


ΣΑΣ ΠΑΡΟΥΣΙΑΖΟΥΜΕ ΤΟ
ζχ δΡΕΟτηυΜ +

Η δ ίηο ίθ ίτ  ΒθδθθΓϋΗ έχε ι από καιρό κρα τήσε ι τη ν  πρώτη 
θέσ η  στην ανάπτυξη της τεχνολογ ία ς μ ικρο-τσ ιπ  που 
γνώ ρ ισ ε σε όλους το  οοπιρυΐθΓ. Μ ετά  από το  πρώτο 

φ τηνό  μικρο-οοπιρυΐβΓ, το  ΖΧ80, έχουμε συνδυάσει τη 
μεγαλύτερη  δυνατότητα  τω ν  οοπιρυΐθΓ με τη  μεγαλύτερη  
αξία τω ν  δ ιαδόχω ν του  — το  ΖΧ81, το  ΖΧ δρβοΐΓυπι και το  

οοπιρυΐθΓ ΩΙ_. Δ ίνο υ μ ε  επ ίσης σημασ ία  πάντα στην 
ευκολ ία  χρήσης και σ την κατασκευή α υτώ ν τω ν 

π ρο ϊόντω ν αλλά και σ τον τρόπο με το ν  οποίο δουλεύουν.
Το ΖΧ δρθοΐΓυπι + φέρνει την δίποΙθίΓ ΒβδβθΓοΗ ένα 

ακόμα βήμα μπροστά σε αυτή την πορεία. Σε αυτό έχετε 
ένα μηχάνημα με όλα τα καλύτερα χαρακτηριστικά του 
δρβοΐΓυπι. Μια εξελιγμένη έκδοση που κάνει αυτό το 
ισχυρότατο και πετυχεμένο μικρο-οοπιρυΐθΓ ακόμα 

απλούστερο στην χρήση. Ελπίζουμε ότι Θα 
εκμεταλλευθείτε τέλεια τις πολλές ευκαιρίες που θα ·κις 

δώσει το οοπιρυΐθΓ σας.
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Η ΧΡΗΣΗ ΑΥΤΟΥ 
ΤΟΥ ΒΙΒΛΙΟΥ

Το εγχειρίδιο αυτό του ΖΧ Βρβοίτυπι + περιέχει 
τέσσερα κεφάλαια διαφόρου χρώματος.

Για να βρητε ένα κεφάλαιο απλώς ανοίξετε 
το βιβλίο στο μέρος με το ανάλογο χρώμα.

1 ΤΟ ΞΕΚΙΝΗΜΑ
Στήσιμο του ΖΧ δρβοΐΓυητ + ■ Ρύθμιση της τηλεόρασής 
σας ■ Στήσιμο του ανιχνευτή λαθών η Οι δυνατότητες 

του ΖΧ δρβοΐΓυπι + σας ■ Πως να χρησιμοποιείτε 
έτοιμα προγράμματα ■ Πως να εγγράφετε ένα 

πρόγραμμα ■ Ανιχνευτής λαθών εγγραφής προγραμμάτων

2 ΑΡΧΙΖΕΤΕ ΝΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΖΕΤΕ
Το πληκτρολόγιο — Το καντράν ελέγχου του οοπιρυΐβΓ 

σας ■ Πως να χειρίζεστε τα πλήκτρα ■ Ο υπολογιστής της 
τηλεόρασης ® Τα χρώματα και πως να τα χρησιμοποιείται 

■ Απλά αυτοκατασκευαζόμενα σχέδια ■ Το μπλοκ 
σχεδίου της οθόνης ■ Ζωγραφίζετε τις δικές σας εικόνες και 

σχέδια ■ Πως να δημιουργήσετε δικούς σας χαρακτήρες 
για το οοπιρυΐβΓ θ Κινούμενα σχέδια ■ Πως γίνονται 

τα μουσικά και άλλα ηχητικά εφφέ ■ Πως να διασώνετε 
τα προγράμματά σας ■ Ανιχνευτής λαθών της διάσωσης προγραμμάτων.

3 ΜΑΘΕΤΕ ΤΟ ΖΧ 3ΡΕ0ΤΒυΜ + ΣΑΣ
Τι περιέχει; ■ Πως δουλεύει το ΖΧ δρβοΐΓυπτ +; β Πως να συνδέσετε 

τα περιφερειακά ■ Χάρτης μνήμης του ΖΧ δρβοΐΓυητ +

4 ΜΑΘΕΤΕ ΤΗΝ ΒΑ8Ι0 8ΙΝ01Α1Β
Οδηγός του προγραμματιστή για τις 

λέξεις κλειδιά της ΒΑδΙΟ δΙΝΟΙΑΙΒ ■ Αναφορές 
οθόνης του δρβοΐΓυπι ■ Πέρα από την ΒΑδΙΟ 
■ Οροι του οοπιρυΐβΓ — και η σημασία τους
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ΤΟ ΞΕΚΙΝΗΜΑ
Αυτό το κεφάλαιο σας δείχνει πως να αρχίσετε την 

εξερεύνηση των δυνατοτήτων του ΖΧ δροοίαιιτι + σας. Θα 
μάθετε εδώ πως να στήνετε το οοπιρυίβΓ έτσι ώστε να είναι 

έτοιμο για δράση όποτε θελήσετε. Τότε μπορείτε να 
διαλέξετε: Να τυπώσετε διάφορα προγράμματα ασκήσεις και 

το δρβοΐΓυπι θα σας επιδείξει τα έγχρωμα σχέδια και τους 
ήχους του, ή να ανακαλύψετε πως να χρησιμοποιείτε έτοιμα 
προγράμματα όπως τα παιχνίδια οοητιρυΐβΓ. Ετσι κι αλλοιώς 

σύντομα θα διασκεδάσετε με τον χειρισμό του νέου σας 
οοιτιρυΐβΓ.
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ΠΩΣ ΣΤΗΝΕΤΑΙ ΤΟ ΖΧ 
δΡΕΟΤΒΙΙΜ + ΣΑΣ

Για να ετοιμάσετε το δρβοΐΓυηη σας για δράση, 
πρώτα διαβάσετε προσεκτικά την παρακάτω 
λίστα για να βεβαιωθήτε ότι έχετε όλα τα 
εξαρτήματα που χρειάζεστε και μετά

ακολουθήσετε τις οδηγίες σύνδεσης και 
ηλεκτροδότησης στην επόμενη σελίδα. Το 
κασετόφωνο δεν χρειάζεται ακόμη.

Συνδέσετε τα πάντα σφικτά. Αν κλείσετε τον 
διακόπτη κατά λάθος ή αν κοπεί η παροχή 
ρεύματος ενώ δουλεύει το δρβοΐηίΓη, τότε θα 
χάσετε το πρόγραμμά σας και όλες τις 
πληροφορίες ή τα αποτελέσματα σας.

Αφού τελειώ σετε με το οοπιρυΐβΓ σβήσετε 
την πρίζα στον τοίχο, αν έχει διακόπτη, και 
τραβήξετε το φις από την πρίζα.

Λίστα ελέγχου: Εχετε όλα όσα χρειάζεστε;

Κατά το ξεπακετάρισμα 
θα βρείτε:
1 Το ΖΧ δρεοίΓυω+σας

2 Τον τροφοδότη 
ρεύματος ΖΧ — αυτός 
παράγει το ρεύμα των 9 
Βολτ συνεχές που 
χρειάζεται το δρθΟΐι-υηΊ.
3 Το καλώδιο της 
κεραίας — αυτό "συνδέει 
το δρβοΐΓυπη στην 
τηλεόραση.
4 Το καλώδιο του 
κασετόφωνου — αυτό 
συνδέει το δρβσΐΓυιτι 
στο κασετόφωνο.
5 Κάρτα εγγύησης, που 
πρέπει να συμπληρωθεί 
και να επιστραφεί.
6 Την κασέτα οδηγό για 
τον χι ιριστή.
7 Αυιύ το εγχειρίδιο. 
Θα ιιμ ίιιπ  να έχετε:

1 Μία συσκευή 
τηλι όρασης.
7 I να καοι τόφωνο.
3 Μία πρίζα,

Καλώδιο του κασετόφωνου

Καλώδιο της κεραίας

Τροφοδότη ρεύματος ΖΧ

I |κ«Μ<ιιι<·Η|)Ισεις σχετικές με το στήσιμο

Π|ΐ*ιι*ι νύχι» ίγχμωμη τηλεόραση;
( )χι ■ 1' μ Λ· ν μπορείτε να δείτε τα χρώματα που 
παρά,...... '.ρπι ΐιυπι με μία μονόχρωμη.
ΟποπιΑήιιιιι· ιηλκάραση;
Ιο · |····    ιιό ιιρ π ιι ι να δίνει εικόνα σε
οιιοιαΐ ριπαι ιηλι όραση έχετε. Εάν δεν δίνει
ι ικό\............... λόγος Ισως είναι ότι η συσκευή και
ιο υααιριιου I χυυν διαφορετικά συστήματα 
εικόνι ■· Λπμι η ιιιΐΐιινήτητα υπάρχει αν η συσκευή
σας 1 ............. ιυιλιι'ι ή αν αγοράσατε την
τηλι ό|......η ............ ’ ιρ ιιι ΐιιιιτ) σε διαφορετικές
χώρι ι, Λ ν 111 μτ, . κ ·= ι αμφιβολία, συμβουλευθείτε τον 
...................ι ιη., ιηλι όρασής σας.
Μπορώ να χρησιμοποιήσω ΜοπΙϊογ αντί 
τηλεόραση,

Ναι. Ο προμηθευτής σας μπορεί να σας δώσει 
ΜοηίΐοΓδ για το  δρεσΠυτη που δ ίνουν ανώ τερη 
εικόνα.
Τι ρεύμα χρειάζεται;
Το δρβοΐΓυππ θέλει ρεύμα, 1,4Α στα 240\//50Ηζ, η 
βασική ένταση στο Η.Β.
Παράγει το δραοίτυπτ παράσιτα;
Το δρθσίΓυπτ μπορεί να παράγει παράσιτα σε ένα 
ραδιόφωνο που βρίσκεται κοντά του. Αυτό  δεν θα 
κάνει ζημιά ούτε στο ραδιόφωνο ούτε στο 
οοΓηρυίθΓ.
Μπορώ να χρησιμοποιήσω το ΖΧ 16Κ ΠΑΜ;
Οχι. Αυτό το εξάρτημα ΒΑΜ είναι μονάχα για χρήση 
με το οοΓηρυίθΓ δίπσίαίτ ΖΧ81.



Ηλεκτρική σύνδεση το υ  ΖΧ βρβο ίΓυ ιτ ι + σας

Πρώτα βιδώσετε τις δύο γυμνές 
άκρες του καλωδίου του 
τροφοδότη ηλεκτρικού σε μία 
ηλεκτρική πρίζα. Θα χρειαστεί 
τότε να βάλετε μία ασφάλεια 3Α 
στην πρίζα. Σημειώσετε ότι το 
δρβσίΓυηη δεν χρειάζεται σύρμα 
γειώσεως έστω και αν η πρίζα 
που βάζετε έχει τρία βύσματα.

Τώρα ακολουθήσετε τη σειρά 
των εικόνων για να συνδέσετε το 
δρβοά-υιτΊ με το γενικό τροφοδότη 
ρεύματος του σπιτιού και με την. 
ιηλεόραση. Αφού κάνετε όλες τις 
συνδέσεις και το σύστημα έχει 
ηλεκτρικό ρεύμα, γυρίσετε την 
σελίδα για να δείτε πως 
ρυθμίζεται.

Βάλετε το μικρό βύσμα του καλωδίου 
του τροφοδότη ρεύματος στην 
υποδοχή με την ένδειξη 9 ν00  πάνω 
στο Βρβοίτυτπ.

Βάλετε την ηλεκτρική πρίζα στον τοίχο 
και άμα έχει διακόπτη ανοίξετε τον. Το 
δρβατυΓΠ δεν έχει δικό του διακόπτη.

5

Ι<Τι\ι η ι ι ι  καλώδιο της κεραίας στην
....... 'ιι.ν ) / ιι ιη ν  ένδειξη Τ '/ πάνω στο
■ / ΐ ι . ΐ ι ι ι ι ι ι  σας. Μ όνο ένα  από τα δύο 
/ Ι ι ι ι ιμ ι ι ι ι ι  ίου καλωδίου κεραίας θα 
η η, κι,·, ι ι  ιι αυτή την υποδοχή.

Β γάλετε το καλώδιο της κεραίας από 
την τηλεόρασή σας. Τοποθετήσετε το 
άλλο βύσμα του καλωδίου κεραίας του 
Βρβατυπτ στην υποδοχή αυτή απάνω 
στην συσκευή σας.

Ανάψετε την τηλεόραση και γυρίσετε 
το κουμπί της έντασης ήχου στο 
χαμηλότερο. Είστε τώρα έτοιμοι να 
ρυθμίσετε την συσκευή ώστε να 
δεχθεί το σήμα του δρβΰίτυτπ.

< »ι ....... ί»οχι ί, κα ι σ υ ν δ έσ ε ις  το υ  βρβοίΓυπ ι

Υποδοχή ρεύματος
Ι ο ρεύμα 0 ΙΙόλτ 
συνεχές που 
ιιιιμι'ιν· ιιιι οιιώ τον 
μι ιιιχειριοτή ΖΧ 
συνδί ι ιοί σ' αυτήν 
ιην υποδοχή.

Σύνδεση Ακρης
Μεγάλη ποικιλία 
εξαρτημάτων όπως 
ΜίοΓοάπνβ, 
εκτυπωτές και 
ιποάβητιε μπορούν να 
συνδεθούν εδώ.

Υποδοχή Μ10
Η υποδοχή του μικροφώνου 

του κασετόφωνου συνδέεται 
εδώ για την διάσωση 

(μαγνητοφώνηση) 
α'Ρ^ΥΡβΡαάτ^ν σε κασέτα.^

Υποδοχή ΕΑΚ
Η υποδοχή ακουστικού του 
κασετόφωνου συνδέεται εδώ για να 
φορτώσετε στο δρβοίΓυτη 
προγράμματα που έχουν ήδη 
μαγνητοφωνηθεί σε κασέτα.

Υποδοχή Τ ν
Η υποδοχή κεραίας 

της τηλεόρασης 
συνδέεται εδώ ώστε 
να φανεί στην οθόνη 

η εικόνα του 
δρεοίτυτη.

Λ* Λ Μ) *  Λ * Μ



6 ΡΥΘΜΙΣΗ ΤΗΣ 
ΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ ΣΑΣ
Το δρβοίΓϋΓη σας εκπέμπει σήμα νίάβο έγχρωμης 
τηλεόρασης στην συχνότητα του καναλιού 36 στην 
ζώνη υΗΡ οπότε η τηλεόρασή σας πρέπει να 
ρυθμιστεί σ' αυτό το κανάλι για να δείξει την εικόνα 
του δρΘοΐΓυητ.

Αφού συνδέσετε το δρβοΐΓυητ σας με το ρεύμα 
και με την τηλεόραση, ρυθμίσετε το κουμπί 
συντονισμού της τηλεόρασης σας ώσπου να βγει το 
σήμα δίποΙείΓ όπως στην παρακάτω οθόνη. Μόλις 
δείτε αυτό το σήμα θάσαστε έτοιμοι να δοκιμάσετε 
τα χρώματα του δρεοίΓυτη και να αρχίσετε να το 
χειρίζεστε. Αν δεν μπορείτε να βγάλετε το σήμα 
δίησΙθΪΓ ή αν τα χρώματα δεν φαίνονται σωστά, 
ελέγξετε τον πίνακα απέναντι.

0
Κουμπιά Συντονισμού

Μεταβαλλόμενος συντονισμός
Με ένα κουμπί μεταβαλλόμενου 
συντονισμού διαλέγετε 
οποιοδήποτε κανάλι. Απλώς 
γυρίσετε το κουμπί μέχρι να 
βρείτε το σήμα δίποίείΓ.

Σύστημα συντονισμού με 
πλήκτρα
Διαλέξετε ένα πλήκτρο 
συντονισμού το οποίο θα 
χρησιμοποιηθεί με το οοαιρυΐβτ 
και ρυθμίστετο ώσπου να φανεί 
το σήμα δίποίθΪΓ. Αν είναι 
δυνατόν διαλέξετε ένα πλήκτρο 
που δεν χρησιμοποιείται συχνά. 
Ετσι δεν θάναι αναγκαίο να 
συντονίζετε την συσκευή κάθε 
φορά που θα στρώνετε στη 
δουλειά το δρβοπυιτι σας.

Ηλεκτρονικός συντονισμός
Μ' αυτό το σύστημα η ίδια 
συσκευή αυτοσυντονίζεται στο 
αναγκαίο κανάλι. Τηλεοράσεις 
που έχουν συνθετική εκλογή 
καναλιών αλλά χωρίς τη 
δυνατότητα να συντονίζονται με 
το χέρι μπορεί να μη 
χρησιμοποιηθούν μ' αυτό το 
οοιπρυΙθΓ.

Πως να δοκιμάσετε τα χρώματα του βρβο ΐΓυιη

Για να δοκιμάσετε τα χρώματα του δρβοίΓυιτι 
απλώς πιέσετε το πλήκτρο Β και μετά έναν αριθμό 
από το 1 μέχρι το 6. Το σήμα δίποΙείΓ εξαφανίζεται· 
πρώτα εμφανίζεται η λέξη ΒΟΒϋΕΒ και μετά ο 
αριθμός. Τώρα πατήσετε το πλήκτρο ΕΝΤΕΒ. Το 
περιθώριο της οθόνης θα πρέπει να μετατραπεί

ΒΟΡΙΟΕΠ 4

στο χρώμα του πλήκτρου του αριθμού. Οι 
παρακάτω οθόνες δείχνουν τι γίνεται άν 
πληκτρολογήσετε ΒΟΒϋΕΒ 4 και ΕΝΤΕΒ και μετά 
ΒΟΒϋΕΒ 3 και ΕΝΤΕΒ. Η πληκτρολόγηση ΒΟΒϋΕΒ 
7 θα ξαναλευκάνει το περιθώριο.

ΒΟΗΟΕΠ 3





ΤΙ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ 
ΚΑΝΕΙ ΤΟ ΖΧ 
5ΡΕ0ΤΒΙΙΜ + ΣΑΣ
Πρώτα π ειραματισθείτε

Τώρα που το δρβσΗυπι σας έχει ρεύμα και η 
τηλεόρασή σας έχει συντονισθεΐ, δοκιμάσετε να 
πατήσετε μερικά πλήκτρα. Θα δείτε να βγαίνουν στην 
οθόνη λέξεις και γράμματα και ίσως και μερικοί 
αριθμοί.

Ομως άν δεν ξέρετε πως να προγραμματίσετε το 
δρβοΐΓυππ, είναι μάλλον απίθανο να αντιδράσει το 
οοππρυΐβΓ. Αλλά μην ανησυχείτε — δεν πρόκειται να 
πάθη τίποτα, οποιαδήποτε πλήκτρα και να πατήσετε.

Τώρα πατήσετε το πλήκτρο μηδενισμού που 
βρίσκεται στην αριστερή πλευρά του σοπιρυίβΓ και 
θάστε έτοιμοι να στρώσετε το δροοίι-υιη σας στη 
δουλειά. Οι επόμενες τέσσερις σελίδες θα σας 
δείξουν τι μπορεί να κάνει το δρβσίτυπτ με μερικές 
επιδείξεις στην οθόνη της τηλεόρασης.

Πως να πληκτρολογείτε
Για να πληκτρολογήσετε οποιαδήποτε λέξη, 
γράμμα ή αριθμό, πρώτα σημειώσετε τη θέση 
του πάνω στο πλήκτρο. Μετά χρησιμοποιήσετε 
την ίδια σειρά των πλήκτρων επιλογής όπως εδώ.

Κάτω λέξη πλήκτρου ή 
σύμβολο Πατήσετε το 
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟϋΕ και ενώ 
πατάτε το 5ΥΙΥΙΒΟΕ 
5ΗΙΡΤ πατήσετε το 
πλήκτρο.

Πάνω λέξη πλήκτρου
Πατήσετε το ΕΧΤΕΙΜϋ 
ΜΟΟΕ και μετά το 
πλήκτρο.

Πάνω λέξη πλήκτρου 
(ανασηκωμένο τμήμα)
Πατήσετε το πλήκτρο.

Γράμμα ή αριθμός 
(ανασηκωμένο τμήμαΓ Κάτω λέξη πλήκτρου ή
Πατήσετε το πλήκτρο. σύμβολο (ανασηκωμένο
Κρατήσετε πατημένο τμήμα) Πατώντας το
το 0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ για 3ΥΜΒ01 3ΗΙΡΤ,
κεφαλαία. πατήσετε το πλήκτρο.

Μπορείτε να βρήτε πιο πλήρης λεπτομέρειες 
για τον χειρισμό τω ν πλήκτρων στις σελίδες 
20 - 21 .

Μ ετά  προγραμματίσετε το δρ βοίη ιη ι σας

Το δρθσπυπι σας μπορεί να κάνει πολλά πράγματα. 
Μα για να τα κάνει πρέπει να του δώσετε μια σειρά 
εντολών που λέγεται πρόγραμμα για οοπτρυίβΓ.

Εδώ θα βρήτε μια συλλογή συντόμων 
προγραμμάτων που θα σας δείξει τις δημιουργίες του 
δρθοίΓυπι. Αυτό που εσείς πρέπει να κάνετε είναι να 
δακτυλογραφήσετε τις εντολές του προγράμματος 
ακριβώς όπως φαίνονται εδώ. Οι εικόνες της οθόνης 
σας δείχνουν τι να περιμένετε, αλλά αν διαβάσετε 
την στήλη Πως να αλλάζετε πρόγραμμα στην 
απέναντι σελίδα, θα μπορέσετε να πειραματισθείτε 
μόνοι σας με τα προγράμματα.

Πως να εισ άγετε και να εκ τελέσ ετε
ένα πρόγραμμα___________________________

Κάθε σειρά εντολών εμφανίζεται σε έναν κατάλογο 
που λέγεται "λίστα". Θα δείτε ότι οι λίστες των 
προγραμμάτων περιέχουν αρκετά τμήματα που το 
καθένα αρχίζει με έναν αριθμό — 10,20 κ.ο.κ. Κάθε 
τμήμα λέγεται "γραμμή" του προγράμματος (έστω κι 
αν στην οθόνη παίρνει δύο γραμμές), περιέχει μία

Ο Ν Ο Μ Α ΤΑ

10 ΒΟΡΟΕΡ 1: ΧΝΚ Ρ.ΝΟ**7
20 Ρ9ΡΕΡ
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Το όνομα ΖΧ δρθΟΠυπι + εμφανίζεται με πολλά 
χρώματα σε όλη την έκταση της οθόνης. Το οοτπρυίβΓ 
τότε σταματάει και ένα μήνυμα 30γοΙΙ? εμφανίζεται στο 
κάτω μέρος της οθόνης. Γ ια να κάνετε την εικόνα να 
"ρολλάρεΓ πατήσετε οποιοδήποτε πλήκτρο εκτός από 
τα Ν, 8ΡΑ0Ε, ΒΒΕΑΚ ή 3ΤΟΡ. Αμα σταματήσετε το 
"ρολλάρισμα" και πατήσετε το ΒΒΕΑΚ, μετά το Ρ (ΒΙΙΝ) 
και μετά το ΕΝΤΕΒ τα ονόματα θα εμφανισθούν σε 
διαφορετικό σχέδιο χρωμάτων.
Δοκιμάσετε αυτό
Στην γραμμή 30 αντικαταστήσετε το "ΖΧ δρβοΙτυπΊ +" 
με το όνομά σςις εντός εισαγωγικών ("), — για 
παράδειγμα

30 ΡΚΙΝΤ "ύοήπ";

Θυμηθείτε να προσθέσετε (αγγλική) άνω τελεία (;). Θα 
δείτε τότε το όνομά σας να εμφανίζεται σε όλη την 
έκταση της οθόνης.



ή περισσότερες οδηγίες για το οοππρυΐβι·.
Στην κάθε γραμμή του προγράμματος, θα δείτε 

ολόκληρες λέξεις ή συντομεύσεις που περιέχουν δύο 
ή παραπάνω προγράμματα, όπως τα ΡΒΙΝΤ, ΙΕΤ, 
ΒΝΟ, ΡΙ, ΡΑΡΕΗ και ΟΟΤΟ. Αυτές οι λέξεις λέγονται 
λέξεις-κλειδιά και δεν μπορείτε να τις 
πληκτρολογήσετε με το κάθε γράμμα τους 
ξεχωριστά. Αντί γιαυτό, ψάξετε να βρείτε το πλήκτρο 
που γράφει την λέξι-κλειδί, (το ΡΒΙΝΤ βρίσκεται στο 
κλειδί Ρ, για παράδειγμα), και μετά ακολουθήσετε τις 
οδηγίες στον πίνακα “πως να πληκτρολογείτε".

