od tej pory mineto w
informatyce kilka epok.

Pojawiaty sie stopniowo komputery
o coraz lepszych parametrach. Powo-
dowato to konieczno$¢ przystosowa-
nia podstawowej wersji jezyka do wy-
korzystania nowych mozliwosci jakie
dawat sprzet. Poszczegodlne modyfi-
kacje miaty posta¢ oddzielnych pakie-
tow procedur dotaczonych do istnie-
jacych juz kompletéw lub catkowicie
nowych dialektéw (Turbo, MT+). Wie-
kszos¢ tych modyfikacji opiera sie na
wykorzystaniu tzw. oprogramowania
wewnetrznego (firmware) czyli zestaw
u procedur obstugujacych tryb teksto-
wy graficzny, generatowy dzwigku
urzadzenia pamieci masowych itp.
Komputery serii CPC 464 posiadaja
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CBUGAE

bogaty zestaw takich procedur zapisa-
nych w pamieci ROM (od adresu
O00OH do 3FFFH). Dostep do nich
umozliwiaja wektory wywotan zawarte
w roboczym obszarze pamieci RAM.
Wiekszos¢ procedur zostata szczego-
towo opisana w Bajtku (od nr 2/87) a
spasob korzystania z nich, z poziomu
assemblera, w nr 12/87.

Kazdy uzytkownik komputera zdaje
sobie sprawe z poteznych mozliwosci
jakie daje znajomosC procedur syste-
mowych i umiejetno$C korzystania z
nich. W jaki sposob wykorzystac te
mozliwosci z poziomu Hisoft Pascala?
Dla lepszej ilustracji zajmiemy sie
konkretnym przyktadem. Wigkszos¢
poczatkujacych programistow utrud-
nia zycie brak procedur graficznych w
Pascalu. Ow brak mozna jednak wy-
eliminowac.

Z Bajtka (nr 6/87) dowiadujemy sig,
ze procedura odpowiedzialna za wy-

HISOEIE

Swietlanie dowolnego punktu ekranu
(pixela) jest procedura o wektorze wy-
wotania BBEA (heksadecymalnie).
Wymaga ona podania dwu parame-
trow — wspotrzednych zapalonego
punktu: X1Y.

Parametry te sa fadowane odpowied-
nio do rejestrow DE i HL. Z poziomu
assemblera 280 sprawa wyglada pro-
sto: wystarczy napisaC nastepujaca
procedure:

Przykiad I:

LD DE, 320

LD HL, 200

CALL BBEAH

RET

Po jej wywotaniu zostanie zapalony
punkt w srodku ekranu. Modyfikujac
zawartosc rejestrow DE i HL mozna
zapalac¢ inne punkty.

W Histoft Pascalu istnieje instrukcja
luline, ktora umozliwia wstawianie w
tekst programu zrodtowego fragmen-

RASCATA

tow zapisanych w kodzie maszyno-
wym. Wystarczy teraz przettumaczy¢
mnemoniki assemblera na kod ma-
szynowy | wstawic do instrukgcji lulina
aby otrzymac funcjonalny odpowied-
nik procedury z przyktadu |.

Przykiad Il:

PROGRAM DemoPlot;

PROCEDURE Plot;

BEGIN

INLINE (#11, #40, #01, #21, #CS8,
#00, #CD, #EA,, #BB);

END; Plot

BEGIN

PLOT;

END.

Wykonanie powyzszego programu po-
woduje identyczny skutek jak w przy-
ktadzie 1.

Pojawia sie jednak zasadniczy pro-
blem: w jaki sposéb zmodyfikowac
procedure PLOT aby byta ona uniwer-
salna i umozliwiata zapalenie dowol-
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