Καθώς πληκτρολογείτε μία γραμμή, αυτή 
εμφανίζεται στο κάτω μέρος της οθόνης. Μόλις 
φτάσετε στο τέλος της γραμμής του προγράμματος, 
πατήσετε το πλήκτρο ΕΝΤΕΒ. Η γραμμή τώρα 
εμφανίζεται στο πάνω μέρος της οθόνης. 
Συνεχίζοντας πληκτρολογήσετε και εισάγετε κάθε 
γραμμή με τον ίδιο τρόπο. Αμα πατήσετε διαφορετικό 
πλήκτρο κατά λάθος αναφερθείτε στο τμήμα "Πως 
να διορθώνετε λάθος" στην επόμενη σελίδα.

Αφού έχετε εισάγει όλες τις γραμμές, πατήσετε το 
Ρ. Η λέξι-κλειδί "Β ΙΙΝ "  εμφανίζεται. Τώρα πατήσετε 
το ΕΝΤΕΡ και το οοιτιρυΐβΓ σας θα τεθεί εν δράσει 
εκτελώντας το πρόγραμμα.

ΣΧΕΔΙΑ
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Ενα έγχρωμο γεωμετρικό σχέδιο σχηματίζεται 
στην οθόνη όταν το πρόγραμμα λειτουργεί. Οταν 
η οθόνη γεμίζει η εικόνα σταματάει’ με το μήνυμα 
" βογοΙΙ?” Για να δείτε περισσότερο από την ίδια 
εικόνα πατήσετε οποιοδήποτε πλήκτρο (εκτός 
από τα Ν, 5ΡΑ0Ε, ΒΡΕΑΚ ή 5Τ0Ρ) για να κάνετε 
το σχήμα να κινηθεί προς τα πάνω. Για να δείτε 
ένα νέο σχήμα με διαφορετικό συνδυασμό 
χρωμάτων, πατήσετε το Ν όταν φανεί το μήνυμα 
"βογοΙΙ?". Μετά πατήσετε το ΒΡΕΑΚ, το Ρ (ΡΙΙΝ) 
και τελευταίο το ΕΝΤΕΡ.
Δοκιμάσετε αυτό
Στην γραμμή 20 αντικαταστήσετε το 7 με έναν άλλο 
αριθμό για να βγάλετε διαφορετικού είδους σχέδιο. 
Δοκιμάσετε με το 8, για παράδειγμα.

Πως να αλλάξετε πρόγραμμα

ΚΥΚΛΟΙ ΠΟΥ ΑΝΑΒΟΣΒΗΝΟΥΝ

10 ΒΟΡίΟεΚ 0: ΡΒΡΕΚ θ .· 01-3
20 Ο ΙΡΟΙ_Ε ΙΝΚ Β Ν Ο ϊ6; ΕΙ_Ρι3Η ΒΜΟ 

120+ΡΝ0*3,80+ΚΝΟΐ·&,Ι=ΪΝΟ*80 
30 ΒΕΕΡ 0 - 1 , ΡΝΟ ί  60
4.0 ΙΕ  ΡΝΟ :> . 9 ΤΗ ΕΝ 50  ΤΟ 50
50 50 ΤΟ 20
60 ΡΟΡ ν = -2  ΤΟ 4 
70 ΡΟΡ X = 0 ΤΟ 6 
30 ΒΟΡΟΕΡ X 
90 ΒΕΕΡ . Β 5 ,χ ΐ·ν

100 ΝΕΧΤ X
110 ΝΕΧΤ V
120 ΡϋΜ

Μιά σειρά από κύκλους σχεδόν ομόκεντρους που 
αναβοσβήνουν με μία ποικιλία διαφόρων χρωμάτων 
σχηματίζεται στην οθόνη. Μετά ξαφνικά αστράφτει το 
περιθώριο, το οοπιρυΐΘΓ παράγει έναν σφυρικτό ήχο και 
μία καινούργια σειρά κύκλων εμφανίζεται.

Δοκιμάσετε αυτό
Πριν να βγάλετε την λίστα του προγράμματος 
(χρησιμοποιώντας το πλήκτρο Κ) πληκτρολογήσετε 
ΡΑΡΕΒ 7 και πατήσετε το ΕΝΤΕΒ. Τώρα 
πληκτρολογήσετε πάλι την γραμμή 20 αλλά αυτή τη 
φορά χωρίς τις λέξεις-κλειδιά ΡΙΑ3Η και ΒΝΡ. Οι κύκλοι 
δεν θα αναβοσβήνουν πια.

Περιμένετε μέχρις άτου το πρόγραμμα τελειώσει, ή 
σταματήσετέ το πατώντας το ΒΒΕΑΚ. Τώρα πατήσετε το 
V (015), μετά το ΕΝΤΕΒ, ύστερα το Κ (ΙΙ5Τ) και μετά το 
ΕΝΤΕΒ. Η λίστα του προγράμματος (ο κατάλογος των 
γραμμών) εμφανίζεται στην οθόνη.

Κοιτάξετε να δείτε ποιά γραμμή 
πληκτρολογήσετε ολόκληρη τη νέα γραμμή, 
συμπεριλαμβανομένου του αριθμού της. Μετά πατήσετε 
το ΕΝΤΕΒ. Η νέα γραμμή θα αντικαταστήση την παλιά. 
Πατήσετε το Β (ΒϋΝ) και το ΕΝΤΕΒ κά: το νέο 
πρόγραμμα θα αρχίσει.
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Ενα έγχρωμο τετράγωνο τρέχει απ' εδώ κι από εκεί σ'
όλη την έκταση της οθόνης, χτίζοντας ένα χρωματιστό 
σχέδιο. Το σχέδιο αλλάζει κάθε φορά που ξαναρχίζετε 
το πρόγραμμα.

Δοκιμάσετε αυτό
Στην γραμμή 50 αντικαταστήσετε το 143 με το 42 και 
θα δείτε άστραΜ Δοκιμάσετε άλλους αριθμούς από το 
33 έως το 142. Συμβουλευθείτε τον πίνακα των 
χαρακτήρων στην σελίδα 51 για να δείτε τι θα γίνει.

Πως να ξαναρχίζετε το πρόγραμμα

Μερικά απ' αυτά τα προγράμματα, όπως η ΑΣΤΕΡΟΕΣΣΑ 
κάποτε φτάνουν σε κάποιο τέλος και βγάζουν την 
αναφορά 0 ΟΚ και τον αριθμό της τελευταίας γραμμής 
του προγράμματος. Αυτό σημαίνει πως τελείωσε 
ολόκληρο το πρόγραμμα. Για να ξαναρχίσετε αρκεί να 
πατήσετε το Π (ΒΩΝ) και το ΕΝΤΕΒ.

Αλλα προγράμματα είτε συνεχίζουν να λειτουργούν 
όπως το ΤΡΕΛΛΟ ΨΗΦΙΔΩΤΟ, ή ξαναρχίζουν αυτόματα, 
όπως Η ΑΥΓΗ ΠΟΥ ΑΝΑΒΟΣΒΗΝΕΙ.

Κρατήσετε αυτό το πλήκτρο πατημένο μέχρι να 
σταματήση το πρόγραμμα και να εμφανιστεί η αναφορά 
ΒΒΕΑΚ. Γ ια να ξαναρχίσετε, απλώς πατήσετε το Β (ΒίΙΝ) 
και το ΕΝΤΕΒ. ___________Τ ΐ ΐ _______________

Πως να δ ιορθώ νετε λάθη

Αμα πατήσετε λάθος πλήκτρο, ή αν δεν πατήσετε σωστά 
το πλήκτρο του διαστήματος ή το ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ, μη 
φοβόσαστε. Πατήσετε το ΩΕΙΕΤΕ και το τελευταίο 
σύμβολο, γράμμα, αριθμός ή λέξις-κλειδί θα εξαφανιστεί. 
Για να σβήσετε και άλλα προηγούμενα στοιχεία 
κρατήσετε πατημένο το πλήκτρο ΩΕΙΕΤΕ.

Αμα κάνετε κάποιο λάθος αφού έχετε πατήσει το ΕΝΤΕΒ 
μπορεί να παρουσιασθεί στη γραμμή σας ένα 
ερωτηματικό που αναβοσβήνει. Το σημείο αυτό 
προηγείται του λάθους. Πατήσετε το πλήκτρο ΩΕΙΕΤΕ 
για να σβήσετε τη γραμμή μέχρι και το λάθος και μετά 
τελειώσετε τη γραμμή σωστά και πατήσετε το ΕΝΤΕΒ.

Εάν κατορθώσετε να εισάγετε μία ολόκληρη γραμμή 
λάθος είναι πιθανό το πρόγραμμα να σταματήσει να 
λειτουργεί και να παρουσιαστεί στο κάτω μέρος της 
οθόνης μία αναφορά του οοπτρυΐβΓ που σας λέει τον 
αριθμό του λάθους της γραμμής. Πληκτρολογήσετε 
σωστά ολόκληρη την γραμμή αυτή, και μετά πατήσετε 
το ΕΝΤΕΒ, το Β (ΒΙ_ΙΝ) και πάλι το ΕΝΤΕΒ. Το πρόγραμμα 
τώρα θα πρέπει να λειτουργεί.

Π Ο ΛΥ ΕΔ ΡΑ

Στην αρχή βλέπε.τε μιά κενή οθόνη. Πληκτρολογήσετε 
το 6, και μετά πατήσετε το ΕΝΤΕΒ. Σχηματίζεται ένα 
εξάπλευρο σχήμα. Ξαναρχίσετε το πρόγραμμα όταν 
τελειώσει και πληκτρολογήσετε έναν άλλο αριθμό για να 
βγάλετε σχήμα με διαφορετικό αριθμό πλευρών.

Δοκιμάσετε αυτό
Στην γραμμή 20 αντικαταστήσετε το 2 με έναν άλλον 
αριθμό. Το σχέδιο σχηματίζεται πιο γρήγορα αν ο 
αριθμός είναι μεγαλύτερος και τα πολύεδρα (πολλά 
σχέδια) απέχουν περισσότερο το ένα από το άλλο.



Η ΑΣΤΕΡΟΕΣΣΑ
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Η Αμερικανική σημαία εμφανίζεται στην οθόνη.

Δοκιμάσετε αυτό
Αλλάξετε τους αριθμούς χρωμάτων της σημαίας. 
Το χρώμα των ταινιών βρίσκεται στην γραμμή 
10, των άστρων στην γραμμή 120 και το χρώμα 
του φόντου των άστρων στην γραμμή 110.

Πω ς να αρχίζετε ένα νέο πρόγραμμα

Οταν έχετε τελειώσει με ένα πρόγραμμα και 
θέλετε να εισάγετε ένα εντελώς νέο, περιμένετε 
μέχρι να σταματήσει το παλιό ή σταματήσετέ το 
εσείς πατώντας το ΒΒΕΑΚ.

Τώρα υπάρχουν δύο τρόποι για να σβηστεί το 
παλιό πρόγραμμα από την μνήμη του οοΓηρυΐΘΓ. 
Ενας είναι να πατήσετε δύο πλήκτρα, το Α (ΝΕ\Λ/) 
και μετά το ΕΝΤΕΒ. Η οθόνη θα γίνει μαύρη για 
ένα δευτερόλεπτο και μετά θα παρουσιαστεί το 
σήμα 5ίηοΐ3ίι\

Διαφορετικά και αυτό είναι πιό εύκολο, 
μπορείτε απλώς να πατήσετε το κουμπί του 
μηδενισμού. Αυτό παράγει το ίδιο αποτέλεσμα 
σαν να είχατε αναβοσβήσει το δρεοίΓυτη από τη 
πρίζα.
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Η ΑΥΓΗ ΠΟΥ ΤΡΕΜΟΣΒΗΝΕΙ

Μια εικόνα που μοιάζει με ανατολή που 
τρεμοσβήνει σχηματίζεται με διάφορα χρώματα 
κάθε λίγα δευτερόλεπτα. Αν η οθόνη μείνει κενή, 
περιμένετε· μία καινούργια αυγή θα ανατείλει 
σύντομα.

Δοκιμάσετε αυτό
Στην γραμμή 210 αντικαταστήσετε το 200 με 
έναν άλλο αριθμό για να αλλάξετε το χρονικό 
διάστημα κατά το οποίο η κάθε αυγή παραμένει 
στην οθόνη. Το 200 αντιστοιχεί με 4 
δευτερόλεπτα.

Και τώρα;

Τώρα μπορείτε να διαλέξετε. Εάν θέλετε να φυλάξετε 
οποιαδήποτε από αυτά τα προγράμματα για να τα 
ξαναεκτελέσετε αργότερα, μπορείτε να τα 
μαγνητοφωνήσετε σε κασέτες. Για να δείτε πως 
γίνετε αυτό γυρίσετε στο "Πως να διατηρείτε τα 
προγράμματα σας" στην σελίδα 38.

Αν θέλετε να συνεχίσετε τους πειραματισμούς 
σας με το δρεοΐΓυπτ, μπορείτε να μάθετε για τα 
προγράμματα γυρίζοντας στο δεύτερο κεφάλαιο, 
"Αρχίζετε να προγραμματίζετε". Ως τώρα έχετε 
δοκιμάσει μονάχα διάφορα προγράμματα χωρίς να 
καταλαβαίνετε αναγκαστικά πως λειτουργούν. Το 
κεφάλαιο 2 σας εξηγεί μερικά από τα χαρακτηριστικά 
των προγραμματισμών του δρβοίΓυπι.

Αν θέλετε να δοκιμάσετε μερικά έτοιμα 
προγράμματα σε κασέτες, όπως κάποιο παιχνίδι για 
οοΓπρυΐθΓ που αγοράσατε, γυρίσετε στην επόμενη 
σελίδα, στο τμήμα "Πως να χρησιμοποιείτε έτοιμα 
προγράμματα".
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ΠΩΣ ΝΑ
ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΕΙΤΕ
ΕΤΟΙΜΑ
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ
Οταν εισάγετε στο δρεσίΓυιη ένα πρόγραμμα 
πατώντας τα πλήκτρα, παράγετε μία σειρά σημάτων 
σε ηλεκτρονικό κώδικα. Τα κωδικοποιημένα σήματα 
φτάνουν στην μνήμη του δροοίαιτη που τα 
εναποθηκεύει ώστε να μπορεί να τα χρησιμοποιήσει 
το οοτπρυίθΓ κατά την εκτέλεση του προγράμματος. 
Αυτά τα σήματα θα παραμείνουν στη μνήμη έως 
ότου τα βγάλετε (εκτελώντας το ΝΕ\Λ/ ή πατώντας το 
πλήκτρο της μηδενίσεως) ή μέχρι να σβήσετε το 
δροωτυιτι σας.

Δεν είναι, όμως πάντα ανάγκη να 
πληκτρολογήσετε ένα πρόγραμμα όταν θέλετε να 
χρησιμοποιήσετε το δροσίτυπη. Αντί γι' αυτό 
μπορείτε να αγοράσετε έτοιμες κασέτες, που 
περιέχουν προγράμματα με τα οποία μπορεί να 
τροφοδοτηθεί το δρβοΐΓυπι κατευθεία και αυτόματα. 
Χρησιμοποιώντας έτοιμα προγράμματα όχι μόνο δεν 
χρειάζεται να κάνετε τον κόπο να πληκτρολογείτε ένα 
πρόγραμμα κάθε φορά που θέλετε να στρώσετε στη 
δουλειά το δρβοίΓυιτι σας, αλλά μπορείτε επίσης να 
έχετε μία βιβλιοθήκη προγραμμάτων έτοιμα προς 
χρήση που θα έπαιρναν μέρες ή και βδομάδες να τα 
τυπώσετε οι ίδιοι. Οι κατασκευαστές δοΓίννετο 
φτιάχνουν όλων των ειδών τα προγράμματα που τα 
έχουν γράψει οι καλύτεροι προγραμματιστές και μία 
μεγάλη ποικιλία υπάρχει και για το δρβοίΓυιτι. Ρίξετε 
μια ματιά στον κατάλογο ετοίμων προγραμμάτων 
δίποΙθίτ για να αποκτήσετε μία ιδέα του είδους των 
προγραμμάτων που υπάρχουν για τη χρήση και 
διασκέδασή σας. Τότε, όποτε θελήσετε, μπορείτε να 
εκτελέσετε οποιοδήποτε πρόγραμμα ανάλογα με τις 
ανάγκες σας.

Πως φορτώνονται τα έτοιμα προγράμματα στο 
δρβοίτυιη

Τα κωδικοποιημένα σήματα που είναι γραμμένα σε 
μία ειδική κασέτα αποτελούνται από ψηλά και χαμηλά 
σφυρίγματα που μαγνητοφωνούνται περίπου 1500 
το δευτερόλεπτο. Αμα παίξετε κανονικά στο 
κασετόφωνο, μιά ειδική κασέτα το μεγάφωνο θα 
βγάλει τη σειρά των σφυριγμάτων που αποτελούν το 
πρόγραμμα. Συνδέσετε, απλώς, το κασετόφωνο στο 
δροοΐΓυτη και ο κώδικας των σημάτων θα μπει 
κατευθείαν στη μνήμη του δρεοΐΓυητι. Αυτό είναι "η 
εγγραφή” ενός προγράμματος.

Σ' αυτές τις δύο σελίδες θα δείτε επίσης πως να 
συνδέσετε το κασετόφωνο σας. Επειτα, οι σελίδες 
14-15 θα σας δείξουν πως να το χρησιμοποιήσετε.

Ερωταποκρίσεις για τα έτοιμα προγράμματα

Τι σημαίνει "βοΛννβτβ";
5ο(τνν3Γθ είναι η γενική ονομασία των προγραμμάτων 
που φορτώνονται στα οοιτιρυΐβΓ ώστε να λειτουργούν. 
'ΉβΓάννθΓθ" ονομάζονται τα ίδια τα μηχανήματα -  τα 
ίδια τα οοίτιρυΐβΓ και όσες άλλες συσκευές 
χρειάζονται για τη χρήση τους.

Γιατί τα έτοιμα προγράμματα είναι γραμμένα σε 
κασέτες;
Οι κασέτες χρησιμοποιούνται εύκολα και δεν 
χρειάζονται ειδικά μηχανήματα. Το μόνο που χρειάζεται 
για να εγγράφετε αυτό το είδος ” 5οίίνν8Γβ'' είναι ένα 
φτηνό κασετόφωνο.

Τι ήχο βγάζουν τα μαγνητοφωνημένα 
προγράμματα;
Χωρίς να το συνδέσετε με το δρβοίΓυιτι, παίξετε στο 
κασετόφωνο σας ένα έτοιμο πρόγραμμα. Θ' ακούσετε 
ένα οξύτατο συριγμό. Αυτό γίνεται επειδή τα 
κωδικοποιημένα σήματα βγαίνουν στο μεγάφωνο του 
κασετόφωνου κι όχι στο οΟΓΠρυΙβΓ. Το κασετόφωνο 
στέλνει τα σήματα στο δρβοίπιηι με τέτοια ταχύτητα 
που είναι αδύνατο να ξεχωρίσετε τους διάφορους ήχους.

Υπάρχουν άλλου είδους 8θίΙνν3Γβ;
Ναι. Μπορείτε να βρήτε προγράμματα σε κασέτες ΒΟΜ 
αντί για τις συνηθισμένες. Αυτές οι κασέτες συνδέονται 
με μία ενδοσύνδεση η οποία ταιριάζει στο πίσω μέρος 
του δρβοίΓυιτι σας. Ενα πρόγραμμα γραμμένο σε κασέτα 
ΒΟΜ φορτίζεται αμέσως, χωρίς να περιμένετε καθόλου.

Ετοιμα προγράμματα υπάρχουν και σε κασέτες 
ΜίοΓοάπνβ. Αυτές οι κασέτες περιέχουν προγράμματα 
γραμμένα σε μαγνητικό υλικό, σαν τις συνηθισμένες 
κασέτες. Αρκετά προγράμματα μπορούν να γραφούν σε 
μια μόνο τέτοια κασέτα και κάθε πρόγραμμα μπορεί να 
εγγράφει μέσα σε λίγα δευτερόλεπτα, σε αντίθεση με 
τις συνηθισμένες κασέτες των οποίων ο χρόνος 
φορτισμού είναι μερικά λεπτά. Οι κασέτες ΜίοΓοάπνβ 
χρησιμοποιούνται με το εξάρτημα ΜίοΓοάπνβ (κοιτάξετε 
στη σελίδα 46).

Ποιο είναι το καλύτερο κασετόφωνο;
Για το δρβοίΓυιτι αρκεί ένα φορητό κασετόφωνο που 
είναι προτιμότερο να συνδεθεί με το ηλεκτρικό ρεύμα 
παρά να λειτουργεί με μπαταρίες. Το κασετόφωνο 
πρέπει να έχει το δικό του κουμπί για την ένταση του 
ήχου, αλλά δεν χρειάζεται έλεγχος οξύτητας. Υπάρχουν 
επίσης ειδικά κασετόφωνα για οοιτιρυΙβΓ. Αυτά είναι 
κατασκευασμένα έτσι ώστε να αποθηκεύουν και να 
φορτίζουν προγράμματα πιο πιστά από τα συνήθη 
μηχανήματα.

Ενα κασετόφωνο που είναι τμήμα ενός μεγαλύτερου 
μουσικού συγκροτήματος θα είναι- μάλλον δύσκολο να 
συνδεθεί. Επίσης σε τέτοια κασετόφωνα οι υποδοχές 
εξόδου δεν παράγουν αρκετά δυνατό σήμα για το 
δρβοίΓυπΊ.

Χρειάζεται καμμιά ιδιαίτερη φροντίδα για τα 
μαγνητοφωνημένα προγράμματα;
Οπως και σε κάθε είδος μαγνητικής αποθήκευσης, τα 
προγράμματα σε κασέτες μπορεί να διασπαστούν λόγω 
δυναιών μαγνητικών πεδίων. Γι' αυτό μη φυλάτε τις 
κασέτες σας δίπλα σε μηχάνημα που χρησιμοποιεί 
ισχυρό ηλεκτρικό ρεύμα. Οι κασέτες των ετοίμων 
προγραμμάτων πρέπει επίσης να φυλάγονται μακρυά 
από τη σκόνη.

Λειτουργεί με οποιοδήποτε είδος ετοίμων 
προγραμμάτων;
Οχι. Θα φορτωθούν μονάχα τα έτοιμα προγράμματα που 
έχουν κατασκευαστεί για το ΖΧ δροοίαιιτι ή το ΖΧ 
δρβοίΓυιτι +.



Πως να συνδέσ ετε το κασετόφω νό σας
δείχνουν οι εικόνες. Δεν έχει σημασία αν το 
κασετόφωνό ή το δ ρ β ο ΐ Γ υ π ι  είναι αναμένα ή όχι ενώ τα 
συνδέετε, αλλά καλύτερα να μην αφήσετε κασέτα μέσα 
στο κασετόφωνό πριν να το ανάψετε ή το σβήσετε. Ετσι 
θα προφυλάξετε τα προγράμματα που τυχόν περιέχει η 
κασέτα.

Σωστή σύνδεση

Το καλώδιο του κασετόφωνου που Θά βρείτε στην 
συσκευασία του δρβοΐΓυπι σας χρησιμεύει για να το 
συνδέσετε στο κασετόφωνό σας. Αυτό το καλώδιο είναι 
αυτό που έχει ένα ζευγάρι μικρά βύσματα στην κάθε 
άκρη. Τοποθετήσετε το κασετόφωνό δίπλα στο 
δρβοΐΓυπι σας και συνδέσετε το καλώδιο όπως σας

ΙΙάλι τε οπο/οδήηοτε από τα τέσσερα 
βύσματα του καλωδίου στην υποδοχή 
Ι Αβ στο πίσω μέρος του δρβοίτυιν 
οιιι,,

Βάλετε το άλλο βύσμα του ίδιου 
χρώματος στην υποδοχή ΕΑ8 του 
κασετοφώνου σας, άν υπάρχει τέτοια.

Ί ι ί ’ μ ιιιι τόφωνό σας δεν έχει 
υιιιιΛιΐχή ΙΛΗ, τότε βάλετε το βύσμα 
•ιιιμ  υποδοχή των ακουστικών,
......... . υπάρχει. Αλλο/ώς δοκιμάσετε
ιμ συνδέσετε στην υποδοχή του 
( ιιΐιι/ ιικ ιιιί μι γάφωνου.

Α ν το βύσμα του καλωδίου του 
κασετόφωνου δεν ταιριάζει στην 
υποδοχή του κασετόφωνου, θα 
χρειαστείτε ειδικό προσαρμοστή, ή 
ειδικό καλώδιο με τα σωστά βύσματα 
που θα το βρήτε σε ηλεκτρολόγο. Η 
υποδοχή ΕΑΒ του δρβοίτυτπ Θέλει 
αρσενικό βύσμα, 3,5 χιλιοστών και 
σήμα εισόδου 1 βόλτ περίπου.

Βοηθητικές πληροφορίες για 
τα έτοιμα προγράμματα

■  Το καλώδιο του κασετόφωνου 
του δρβοΐΓυπι έχει βύσματα 
διαφορετικών χρωμάτων ώστε να 
μην υπάρχει περίπτωση να τα 
μπερδέψετε μεταξύ των 
υποδοχών του οοπιρυΐβΓ και του 
κασετόφωνου. Κάθε φορά που 
χρησιμοποιείτε το κασετόφωνό με 
το δρβοΐΓυπι σας προσπαθήσετε 
να ακολουθείτε πάντα το ίδιο 
σύστημα, με το ένα χρώμα για τις 
υποδοχές ΕΑΒ και το άλλο για τις 
υποδοχές ΜΙΟ

■  Μερικά κασετόφωνό είναι 
πιθανό να επηρεάζονται από άλλα 
ηλεκτρικά μηχανήματα που 
βρίσκονται κοντά τους. Καμιά 
φορά αυτά μπορεί να 
παραμορφώσουν τα σήματα που 
στέλνονται μεταξύ του 
κασετόφωνου και του οοιτιρυΙβΓ 
με το αποτέλεσμα να μην 
εγγράφονται κανονικά τα 
προγράμματα. Αμα καμμιά φορά 
σας φαίνεται πως το κασετόφωνό 
σας δεν λειτουργεί κανονικά, 
δοκιμάσετε να το μετακινήσετε 
κάπου ώστε να μήν είναι δίπλα 
ούτε στο οοιτιρυΙβΓ αλλά ούτε και 
στη τηλεόραση.

> ιυιΓ,ιιχιΓ:ΑΗ ιιαι ΜΙΟ
......... ... .... ιι προγράμματα μπορείτε
ν« < • ι ι ι  πιινδι δεμένα και τα δύο 
I*■ μ111·11·ι I ΛΙΙ και ΜΙΟ, όπως φαίνεται
•ιιιι ........ Ομως όταν διασώνετε
•ι μ, ι μΐ|«|ΐιιιιι |<ι. 38) πρέπει 
................ ι νιι βγάλετε το βύσμα

-



ΠΩΣ ΝΑ ΕΓΓΡΑΨΕΤΕ 
ΕΝΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ

Τώρα που έχετε συνδέσει το δρβοίΓυιτι σας με το 
κασετόφωνο είστε έτοιμοι να εγγράφετε και να 
διεξάγετε ένα πρόγραμμα. Μπορείτε να 
χρησιμοποιήσετε είτε αγορασμένη κασέτα με έτοιμα 
προγράμματα, είτε με την δική σας κασέτα που 
περιέχει τά προγράμματά σας. Και στις δύο 
περιπτώσεις η διαδικασία είναι ακριβώς η ίδια.

Ανάψετε το κασετόφωνο, βεβαιωθείτε ότι το

[ I Βάλετε την κάσέτα στο κασετόφωνο και 
1 ' 1 τυλίξετέ την ως την αρχή της.

Ρυθμίσετε τα κουμπιά έντασης και 
οξύτητας του κασετόφωνου στο επίπεδο 

που χρειάζεται. Δοκιμάσετε, βάζοντας την 
ένταση στα δύο-τρίτα και αν υπάρχει κουμπί 
οξύτητας γυρίσετε το εντελώς πρίμα.

Ο Πατήσετε το πλήκτρο ϋ και θα πρέπει να 
—— εμφανισθεί στην οθόνη το "ίΟΑΟ". 
Τώρα πληκτρολογήσετε το όνομα του 
προγράμματος εντός εισαγωγικών, για 
παράδειγμα.

ΙΟΑΟ ''Ργο9 1"

δρβοίΓυιτι είναι συνδεδεμένο με το ρεύμα και 
τοποθετήσετε την κασέτα στο κασετόφωνο. Αμα 
υπάρχει ήδη πρόγραμμα μέσα στο οοητρυίβΓ 
περιμένετε να τελειώσει ή σταματήσετέ το εσείς 
πατώντας το πλήκτρο ΒΒΕΑΚ. Τότε μπορείτε να 
εισάγετε το ΝΕ\Λ/ ή να πατήσετε το κουμπί του 
μηδενισμού για να βγάλετε το πρόγραμμα από τη 
μνήμη του δρβοίΓυτη. Ομως αυτό δεν είναι αναγκαίο, 
διότι η εγγραφή νέου προγράμματος πάντα καθαρίζει 
προηγουμένως τη μνήμη. Αξίζει να θυμάστε ότι η 
εγγραφή ενός προγράμματος πάντα σβήνει το παλιό 
πρόγραμμα από τη μνήμη του οοηιρυΐβΓ.

Και τώρα ακολουθήσετε τις αριθμημένες οδηγίες. 
Αμα κάτι πάει στραβά, συμβουλευθείτε τον 
“ Ανιχνευτή Λαθών Εγγραφής των Ετοίμων 
Προγραμμάτων" στη σελίδα 16.

Πατήσετε το ΕΝΤΕΗ. Η οθόνη θα μείνει 
κενή.

Παίξετε την κασέτα. Το περιθώριο της 
οθόνης θα πρέπει να γίνει κόκκινο ή 

μπλε ή να εναλλάσσεται το κόκκινο με το μπλε. 
Αυτό σας δείχνει ότι το δρβοίΓυηη ψάχνει για το 
πρόγραμμα.

[4]
51

£! Μέσα σε λίγα δευτερόλεπτα κόκκινες 
— και μπλε ρίγες θα πρέπει ν' αρχίσουν να 

κινούνται προς τα πάνω ή προς τα κάτω στο 
περιθώριο. Αυτό σας δείχνει ότι το δρβοίΓυιτι 
αρχίζει να δέχεται σήματα.

Φορτισμός - βοηθητικές πληροφορίες
Εδώ θα βρείτε μερικές ιδέες που 
θα σας βοηθήσουν να 
εξοικονομήσετε χρόνο όταν 
φορτίζετε,

Γράψετε στη κασέτα το 
όνομα του προγράμματος 

καθαρά, ώστε να το βρίσκετε 
εύκολα. Αμα έχετε σε μια κασέτα 
παραπάνω από ένα πρόγραμμα 
γράψετε τα ονόματα των 
προγραμμάτων στην κασέτα κατά 
σειρά. Θυμηθείτε να 
χρησιμοποιήσετε ακριβώς την ίδια 
ορθογραφία του ονόματος που θα 
χρειαστεί το οοΓπρυίβΓ όταν το 
γράψετε στη κασέτα.___________

Ο  Αν το κασετόφωνο σας 
έχει μετρητή να τον 

χρησιμοποιήσετε για να βρείτε το 
πρόγραμμα που θέλετε γρήγορα, αν 
αυτό είναι σε κασέτα με παραπάνω

από ένα πρόγραμμα σε κάθε πλευρά, 
Μηδενίζετε τον μετρητή στην αρχή της 
κασέτας, μετά εισάγετε το ίΟΑΘ και 
πληκτρολογήσετε οποιοδήιτοτε όνομα 
ενός προγράμματος (εντός 
εισαγωγικών) που δεν είναι γραμμίνο 
στην κασέτα. Παίξετε την κασέτα και 
το δρβοίΓυιτι θα γράψει στην οθόνη ία 
όνομα κάθε προγράμματος της 
κασέτας χωρίς να το φορτίσει. 
Γράψετε τον αριθμό που διίχνι ι ο 
μετρητής δίπλα στο όνομα κάθι 
προγράμματος στην κασέτα. I υιι θα 
μπορέσετε εύκολα και γρήγορα να 
φτάσετε το σημείο της αρχής ι νός 
προγράμματος όταν το Οιλήοι α 
αργό ιι ρα.



Η λέξη Ργο9γ8γπγπ: ακολουθούμενη από το 
όνομα του προγράμματος ή τη λέξη ΒγΙββ 

ακολουθούμενη από ένα όνομα ή 
γράμμα εμφανίζεται στην οθόνη. Αυτό σας 
δείχνει άτι το οοτηρυΐοΓ έχει πετύχει να 
βρει την θέση του προγράμματος.

Οι μπλε και κόκκινες ρίγες ξαναεμφανίζονται 
ενώ το οοπιρυΐΘΓ περιμένει να φορτίσει το

πρόγραμμα.

I να σχέδιο με κίτρινες και μπλε γραμμές 
ι μφανίζεται στο περιθώριο. Αυτό σας δείχνει 

"π ιιι ΙίροείΓυπη φορτίζει το πρόγραμμα. Η φόρτιση
..... ι ί ι Ι νιι διαρκέσει μερικά λεπτά αν το πρόγραμμα
• Ινιΐι αρκετά μεγάλο.

Τα στάδια 7,8 και 9 μπορεί να επαναληφθούν· 
μια ή και περισσότερες φορές αν το 

πρόγραμμα είναι χωρισμένο σε τμήματα.

Το πρόγραμμα ίσως να αρχίσει αυτόματα 
αφού έχει φορτωθεί. Θυμηθείτε να 

σταματήσετε την κασέτα.
11

10

Αν το πρόγραμμα δεν αρχίσει αυτόματα 
μετά την φόρτωση, η οθόνη θα κενωθεί 

και εμφανίζεται η αναφορά 0 ΟΚ, 0:1. Σταματήσετε 
την κασέτα.

12

"3 Πατήσετε το Β (ΗΙΙΝ) και το ΕΝΤΕΒ και 
• ~  το πρόγραμμα θα αρχίσει.

——ι:
151

αντί για το ΙΟΑΘ και το όνομα εντός 
εισαγωγικών. Πρέπει να μην υπάρχει 
διάστημα μεταξύ των δύο 
πσαγωγικών. Τώρα το δρεοίτυπτι σας 
θα φορτίσει το πρώτο πρόγραμμα που 
θα βρει πάνω στην κασέτα. Αν το 
όνομα του προγράμματος που 
εμφανίζεται δεν είναι αυτό που θέλετε, 
πατήσετε το ΒΒΕΑΚ, ξετυλίξετε την 
κασέτα και δοκιμάσετε ξανά.

0 Σημειώσετε το ύψος των 
κουμπιών έντασης και οξύτητας 

μι οποία μπορεί να φορτίζει το

δρθοΙπίΓτι. Ρυθμίζετε τα κουμπιά σ’ 
αυτό το ύψος πριν να αρχίσει η 
φόρτιση.



16 Α νιχνευτές λαβώ ν φόρτισης

Δημιουργήσετε 
επιπλέον μνήμη 

με το ΟΙΕΑΗ, εισάγετε 
το ΝΕ\Λ/ και 

ξαναφορτίσετε 
το πρόγραμμα
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ΑΡΧΙΖΕΤΕ ΝΑ 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΖΕΤΕ
Αυτό .το κεφάλαιο αποτελεί μία εισαγωγή στην 

συγγραφή προγραμμάτων στο ΖΧ δρβοΐΓυπι + . Σας λέει 
πως να χειριστείτε το δρβοΐΓυπι με νόημα, γνωρίζοντάς 
σας το πληκτρολόγιο. Τότε θα δείτε πως θα μπορέσετε 

να στρώσετε το δροοίΓυπι σας στη δουλειά. Τα 
σύντομα προγράμματα που θα δοκιμάσετε εδώ 

συγκεντρώνονται γύρω από τα ειδικά χαρακτηριστικά 
του δρθϋίΓυπι ώστε όταν φτάσετε να γράφετε δικά σας 
προγράμματα θα κατορθώσετε να κάνετε το ΟοπιρυίθΓ 

σας να αποδώσει στο άκρο των δυνατοτήτων του



ΤΟ Π ΛΗ Κ ΤΡΟ ΛΟ ΓΙΟ -ΤΟ  
ΚΑΝΤΡΑΝ ΕΛΕΓΧΟΥ ΤΟΥ 
ΟΟίνίΡυΤΕΒ ΣΑΣ

Το ΖΧ δρθοΐηπτι + έχει τη δική του γλώσσα, μία 
γλώσσα για ΟοίτιρυΐβΓ που λέγεται ΒΑδΙΟ. Για να 
υπακούσει στις οδηγίες σας πρέπει να 
προγραμματίσετε το δρβοίΓυπΊ μιλώντας του ΒΑδΙΟ. 
Αυτό γίνεται με την χρήση του πληκτρολογίου.
Επίσης το πληκτρολόγιο σας επιτρέπει να ελέγχετε το 
οοτπρυΐβΓ ενώ αυτό εκτελεί τα προγράμματά σας.

Η διάλεκτος (ο τύπος) της ΒΑδΙΟ που καταλαβαίνει 
το δρθοίΓυππ είναι μία απλή αλλά ισχυρή μορφή της 
γλώσσας αυτής. Είναι μελετημένη έτσι ώστε να 
μοιάζει όσο είναι δυνατόν με τα Αγγλικά. Αυτό 
γίνεται για ευκολία. Επίσης το δροοίΓυπη διαθέτει 
άλλο ένα σπουδαίο χαρακτηριστικό που σας 
επιτρέπει να το προγραμματίζετε με λιγότερο κόπο. 
Αυτό είναι το σύστημα εισαγωγής των λέξεων- 
κλειδιώνπου λειτουργεί πατώντας ένα μόνο πλήκτρο 
για κάθε λέξη.

Πλήκτρα και Αέξεις-κλειδιά

Οι λέξεις-κλειδ ιά  είνα ι ειδ ικές λέξεις της ΒΑδΙΟ που 
δ ιατάζουν το οοπιρϋΐβΓ να κάνει κάτι λέξεις όπως 
ΡΒΙΝΤ και ΙΝΡΙΙΤ. Με τα περ ισσότερα οοιπρυΐθΓ είναι

ΟΒΑΡΗ
Με αυτό το πλήκτρο εκλέγετε τα σχήματα ή τις γραφικές 
παραστάσεις των πλήκτρων 1 έως 8. Αμα πατήσετε αυτό το 
πλήκτρο και μετά πατήσετε έναν αριθμό (είτε πατώντας το 
0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ είτε όχι), θα εμφανιστεί στην οθόνη ένας 
γραφικός χαρακτήρας.

ΤΚυΕ νΐϋΕΟ και ΙΝν νΐΟΕΟ
Αυτά τα πλήκτρα εισάγουν κωδικούς 
ελέγχου σε γραμμές προγραμμάτων για να 
παρουσιάσουν κανονικά ή αντίστροφα 
χρώματα.

ΕΧΤΕΝΡ
ΜΟΟΕ

ΟΑΡ3
ί-ΟΟΚ

ΡΟΡΥ V
ΟΑΡ3 5ΗΙΡΤ

ΙΜΕνν
Αυτό το πλήκτρο καθαρίζει 
τον χώρο της μνήμης του 
ΒΑ5Ι0 του οοπρυΐθΓ 
σβήνοντας κάθε πρόγραμμα 
που υπάρχει σε αυτή.

□ΕΙΕΤΕ
Αυτό το πλήκτρο σας είναι 
χρήσιμο όταν έχετε πατήσει 
λάθος πλήκτρο και θέλετε 
να σβήσετε ένα γράμμα, 
αριθμό, σύμβολο ή λέξη- 
κλειδί — κοιτάξετε στη 
σ. 10.

ΕΧΤΕΜϋ ΜΟΟΕ
Μ' αυτό το πλήκτρο 
μπορείτε να διαλέξετε την 
λέξη-κλειδί οποιουδήποτε 
πλήκτρου που βρίσκεται 
πάνω από το ανασηκωμένο 
τμήμα του πλήκτρου. Αμα 
πατηθεί μετά το 5ΥΜΒΟΕ 
3ΗΙΡΤ και οποιοδήποτε 
πλήκτρο μπορείτε να 
διαλέξετε το σύμβολο ή την 
λέξη-κλειδί που βρίσκεται 
αμέσως πάνω από το 
ανασηκωμένο τμήμα του 
πλήκτρου — σελίδες 20-21.

ΕΟΙΤ
Αυτό το πλήκτρο σας 
χρησιμεύει όταν θέλετε να 
αλλάξετε μία γραμμή ενός
προγράμματος χωρίς να την 
ξαναγράψετε ολόκληρη — 
κοιτάξετε στη σ. 21.

0ΑΡ5 5Η ΙΡ Τ
Πατήσετε αυτό το πλήκτρο 
ταυτόχρονα με ένα πλήκτρο 
γράμματος για να βγάλετε 
ένα γράμμα κεφαλαίο. Αν 
θέλετε μια σειρά κεφαλαίων 
γραμμάτων,
χρησιμοποιήσετε το ΟΑΡ5 
ΕΟΟΚ.

0ΑΡ8 ίΟΟΚ
Χρησιμοποιήσετε αυτό το 
πλήκτρο άν θέλετε να 
βγάζετε συνεχώς κεφαλαία 
από τα πλήκτρα των 
γραμμάτων. Να το 
ξαναπατήσετε για να 
βγάλετε μικρά.

ΒΕΕΡ
Αυτό το π λ ή κ τρ ο  βγάζει την 
λ έ ξ η - κ λ ε ιδ ί π ου ελέγχει την 

συνθετική σ υ σ κ ε υ ή  ήχων 
τ ο υ  δρβο ΐΓυηπ .



ανάγκη να δακτυλογραφήσετε το κάθε γράμμα μιας 
λέξης-κλειδί σαν να επρόκειτο για γραφομηχανή και 
πρέπει επίσης ποτέ να μη κάνετε λάθος στην 
ορθογραφία. Στο δρβοίΓυηπ όμως πατάτε απλώς ένα 
μοναδικό πλήκτρο για να βγάλετε μια ολόκληρη λέξη- 
κλειδί στην οθόνη.

Η ΒΑ5Ι0 δίποΙθίτ έχει πάνω από 80 λέξεις-κλειδιά 
που μπορείτε να τις βγάλετε από ένα σύνολο 36 
πλήκτρων (26 για γράμματα και 10 για αριθμούς). 
Επειδή το δροοΐΓυπτ χρησιμοποιεί τόσο ευρύ πεδίο 
οδηγιών ΒΑδΙΟ. πολλά πλήκτρα βγάζουν όχι μόνο 
μία, αλλά αρκετές λέξεις-κλειδιά που αναγνωρίζονται 
από το οοητρυΐθΓ.

Τα περισσότερα πλήκτρα στην πραγματικότητα 
σας δίνουν όχι μόνο λέξεις-κλειδιά, αλλά και 
γράμματα και αριθμούς, σύμβολα και ακόμα και 
σχήματα (γραφικούς χαρακτήρες) τα οποία όλα 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε προγράμματα.

Εκλογή συμβόλων και λέξεων

Υπάρχουν δύο πλήκτρα στο πληκτρολόγιο του 
δροοίΓυπτ που θα τα χρησιμοποιήσετε πολύ. Αυτά 
είναι το ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ και το δΥΜΒΟί δΗΙΡΤ, που 
είναι τα πλήκτρα που σας επιτρέπουν να διαλέξετε τις 
λέξεις-κλειδιά και τα σύμβολα των άλλων πλήκτρων 
που θέλετε να εμφανιστούν στην οθόνη. Σας έχουν 
ήδη δοθεί απλές οδηγίες στην πληκτρολόγηση με 
αυτά τα πλήκτρα, στην σελίδα 8. Τώρα αφού 
αποκτήσετε μία οικειότητα με την διάταξη του 
πληκτρολόγιου, οι επόμενες δύο σελίδες θα σας 
δείξουν ακριβώς πώς γίνεται η εκλογή οποιουδήποτε 
στοιχείου που υπάρχει στο πληκτρολόγιο του 
οοππρυΐθΐ·. Αφού το μάθετε και αυτό, μπορείτε να 
αρχίσετε πια να γράφετε τα δικά σας προγράμματα.
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ΒΚΕΑΚ
Αυτό το πλήκτρο διακόπτει 
την εκτέλεση ενός 
προγράμματος. Το 
πρόγραμμα δεν σβήνεται 
από την μνήμη του 
δροοίΓυιπ. „

Πληκτρα χρωμάτων οθόνης

Αυτά τα έξη πλήκτρα βγάζουν λέξεις-κλειδιά που 
ελέγχουν χρώματα στην οθόνη.

Πλήκτρα αριθμών
Μ' αυτά τα πλήκτρα μπορείτε να βγάλετε αριθμούς. 
Επίσης μ' αυτά τα πλήκτρα μπορείτε να βγάλετε 
κωδικούς ελέγχου για τα προγράμματα των χρωμάτων — 
σελίδα 33. Οι λέξεις-κλειδιά που είναι αμέσως από πάνω 
από τις επιφάνειες των πλήκτρων 4 έως 0 είναι, εκτός 
από το πλήκτρο 8, για χρήση μονάχα με εξαρτήματα ΖΧ 
ΜίσΓοάπνβ.

Διάστημα
Αυτό βγάζει διαστήματα 
σαν το ανάλογο πλήκτρο 
ι ης γραφομηχανής.

Αν πατήσετε αυτά τα 
πλήκτρα ο δείκτης θα 
κινηθεί προς την 
κατεύθυνση των τόξων. Τα 
πλήκτρα αυτά χρησιμεύουν 
συχνά σε προγράμματα για 
την κίνηση σχημάτων στην 
οθόνη.

ΕΝΤΕΚ
Πατήσετε αυτό το πλήκτρο 
για να εισάγετε μια γραμμή 
προγράμματος στην μνήμη 
του δροσίτυιτι. Το πλήκτρο 
αυτό χρησιμεύει επίσης 
συχνά για την τροφοδοσία 
του οοτηρυίβΓ με 
πληροφορίες ενώ το 
πρόγραμμα εκτελείται.

3ΥΜΒΟΙ 8ΗΙΡΤ
Πατώντας αυτό το πλήκτρο 
πατήσετε ένα πλήκτρο 
γράμματος ή αριθμού για να 
διαλέξετε την κατώτερη 
λέξη-κλειδί ή σύμβολο της 
ανασηκωμένης επιφάνειας 
του πλήκτρου. Αμα πατηθεί 
μετά τοΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
μπορείτε να διαλέξετε το 
σύμβολο ή την λέξη-κλειδί 
αμέσως από πάνω από το 
ανασηκωμένο τμήμα του 
πλήκτρου — κοιτάξετε στις 
σ. 20-21.
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ΠΩΣ ΝΑ ΧΕ1ΡΙΖΕΣΘΕ ΤΑ 
ΠΛΗΚΤΡΑ

Μπορείτε να βγάλετε έως έξη διαφορετικά γράμματα, 
σύμβολα, αριθμούς ή λέξεις-κλειδιά με τα περισσότερα από 
τα πλήκτρα του ΖΧ 3ρβσ(π.ιηη+ σας. Εντούτοις, η εκλογή 
ενός ψηφίου ή μιας λέξης-κλειδί στο πληκτρολόγιο δεν είναι 
διόλου δύσκολο θέμα εφόσον εξοικειωθείτε με ένα από τα 
ειδικά χαρακτηριστικά του δρβοΠυιτι σας. Αν πατήσετε ένα 
πλήκτρο το αποτέλεσμα στην οθόνη εξαρτάται από τον 
τρόπο λειτουργίας στον οποίο βρίσκεται το οοπτρυΐθΓ ανά 
πάσα στιγμή. Οι διάφοροι τρόποι λειτουργίας σας επιτρέπουν 
να τυπώσετε πληροφορίες διαφορετικών ειδών, όπως οι 
λέξεις-κλειδιά, τα γράμματα ή οι γραφικοί χαρακτήρες. Το 
πλεονέκτημα αυτού του συστήματος είναι ότι το δρβοίΓυιτι 
ούτε λίγο ούτε πολύ σας βοηθάει να διαλέξετε τον τρόπο 
λειτουργίας του πληκτρολόγιου ώστε οι οδηγίες και οι 
πληροφορίες σας να εισαχθούν με σωστή σειρά. Σε αυτές τις 
δύο σελίδες θα καταλάβετε τι ακριβώς κάνουν οι τρόποι 
λειτουργίας.

Τρόπος λειτουργίας των λέξεων-κλειδιών

Ανάψετε ή μηδενίσετε το δρβοπυηη σας ώστε να φανεί το 
σήμα δίποΙαίΓ. Τώρα πατήσετε το ΕΝΤΕΒ. Εμφανίζεται 
αριστερά στο κάτω μέρος της οθόνης ένα Κ που 
αναβοσβήνει. Το τετράγωνο που αναβοσβήνει λέγεται 
δείκτης. Σας δείχνει το σημείο στο οποίο πρόκειται να 
εμφανιστεί στην οθόνη αυτό που θα πατήσετε, και το Κ 
φανερώνει ότι το οοτπρυΙθΓ έχει μπει σε λειτουργία λέξεων 
κλειδιών. Πατήσετε ένα οποιοδήποτε πλήκτρο γράμματος και 
η ανώτερη λέξη-κλειδί του ανασηκωμένου τμήματος του 
πλήκτρου παρουσιάζεται στην οθόνή. Δοκιμάσετε το 
πλήκτρο Ω, για παράδειγμα- η λέξη-κλειδί ΡΙΟΤ εμφανίζεται. 
Πατήσετε το Πλήκτρο ΩΕΙΕΤΕ για να σβήσετε τη λέξη-κλειδί 
και δοκιμάσετε κι άλλα πλήκτρα. Τα πλήκτρα των αριθμών θα 
βγάλουν αριθμούς, μα μόλις πατήσετε ένα πλήκτρο 
γράμματος, εμφανίζεται η ανώτερη λέξη-κλειδί του 
ανασηκωμένου τμήματος.

Χρησιμοποιήσετε και πάλι το ΩΕΕΕΤΕ ώστε να 
ξαναεμφανισθεί ο δείκτης Κ. Τώρα πατήσετε ένα ή το 
πλήκτρο 5ΥΜΒΟΙ 3ΗΙΕΤ και, κρατώντας το πατημένο, 
πατήσετε οποιοδήποτε πλήκτρο γράμματος. Αυτή τη φορά 
εμφανίζεται το σύμβολο ή η λέξη-κλειδί που είναι μόλις από 
πάνω από το γράμμα στο ανασηκωμένο τμήμα. Με πλήκτρο 
αριθμού, εμφανίζεται το σύμβολο που βρίσκεται στα δεξιά 
του ανασηκωμένου τμήματος. Κι έτσι μαθαίνουμε πως η 
λειτουργία των λέξεων-κλειδιών συγγενεύει με το 
ανασηκωμένο τμήμα κάθε πλήκτρου.

Πως να διαλέξετε ένα σύμβολο, ένα ψηφίο ή μία λέξη-κλειδί.
Εδώ θα μπορείτε να δείτε πως να 
διαλέξετε οποιαδήποτε λέξη-νλειδί, 
σύμβολο ή χαρακτήρα είτε βρίσκεται 
σε πλήκτρο γράμματος είτε σε πλήκτρο 
αριθμού. Διαλέγοντας την λειτουργία

ενός πλήκτρου σημειώσετε τη θέση πλήκτρα θα χρειαστείτε για να έχετε τη 
που βρίσκεται σε σχέση με το πλήκτρο λειτουργία που επιθυμείτε, 
και τότε ακολουθώντας τα δύο Πρώτα απ' όλα κοιτάξετε πάντα το
πλήκτρα-παραδείγματα του πίνακα, δείκτη στην οθόνη για να δείτε σε ποιο 
αποφασίσετε, αν θέλετε, ποια άλλα τρόπο λειτουργίας έχει μπει το οοιτιρυΐοι

Πλήκτρο Γράμματος

ΒΙΝ
Β Π ΙΟ Η Τ

Β Ο Β ϋ Ε Η

. Ο  /

Τρόπος λειτουργίας λέξης-κλειδιού (Κ)

Πλήκτρο μόνο ΒΟΚΡΕΗ

Επεκτεταμένος τρόπος λειτουργίας (Ε)

μομ  Μετά πλιΐ κτΡ° Μόνο ΒΙΝ

εχτΕΝσΙ · Ι$ Υ Μ 8 θ ΐ|κσι β π ι π η τ
Μθοε|Μ£τα| 5ηιπ- [ πλήκτρο ΒΗΙΙ:,ΜΙ

Τρόπος λειτουργίας γράμματος (I)

Πλήκτρο μόνο

και πλήκτρο Β |$ΥΜΒΟΐ|
1 5ΗΙΡΤ 1

5Ηΐετ και πλήκτρο

Τρόπος λειτουργίας κεφαλαίων (Ο

μετά πλήκτρο μόνο

Τρόπος λειτουργίας γραφικών (Ο}

Πλήκτρο αριθμού

ΜάΝΤΑ
ΙΙΝΕ

Η  #
V 3 /

Τρόπος λειτουργίας λέξης-κλειδιού (Κ)

Πλήκτρο μόνο

#

Επεκτεταμένος τρόπος λειτουργίας (Ε)

μομ Μετά πλήκτρο μόνο πιαρθηΐβ

I πλήκτρο
ΙΙΝΕ

Τρόπος λειτουργίας γράμματος (Ε)

Πλήκτρο μόνο

Τρόπος λειτουργίας καφαλαίων (Ο)

μετά πλήκτρο μόνο

ι,ΑΡϊ . ,ΡΤΑ 5ΥΜΒΟΙ
100Κ μ 5ΗΙΓΓ πλήκτρο

Τρόπος λειτουργίας γραφικών (Ο)

οκαρη μετά πλήκτρο μόνο

ΟΚΑΡΗ μετά πλήκτρα Α εως ϋ 
μόνο γραφικά προσδιορι
σμένη απο τον χειριστή.

|θΚΑΡΗ μετά 0ΑΡ5
5ΗΙΡΤ



Α*........... Γραμμάτων και Κεφαλαίων

Μ ίΜ Μ ίι»  " ..........'ινη μια λέξη-κλειδί ή ένα σύμβολο
ΐμηΐιιι I ....... ι., I",, ιιον λέξεων-κλειδιών, το οοπιρυΐθΐ·
ΜΜ »Μν ι« Ιη 1111 ιυ ιάματα στο ί .  Το οοηηρυΐθΓ έχει μπει
ράιι·· ι ......... . γραμμάτων. Πατήσετε οποιοδήττοτε

Μ ίμ» , ..............μι ι ιιιικινίζεται ένα γράμμα μικρό.
ι .......................μι Εμφανίζεται ο αριθμός. Αν ένα

■ ΙΒ "ΑΑ· ιι μ ΐ|ΐιΐλ(ΐΙο, πατήσετε το 0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ και 
|1 Αι ι ·η«μ ιμ ιιλήκ11ιιι ιου γράμματος.

Β ίλ ΐ ι ι  νιι 1 ....... . κι γράμματα κεφαλαία, τότε
ϋ ιιμι ιμ ιι μ ,,,ι ΛΙ'ϋ I 00Κ. Ο δείκτης τώρα αλλάζει 

ψ ι η I μ*ι ΐ ι ι ι ι ι ι  μιιι. έχει τώρα μπει στοντρόπο 
ι ί ||| Ιμ. Μ·ι>μ Ιμ/ι,μ και κάθε φορά που πατάτε ένα
Μ  ν·Κ|ΐ|ΐΜ.........γράμμα Οα βγει κεφαλαίο. Μπορείτε

.<· ι '  ............... μι τον τρόπο λειτουργίας
ιιι I ιμ ι ......... .. . στον τρόπο λειτουργίας

Κ φ Α ίΐι ι ι ι ι ...... 11111 ί| <) τ 11 ιο€ΑΡ5Ι_00Κ.

ανασηκωμένο τμήμα εμφανίζεται. Για παράδειγμα, πατήσετε 
το Β και θα βγάλετε ΒΙΝ. Γ ια να βγάλετε τη κατώτερη λέξη- 
κλειδί ή το σύμβολο που είναι πάνω από το ανασηκωμένο 
τμήμα, πατήσετε πρώτα ένα από τα πλήκτρα 5ΥΜΒΟΕ 8ΗΙΡΤ 
και πατώντας το πατήσετε το πλήκτρο του· γράμματος. Γ ια 
παράδειγμα, με το πλήκτρο Β βγάζετε τώρα ΒΒΙΟΗΤ. Ωστε 
με τον επεκτεταμένο τρόπο λειτουργίας έχετε το ζευγάρι 
των λέξεων-κλειδιών που βρίσκονται πάνω από το 
ανασηκωμένο τμήμα του πλήκτρου. Αφού πατήσετε ένα 
πλήκτρο (ή το ΕΧΤΕΝΩ ΜΟΩΕ) με τον επεκτεταμένο τρόπο 
λειτουργίας το οοπτρυΐετ θα επιστρέφει αυτόματα στον 
τρόπο λειτουργίας γραμμάτων ή κεφαλαίων.

Τρόπος λειτουργίας γραφικών

Μ Μ Μ  ··«··* ν ιι., ιμ ό ιιο ς  λ ε ιτ ο υ ρ γ ία ς

ιμ* · ι .......  ■......υμγίας λέγεται επεκτεταμένος
...... , ιμ· .........ιιιιγχάνκται πατώντας το πλήκτρο

I λ ..... ι ΐ '  δι Ικ 111 ■, ιώρα αλλάζει και γίνεται Ε.
ΠΜΙήΜ*^ μιιιιιμΛ .......... ιλήκιρο γράμματος και η επάνω

ιΑί ......... ............... ποιες βρίσκονται πάνω από το

Ο πέμπτος τρόπος λειτουργίας λέγεται τρόπος λειτουργίας 
γραφικών και επιτυγχάνεται πατώντας το πλήκτρο (3ΗΑΡΗ. Ο 
δείκτης αλλάζει και γίνεται 0. Πατήσετε τα πλήκτρα από το 1 
έως το 8 και θα δείτε πως εμφανίζονται τα γραφικά στοιχεία 
που εικονίζονται πάνω σε αυτά τα πλήκτρα. Τώρα πατήσετε 
το 0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ και οποιονδήποτε αριθμό από το 1 έως το 8. 
Τα γραφικά στοιχεία εμφανίζονται και πάλι, αλλά αυτή τη 
φορά το μαύρο και το άσπρο έχουν αντί στραφεί. Γ ια να 
βγείτε από τον τρόπο λειτουργίας γραφικών, πρέπει πάντα να 
ξαναπατήσετε το ΟΒΑΡΗ, διότι το οοιπρυΙθΓ δεν βγαίνει από 
αυτόν αυτόματα.

>·μ | · ιτο  8ρβ ο ίΓ υπ ι

ΜΙ-* ι· I. ι μ 111 γ ί *. ή  ό τ α ν  
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«·····*·ι ιμ ιη*< ιιιιμπλήρωση.
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ΙΜ·ηΐι Αικαιγή πιιιι ι Ινιιι 
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I Μ ' ιι 11| ιι 11 ιιι I Ιι ι σας δείξει 
μι 11111|)> ι μ | ΐι'ι νι ι ιιμι1 αως πριν 

μ. »μιι.,, ι ,,,. ίο διορθώσετε, 
■Μ»)·* ΜΗΙΙ||Ι*νιΙ ιιι διξΙ ή το 
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μόνο που πρέπει να κάνετε είναι να 
μετακινήσετε τον δείκτη στα δεξιό 
του λάθους, και μετά να πατήσετε το 
ΩΕΕΕΤΕ για να σβήσετε το ό. Μετά 
πατήσετε το 5ΥΜΒ0Ε 3ΗΙΡΤ και το 
Β για να βγάλετε το * και πατήσετε 
το ΕΝΤΕΗ, ώστε το οοτπρυίβΓ να 
εκτελέσει τη σωστή διαταγή. Δεν 
χρειάζεται να μετακινήσετε τον 
δείκτη στο τέλος της γραμμής 
προηγουμένως. Το δροοίΓυπη εκτελεί 
την διαταγή και σας δείχνει το 
αποτέλεσμα.

Πως να συντάξετε μια γραμμή ενός 
προγράμματος
Οταν γράφετε ένα πρόγραμμα 
χτίζετε μια συνέχεια αριθμημένων 
γραμμών που περιέχουν οδηγίες και 
που λέγονται λίστα. Αφού γράψετε 
ένα πρόγραμμα, εάν βγάλετε την 
λίστα του πατώντας το Κ (Ι.Ι5Τ) και 
το ΕΝΤΕΒ θα πρέπει να δείτε ένα 
σήμα > απέναντι σε μια από τις 
γραμμές του προγράμματος. Αν το 
σήμα δεν φαίνεται, πατήσετε το 
πλήκτρο ελέγχου του δείκτη πάνω ή 
κάτω τόξο . Αμα τώρα πατήσετε το 
ΕϋΙΤ, αυτή η γραμμή θα ξαναγραφτεί 
στο κάτω μέρος της οθόνης, οπότε 
μπορείτε να την αλλάξετε όπως και 
πριν, χρησιμοποιώντας τα πλήκτρα 
του δείκτη και το ΩΕΙΕΤΕ. Πατήσετε 
το ΕΝΤΕΒ για να τοποθετήσετε τη 
νέα γραμμή στο πρόγραμμα. Εάν 
θέλετε να συντάξετε μια άλλη 
γραμμή, μετακινήσετε το σήμα > με 
τα πλήκτρα ελέγχου του δείκτη προς 
τα επάνω ή κάτω, αναλόγως, μέχρι 
να φτάσετε την γραμμή που θέλετε 
να αλλάξετε και μετά πατήσετε το 
ΕΩΙΤ. Αμα αυτή η διαδικασία σας 
παίρνει πολύ χρόνο, τότε εισάγετε το 
ΕΙ5Τ και εν συνεχεία τον αριθμό της 
γραμμής που θέλετε να αλλάξετε και 
μετά πατήσετε το ΕΩ1Τ. Και στις δύο 
περιπτώσεις η γραμμή που θέλετε 
θα εμφανιστεί στο κάτω μέρος της 
οθόνης ώστε να μπορέσετε να την 
τροποποιήσετε.

Γ ια να σβήσετε μια ολόκληρη 
γραμμή από το πρόγραμμα, 
πληκτρολογήσετε τον αριθμό της 
γραμμής μονάχα και μετά πατήσετε 
το ΕΝΤΕΒ. Αμα διεξάγετε ένα 
πρόγραμμα που περιεχει κάποιο 
λάθος θα δείτε μια αναφορά οθόνης. 
Περισσότερες λεπτομέρειες στη
σελίδα 74.
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Ο ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ 
ΤΗΣ ΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ
Γ  .............. ■  "  I ΙΙΙΙ·ΙΙΙΙΙιΙίΙΙ · ΙΙΙΙΙ·ΙΙΙΝΙΜ ΙΙΙΙΙΙΙΙΙΙΙ— III

Το ΖΧ δρβοίΓϋΓη + μπορεί να κάνει υπολογισμούς και 
με εξαιρετική ταχύτητα και με μεγάλη ακρίβεια. Τα 
μόνα που χρειάζονται είναι μερικοί αριθμοί για 
επεξεργασία καθώς και σύμβολα όπως το + και το — 
που του λένε πως να τους επεξεργασθεί.

Πρώτα πληκτρολογήσετε αυτή την οδηγία (θα 
βρείτε το σύμβολο + στο πλήκτρο του Κ):

ΡΗΙΝΤ 6+2

Αυτή είναι μια διαταγή. Αμα πατήσετε το ΕΝΤΕΗ η 
διαταγή εξαφανίζεται και η απάντηση, ο αριθμός 8 
γράφεται στην οθόνη.

Για να κάνει υπολογισμούς το δροοίτυιη σας 
μεταχειρίζεται πέντε σύμβολα που λέγονται 
αριθμητικοί χειριστές. Μπορείτε να δείτε τι κάνει ο 
καθένας από αυτούς στο πίνακα στο κάτω μέρος 
αυτής της σελίδας. Μπορείτε να μεταχειρισθείτε το 
καθένα με τον ίδιο τρόπο, πατώντας το ΡΗΙΝΤ.

Με το να εισάγετε διαταγές όπως ΡΗΙΝΤ 6+2, το 
δρθοΐΓυιτι σας μεταμορφώνεται σε υπολογιστή.
Ομως μπορεί να κάνει και πολλά πράγματα παραπάνω 
από ένα συνηθισμένο υπολογιστή. Πρώτα απ' όλα 
μπορεί να σας δείξει τους υπολογισμούς μαζί με τα 
αποτελέσματά τους. Εισάγετε αυτή την διαταγή.

ΡΗΙΝΤ " 6 + 2 = ” ;6 + 2

Το οοΓηρυΐοΓ ανταποκρίνεται δείχνοντας

6 +2=8

Αυτό που γίνεται είναι ότι το ΡΗΙΝΤ κάνει οτιδήποτε 
βρίσκεται εντός εισαγωγικών (") να εμφανιστεί στην 
οθόνη ώστε εμφανίζεται το 6+2=. Τα ψηφία μεταξύ 
των εισαγωγικών αποτελούν μια σειρά στοιχείων. Η 
αγγλική άνω τελεία(;) λέει στο δροοΠυιτι να δείξει το 
αποτέλεσμα, αμέσως μετά από το σήμα του ίσον.

Τα σήματα υπολογιστών του δροοΐτυιτι

Τα παρακάτω σήματα "οι αριθμητικοί χειριστές" 
χρησιμεύουν στο δρεοίΓυτη για την εκτέλεση 
μαθηματικών πράξεων. Σημειώσετε ότι το 
οοπιρυίβΓ δεν χρησιμοποιεί τα σύμβολα χ ή :

Σύμβολο Πλήκτρο Πράξη Παράδειγμα

+ κ Πρόσθεση δύο αριθμών 8+2=10
- ϋ Αφαίρεση δύο αριθμών 8 -2 = 6
* Β Πολλαπλασιασμός δύο 

αριθμών 8*2 = 16
/ V Διαίρεση δύο αριθμών 8/2=4

ί Η Υψώνει τον πρώτο 
αριθμό στην δύναμη 
του δεύτερου 8 ί  2=64

Το πρώτο σας πρόγραμμα

Αφού εκτελέσει μια διαταγή το δρβοΐτυιτι σας θα την 
ξεχάσει. Αν θέλετε να επαναληφθεί ο υπολογισμός 
από το οοΓπρυΐβΓ μπορείτε να τον γράψετε σαν 
πρόγραμμα. Πληκτρολογήσετε αυτή την εντολή και 
μετά πατήσετε το ΕΝΤΕΗ.

Ί@ ΡΗΙΝΤ 6+ 2

Αυτή τη φορά το οοπιρυΙθΓ δεν θα υπακούσει 
αμέσως. Αντί γι’ αυτό, δείχνει την διαταγή στην 
οθόνη. Πατήσετε τώρα το Η (ΗϋΝ) και το ΕΝΤΕΗ. 
Τώρα το αποτέλεσμα 8 θα γραφεί. Η εντολή αυτή 
τώρα αποτελεί ένα πρόγραμμα για οοπτρυίβΓ. Εάν 
βάλετε αριθμό μπροστά από τη γραμμή το δρβοίΓυπι 
θα την τοποθετήσει στη μνήμη του μα δεν θα την 
εκτελέσει μέχρι που να το ζητήσετε εσείς. Οπότε 
εκτελείτε το πρόγραμμα πατώντας το Η (ΗΨΝ) και 
ύστερα το ΕΝΤΕΗ και η εντολή εκτελείται. Η οδηγία 
τώρα ονομάζεται εντολή αντί διαταγή, και 
σχηματίζεται μια αριθμημένη γραμμή ενός 
προγράμματος. Οι εντολές των προγραμμάτων πάντα 
εκτελούνται με τη σειρά των αριθμών τους. Συνήθως 
απαριθμούμε τις γραμμές σε δεκάδες ώστε να 
μπορέσουμε αργότερα, άμα χρειαστεί, να 
προσθέσουμε και άλλες γραμμές μεταξύ τους.

Και τώρα στρώσετε κυριολεκτικά το δρθοΐΓυηπ 
στη δουλειά. Εισάγετε τούτο το πρόγραμμα. 
Θυμηθείτε να πατάτε το ΕΝΤΕΗ μετά από την 
πληκτρολόγηση της κάθε γραμμής, και όταν 
τελειώσετε πατήσετε το Η (ΗϋΝ) και το ΕΝΤΕΗ. Να τι 
πρέπει να δείτε αφού εκτελέσετε το πρόγραμμα.

Εμφανίζονται όλοι οι αριθμοί από το 1 μέχρι το 203. 
Τώρα πατήσετε οποιοδήποτε πλήκτρο εκτός από το 
Ν, το Διάστημα, το δΤΟΡ ή το ΒΗΕΑΚ. Εμφανίζεται 
μία εντελώς νέα σειρά αριθμών.

Αυτό το πρόγραμμα κάνει χρήση μ\αςμεταβλητής. 
Στην προκειμένη περίπτωση η μεταβλητή ονομάζεται 
η. Οποιοδήποτε γράμμα ή λέξη μπορεί να



χρησιμοποιηθεί — εδώ το η σημαίνει απλώς αριθμός. 
Η αξία που παίρνει η μεταβλητή αλλάζει καθώς το 
πρόγραμμα εκτελείται. Στη γραμμή 10 
χρησιμοποιούμε τη λέξη-κλειδί Ι_ΕΤ για να 
καθορίσουμε την αξία του 1. Η γραμμή 20 θα 
εμφανίσει την αξία ακολουθούμενη από ένα 
διάστημα. Και τότε στη γραμμή 30 χρησιμοποιούμε 
το ΙΕΤ ξανά, αυτή τη φορά για να αυξήσουμε την αξία 
κατά 1, ώστε το π γίνεται 2. Η γραμμή 40 κάνει 
χρήση της λέξης-κλειδί ΟΟΤΟ για να στείλει το 
πρόγραμμα πάλι πίσω στη γραμμή 20 που τώρα 
βγάζει τον αριθμό 2. Αυτή η διαδικασία 
επαναλαμβάνεται ξανά και ξανά ώσπου να γεμίσει η 
οθόνη με αριθμούς.

Πως να κάνετε το πρόγραμμα να ζητήαει ένα αριθμό

Σταματήσετε το πρόγραμμα πατώντας "ΒΒΕΑΚ". Τώρα 
πληκτρολογήσετε μια νέα γραμμή.

10 ΙΝΡυΤ η
Αυτή η γραμμή αντικαθιστά την προηγούμενη 
γραμμή 10 του προγράμματος. Οταν το εκτελέσετε, 
το οοπιρυΐβΓτώρα θα σας περιμένει να εισάγετε ένα 
αριθμό. Πληκτρολογήσετε ένα οποιοδήποτε αριθμό 
και πατήσετε το ΕΝΤΕΒ. Τώρα οι αριθμοί της οθόνης 
αρχίζουν με τον αριθμό που βάλατε. Ο λόγος γι' αυτό 
είναι ότι το ΙΝΡϋΤ η καθορίζει την αξία του π να είναι 
ίση με τον αριθμό που εισάγατε. Το ΙΝΡϋΤ 
υποδεικνύει στο οοητιρυίΘΓ να σας ζητήσει κάποια 
πληροφορία κατά τη διάρκεια του προγράμματος.

Προγραμματισμός του πολλαπλασιασμού

Πατήσετε το κουμπί μηδενισμού για να σβήσετε το 
παλιό πρόγραμμα και εισάγετε το επόμενο. Με αυτό 
το πρόγραμμα το δρεοίΓυπι πολλαπλασιάζει. 
Πατήσετε οποιοδήποτε αριθμό κι' εμφανίζεται ο 
πολλαπλασιασμός του αριθμού αυτού. Πατήσετε 
οποιοδήποτε πλήκτρο εκτός από το Ν, ΒΒΕΑΚ ή το 
Διάστημα και ο πολλαπλασιασμός συνεχίζεται. 
Πατήσετε το ΒΒΕΑΚ και μετά ξανά το πρόγραμμα για 
να δημιουργήσετε ένα νέο πίνακα. Να το πρόγραμμα 
και τι θα έπρεπε να δείτε στην οθόνη άμα 
πληκτρολογήσετε το 3 και μετά το 146.

Τι χρειάζονται οι παρενθέσεις

Μερικές φορές θα χρειαστείτε παρενθέσεις για ένα 
πολλαπλασιασμό. Εισάγετε αυτές τις δύο διαταγές 
και συγκρίνετε τα αποτελέσματα:

ΡΒΙΝΤ 6 + 2 /4  
ΡΒΙΝΤ (6 + 2)/4

Η πρώτη βγάζει 6.5 και η δεύτερη 2. 0 λόγος πίσω 
από τα διαφορετικά αυτά πορίσματα είναι ότι το 
οοπιρυΙθΓ έχει ένα δικό του σύστημα 
προτεραιοτήτων για χρήση με τους 
πολλαπλασιασμούς. Πρώτα θα εκτελέσει το ί, μετά 
το * ή το / και τελευταίο το + ή το —, αλλά πάντοτε 
αρχίζει με την εκτέλεση πολλαπλασιασμών που 
βρίσκονται σε παρενθέσεις. Συνεπώς, στην πρώτη 
παραπάνω διαταγή, πρώτα διαιρεί το 2 δια του 4 και 
μετά προσθέτει το πηλίκον (0.6) στο 6. Στη δεύτερη 
διαταγή το οοπιρυΐβΓ πρώτα προσθέτει το 6+2 και 
μετά διαιρεί το άθροισμα δια του 4.

Πως να βάζετε τα σημεία στίξης του δροοίτυτη

Το δρβοΠυιπ κάνει χρήση μιας σειράς σημείων στίξεως. 
Αυτά είναι και πολύ σπουδαία διότι πολλά έχουν διπλό ρόλο: 
αποτελούν εντολές για το οοπηρυΙβΓ, αλλά και προσδιορίζουν 
τον τρόπο που καταλαβαίνει τη γραμμή ενός προγράμματος ί 
τον τρόπο με τον οποίο σας δείχνει κάτι στην οθόνη.

0
/

Αγγλική άνω τελεία Οταν χρησιμοποιείται με το 
ΡΒΙΝΤ, λέει στο οοπιρυΐβΓ να εμφανίσει τα δύο 
σύνολα ψηφίων που βρίσκονται στη κάθε πλευρά 
της και να τα βγάλει δίπλα το ένα στο άλλο επάνω 
στην οθόνη.

■
■

Ανω και κάτω τελεία Σημειώνει το τέλος μιας 
εντολής του προγράμματος και την αρχή της 
επόμενης.

I I
Εισαγωγικά Οποιαδήποτε ψηφία που 
βρίσκονται εντός εισαγωγικών το δροοίΓυιτι τα 
επεξεργάζεται όχι σαν αριθμούς ή μεταβλητές 
αλλά σαν κείμενο. Τα εισαγωγικά σημειώνουν την 
αρχή και το τέλος μιας σειράς στοιχείων.

9

Κόμμα Οταν χρησιμοποιείται με το ΡΒΙΝΤ λέει 
το οοπιρυΐθΓ να·δείξει το σύνολο ψηφίων που 
ακολουθεί στη μέση της γραμμής είτε στην αρχή 
της επόμενης γραμμής. Μη το μεταχειριστείτε για 
τις χιλιάδες ή τα εκατομμύρια.

■
Τελεία Αυτή είναι που χρησιμεύει για να 
σημειώσει δεκαδικά και επίσης σαν απλή τελεία.
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ΤΑ ΧΡΩΜΑΤΑ ΚΑΙ ΠΩΣ ΝΑ 
ΤΑ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΕΙΤΕ

Το ΖΧ δρβσΗυπι + σας μπορεί να βγάλει οκτώ 
διαφορετικά χρώματα, το καθένα από τα οποία έχει κι 
ένα αριθμητικό κώδικα. Μπορείτε να 
χρησιμοποιήσετε το καθένα από τα χρώματα με τρεις 
διαφορετικούς τρόπους — ένα χρώμα του 
περιθωρίου, ένα χρώμα της μελάνης και ένα χρώμα 
του χαρτιού.

Κώδικες χρωμάτων του ΖΧ δρθΟίΓυητ +

Αυτός ο πίνακας σας δείχνει τα χρώματα και τους 
κώδικες που μεταχειρίζεται το δρβοίτυπι. Δεν 
χρειάζεται να απομνημονεύσετε τους κώδικες. Τα 
πλήκτρα των αριθμών που αντιστοιχούν στα 
χρώματα σημειώνονται με την ονομασία τους. (Αυτά 
τα ονόματα δεν είναι λέξεις-κλειδιά).

Αριθμός Χρώμα

1® 1 | Μαύρο

□ [ Μπλε

οο 1 Κόκκινο

\Σ2 | Μωβ

Ώ | Πράσινο

Ώ | Τυρκουάζ

Ε | Κίτρινο

\Π | Ασπρο

Οι πραγματικές αποχρώσεις που θα δείτε στην 
οθόνη σας εξαρτούνται από τη τηλεόραση και 
από τη ρύθμιση των κουμπιών των χρωμάτων 
αντίθεσης (κοντράστ) και φωτεινότητας.
Θυμηθείτε πως χρειάζεστε μια έγχρωμη τηλεόραση.

Οι τρεις τρόποι με τους οποίους 
μεταχειρίζεται τα χρώματα το δρβοΙτυηΊ

Μπορείτε να κοντρολάρετε τα χρώματα με τρεις 
διαφορετικούς τρόπους. Το χρώμα περιθωρίου 
είναι το χρώμα του περιθωρίου γύρω από τη 
κεντρική οθόνη. Το χρώμα /πλ είναι το χρώμα της 
μελάνης με το οποίο γράφονται τα ψηφία 
(γράμματα, αριθμοί, σύμβολα και γραφικές 
παραστάσεις) καθώς και οι τελείες ή γραμμές. Το 
χρώμα ρβρβε είναι το χρώμα του φόντου, είτε 
ολόκληρης της επιφάνειας της οθόνης είτε ενός 
τετραγώνου γύρω από κάθε ψηφίο.

Μόλις ανάψετε το δρβοΗυηη αυτό 
χρησιμοποιεί τα προκαθορισμένα του χρώματα. 
Το χρώμα της μελάνης είναι μαύρο, και του 
περιθωρίου και του χαρτιού άσπρο. Μπορείτε να 
αλλάξετε αυτά τα χρώματα αμέσως εισόγοντας 
διαταγές κατευθείαν από το πληκτρολόγιο. Εχετε 
δει ήδη τούτη τη διαδικασία στις σελίδες 6 -7  
όπου χρησιμοποιήσαμε τη διαταγή ΒΟΒϋΕΒ για 
να ελέγξουμε αν το σοπιρυίθΐ- και η τηλεόραση 
είχαν ρυθμιστεί σωστά, όσον αφορά τα χρώματα. 
Τώρα πατήσετε το κουμπί της μηδένισης και

πληκτρολογήσετε και εισάγετε αυτό το απλό 
πρόγραμμα.

Μια παράταξη αστερίσκων σχηματίζεται σε 
μαύρο και άσπρο. Τώρα πατήσετε το ΒΒΕΑΚ και 
εισάγετε μερικές οδηγίες χρωμάτων. 
Πληκτρολογήσετε τις λέξεις-κλειδιά ΒΟΒϋΕΒ, 
1ΝΚ και ΡΑΡΕΒ και μετά από κάθε μία πατήσετε 
ένα αριθμό από το © έως το 7, πατώντας το 
ΕΝΤΕΒ μετά από τον κάθε ένα. Τώρα 
εκτελέσετε ξανά το πρόγραμμα. Εδώ σας 
δείχνουμε δύο οθόνες, η πρώτη με ΒΟΒΟΕΒ 4, 
ΡΑΡΕΒ 2 και ΙΝΚ 7 κι η δεύτερη με ΒΟΒΟΕΒ 3, 
ΡΑΡΕΒ 5 και ΙΝΚ 1.



Πως να γράφετε προγράμματα με χρώματα

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις λέξεις-κλειδιά 
ΒΟΒϋΕΒ, ΡΑΡΕΒ και ΙΝΚ σ' ένα πρόγραμμα για να 
κάνετε να εμφανιστούν κείμενα, πίνακες, σχέδια και 
ζωγραφιές με οποιοδήποτε συνδυασμό χρωμάτων. 
Αμα βάλετε το ΒΟΒΟΕΒ σε μία γραμμή 
προγράμματος, αυτό θα αλλάξει το χρώμα του 
περιθωρίου μόλις το σοιτιρυίόΓ φτάσει στην γραμμή 
αυτή. Το ΙΝΚ μονάχο του σε μία γραμμή’θα δώσει 
στο μελάνι ένα νέο χρώμα μόλις παρουσιαστούν 
στην οθόνη ψηφία ή γραμμές. Το ΡΑΡΕΒ μονάχο του 
σε μία γραμμή θα αλλάξει το χρώμα του φόντου, 
αλλά μόνο γύρω από τα ψηφία (στα οποία 
συμπεριλαμβάνονται και οι τελείες και οι γραμμές). 
Εάν θέλετε ολόκληρο το φόντο να παρουσιαστεί με 
ένα ορισμένο χρώμα, τότε πρέπει να πατήσετε το 
0Ι_5 μετά από το ΡΑΡΕΒ.

Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε το ΙΝΚ και 
το ΡΑΡΕΒ μετά από το ΡΒΙΝΤ. Σ' αυτήν την 
περίπτωση μόνο αυτά τα ψηφία που βγάζει το ΡΒΙΝΤ 
θα χρωματιστούν με τα χρώματα αυτά των ΙΝΚ και 
ΡΑΡΕΒ.

Το επόμενο πρόγραμμα είναι μία επίδειξη όλων 
των χρωμάτων του περιθωρίου, χαρτιού και μελάνης. 
Σας δείχνει επίσης πως να χρησιμοποιείτε το ΙΝΚ και 
το ΡΑΡΕΒ μετά από το ΡΒΙΝΤ.

ΣΥΝΔΥΑΣΜΟΙ ΧΡΩΜΑΤΩΝ
1 0  Ρ Ο Ρ  Β = 0  Τ Ο  7
20 ΒΟΚΟΕΒ 6: ΡΒΡΕΒ : 01-3
30 ΡΡΙΝΤ ΟΤ 6 ,1 2 ;  ΙΝΚ 2 ; Κ 
4-0 ΡΟΡ ρ =0 ΤΟ 7 
50 ΡΡΙΝΤ ΡΤ ρ +3 , β ; ΙΝΚ  ρ ;

Οταν εκτελέσετε αυτό το πρόγραμμα θα δείτε όλους 
τους συνδυασμούς περιθωρίου χαρτιού και μελάνης. 
Στο πρόγραμμα υπάρχουν τρεις μεταβλητές, το ό για 
τον αριθμό περιθωρίου, το ί για τον αριθμό μελάνης 
και το ρ για τον αριθμό του χαρτιού. Το ΒΕΕΡ παράγει 
τον ήχο, κι οι γραμμές που αρχίζουν με ΡΟΒ και 
ΝΕΧΤ σημειώνουν την αρχή και το τέλος ενός 
κυκλώματος του προγράμματος που αλλάζει όλους 
τους αριθμούς των χρωμάτων από το 0 μέχρι και το 
7 κατά σειρά. Θα μάθετε περισσότερα όσον αφορά 
τη χρήση των ΡΟΒ και ΝΕΧΤ στα κυκλώματα 
προγραμμάτων στην σελίδα 27. Σημειώσετε ότι τόσο 
το ΙΝΚ όσο και το ΡΑΡΕΒ μπορούν να αποκτήσουν

αξία ίση με 9. Αυτό κάνει το χρώμα της μελάνης ή του 
χαρτιού μαύρο ή άσπρο ώστε να φαίνεται πάνω στο 
φόντο ή ένα ψηφίο.

Προγραμματισμός Διαγραμμάτων Ραβδώσεων

Το επόμενο πρόγραμμα κάνει χρήση των χρωμάτων 
του δρβοίΐΌΓη για να βγάλει ένα διάγραμμα 
ραβδώσεων. Δείχνει δώδεκα διαφορετικές 
ημερήσιες θερμοκρασίες σαν κίτρινες στήλες με 
αριθμούς. Στη γραμμή 60 βάλετε δύο διαστήματα 
μεταξύ των εισαγωγικών.

ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ ΡΑΒΔΩΣΕΩΝ

Και τώρα προσθέσετε τις επόμενες γραμμές και
τυπώσετε τη νέα γραμμή 110. Το διάγραμμα 
εμφανίζεται τώρα σε δύο χρώματα. Για να μάθετε 
περισσότερα για τη ΒΕΑΘ και το ϋΑΤΑ, γυρίσετε στη
σελίδα 33.
ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ ΔΙΠΛΩΝ ΡΑΒΔΩΣΕΩΝ



ΑΠΛΑ
ΑΥΤΟΚΑΤΑΣΚΕΥ- 
ΑΣΜΕΝΑ ΣΧΕΔΙΑ

Το ΖΧ δρβοΐΓυπη + σας μπορεί να σας δώσει γραφικά 
στοιχεία υψηλής η χαμηλής διάκρισης. Μπορείτε να 
βγάλετε στην οθόνη στοιχεία και των δύο ειδών 
ταυτόχρονα. Οι γραφικές εμφανίσεις χαμηλής 
διάκρισης αποτελούνται από χρωματιστά τετράγωνα. 
Σε αυτές τις δύο σελίδες θα δείτε πως να φτιάχνετε 
τέτοια τετράγωνα με το πληκτρολόγιο και πως να τα 
τοποθετείτε πάνω στην οθόνη.

Η οθόνη χαμηλής διάκρισης

ΤΥΧΑΙΑ ΤΕΤΡΑΓΩΝΑ

Στην οθόνη χαμηλής διάκρισης υπάρχουν 32 θέσεις στις 
οποίες χαρακτήρες μπορούν να τοποθετηθούν ορίζοντα και 
22 θέσεις στις οποίες χαρακτήρες μπορούν να 
τοποθετηθούν κάθετα. Κάθε θέση της οθόνης 
προσδιορίζεται με ένα ζευγάρι αριθμών. Πρώτος είναι ο 
αριθμός της γραμμής που είναι ο αριθμός του συνόλου των 
γραμμών κάθετα που χρειάζονται για να φτάσουμε στη θέση

Εδώ εμφανίζονται τετράγωνα σε όλη την επιφάνεια 
της οθόνης. Για να βγάλετε ένα ψηφίο σε μία 
καθορισμένη θέση, πρέπει να χρησιμοποιήσετε την 
λέξη-κλειδί ΑΤ μαζί με το ΡΒΙΝΤ. Τοποθετήσετε το 
ΑΤ μετά το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από τον αριθμό 
γραμμής, ένα κόμμα, τον αριθμό στήλης και μια 
αγγλική άνω τελεία. Η διαταγή, για παράδειγμα,

μας. Η ανώτερη είναι η γραμμή 0 και η κατώτερη η 21. 
Δεύτερος έρχεται ο αριθμός της στήλης που είναι ο αριθμός 
του συνόλου των στηλών οριζόντια που χρειάζεται για να 
φτάσουμε στη θέση που θέλουμε. Η αριστερή στήλη είναι η 
στήλη 0 και η δεξιά η 31. (στη σελίδα 80 θα δείτε ένα 
διάγραμμα της οθόνης χαμηλής διάκρισης σε μορφή σχάρας). 
Το επόμενο πρόγραμμα γεμίζει αυτές τις θέσεις των 
χαρακτήρων με χρώματα. Η λέξη-κλειδί ΒΜϋ (πάνω στο 
πλήκτρο του Η) διαλέγει ένα τυχαίο χρώμα μελάνης.

ΡΒΙΝΤ 8 ί  11, 16;"»"________________________

θα κάνει'να εμφανιστεί ένα αστεράκι στη γραμμή 11, 
στήλη 1 6 που είναι και το κέντρο της οθόνης.

Πως να σχεδιάσετε ουράνια τόξα

Ενας σωστός τρόπος να βγάλετε χρωματιστά 
σχήματα είναι να χρησιμοποιήσετε στα γραφικά σας 
προγράμματα τα κυκλώματα ΕΟΒ ΝΕΧΤ. Τα 
κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ είναι μέρη ενός προγράμματος 
που επαναλαμβάνονται μερικές φορές. Στη γραμμή

Πως να διαλέξετε γραφικούς χαρακτήρες

Το ΖΧ δρβο ίΓυπ ι + σας έχει μία σειρά 
γραφικών στοιχείων στο πληκτρολόγιο 
που σας επιτρέπει να προγραμματίζετε 
σχέδια χαμηλής διάκρισης με ευκολία. 
Τα βρίσκετε στα πλήκτρα 1 έως 8.

Γ ια να βγάλετε στην οθόνη τους 
γραφικούς χαρακτήρες, πατήσετε το 
πλήκτρο ΟΒΑΡΗ και μετά πατήσετε τα 
πλήκτρα 1 έως 8, βάζοντας με το 
ανάλογο πλήκτρο διαστήματα μεταξύ

6ΗΑΡΗ
Αυτό το πλήκτρο 
βάζει το δροοίΓυιπ 
στον τρόπο 
λειτουργίας 
γραφικών.

τους. Οι γραφικοί χαρακτήρες 
εμφανίζονται στο κατώτερο μέρος της 
οθόνης. Το άσπρο τμήμα κάθε 
στοιχείου είναι το χρώμα της μελάνης 
και το μαύρο τμήμα το χρώμα χαρτιού. 
Τώρα ξαναπατήσετε τα πλήκτρα, 
κρατώντας ταυτόχρονα πατημένο και 
το ΟΑΡδ 3ΗΙΡΤ. Αυτή τη φορά τα 
στοιχεία εμφανίζονται με τα χρώματα 
της μελάνης και του χαρτιού

αντεστραμενα.
Με τον ίδιο τρόπο ακριβώς μπορείτε 

να βάλετε γραφικούς χαρακτήρες στις 
γραμμές προγραμμάτων. Γ ια να 
εγκαταλείψετε την εκλογή γραφικών 
χαρακτήρων και για να 
ξαναλειτουργήσουν κανονικά τα 
πλήκτρα αριθμών, απλώς 
ξαναπατήσετε το ΟΗΑΡΗ.

Πλήκτρο 8
Αυτό το πλήκτρο χρησιμοποιείται 
συχνά με το ΟΒΑΡΗ και με το 
ΟΑΡδ δΗΙΡΤ για να εμφανίσει ένα 
γεμάτο χρωματιστό τετράγωνο

ΙΒΗΓΤνΜ ΙΜνίΙ'ι'ι'ΙΜ

□3 $ ΙΚΠ % ] I(Η3 &



που ξεκινάει το κύκλωμα μπορείτε να πείτε στο 
οοπιρυίθΓ, πόσες φορές θέλετε αυτός να το 
εκτελέσει. Ενώ το κάνει αυτό, μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί παραδείγματος χάρη για τη 
τοποθέτηση στοιχείων στην οθόνη.

Δεν είστε υποχρεωμένοι να προγραμματίζετε 
μόνον ένα κύκλωμα κάθε ψορά. Μπορείτε να πλέξετε 
το ένα κύκλωμα μέσα στο άλλο συχνά με πολύ 
επιτυχή αποτελέσματα. Το επόμενο πρόγραμμα σας 
δείχνει πως δύο κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ, που το ένα 
"φωλιάζει” μέσα στο άλλο μπορούν να 
μεταχειρισθούν για την αλλαγή των χρωμάτων και 
των θέσεων που έχουν καθορισθεί από το ΙΝΚ και το 
ΑΤ. Μπορείτε να δείτε πως προγραμματίζονται αυτά 
τα κυκλώματα στο πλαίσιο στο τέλος της σελίδας.

ΟΥΡΑΝΙΟ ΤΟΞΟ

5 ΒΟΒΟΕΒ 0 ΡΒΡΕΚ 5 : 01_3
10 Ι_ΕΤ X = 1
20 ΡΟΒ Ι =0 ΤΟ 21
30 ΡΟΡ 0=1 ΤΟ 6
4.0 ΡΡΧΝΤ Ι Ν Κ  0 ^  ΡΤ I. , ο +Χ ;
50 ΝΕΧΤ 0
5 0  1_ΕΤ X = Χ  + 1 
70 ΝΕΧΤ I

Προγραμματισμός εικόνων

Με τα γραφικά στοιχεία χαμηλής συγκέντρωσης, 
μπορείτε να "ζωγραφίζετε" εικόνες υπολογίζοντας 
τις θέσεις και τα χρώματα των γραφικών 
χαρακτήρων. Μπορείτε να προσχεδιάζετε το σκίτσο 
σας κάνοντας χρήση της σχάρας χαμηλής 
συγκέντρωσης στη σελίδα 80. Αφού γίνει αυτό, 
διαλέγοντας τους γραφικούς χαρακτήρες με τον 
τρόπο που υποδεικνύεται στην επόμενη σελίδα, 
εισάγετε τις γραμμές του προγράμματος μία-μία για 
να κατασκευάσετε την εικόνα.

Το επόμενο πρόγραμμα σας δείχνει τι είδους 
αποτέλεσμα θα μπορέσετε να έχετε. Ολα τα σχήματα 
που περιέχει μπορούν να βρεθούν στα πλήκτρα των 
αριθμών. Μπορείτε να περιμένετε έως ότου έχετε 
πληκτρολογήσει όλες τις γραμμές πριν εκτελέσετε το 
πρόγραμμα, αλλά άν το εκτελέσετε μετά από τη κάθε 
εισαγωγή μιας γραμμής, θα δείτε πως 
συναρμολογούνται τα διάφορα τμήματα του ρομπότ. 
(Θυμηθείτε ότι αν δεν τυπώσετε τους σωστούς 
γραφικούς χαρακτήρες μπορείτε να τα συντάξετε 
ακριβώς όπως και με τη σύνταξη λανθασμένων 
γραμμάτων αριθμών.).

ΡΟΜΠΟΤ ΖΧ

Η λέξη-κλειδί ΤΑΒ που φαίνεται μετά από το ΡΒΙΝΤ 
στη γραμμή 70 χρησιμεύει στη τοποθέτηση ενός 
στοιχείου στη τρέχουσα γραμμή που επεξεργάζεται 
το οοσιρυίΘΓ. Αμέσως μετά από το ΤΑΒ βάζουμε ένα 
αριθμό από το 0 έως το 31 για να προσδιορίσουμε 
τη θέση της στήλης.

Πως να χρησιμοποιήσετε κυκλώματα ΡΟΗ ΜΕΧΤ

Ενα κύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ αρχίζει πάντα με μια γραμμή 
που περιέχει τις λέξεις-κλειδιά ΡΟΗ και ΤΟ, και μια 
μεταβλητή καθώς και τις αρχικές και τελικές τιμές της 
τελευταίας, για παράδειγμα,-

3Θ ΡΟΠ ο=1 ΤΟ 6

Εδώ η μεταβλητή είναι το ο. Το κύκλωμα που αρχίζει απ' 
αυτή τη γραμμή θα περιέχει τότε γραμμές που θα 
κάνουν το οοηπρυΐθΓ να επαναλάβει μία κάποια πράξη. Οι 
γραμμές αυτές μπορούν κάλλιστα να κάνουν και οι ίδιες 
χρήση της μεταβλητής ο. Τα κυκλώματα ΡΟΗ ΝΕΧΤ 
τελειώνουν πάντα με την λέξη-κλειδί ΝΕΧΤ και την 
μεταβλητή, για παράδειγμα,

50 ΝΕΧΤ ο

Οταν το πρόγραμμα εκτελείται, ολόκληρο το κύκλωμα 
από το ΡΟΗ ως το ΝΕΧΤ θα επαναληφθεί ορισμένες 
φορές. Η μεταβλητή αρχίζει με την αρχική τιμή της (πριν 
από το ΤΟ) και αυξάνεται κατά 1 κάθε φορά ώσπου να 
φτάσει στο όριο της (μετά από το ΤΟ). Στη προκειμένη 
περίπτωση το κύκλωμα επαναλαμβάνεται 6 φορές, με το 
ο το οποίο αρχίζει στο 1, και μετά γίνεται 2, 3, 4, 5 και 
τελικώς 6.

Στο πρώτο πρόγραμμα της σελίδας 25 γίνεται χρήση 
3 κυκλωμάτων σε μία "φωλιά". Αυτό σημαίνει ότι για 
κάθε κύκλο του "εξωτερικού" κυκλώματος, ο μεσαίος 
περνάει μέσα από όλους τους κύκλους του. Το 
"εσωτερικό" κύκλωμα περνάει συχνότερα γύρω από 
όλους τους κύκλους του κάθε φορά που το "μεσαίο" 
κύκλωμα κάνει ένα κύκλο.
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ΤΟ ΜΠΛΟΚ ΣΧΕΔΙΟΥ 
ΤΗΣ ΟΘΟΝΗΣ

Οι γραφικές αναπαραστάσεις του ΖΧ δρβοΐΓυπι + δεν 
περιορίζονται στα χοντροκομμένα σχέδια και εικόνες 
που είναι χαμηλής συγκέντρωσης. Με την 
δυνατότητα υψηλής συγκέντρωσης, μπορείτε να 
χρησιμοποιήσετε το δρβοίΓυητ σας για να 
δημιουργήσετε λεπτομερείς εικόνες με ακριβείς 
περιφέρειες καθώς και γραμμές ίσιες ή καμπύλες.

Τα γραφικά στοιχεία αποτελούνται από πολλές 
κουκίδες τοποθετημένες η μια δίπλα στην άλλη 
σχηματίζοντας έτσι μια γραμμή ή γεμίζοντας εντελώς 
ένα σχήμα με χρώμα. Κάθε κουκίδα είναι ένα 
εξηκοστό τέταρτο του μεγέθους των τετραγώνων 
που χρησιμοποιείται σαν γραφικά στοιχεία στην 
αναπαράσταση χαμηλής συγκέντρωσης.
Αν δίδετε αυτή τη διαταγή

ΡΙΟΤ 128,87________ ___________________
θα τη δείτε στο κέντρο της οθόνης.

Οι κουκίδες που χρησιμοποιούμε στις γραφικές 
αναπαραστάσεις υψηλής συγκέντρωσης λέγονται 
ρίχβΙ5 και είναι συντόμευση της αγγλικής ονομασίας 
"ρίοΐυΓΘ οβΙΙδ" {μονάδα εικόνας). Οπως και τα ψηφία 
χαμηλής συγκέντρωσης κάθε ρίχβΙ θέλει δυο 
αριθμούς για να προσδιορισθεί η θέση του. Αυτοί οι 
αριθμοί δεν είναι οι ίδιοι που χρησιμοποιούνται στο 
προσδιορισμό των γραφικών στοιχείων χαμηλής 
συγκέντρωσης.

Η σχάρα υψηλής συγκέντρωσης

Η σχάρα υψηλής συγκέντρωσης αποτελείται από 
256 ρίχβίδ οριζόντια και 1 76 κάθετα της οθόνης. 
Ομως διαφέρουν από τα γραφικά στοιχεία χαμηλής 
συγκέντρωσης στο ότι ο πρώτος αριθμός καθορίζει 
την οριζόντια συντεταγμένη — την θέση του 
οριζόντια όπως κοιτάμε την οθόνη. Αυτοί οι αριθμοί 
θέσεων αρχίζουν από το 0 στην αριστερή μέχρι το 
255 στη δεξιά πλευρά της οθόνης. Ο δεύτερος 
αριθμός είναι η κάθετη συντεταγμένη αλλά οι 
αριθμοί αρχίζουν από το 0 στο κατώτερο, μέχρι το 
175 στο ανώτερο μέρος της οθόνης. Η θέση 0,0 
βρίσκεται στη κάτω αριστερή γωνία, κι όχι στη πάνω 
αριστερή όπως στις γραφικές εμφανίσεις χαμηλής 
συγκέντρωσης. Γυρίσετε στη σελίδα 80 για ένα 
διάγραμμα της σχάρας υψηλής συγκέντρωσης.

Τοποθετήσεις και σχέδια

Χρειάζεστε μονάχα τρεις λέξεις-κλειδιά για να 
βγάλετε γραφικά στοιχεία υψηλής συγκέντρωσης 
στην οθόνη — τα ΡΙΟΤ, ΟΒΑνν και 0ΙΒ01Ε. Το ΡΙΟΤ 
ακολουθείται από τις οριζόντιες και κάθετες 
συντεταγμένες, που χωρίζονται με ένα κόμμα, και 
τοποθετεί ένα ρίχβΙ σε αυτή τη θέση. Το 0ΒΑ\Λ/ 
επίσης ακολουθείται από δυο αριθμούς που 
χωρίζονται με ένα κόμμα, αλλά οι αριθμοί αυτοί δεν 
είναι οι συντεταγμένες μιας θέσης. Αντί γι' αυτό, είναι 
οι αποστάσεις (εκφραζόμενες σε ρίχβίδ) από μια 
θέση σε μια άλλη οριζόντια πάνω ή κάτω στην

οθόνη. Το ΟΒΑ\Λ/ τότε γράφει μια ευθεία μεταξύ των 
δυο θέσεων.

Η πρώτη θέση είναι η 0,0 αν τα ϋΒΑνν και ΡΙ_0Τ 
δεν έχουν ήδη χρησιμοποιηθεί μέσα στο πρόγραμμα. 
Αν τα έχετε χρησιμοποιήσει αυτή η θέση είναι η 
τελευταία θέση του ΡίΟΤ ή η τελευταία θέση στην 
οποία έφτασε το ϋΒΑνν, εξαρτάται ποια από τις δυο 
είναι η πιο πρόσφατη. Η πρόταση ϋΒΑΆ/ τότε γράφει 
την γραμμή στη νέα θέση. Αν θέλετε η γραμμή να 
πάει προς τα αριστερά ή προς το κάτω μέρος της 
οθόνης, τότε οι οριζόντιες ή κάθετες αποστάσεις 
πρέπει να είναι αρνητικές (πλην). Δοκιμάζετε αυτό το 
πρόγραμμα.

ΑΣΤΡΟ
10 IΝΚ 2
20 ΡΙ_ΟΤ 1 2 8 , 174.
3 0 ΟΒου 70 , - 14 Θ
4-0 ορρυ - 1 5 2 , 30
50 ορρυ 1 6 4 , 0
60 ΟΡΏυ - 1 5 0 , -8 0
70 ρρρύ 7 0 , 14 Θ

Το ΡΙΟΤ μετακινεί την αρχική θέση στο πάνω μέρος της 
οθόνης. Τότε οι πέντε προτάσεις ΟΠΑ\Λ/ σχεδιάζουν τις 
πέντε κόκκινες γραμμές.
Τώρα προσθέσετε αυτές τις γραμμές στο πρόγραμμά σας.

4 ΒΟΒϋΕΒ 1 :ΡΑΡΕΒ 6:ΙΝΚ 1:018
5 ΟΙΒΟΕΕ 128,87,87

Αμα ξαναεκτελέσετε το πρόγραμμα, το κόκκινο αστέρι θα 
εμφανιστεί μέσα σε ένα κύκλο σε χρωματιστό χαρτί.

Το ΟίΒΟΙΕ χρειάζεται τρεις αξίες. Οι πρώτες δυο δίνουν την 
θέση του κέντρου του κύκλου, και ο τρίτος αριθμός την 
ακτίνα του. Μπορείτε επίσης να προσθέσετε και μια τρίτη 
αξία στις προτάσεις ΡΚΑΥΥ.



Δοκιμάζετε τις αξίες μεταξύ των 2 και —2 στο 
πρόγραμμα και προσέξετε τα αποτελέσματα.

29

Πως να γεμίζετε τα σχήματα

Μπορείτε με ευκολία να κατασκευάσετε σχήματα με 
υψηλή συγκέντρωση, σχεδιάζοντας πολλές γραμμές 
δίπλα η μια στην άλλη. Αυτό γίνεται με ένα κύκλωμα 
ΡΟΒ ΝΕΧΤ που αλλάζει τη θέση του ϋΒΑνν ώστε να 
αυξάνεται κάθε φορά κατά 1.

ΣΤΕΡΕΟ ΤΡΙΓΩΝΟ
1 0  Β Ο Ρ Ο Ε Ρ ί  1: Ρ Ο Ρ Ε Ρ Ϊ  6 :  Ι Ν Κ  2 ;  <Ζ

2 0  Ρ Ο Ρ  Χ = - 1 0 0  Τ Ο  1 0 0  
3 0  Ρ Ι _ Ο Τ  1 2 3 , 1 5 0  
4 .0  Ο Ρ Ρ Ο  X , -  1 2 0  
5 0  Ν Ε Χ Τ  X

Μπορείτε να βγάλετε ενδιαφέροντα αποτελέσματα 
άν σχεδιάσετε τις γραμμές σε μικρή απόσταση η μια 
από την άλλη. Αυτό γίνεται προσθέτοντας την λέξη- 
κλειδί 5ΤΕΡ και ένα αριθμό στην εντολή ΡΟΒ. 
Κάνουμε χρήση αυτής της τεχνικής για το πρόγραμμα 
της ανατολής στη σελίδα 11. Λειτουργεί με τον ίδιο 
τρόπο και στο πρόγραμμα του τριγώνου. Εισάγετε 
μια διαφορετική γραμμή 20 και ξαναεκτελείται το 
πρόγραμμα.

20 ΡΟΒ χ=  — 100 ΤΟ 100 5ΤΕΡ4__________

Αυτή τη φορά εμφανίζεται το παρακάτω σχήμα που 
μοιάζει με βεντάλια. Η αιτία γι' αυτό είναι ότι το 5ΤΕΡ 
αυξάνει το 4 κατά χ αντί κατά 1 κάθε φορά που 
σχεδιάζεται μια γραμμή.

Το μπλοκ σχεδίου στην οθόνη

Το δρβοίΓυπη είναι πολύ εύκαμπτο. Δεν χρειάζεται να 
γράψετε ένα πρόγραμμα κάθε φορά που θέλετε να 
φτιάξετε μια εικόνα ή ένα σχέδιο.

Αντί γι' αυτό μπορείτε να μεταχειρισθείτε ένα 
πρόγραμμα που σας επιτρέπει να κατασκευάσετε μια 
εικόνα κατευθεία στην οθόνη. Να ένα απλό 
πρόγραμμα που σας δίνει αυτή τη δυνατότητα.

Αρχίζει χρησιμοποιώντας την λέξη-κλειδί ΙΝΡΙΓΓ 
για να ζητήσει ένα χρώμα μελάνης. Μετά, κάνοντας 
ξανά χρήση του ΙΝΡΙΓΓ (αυτή τη φορά με το $ για να 
δείξει αλφαριθμητική) αναγκάζει το σοσιρυΐθΓ να 
σχεδιάζει κοντές γραμμές κάθε φορά που πατάτε ένα 
από τα τέσσερα προκαθορισμένα πλήκτρα -υ, ά, Ι,γ.

ΜΠΛΟΚ ΣΧΕΔΙΟΥ ΚΑΙ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

10 ΙΝΡυΤ " ΙΝΚ ” ; ΐ
20 ΒΟΡΟΕΡ 3: ΡΡΡΕΡ 0 : ΙΝΚ ί : ο

ξ_5
30 ΡΙ_ΟΤ 2 5 .2 Β
4.0 Ι_ΕΤ X =5
50 ΧΝΡϋΤ
60 ΙΡ  Κ ί = ,,υ “ ΤΗΕΝ σΡΟΙ,-Ι 0 , X
70 ΙΕ  Κ ί = '·εΡ' ΤΗΕΝ οππυ 0 ,
80 ΙΡ  Κ$ = · Τ “ ΤΗΕΝ ο ρ ο ύ  χ χ 0
90 ΙΡ  Κ ί = ’Τ '  ΤΗΕΝ ο π ρ υ -  χ , ο

100 30 ΤΟ 50

Αποφάσεις οι οποίες παίρνονται με το ΙΡ και το ΤΗΕΝ

Οι γραμμές 60 έως και 90 στο πρόγραμμα του μπλοκ 
σχεδίου περιέχουν προτάσεις ΙΡ, ΤΗΕΝ. Αυτές 
επιτρέπουν στο δρβοΗυπι σας να πάρει μια απόφαση. 
Στη προκειμένη περίπτωση το οοπιρτυΐθΓ ελέγχει να δει 
αν το πλήκτρο που πατήσατε είναι ένα από τα υ, ά, I, η, γ. 
ΕΑΝ (ΙΡ) πατηθεί ένα απ' αυτά, ΤΟΤΕ το οοπιρυΙθΓ 
αναγκάζεται να σχεδιάσει μια γραμμή. Η γραμμή δεν θα 
σχεδιαστεί άμα εισάγετε γράμμα κεφαλαίο.

Το ΙΡ ακολουθείται πάντα από κάτι που το οοιπρυΐθΓ 
σας ελέγχει να δει να είναι αληθές ή αν συμβαίνει π.χ. το 
πάτημα ορισμένων πλήκτρων. Εάν συμβαίνει ή αν είναι 
αληθές τότε εκτελείται η λειτουργία που ακολουθεί το 
ΤΗΕΝ. Εάν όχι τότε το πρόγραμμα συνεχίζει στην 
επόμενη γραμμή.

Αυτά που ακολουθούν μετά το ΤΗΕΝ εξαρτώνται από 
την απόφαση του οοηιρυΙβΓ. Σε αυτή τη γραμμή

110 ΙΡ 5=5 ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ"*" : ΟΟΤΟ 200

το οοπιρυΙθΓ θα πάει στη γραμμή 200 μόνο εάν το ό 
ισούται με το 5.
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ΖΩΓΡΑΦΙΖΟΝΤΑΣ 
ΕΙΚΟΝΕΣ ΚΑΙ ΣΧΕΔΙΑ

Μπορείτε να ζωγραφίσετε μεγάλη ποικιλία εικόνων 
και σχεδίων με το ΖΧ δρθοίΓυηι + σας 
χρησιμοποιώντας γραφικά στοιχεία υψηλής ή 
χαμηλής συγκέντρωσης ή και τα δυο μαζί. Ο 
καλύτερος τρόπος να καταπιαστείτε με τα σκίτσα 
είναι να σχεδιάσετε πρώτα το σχέδιό σας πάνω σε 
ένα αντίγραφο των διαγραμμάτων σχάρας της 
σελίδας 80. Μετά προγραμματίσετε ώστε οι γραμμές 
και τα σχήματα να εμφανισθούν στις σωστές θέσεις.

Για να ζωγραφίσετε σχέδια και εικόνες, μπορείτε 
συχνά να μεταχειριστείτε κυκλώματα ΡΟΗ ΝΕΧΤ που 
θα επαναλάβουν μέρος του προγράμματος ορισμένες 
φορές. Κάθε φορά μπορούν να αλλάζουν οι θέσεις 
και τα χρώματα των γραμμών ή των χαρακτήρων, με 
βάση τον συνηθισμένο τρόπο. Να ένα πρόγραμμα 
που κάνει χρήση αυτής της τεχνικής.

ΤΕΤΡΑΓΩΝΑ
1 0  Β Ο Ρ Ο Ε Ρ  0 : Ρ Ρ Ρ Ε Ρ  0 : 0 1 _ 5
£ 0  Ρ Ο Ρ  X = 7  Τ Ο  .0  5 Τ Ε Ρ  - 1  
3 0  Ι Ν Κ  X
4 .0  ρ ο κ  ι = ι ι - χ  τ η  ι ι + χ  
5 0  Ρ Ο β  ί = 1 6 - χ  Τ Ο  1 6 + χ
6 0  ρ ρ ι ν τ  ρ τ
7 0  Ν Ε Χ Τ  <:
8 0  Ν Ε Χ Τ  ί  
9 0  Ν Ε Χ Τ  X

Το πρόγραμμα τούτο περιέχει τρία κυκλώματα ΡΟΒ 
ΝΕΧΤ. Το κύκλωμα του χ  αλλάζει το χρώμα καθώς 
και το μέγεθος των μεγάλων τετραγώνων που 
σχηματίζονται ενώ τα κυκλώματα των I και ο 
αλλάζουν την θέση της γραμμής και της στήλης του 
μικρού τετραγώνου κάθε φορά που 
εμφανίζεται.Δοκιμάσετε να αντικαταστήσετε το 
τετράγωνο στη γραμμή 60 με ένα αστέρι ή με ένα 
άλλο ψηφίο του πληκτρολόγιου.

Τυχαία αποτελέσματα και υπορουτίνες

Η χρήση των κυκλωμάτων δεν είναι ανάγκη να έχει 
σαν αποτέλεσμα πανομοιότυπα σχέδια κάθε φορά 
που εκτελείται ένα πρόγραμμα γραφικών. 
Χρησιμοποιώντας τη λέξη-κλειδί ΒΝΟ (συντόμευση

του ΒθΝΟοπί—"τυχαίο) τα χρώματα, θέσεις και τα 
άλλα χαρακτηριστικά των εμφανίσεων μπορούν να 
βγουν διαφορετικά κάθε φορά. Κοιτάξετε το 
πρόγραμμα του ψηφιδωτού στη σελίδα 10. Δουλεύει 
επειδή το χρώμα της μελάνης είναι ΒΝϋ*7, που 
σημαίνει οποιοδήποτε δεκαδικό αριθμό από το 0 έως 
το 7. Το ΙΝΚ μετατρέπει αυτό τον αριθμό στο 
κοντινότερο ακέραιο. Ετσι, κάθε φορά που 
εμφανίζεται ένα τετράγωνο, το χρώμα του είναι 
οποιοδήποτε χρώμα μεταξύ του ΙΝΚ 0 και του ΙΝΚ 7.

Το επόμενο πρόγραμμα βγάζει στην οθόνη 
συμμετρικά σχήματα γραφικών στοιχείων. 
Μεταχειρίζεται το ΒΝΟ για να αλλάζει τα στοιχεία 
αυτά καθώς και τις θέσεις τους. Οι μεταβλητές ί και ρ 
δίνουν τα χρώματα μελάνης και χαρτιού και το 3 
καθορίζει τον αριθμό των σχημάτων που 
σχεδιάστηκαν (σε αυτή τη περίπτωση είναι τέσσερα). 
Η μεταβλητή η δίνει τον αριθμό των ψηφίων σε κάθε 
σχήμα, ενώ το χ  είναι τυχαίος αριθμός από το 129 
μέχρι και το 142.

Η πρόταση ΘΟδϋΒ 1000 της γραμμής 50 
στέλνει το δροοΐι-υπι σε μια υπορουτίνα.

ΣΥΜ Μ ΕΤΡΙΚΑ ΣΧΗ Μ ΑΤΑ

ί©  ΒΟΡΟΕβ 4-: ρρρΕ'β 0 :  ου.5
£0 Ι_ΕΤ ϊ =4. : 1_ΕΤ ρ =0 
30 ΡΟΡ 3ρ1 ΤΟ 4.
4.0 1_ΕΤ X =ΒΝΟ * 1 3  + 1 2 9
50 ΡΟΡ Π=1 ΤΟ 4 0 ; ΟΟ 5υΒ  1000 ;

ΝΕΧΤ Π
6Θ 1_ΕΤ ΐ  = ί  +1: ί-ΕΤ ρ=ρ + 1
70 ΡΟϋ5Ε 100
80 ΝΕΧΤ 3
90 5ΤΟΡ

1000 Ι_ΕΤ Ι.=ΙΝΤ (Ρ Ν Ο *11)
1010 Ι_ΕΤ ς = ΙΝΤ <ΡΝΟ*16)
1020 ΙΝΚ ί : ΡΡΙΡΕΡ Ρ
1030 ΡΡΙΝΤ ΡΤ I , ο; Ο Η Ρ ί X
1040 ΡΡΙΝΤ ΡΤ I , 3 1 - 0 ; ΟΗΡ* X
1050 ΡΡΙΝΤ ΡΤ 2 1 - ί  , ο; ΟΗΡ* X
1060 ΡΡΙΝΤ ΡΤ 2 1 -1 ,3 1 -£ ;Ο Η Ρ $  X
1070 ΒΕΕΡ 0 . 0 1 , 1 * 0 - 3
1080 ΡΕΤυΡΝ

Μια υπορουτίνα είναι μια ομάδα γραμμών που 
συμπεριφέρεται σαν ένα πρόγραμμα μέσα σε ένα 
άλλο. Στο πρόγραμμα αυτό, η υπορουτίνα βρίσκεται 
στη γραμμή 1000 . Εμφανίζει στο κάθε τέταρτο της 
οθόνης ένα γραφικό σημείο ώστε το καθένα να 
απέχει την ίδια απόσταση από το κέντρο της οθόνης 
(θέση 11,16). Η απόσταση αυτή καθορίζεται από τις 
γραμμές 1000 και 1010. Το I δίνει την απόσταση σε 
γραμμές και το ο την απόσταση σε στήλες. Το ΙΝΤ 
μετατρέπει τον τυχαίο αριθμό σε ακέραιο ώστε το I 
να είναι οποιοσδήποτε ακέραιος αριθμός από το 0 
έως και το 10 και το ο οποιοσδήποτε ακέραιος από το 
0 έως και το 15. Μετά οι γραμμές 1030 έως και 
1060 εμφανίζουν το γραφι κό ψηφίο του οποίου ο 
κώδικας είναι χ  (κοιτάξετε τον πίνακα των



χαρακτήρων στη σελίδα 51). ΤοΒΕΕΡ βγάζει ένα 
ήχο του οποίου το ύψος εξαρτάται από τη θέση του 
ψηφίου, και μετά το ΒΕΤΙΙΒΝ της γραμμής 1080 
στέλνει το πρόγραμμα πίσω πάλι στην επόμενη 
πρόταση μετά το ΟΟδϋΒ της γραμμής 50.

Η γραμμή 60 αλλάζει τα χρώματα μελάνης και 
χαρτιού, και μετά το ΡΑΙΙ5Ε 100 της γραμμής 70 
καθυστερεί το πρόγραμμα για 2  δευτερόλεπτα πριν 
να ξαναπεράσει από το κύκλωμα και να ξαναρχίσει. 
Το 8 ΤΟΡ της γραμμής 90 χρειάζεται ώστε το 
πρόγραμμα να μην προχωρήσει κατευθεία στην . 
υπορουτίνα μετά από το τέταρτο κύκλωμα.

Μπορείτε να αλλάξετε το πρόγραμμα 
αντικαθιστώντας το 4 της γραμμής 30 και 40 της 
γραμμής 50 με άλλους αριθμούς. Αν στη γραμμή 40 
ευρύνετε την τάξη των χ  θα βγάλετε στην οθόνη 
διαφορετικά ψηφία. Μήν επιτρέψετε στο ί και στο ρ 
να γίνουν μεγαλύτερα από το 7

Χρήση των κυκλωμάτων ΡΟΒ ΝΕΧΤ 
στις γραφικές αναπαραστάσεις

Τα κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν με μεγάλη αποτελεσματικότητα 
στις γραφικές αναπαραστάσεις υψηλής 
συγκέντρωσης για την δημιουργία εικόνων που 
αποτελούνται από προκαθορισμένα σχήματα και 
γραμμές. Πληκτρολογήσετε το παρακάτω πρόγραμμα 
και εκτελέσετέ το. Κάνοντας χρήση μονάχα του ΡΙΟΤ 
και του ΟΒΑΆ/, τα δυο κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ πρώτα 
διαγράφουν τις γραμμές του εδάφους, και μετά 
σχηματίζουν πέντε γεμάτα τρίγωνα ή πυραμίδες.

ΠΥΡΑΜΙΔΕΣ

1 0  Β Ο Ρ Ο Ε Ρ  0 :  Ρ Β Ρ Ε Β  1 :  ΧΝ Κ  6  
2 0  0 1 - 5
3 0  Ρ Ο Κ  υ = 0  Τ Ο  2 0  5 Τ Ε Ρ  2  
4 . 0  Ρ Ι . Ο Τ  0 , ·= !
5 0  ο ρ ο ύ  2 5 5 , 0  
5 0  Ν Ε Χ Τ  υ
7 0  Ρ Ο Ρ  η = 1 0 0  Τ Ο  2 2 0  5 Τ Ε Ρ  3 0  
8 0  Ρ Ο Ρ  Χ = - 1 0 - η / 1 0  Τ Ο  1 0 + 0 7 1 0  
0 0  Ρ Ι _ Ο Τ  η ,  3 5 + η / 1 0  

1 00  ΟΡΡΟ χ , - η / 4  
1 1 0  Ν Ε Χ Τ  χ :  Ν Ε Χ Τ  η

I ώρα προσθέσετε τις γραμμές της επόμενης στήλης. 
Οταν ξαναεκτελέσετε το πρόγραμμα, θα δείτε μια 
ακτίνα λέιζερ να ξεπηδάει συνεχώς προς το 
νυκτερινό ουρανό, και να εκρύγνυται 
δημιουργώντας άστρα. Προέρχεται από μια γωνία της 
οθόνης ως τη θέση χ και γ, μεταβλητές οι οποίες είναι 
ιυχαίοι αριθμοί που μεταμορφώνονται στους 
αριθμούς θέσης χαμηλής συγκέντρωσης των 
αστεριών.

1 2 0 Ι_Ε Τ χ = Ρ Ν Ο # 2 5 5
1 3 0 1_ΕΤ -31 = Ρ  Μ ο * 1 0 4 -  + 7 1
1 4 - 0 1_ΕΤ Ι = I  Ν Τ ί 1 7  5 - ·=) ) / 3
1 5 0 1_ΕΤ ο = Ι Ν Τ ( Χ / 3 )
1 0 0 Ρ Ι _ 0 Τ 0 , 0 : ο ρ ρ υ Ο υ Ε Ρ  1 ; χ , 9
1 7 0 Β Ε Ε Ρ 0 . 0 1 , X /  4-
1 3 Θ Ρ Ι _ Ο Τ 0 , 0 : ο ρ ρ υ Ο ϋ Ε Ρ  1 , χ , ^
1 0 0 Ρ Ρ  Ι Ν Τ Ρ Τ ι  , ;  "  *
2 0 0 ΟΟ Τ Γ 1 2 0

Το ΟνΕΒ 1 στις γραμμές 1 60 και 1 80 επιτρέπει στη 
πρώτη γραμμή να σχεδιάσει την ακτίνα λέιζερ και 
στη δεύτερη να την σβήσει χωρίς να αλλάζει η 
υπόλοιπη εικόνα. Διασώσετε αυτό το πρόγραμμα, 
διότι θα το χρειαστείτε αργότερα.

Τα ΡΙΑ8Η, ΒΒΙΟΗΤ, ΙΝΝ/ΕΡδΕ

Με αυτές τις τρεις λέξεις-κλειδιά μπορείτε πραγματικά 
να εκμεταλλευθείτε τα χρώματα του δρβοΐΓυπι. Κάθε 
μια από αυτές τις λέξεις-κλειδιά ακολουθείται από 0 ή 1, 
και μπορείτε να τις βάλετε σε εντολές ΡΒΙΝΤ, αρκεί να 
προσθέσετε μια αγγλική άνω τελεία (;) μετά από το 0 ή 
το 1. Το ΡΙΑδΗ 1 κάνει τις θέσεις ψηφίων να 
εναλλάσσονται μεταξύ των χρωμάτων μελάνης και 
χαρτιού, ενώ το ΒΒΙΟΗΤ 1 κάνει τα χρώματα 
ζωηρότερα. Το ΙΝΝ/ΕΒδΕ 1 μετατρέπει το χρώμα της 
μελάνης σε αυτό του χαρτιού και αντίστροφα. Η χρήση 
του 0 μετά από αυτές τις λέξεις-κλειδιά θα ξαναδώσει 
στην εικόνα την κανονική της όψη.

Δοκιμάσετε να επιφέρετε αυτές τις αλλαγές στα 
προγράμματα αυτών των δύο σελίδων για να δείτε πως 
λειτουργούν αυτές οι λέξεις-κλειδιά. Στο πρόγραμμα των 
τετραγώνων μετατρέψετε το τετράγωνο της γραμμής 
60 σε ένα αστέρι και μετά προσθέσετε

15 ΙΝΥΕΒδΕΙ

Τώρα τα αστέρια φαίνονται μαύρα (το χρώμα του 
χαρτιού) σε φόντο χρωματιστών λουρίδων (τα χρώματα 
της μελάνης που αλλάζουν). Πριν να συνεχίσετε, 
εισάγετε το ΙΝΝ/ΕΒ5Ε 0.

Στο πρόγραμμα των συμμετρικών σχημάτων, 
προσθέσετε αυτές τις γραμμές για να δείτε πως 
λειτουργούν τα ΒΒΙΟΗΤ και ΡΙΑδΗ.

15 ΒΗΚ3ΗΤ 1
16 ΡΙΑδΗ  1

Προσέξετε πως το ΡΙ.Α5Η κάνει το σχήμα να φαίνεται να 
κινείται απ' εδώ κι απ' εκεί. Εισάγετε το ΡΙΑδΗ 0 : ΟΙ,δ 
για να σταματήσετε την εικόνα να αναβοσβήνει.

Ολες αυτές οι αλλαγές επηρεάζουν ολόκληρη την 
αναπαράσταση που βγάζει το κάθε πρόγραμμα. Αν 
κάνετε χρήση των ΡίΑδΗ, ΒΒΙΟΗΤ, ΙΝνΕΒδΕ μέσα σε 
μια εντολή ΡΒΙΝΤ, η δράση των τριών λέξεων-κλειδιών 
θα περιοριστεί σε αυτό που θα τυπώσει η γραμμή αυτή.



2 0  Β Ο Β Ο Ε Ρ  1 :  Ρ Β Ρ Ε Β  0 :  Ο ί . 3  
3 0  Ρ Ρ Ι Ν Τ  Ι Ν Κ  Ρ Ν Ο  *  V ; " Ι Λ "  ;
4 . 0  6 0  Τ Ο  3 0

Κάθε ένας από τους γραφικούς χαρακτήρες που 
προσδιορίζονται από τον χειριστή ονομάζεται με ένα 
γράμμα από το 3  έως και το υ (ή το Α έως το I) — δεν 
έχει σημασία). Για να προγραμματίσετε τον 
χαρακτήρα, εισάγετε οκτώ προτάσεις ΡΟΚΕ, ΙΙ5Β, 
που η κάθε μια να τελειώνει με ΒΙΝ και μετά ένα 
δυαδικό αριθμό που αποτελείται από τα οκτώ 0  και 1 

της κάθε σειράς της σχάρας. Ας ονομάσουμε το 
ψηφίο-αράχνη δ.

ΠΩΣ ΝΑ
ΔΗΜΙΟΥΡΓΗΣΕΤΕ 
ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ ΤΟΥ 
ΟΟΜΡυΤΕΚ
Το ΖΧ θρβοΐΓυπι + σας δεν περιορίζεται μονάχα 
στους γραφικούς χαρακτήρες που μπορείτε να 
τυπώσετε στο πληκτρολόγιο. Σε ένα ειδικό μέρος της 
μνήμης του μπορεί να αποθηκεύσει κι άλλους 
χαρακτήρες που φτιάχνετε οι ίδιοι. Αυτοί λέγονται 
"γραφικοί χαρακτήρες προσδιοριζόμενοι από τον 
χειριστή" και το κάθε πρόγραμμα μπορεί να περιέχει 
έως και 2 1  τέτοιους.

Το κάθε ψηφίο αποτελείται απο 64 μικρές 
κουκίδες (ή "πίξελ") του χρώματος της μελάνης. 
Αυτές είναι συντεταγμένες σε οκτώ σειρές που 
έχουν οκτώ πίξελ η κάθε μια, και ο κάθε χαρακτήρας 
καταλαμβάνει μια θέση χαρακτήρος της σχάρας 
χαμηλής συγκέντρωσης — ακριβώς όπως οι κανονικοί 
γραφικοί χαρακτήρες του πληκτρολόγιου.

Τώρα εκτελέσετε αυτό το πρόγραμμα και μετά 
πατήσετε το (3ΒΑΡΗ και το 5. Αντί για 5 εμφανίζεται 
η αράχνη!! Μετά προσθέσετε τις επόμενες γραμμές, 
βάζοντας την αράχνη στη γραμμή 30 με τον 
ακόλουθο τρόπο, και εκτελέσετε το πρόγραμμα. 
Αράχνες εμφανίζονται σε όλη την επιφάνεια της 
οθόνης.

ΑΡΑΧΝΕΣ

Σχεδιασμός γραφικών χαρακτήρων

Πρώτα σχρεδιάσετε μια σχάρα 8 x 8  όπως βλέπετε 
παρακάτω. Μετά γεμίσετε μερικά από τα τετράγωνα 
για να κατασκευάσετε τον χαρακτήρα που θέλετε. 
Αυτά τα τετράγωνα αντιπροσωπεύουν τα πίξελ του 
χρώματος μελάνης. Μετά γράψετε στο κάθε γεμάτο 
τετράγωνο " 1 " και στο κάθε άδειο " 0 " ή σκεφτείτε 
πως τα γεμάτα είναι 1 και τα άδεια 0. Να ένα σχέδιο 
για την αράχνη.

Οταν φτιάχνετε τους δικούς σας γραφικούς 
χαρακτήρες, θυμηθείτε ότι δεν θα μπορέσετε να 
τους δείτε στην οθόνη ώσπου να εκτελέσετε το 
πρόγραμμα που να τους καθορίζει. Ως τότε θα 
φαίνονται απλώς σαν γράμματα στις λίστες.

Πως να "κατασκευάσετε χρώματα με τα κηλιδωτα 
τετράγωνα"____________________________________

Μπορείτε αρκετά εύκολα να βγάλετε μικτά 
χρώματα στο δρβοίΓυΓΠ σας. Για να γίνει αυτό 
πρέπει να δημιουργήσετε έναν χαρακτήρα που, 
όταν εκτυπώνεται, βγάζει στην οθόνη ένα 
τετράγωνο που είναι 50% το χρώμα της μελάνης 
και 50% το χρώμα του χαρτιού.

1 0  ΡΟ Κ  X = 0  ΤΟ  © 5 Τ Ε Ρ  2
20 ΡΟΚΕ ϋ5Ρ " 3 “ + χ / Β ΙΝ  0.0101010
30 ΡΟΚΕ υδΚ “ 3" 4-χ ♦ Ι , Β Ι Ν  0 10 10.1

01
4 . 0  ΝΕΧ.Τ X

Το μόνο που είναι ανάγκη να κάνετε είναι να 
καθορίσετε δύο γραμμές πίξελ και μετά να 
διατάξετε το οοπιρυΐβΓ να τις χρησιμοποιήσει σε 
ένα πρόγραμμα αλληλοδιαδοχικά.

Οταν εκτελείτε το πρόγραμμα, θα πρέπει να 
δείτε ένα κηλιδωτό τετράγωνο. Αν 
χρησιμοποιήσετε την ίδια τεχνική σε ένα 
πρόγραμμα που περιέχει τις λέξεις-κλειδιά 
χρωμάτων, το κηλιδωτό τετράγωνο θα βγει με το 
χρώμα που αποτελείται από τα ανακατεμένα 
χρώματα χαρτιού και μελάνης του προγράμματος.

£ \ 1 1 ( ΐ φ Φ
0 Λ 1 Λ\ 1 1 \ Φ
1 ί 0 1 Ί Φ Ί Λ1 1 1 1 1 ή 4 1
1 0 1 ί Ί 4 ψ 1
Λ ΰ Α ρ 0 1 Φ 1
1 4 0 (6 1 9 1
0 1 0 £ 1 £ Ρ

10 ΡΟΚΕ Ι_·5Ρ .. 5 . ,Β IΜ  0 0 1 1 1 1 0 0
1 1 ΡΟΚΕ 05 Ρ ·· 5 + 1 ,6 ΙΝ 0111111 0
12 ΡΟΚΕ υ5ρ .. 5 ' +- 2 , Β X Ν 11011011
13 ΡΟΚΕ υ 5 ρ “ 5 + 3 ,Β ΙΝ 11111111
14 ΡΟΚΕ 05 Ρ "5 + 4- , Β ΙΝ 10111101
15 ΡΟΚΕ υ 5 ρ “ 5 ' + 5 ,Β ΙΝ 10100101
16 ΡΟΚΕ υ5Ρ '■ 5 * + ̂  , Β IΝ 10100101
I V Ρ Ο Κ Ε υ 5 ρ "5 • +7 ,β  ΙΝ 00100100



Η απλοποίηση γραφικών αναπαραστάσεων με το ΚΕΑϋ 
και ΡΑΤΑ_________________________________________

Υπάρχει ένας ευκολώτερος τρόπος για να φτιάχνετε 
γραφικούς χαρακτήρες για το οοππ ρα ΙθΓ κι αυτός 
προϋποθέτει την χρήση δεκαδικών αριθμών με ΒΕΑϋ 
και ΡΑΤΑ. Πρώτα μετατρέψετε τους οκτώ δυαδικούς 
αριθμούς που αποτελούνται από © και 1 σε δεκαδικούς. 
Αυτό γίνεται εισάγοντας το ΡΒΙΝΤ ΒΙΝ ακολουθούμενο 
από τον αριθμό· για παράδειγμα,

ΡΒΙΝΤ ΒΙΝ @011110®
Το δ ρ ε ο ί Γ υ π ι  βγάζει 60 το δεκαδικό ανάλογο του 
© 0 1 1 1 1 0 0 . Στην περίπτωση της αράχνης, οι οκτώ 
δεκαδικοί αριθμοί είναι 60, 126, 219, 255, 189, 1 65,
165 και 36.
Τώρα μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τα ΒΕΑϋ και ϋΑΤΑ. 
Αυτές οι δύο λέξεις-κλειδιά σας παρέχουν ένα εύκολο 
τρόπο για να δ ίνετε στις μεταβλητές ενός προγράμματος 
πολλές διαφορετικές τιμές εκφραζόμενες σε αριθμούς. 
Μ ετά από το  ΒΕΑϋ έχουμε μια μεταβλητή — ένα ή 
περισσότερα γράμματα άν δουλεύουμε με αριθμούς, ή 
ένα γράμμα μόνο ακολουθούμενο από $ αν δουλεύουμε 
με σειρά στοιχείων. Αφού θέλετε στην προκειμένη 
περίπτωση να "δ ιαβάσετε" δεκαδικούς αριθμούς, 
χρειάζεστε μία αριθμητική μεταβλητή. Ας την 
ονομάσουμε γ.

Οταν το δρθσυυιτι σας συναντήσει το  ΒΕΑΡ, κοιτάει 
την πρώτη δήλωση ΡΑΤΑ του προγράμματος. Αυτή η 
δήλωση περιέχει μία κατάσταση τιμών που χωρίζονται 
με κόμματα. Το ο ο π ι ρ υ ΐ θ Γ  παίρνει την πρώτη τιμή αυτής 
της κατάστασης και την δίνει στην μεταβλητή που 
βρίσκεται μετά από το ΒΕΑϋ. Την επόμενη φορά που θα 
φτάσει το οοιτιρυΐβι· στο ΒΕΑΟ η δεύτερη τιμή δίνεται 
στην μεταβλητή κ.ο.κ. πάντα με τη σειρά.

Να το νέο πρόγραμμα που θα μας δώσει την αράχνη.

1 0  Ρ Ο Ρ  X = 0  τ ο  τ  
20 ΒΕΡΟ V
3 0  ρ ο κ ε  υ ε ρ  " δ " + χ  , Μ
4 . 0  Ν Ε Χ Τ  X
5 0  ΟΡΙΤΡ 6 0 , 1 2 5 , 2 1 0 , 2 5 5 , 1 3 9 , 1 6 5  

1 6 5 , 3 6

Το πρόγραμμα θα αποθηκεύσει στη μνήμη έναν από 
τους οκτώ δεκαδικούς αριθμούς για την κατασκευή ενός 
χαρακτήρα. Απλώς αλλάξετε το 3 στη γραμμή 30 με το 
γράμμα που θέλετε και μετά από το ΟΑΤΑ στη γραμμή 
50 πληκτρολογήσετε τους οκτώ αριθμούς χωρισμένους 
μεταξύ τους με κόμματα. Πατήσετε το ΟΒΑΡΗ και το 
γράμμα για να βγάλετε το χαρακτήρα αφού έχετε 
εκτελέσει το πρόγραμμα.

Το σχεδίασμα της σκακιέρας

Να ένα πρόγραμμα που πρώτα δείχνει μιά 
σκακιέρα στην οθόνη και μετά τοποθετεί τα 
πιόνια έτοιμα για παιχνίδι. Μπορείτε να 
φανερώσετε τα χρώματα μιας λίστας 
χρησιμοποιώντας τους κώδικες ελέγχου των 
χρωμάτων — κοιτάξετε τον παρακάτω πίνακα.

ΣΚΑΚΙΕΡΑ

ΙΟ ΡΟΡ >ί=1 ΤΟ 6 
2® ΡΕΡΟ ■ 3 $
30 ©Ο 5ϋΒ 500 
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©0 ΡΟΡ 1=7 ΤΟ 14. 3Ί 
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Τα πιόνια καθορίζονται με μία υπορουτίνα που 
αρχίζει στη γραμμή 50 0 .

124 , Θ 
580 ί  

124 , Ο 
59«Γ -

8 , 0

Ο ΡΤΡ ■'Ρ ·■, ® 0 , 1 5 , 5 8 , 5 8 , 1 8 ,  .12
ϋ Ρ Τ Ρ
0

/ 0 5 4 1 2 4 , 5 8 , 5 8 , 1 2 4
Ο ΡΤΡ ”  η ■' 7 © 1 6 5 8 , 1 2 0 , 2 4 , 5 6 ,
Ο Ρ ΤΡ " Ε> ·■ / 0 1 8 4 0 , 6 8 ,  1 0 8 , 5 6  ,.
Ο Ρ Τ η ·· Κ ·■ , 0 1 8 5 8 , 1 6 , 5 6 , 6 3 , 5
Ο Ρ ΤΡ
0 "θ . ■■ / ο 3  4 4 0 , 1 6 , 1 0 3 , 1 2 4

Η χρήση κωδικών ελέγχου των χρωμάτων

Αντί να χρησιμοποιήσετε λέξεις- 
κλειδιά σαν τις ΙΝΚ και ΡΑΡΕΒ, 
μπορείτε να βάλετε’κωδικούς ελέγχου 
στις δηλώσεις ΡΒΙΝΤ, μετά από τα 
πρώτα εισαγωγικά. Τα ψηφία που

πρόκειται να εμφανιστούν αλλάζουν 
τότε χρώμα στη λίστα την ίδια, και 
εμφανίζονται με το ίδιο χρώμα και 
στην οθόνη.
Για να βρείτε τους κωδικούς πρώτα

πατήσετε το  ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ και μετά 
ένα πλήκτρο αριθμού με ή χωρίς το 
0Α Ρ5 5ΗΙΡΤ. Αυτός ο πίνακας σας 
δείχνει πως να διαλέξετε οποιοδήποτε 
χρώμα.
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Οι γραφικές αναπαραστάσεις των οοπτρυΐθΓ 
υπερέχουν όταν οι χαρακτήρες ή οι γραμμές 
κινούνται στην οθόνη, και το να παράγεται κίνηση 
στο δρβοΐΓυιτι σας δεν είναι διόλου δύσκολο. Το 
μόνο που πρέπει να κάνετε είναι συνεχώς να 
αλλάζετε την θέση στην οποία έχει τυπωθεί ένας 
χαρακτήρας ή έχει γραφεί μια γραμμή. 0  καλύτερος 
τρόπος για να γίνει αυτό είναι χρησιμοποιώντας ένα ή 
και περισσότερα κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ.

Οριζόντια και Κάθετη Κίνηση

Πληκτρολογήσετε και εκτελέσετε αυτό το 
πρόγραμμα. Εάν δεν έχετε μηδενίσει ή σβήσει το 
δρβοίΓυτη σαςαφότου δημιουργήσατε τον γραφικό 
χαρακτήρα της αράχνης στην σελίδα 32, μήν κάνετε 
τον κόπο να εισάγετε τις γραμμές 10 έως και 50. Ο 
γραφικός χαρακτήρας θα βρίσκεται ακόμα στην 
μνήμη κάτω από το "δ” .

ΑΡΑΧΝΗ ΠΟΥ ΠΕΦΤΕΙ

5 ΒΟΡΟΕΡ 3: ΡΡΡΕΡ 6 : 01.5
10 ΡΟΡ X =0 ΤΟ 7
20 ΡΕΡΟ 9
30 ΡΟΚΕ ΙΙ5Ρ 1 ’ 5· ■' + X , ^
4.0 ΝΕΧΤ X
50 ΟΒΤΒ 6 0 .1 2 6 ,2 1 9 ,2 5 5 ,1 3 9 ,1 6 5

, 165 36
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30 ΡΟΚΕ υ5Ρ ■’ X "  + Χ , '4
90 ΝΕΧΤ X

100 ΟΒΤΡ 1 5 , 1 6 ,1 6 . 1 6 , 1 6 ,1 6 ,1 6 , 1
6

110 ΡΟΡ ι. =0 ΤΟ 2 0
120 ΡΡΙΝΤ ΡΤ 1 ,3 ;  ΙΝΚ 0 , ·■ | ·■
130 ΡΒΙΝΤ ΡΤ 1+1 .3 . ΙΝΚ 2; "Λ ”
14-0 ΝΕΧΤ 1.

Θα δείτε την αράχνη πάνω στον ιστό της να γλυστρά 
προς τα κάτω κάθε φορά που εκτελείται το 
πρόγραμμα.

Οι γραμμέςτου προγράμματος 60 έως και 100 
σχεδιάζουν ακόμη ένα γραφικό χαρακτήρα ("1 ") για 
τον ιστό. Η κίνηση συμβαίνει στις γραμμές 110 έως 
και 140, οι οποίες αποτελούν ένα κύκλωμα ΡΟΒ 
ΝΕΧΤ στο οποίο το 1 (ο αριθμός γραμμής) αλλάζει 
από το 0 στο 20. Κάθε φορά που επαναλαμβάνεται 
το κύκλωμα, ένα μήκος ιστού εμφανίζεται σε μία 
θέση, και η αράχνη εμφανίζεται στην επόμενη θέση 
παρακάτω. Την επόμενη πάλι φορά τη θέση της 
αράχνης παίρνει ένα νέο μήκος ιστού και η αράχνη 
πάλι εμφανίζεται στην παρακάτω θέση. Με αυτό το 
τρόπο, η αράχνη κατεβαίνει γρήγορα πάνω στον ιστό 
της ώσπου να φτάσει τη γραμμή 2 1 , που είναι το 
κατώτερο σημείο της γραφικής παράστασης.

Το δρεοΐΓυτη σας μπορεί να υπολογίσει τις νέες 
θέσεις με μεγάλη ταχύτητα, ώστε η αράχνη να 
πέφτει γρήγορα. Για να βραδύνετε τη κίνηση, 
προσθέσετε αυτή τη γραμμή.

135 ΡΑΙΙ3Ε 10

Η γραμμή αναγκάζει το οοιτιρυΙβΓ να περιμένει 
κάθε φορά ένα πέμπτο του δευτερολέπτου πριν 
τυπώσει την αράχνη στην επόμενη θέση. Δοκιμάσετε 
αλλάζοντας το 1 0  με άλλες αξίες και προσέξετε πως 
διαφέρει η ταχύτητα.

Τώρα προσθέσετε αυτές τις παρακάτω γραμμές. 
Θα δείτε σχέδια που κινούνται, μα προς διαφορετική 
κατεύθυνση.

Τώρα η αράχνη τρέχει γρήγορα προς τη μία πλευρά 
της οθόνης μόλις πατήσει το έδαφος. Οι επί πλέον 
γραμμές αποτελούν ένα άλλο κύκλωμα ΡΟΒ ΝΕΧΤ 
που ελέγχει τη θέση της στήλης ο. Σημειώσετε ότι 
πρώτα εμφανίζεται ένα διάστημα και μετά βγαίνει η 
αράχνη στην επόμενη θέση της στήλης. Αυτός είναι ο 
λόγος που η αράχνη εξαφανίζεται από μια θέση και 
εμφανίζεται στην επόμενη, προχωρώντας προς τα 
δεξιά. Είναι πάντα προτιμότερο να σβήνουμε ένα 
χαρακτήρα πριν να τον εμφανίσουμε στην επόμενη 
θέση αντί να τον εμφανίσουμε πρώτα και μετά να τον 
σβήσουμε στην παλιά θέση. Ετσι αποφεύγουμε, ή 
τουλάχιστον μειώνουμε το τρεμόβησμα όταν έχουμε | 
κινούμενα σχέδια. * I

Εξάσκηση Σκοποβολής
Σε πολλά παιχνίδια για οοτηρυΐοΓ γίνεται συμπλοκή 
συνήθως όταν δυο κινούμενα σχήματα συγκρούονται 
ή όταν μια ακτίνα χτυπάει κάποιο αντικείμενο. Πως 
ξέρει το οοτηρυΐβΓ πότε θα έπρεπε να γίνει 
σύγκρουση ή έκρηξη;

Το να ανιχνεύσει τις συγκρούσεις δεν είναι 
δύσκολο. Αν δύο χαρακτήρες εμφανίζονται στη θέση 
Ι,ο, ( 1 =γραμμή ο=στήλη) και στη θέση ν,Η 
(ν=οριζόντια Ιτ=κάθετη θέση), τότε αν το Ι=ν και το 
0 = 5 , πρέπει να βρίσκονται στην ίδια θέση. Αυτό 
μπορ.εί να γραφτεί.σαν πρόταση, για παράδειγμα,

,1 60 ΙΡ |=ν ΑΙΜΟ ε=Η ΤΗΕ8Μ ΡΚΙΝΤ
(  Χ Β Α 5 Η !"______________________  X

Αλλος ένας τρόπος να γίνεται ο έλεγχος για 
συγκρούσεις είναι με τη χρήση χρωμάτων. Βγάλετε 
το πρόγραμμα της αράχνης εισάγοντας ΝΕ\ΛΛ Τότε 
εισάγετε ολόκληρο το πρόγραμμα των πυραμίδων 
της σελίδας 31, ή φορτίσετε το πρόγραμμα αντό 
έχετε διασώσει σε κασέτα. Τώρα μπορείτε να το 
βελτιώσετε και να το συνδυάσετε με την αράχνη σας 
(που βρίσκεται ακόμη μέσα στη μνήμη εκτός αν το



σβήσατε ή αν σβήσατε το σοητρυΐθΓ) για να 
κατασκευάσετε ακόμη ένα πρόγραμμα.

Τώρα προσθέσετε τις επόμενες γραμμές που 
δημιουργούν ένα γραφικό ψηφίο εκρήξεωςπου
λέγετε "β".

ΝΙ

5 ΡΟΒ X =0
6  ^
7 ΡΟ ΚΕ ϋ δ Ρ
3 Ν ΕΧΤ  X 
9 αΡΤΟ  14-5

1 37

ΤΟ

■■ Ε 

, 8 2

' +Χ , V  

, 4.4- , 1 2 1 1 5 3 , 5 2 , 7

Τώρα διαγράψετε τη γραμμή 1 90 και προσθέσετε ή 
αλλάξετε τις επόμενες γραμμές.

114- 1_ΕΤ Η =ΡΝΟ #31 
115 ΡΟΒ ν =0 ΤΟ 20
117 ΡΡΙΝΤ ρ τ ν,Η;·· ·· , ρ τ  ν+ι,κ ;

ΙΝ Κ  4- , *· δ*·
200 ΝΕΧΤ V
2 0 5  Ρ Ρ ΙΜ Τ  ΡΤ 2 1 , Κ ;  ΡΙ_Ρ5Η  1 , · Ι Ν Κ
2;  Ρ Ρ Ρ Ε Ρ  β ; " 5 ”
2  1 0  9 0  Τ Ο  1 1 4 .

ΑΡΑΧΝΕΣ ΚΑΙ ΠΥΡΑΜΙΔΕΣ

Οι ομάδες των άστρων δεν εμφανίζονται πια. Αντί γι' 
αυτό, πέφτουν αράχνες από τον ουρανό που τρώνε 
τις πυραμίδες καθώς και το έδαφος. Αυτό που κάνατε 
ήταν να προσθέσετε ένα κύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ στο 
οποίο τα ν,Μ δίνουν την θέση της αράχνης.

Η μεταβλητή Μ είναι τυχαία, ώστε οι αράχνες 
αρχίζουν την κάθετη πτώση τους από διαφορετικά 
μέρη κατά μήκος της οθόνης. Μετά προσθέσετε 
αυτές τις γραμμές.

ΑΡΑΧΝΕΣ ΠΟΥ ΕΚΡΗΓΝΥΝΤΑΙ
1 20  Ι Ρ  Ρ Τ Τ Ρ  ( ν + Ι , Κ ) =14 Τ Η Ε Ν  ΟΟ 

ΤΟ 5 0 0
5 0 0  Ρ Ρ Ι Ν Τ  ΡΤ  V + 1 , Η ; Ρ Ι_Ρ5Η 1; ΡΡ  

Ρ Ε Ρ  2 ;  *’ Ε “
5 1 0  Ρ Ρ ϋ δ Ε  100  
5 2 0  ΟΟ Τ Ο  114-

Οταν οι ακτίνες λέιζερ πετύχουν τις αράχνες, αυτές 
κιτρινίζουν για λίγο. Οταν η γραμμή που εμφανίζεται 
με το ΟΗΑ\Ν εισάγει τη θέση μιας αράχνης, τότε το 
χρώμα της μελάνης αλλάζει στο χρώμα της γραμμής, 
που είναι κίτρινο. Στη γραμμή 1 90, το ΑΤΤΒ ελέγχει 
αν η αράχνη έγινε κίτρινη και στέλνει το οοιτιρυΐθΓ 
στην υπορουτίνα έκρηξης της γραμμής 500

Η μτΐάΑα που ανεβοκατεβαϊνεβ

Πολλά προγράμματα γραφικής αναπαράστασης 
παράγουν σχήματα που αναπηδούν από τις άκρες της 
οθόνης. Αυτό το πρόγραμμα σας δείχνει πως γίνεται. 
Οι μεταβλητές ν,Η λειτουργούν με τον ίδιο τρόπο 
όπως και στο πρόγραμμα των αραχνών που 
εκρήγνυνται, αλλά προσθέτουμε +1 ή — 1 στα ν,Η για 
να κάνουμε τη μπάλα να πάει προς τα πάνω ή κάτω, 
και πρόςτα δεξιά ή προς τα αριστερά. Το $ΟΒΕΕΝ$ 
ελέγχει να δει αν υπάρχει κάποιο X στην Θέση ν,Η.

ΜΠΑΛΑ ΠΟΥ ΚΑΝΕΙ ΓΚΕΛ
10 Β Ο ΡΟ ΕΡ  1 
2 0  ΡΟ Ρ Ζ=1 ΤΟ 10
3 0  Ι_ΕΤ Κ = ΙΝ Τ  ( Ρ Ν Ο * 2 5 )  : 1_ΕΤ ν = Ι  

ΝΤ (Ρ Ν Ρ * 2 1 )
4-0 Ρ Ρ Ι Ν Τ  ΙΝ Κ  2;  Ρ Ρ Ρ Ε Ρ  Ε»; ΡΙ_Ρ5Η 

1; Ρ Τ  ν , Η ;  " Χ ' 1 
5 0  Ν ΕΧΤ  ζ
5 0  1_ΕΤ X = 1 : 1_ΕΤ ^=1 
7 0  Ρ Ρ Ι Ν Τ  ΡΤ  ν , Η ;  *’ ·*
3 0  1_ΕΤ ν » ν + ¥ :  !_ΕΤ Η. =Η,+Χ 
9 0  Ι Ρ  Η =0 ΟΡ Η =31 Τ Η Ε Ν  ί_ΕΤ X = -  

X : Β Ε Ε Ρ  .2 ,2 4 -
• 1 0 0  Ι Ρ  ν =0 ΟΡ V =21 Τ Η Ε Ν  1_ΕΤ ν = “
υ : Β Ε Ε Ρ  . 2 , 1 2

1 1 0  Ι Ρ  5 0 Ρ Ε Ε Ν  $ ί ν , Κ ) = ,,Χ*'  Τ Η Ε Ν  Ρ
Ρ Ι Ν Τ  ΙΝ Κ  1; Ρ Ρ Ρ Ε Ρ  5 ; ΟΤ ν , Η ; ” ! * ! *

<\ ” : 5ΤΟ Ρ
1 20  Ρ Ρ Ι Ν Τ  ΡΤ ν , Η ;  "  Ο "
1 30  Ρ Ρ ϋ 5 Ε  2
14-0 9 0  ΤΟ 70

Χρησιμοποιώντας τις ιδιότητες

Η λέξη-κλειδί ΑΤΤΒ βρίσκει τις ιδιότητες μιας ιδιαίτερης 
θέσης της οθόνης. Οι ιδιότητες αυτές είναι τα χρώματα 
μελάνης και χαρτιού και άσχετα αν η θέση αναβοσμήνει 
ή έχει γίνει ζωηρότερη. Στο πρόγραμμα των αραχνών 
που εκρήγνυνται, το ΑΤΤΒ εξασφαλίζει τη καταστροφή 
της αράχνης άμα αυτή γίνει κίτρινη. Το χρώμα αυτό είναι, 
σε αυτή τη περίπτωση, το χρώμα μελάνης της (αριθμός 
6). Το χρώμα χαρτιού είναι μπλε (αριθμός 1) και η 
αράχνη δεν γίνεται ζωηρότερη και δεν τρεμοσβήνει. 
Αυτά σημαίνουν ότι οι ιδιότητες της έχουν άθροισμα 14. 
Η καταχώρηση ΑΤΤΒ στον Αναφορικό Οδηγό του 
Προγραμματιστή θα σας δείξει πως βγαίνουν αυτοί οι 
αριθμοί.
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ΠΩΣ ΓΙΝΟΝΤΑΙ 
ΤΑ ΜΟΥΣΙΚΑ ΚΑΙ 
ΗΧΗΤΙΚΑ ΕΦΦΕ

Το ΖΧ δρβοίΓυπι + έχει μια συνθετική συσκευή ήχων που 
μπορεί να δώσει ζωή στα προγράμματα σας με μεγάλη 
ποικιλία μουσικών ήχων και με ειδικά ηχητικά εψφέ. Είναι 
απλό στη χρήση του έστω κι αν οι μουσικές σας γνώσεις 
είναι μετρημένες ή ανύπαρκτες. Η συνθετική συσκευή 
παράγει ένα ηχητικό σήμα που πηγαίνει στο εσωτερικό 
μεγάφωνο του δρβοίΓυπι.

επειδή οι νότες αυτές βρίσκονται πέρα από τις ικανότητες της 
ανθρώπινης ακοής.

Ο πίνακας στο τέλος της σελίδας σας δείχνει τιςτονικές 
αξίες μιας σειράς νότων, ώστε μπορείτε με τη βοήθειά του να 
μετατρέψετε ένα κομμάτι πενταγράμμου σε ένα πρόγραμμα 
για το δρβοιτυπι.

Ηχητικά εφφέ

Μπορείτε να βγάλετε ηχητικά εφφέ όλων των ειδών με το 
δρβοίΓυπι σας, συνήθως τοποθετώντας το ΒΕΕΡ μέσα σε 
ένα κύκλωμα που αλλάζει την τονική τιμή με ταχύτητα. 
Δοκιμάσετε αυτά τα προγράμματα και πειραματισθείτε με 
αυτά για να τελειοποιήσετε τους δικούς σας ήχους. 
Σημειώσετε ότι οι αξίες διάρκειας είναι πολύ μικρές, αφού οι 
υποβαθμίσεις είναι ενός εκατοστού του δευτερολέπτου. 
Πατήσετε το ΒΒΕΑΚ για να δώσετε τέλος στα προγράμματα 
που αποτελούνται από κυκλώματα.

Ο προγραμματισμός των ήχων

Για να παράγετε ήχους στο δ ρ β ο ί Γ υ π ι  σας χρειάζεται να 
χρησιμοποιήσετε μονάχα μία λέξη-κλειδί το ΒΕΕΡ. Αυτό 
ακολουθείται από δύο αριθμούς, ή μεταβλητές που 
αντιπροσωπεύουν αριθμούς. Ο πρώτος λέει στο οοπιρυίβΓ 
πόσο χρόνο (σε δευτερόλεπτα) θα διαρκέσει ο ήχος, και ο 
δεύτερος πόσο ψηλός ή χαμηλός είναι ο τόνος του ήχου. Ο 
τόνος μετριέται σε ημίτονα. Οι τονικές τιμές είναι 0 για το 
μεσαίο Ντο, 1 για το Ν το # .— 1 για το Σι (Ντο 6) κ.ο.κ.

Για να ακούσετε ολόκληρη την σειρά των ήχων που 
μπορεί να παράγει το δρβοίΓυπι σας, εκτελέσετε αυτό το 
πρόγραμμα.

1 0  Ρ Ο Β .  Ρ  = 6 3  Τ Ο  5 0  5 Τ Ε Ρ  - 1  
30 ΒΕΕΡ 2> . 2 , Ρ
■30 Ρ κ Ι Ν Τ  Β Τ  β  , ; ■■ ”  ; Η Τ  <ζ> , φ ; ρ
4 - 0  Ν Ε Χ Τ  ρ

Το δρβοιτυπι διατρέχει ολόκληρη τη σειρά των νότων από το 
ψηλότερο τόνο (69) μέχρι το χαμηλότερο (—60). Θα βρείτε 
ότι οι ψηλότερες νότες σχεδόν δεν μπορούν να ακουστούν 
ενώ οι χαμηλότερες ακούγονται σαν κρότοι. Αυτό γίνεται

ΒΡΑΣΙΜΟ

ΙΟ 1_ ΕΤ Ρ  = X ΝΤ (ΡΜΡ*4-Θ) - 3 0  
20  ΒΕΕΡ ® .0 5  . Ρ ; ΒΕΕΡ 0 . 0 5 . Ρ + 7 ;  

ΒΕΕΡ ®.ι35,Ρ+4.
30 ΟΟ ΤΟ 10

Αυτό το πρόγραμμα παίζει ένα σύνολο τριών νότων 
επανειλημμένα σε τυχαίους τόνους. Τα όρια των τόνων 
είναι πλατειά, αλλά μπορείτε να αλλάξετε τις αξίες της 
γραμμής 10 για να αλλάξετε τα όρια.

ΜΗΧΑΝΗ

10 ΡΟΒ Χ=12 ΤΟ 3® 
30 ΒΕΕΡ . β ΐ , χ  
30 ΒΕΕΡ . 0 1 , 2 4 -X 
4.0 ΝΕΧΤ X 
50 <30 ΤΟ 3.0

Αυτό το πρόγραμμα παράγει δυο ήχους που ο ένας 
ανεβαίνει χρονικά καθώς ο άλλος κατεβαίνει. Αυτό 
γίνεται επειδή οι δυο προτάσεις ΒΕΕΡ παίζουν δυο νότες 
επανειλημμένα σε απόσταση μονάχα ενός εκατοστού 
του δευτερολέπτου η μία από την άλλη, και με 
διαφορετικούς τόνους.



ΑΠΟΓΕΙΩΣΗ

1.1 Η 0« ρ=1 ΤΟ 4-®· 5ΤΕΡ 0 . 3
ι .  Π Κ Ε Ρ  . 0 1 ,Ρ :  ΒΕΕΡ - 0 1 . Ρ - 6  

Κ Ι  Ν Ε Χ Τ  ρ

'ί .μ. κι πρόγραμμα μοιάζει με το πρόγραμμα της μηχανής, 
ιιλλά (ώρα οι δυο νότες ανεβαίνουν μαζί και η απόσταση
......... . χωρίζει είναι έξι ημιτόνια. ΕΤτίσης, οι τονικές αξίες
η> ν,ιΐηυν κατά 0.2 — ένα πέμπτο του ημιτονίου — κάθε
........  Λυτό κάνει το τόνο να ανεβαίνει σιγά-σιγά.
.... ιμ.'ιικ τε και άλλες αλλαγές τόνου αλλάζοντας την τιμή
πιιι ΒΊΙ Ρ.

ΜΙ ΓΑΡΡΥΘΜΙΣΤΗΣ ΠΛΗΚΤΡΟΛΟΓΙΟΥ

Ι ο  I  Ε Τ  ρ  = Ο Ο Ο Ε  Τ Ν Κ Ε Υ *
Ι ' .  XI ρ  = 0  Τ Η Ε Ν  6 0  Τ Ο  Χ 0  
κ ι  Ι Ε Ε Ρ  . 0 4 ,  ( ρ - 3 0 )  / £
Μ ί  Ο Ο  Τ Ο  1 0

Λιι ι ό  γο  πρόγραμμα σας περιμένει να πατήσετε
..... ι. ιίιήποτε πλήκτρο. Όποτε πατάτε ένα πλήκτρο, το
ΐΊ ΐΐιί να βγάζει και διαφορετικό ήχο. Σημειώσετε, ότι άμα
ι.... . το 0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ ενώ κρατάτε πατημένο ένα άλλο
ιιλήκ ιρο, ο ήχος θα χαμηλώσει. Το πρόγραμμα λειτουργεί 
ι μι ιλ ή  γο ΟΟΘΕ ΙΝΚΕΥ& δίνει στο ρ διαφορετική αξία κάθε 
ι |μ ιρι'ι που πατιέται ένα νέο πλήκτρο. Η δεύτερη γραμμή
.....μι π άει το οοπιρυΐθΓ από το να βγάζει ήχο αν δεν
ιιιιιηΟκί κανένα πλήκτρο. Μπορείτε να δείτε τις αξίες που 
. π ιιΐιρ ίφει το ΟΟΘΕ στον πίνακα των χαρακτήρων της 
πίλΙδας 51.

Τα ηχητικά εφφέ που μπορεί να παράγει το δρθοίπιπτ 
σας ταιριάζουν καλύτερα με την οθόνη σε δράση. Για 
να δείτε πως να περιλάβετε ήχους στα προγράμματα, 
γυρίσετε στο πλήρες πρόγραμμα της αράχνης που 
τρέχει, στη σελίδα 34.

Θυμηθείτε ότι έχετε βάλει μια πρόταση ΡΑΘ5Ε 
στη γραμμή 1 35 για να καθυστερήσει τη δράση. Αντί 
να καθυστερήσετε το πρόγραμμα με αυτό το τρόπο, 
μπορείτε να προγραμματίσετε μια προσωρινή παύση 
που παράγει ήχο. Μετατρέψετε την γραμμή 135 σε

Ηχος και όραση

135 Ω ΟδυΒ 500

Τώρα προσθέσετε τις επόμενες γραμμές στο 
πρόγραμμα.

2 0 0  5 Τ Ο Ρ
5 0 0  ΓΟ Β  ρ =4-0 — I ΤΟ  3 8 - 1  5 Τ Ε Ρ  - 1  
5 1 0  Β Ε Ε Ρ  0 . 0 2 ,Ρ  
5 2 0  Ν Ε Χ Τ  ρ 
5 3 0  Ρ Ε Τ υ Ρ Ν

Εκτελέσετε το πρόγραμμα και η αράχνη βγάζει τώρα 
έναν ήχο σαν τιτίβισμα, καθώς πέφτει. Η υπορουτίνα 
παίζει πολύ γρήγορα τρεις νότες που χαμηλώνουν 
κάθε φορά που η αράχνη κατεβαίνει στην επόμενη 
θέση της στην οθόνη. Δοκιμάσετε να προσθέσετε 
ακόμη μερικές νότες αλλάζοντας την γραμμή 500 
επιτυγχάνοντας ή βραδύνοντας τις νότες αλλάζοντας 
το 0.02 στη γραμμή 510.

Μι να ενισχύσετε το δροοΐπ ιιη σας

I ιιι να δυναμώσετε τον ήχο του 
' μπυίπιιτι σας μπορείτε να συνδέσετε 
πιν υποδοχή ΕΑΡ είτε στα ακουστικά,
■ Ιιτ σε ενισχυτή και μεγάφωνο. Ο 
. νκιχυτής θα έχει κουμπί ρύθμισης 
ι ν ι αοης με το οποίο μπορείτε να 
Μ ίνι τε τους ήχους όσο δυνατούς 
(Ιί λκτε.

Ο πιο απλός τρόπος να γίνει αυτό 
είναι να κάνετε χρήση του καλωδίου
..... έτας του δροσπυτη για να
συνδέσετε την υποδοχή ΕΑΡ με την 
υποδοχή ΜΙΟ του κασετόφωνου. 
βγάλετε την κασέτα αν είναι 
απαραίτητο, ανάψετε το κασετόφωνο 
και μι τά πατήσετε το ΡΙΑΥ, ΡΕΥΥΙΝΘ

(ΡΕνΕΡδΕ) ή το ΕΑ5Τ ΕΟΡννΑΡΟ 
(θυΕ). Ρυθμίσετε το κουμπί έντασης 
του κασετόφωνου και ο ήχος του 
οοΓηρυΐθΓ θα ακουστεί από το 
μεγάφωνο του κασετόφωνου. Αν 
θέλετε μπορείτε να συνδέσετε 
εναλλακτικά τα ακουστικά στο 
κασετόφωνο.

Μπορείτε επίσης να συνδέσετε το 
δρβοΗυιτι σας με ένα πικάπ ή μουσικό 
συγκρότημα αν θέλετε πραγματικά 
πλήρη ήχο. Θα χρειαστείτε ειδικό 
καλώδιο (θωρακισμένο) με βύσμα 3,5 
χιλιοστών για το δρεοΠυτη στη μια 
άκρη και βύσμα που να ταιριάζει με την 
υποδοχή εισόδου του πικάπ ή

μουσικού συγκροτήματος. Το 
δρβοΗυιτι παράγει μια γραμμή σήματος 
όμοια με το σήμα εξόδου 
κασετοφώνων και μαγνητοφώνων 
ώστε οι υποδοχές ΡΕΡΕΑΥ ή ΙΙΝΕ ΙΝ 
του ενισχυτή θα πρέπει να είναι 
κατάλληλες. Αν συναντήσετε καμμιά 
δυσκολία, συμβουλευθείτε ένα μαγαζί 
που πουλάει μουσικά είδη.

ι_Α> *άι.-β. -
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ΠΩΣ ΝΑΔΙΑΣΩΝΕΤΕ ΤΑ 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΣΑΣ

Π ρ ιν  να π ερ ά σ ε ι π ολύς κα ιρ ός  θα  θ ε λ ή σ ε τ ε  να 
φ υ λά ξετε  τα  π ρο γρά μμ ατα  σας σ ε  κ α σ έ τες . Γ ια  να το  
κ α το ρ θ ώ σ ετε , πρέπει να σ υ ν δ έ σ ε τ ε  το  δρ βο ΐΓυ ιτι

σας με κα σ ε τό φ ω ν ο  κα ι να δ ια σ ώ σ ε τε  το  πρόγραμμα 
που β ρ ίσ κ ετα ι μέσ α  σ το  δρ β ο ίΓυ ιτ ι. Τ ο  σ ο ιτιρυ ίβΓ  
σ τέλ ν ε ι το  π ρόγραμμα  σ το  κ α σ ε τό φ ω ν ο  σ ε μορφ ή 
που μπ ορ εί να  μ α γ ν η το φ ω ν η θ ε ί σ ε  κα σ έτα . Τότε, 
όπ οτε χ ρ ε ιά ζ ε σ τε  το  π ρόγρα μμ α  το  φ ο ρ τ ίζ ε τ ε  πάλι 
σ το  ο ο ιτ ιρ υ ίβ ι' από το  κ α σ ε τό φ ω ν ο , α κ ο λ ο υ θ ώ ν τα ς  
τη  δ ια δ ικ α σ ία  φ ο ρ τ ίσ μ α το ς  που σας δ ό θ η κ ε  σ τις  
σ ελ ίδ ες  1 4 — 1 5. Σε το ύ τε ς  τ ις  δύο  σ ελ ίδ ες  μ π ορ είτε  
να  δ ε ίτ ε  πως να  δ ια σ ώ σ ετε  ένα  π ρόγρα μμ α  και 
επ ίσ ης  πως να  ε λ έ γ ξε τ ε  α ν  τ ο  π ρό γρα μμ α  δ ια σ ώ θ η κ ε  
σ ω σ τά .



I μ |ηι πκιληθεϋσετε το πρόγραμμα σας

Μηλιινάτι το οοπ ιρυ ΐθΓ  έχει στείλει το πρόγραμμα
....... μ ι ) κασετόφωνο, δεν μπορείτε να είστε

ιιΐ ν>ιιΐ|)ΐιι ότι π κασέτα έχει μαγνητοφωνήσει το
...... .. με επ ιτυχ ία . Ευτυχώς, το δρθο ίΓυπ ι σας
ι ι ι ιη | ι*| ν ιι κά νε ι αυτό τον έλεγχο.

II διαδικασία λέγεται επαλήθευση. Πρώτα 
μ ιΜΙ,ι μ ιην κασέτα στην αρχή της, και μετά
• ιιι '.ι ιιι ιι την υποδοχή ΕΑΒ του δρθοίΓυπι με την 
11ιιιιΓιοχή 1-ΑΒ του κασετόψωνου (μπορείτε να
ιι|ιΓ|ιιι μ το καλώδιο ΜΙΟ στις ανάλογες υποδοχές). 
Μι ιύ δακτυλογραφήσετε Ν/ΕΗΙΡΥ και μετά το όνομα 
ι■ ιιι προγράμματος σε εισαγωγικά. Μετά πατήσετε το 
ι » 1 1 1 II και παίξετε την κασέτα. Θα πρέπει να δείτε 
ιην Ιδια σειρά μπλε και κόκκινων λουρίδων και μπλε 
ι οι ιΊιρινων ριγών. Το όνομα του προγράμματος θα
• |ΐΐ|ΐΐινιοτ( ί και θα παραμείνει στην οθόνη μέχρι που 
α ο λι ιιίισει η επαλήθευση.

...... ιι λειώσει και το δεύτερο στάδιο μπλε και
1 1 1  ρινών ριγών που φαίνεται παρακάτω η αναφορά.

Ο <>Κ,0:1

ιΐιι ιιρι ιιει να εμφανιστεί. Αυτό σημαίνει ότι το 
■ ι "π ΐι ιιιτι σας έχει συγκρίνει το πρόγραμμα της 

ι· * ι ο ι κις με το πρόγραμμα της μνήμης του και έχει 
|·ιιι ι άιι και τα δυο είναι πανόμοια. Το πρόγραμμα 
• -ι ι ι ιιιιληθευτεί θετικά.

Μιιπρι Ιτε τώρα να είστε ήσυχοι ότι το πρόγραμμα 
ιιιΐι, έχει γραφτεί στην κασέτα σωστά.

Βοηθήματα διασώσεως ετοίμων προγραμμάτων

1. Οταν διασώνετε ένα πρόγραμμα, γράφετε το όνομα 
του στην ετικέττα της κασέτας ή στη κάρτα της. 
Χρησιμοποιήσετε τα ίδια μικρά και κεφαλαία γράμματα 
όπως εμφανίζονται στην οθόνη. Αν το κασετόφωνο έχει 
μετρητή να τον χρησιμοποιήσετε για να βρείτε τη θέση 
του προγράμματος και γράψετε τον αριθμό που δείχνει ο 
μετρητής δίπλα στο όνομα.

2. Πριν να διαοώοετε το πρόγραμμα, τοποθετήσετε το 
όνομα του μέσα στο ίδιο το πρόγραμμα 
χρησιμοποιώντας μια πρόταση ΒΕΜ, για παράδειγμα

5 ΒΕΜ δΡΙΟΕΒ ρτοςΓθίτι Ν/θΐ-δίοη 3
Το οοητιρυΐβΓ αγνοεί όλες τις προτάσεις ΒΕΜ όταν 
εκτελείται το πρόγραμμα, και μπορείτε να κάνετε χρήση 
του ΒΕΜ για να συμπεριλάβετε παρατηρήσεις και 
υπενθυμίσεις στο πρόγραμμα οπουδήποτε θέλετε.

Αν δεν γίνει αυτή η αναφορά, τότε κάτι δεν πήγε 
καλά. Πρώτα ελέγξετε τον Ανιχνευτή Λαθών των 
Ετοίμων προγραμμάτων στη σ. 16, γιατί η αιτία θα 
μπορούσε να είναι ότι το πρόγραμμα είναι σώο στη 
κασέτα αλλά δεν φορτίζεται πάλι στο οοπιρυΐθΓ για 
επαλήθευση. Αν βρείτε εδώ κάτι λάθος διορθώσετέ 
το, ξανατυλίγετε την κασέτα και επαληθεύετε το 
πρόγραμμα για μια ακόμη φορά. Αν και αυτή τη φορά 
το οοπιρυΐθΓ δεν επαληθεύει το πρόγραμμα, 
συμβουλευθείτε τον Ανιχνευτή Λαθών της διάσωσης 
Προγραμμάτων στην επόμενη σελίδα. Μη πατήσετε 
το ΝΕ\Λ/, και μη μηδενίσετε ή σβήσετε το οοπιρυΐθΓ 
γιατί τότε θα χάσετε το πρόγραμμα που βρίσκεται 
στη μνήμη χωρίς να έχετε κανένα αξιόπιστο 
αντίγραφο σε κασέτα.

Αυτόματο ξεκίνημα προγράμματος

Μετά από το 5Α\/Ε και το όνομα του προγράμματος 
μπορείτε να τυπώσετε ΙΙΝΕ 1, για παράδειγμα

8ΑνΕ "δΡΙϋΕΡΓ ΙΙΝ Ε  1

Η διαδικασία διάσωσης δεν διαφέρει από 
προηγούμενα, μα όταν επαληθεύσετε μη 
συμπεριλάβετε το ΙΙΝΕ 1 μετά το νΕΒΙΡΥ και το 
όνομα του προγράμματος. Τα προγράμματα που 
έχουν διασωθεί με το ΙΙΝΕ 1 θα αρχίσουν αυτόματα 
όταν τα φορτίσετε. Δεν είναι ανάγκη να 
μεταχειριστείτε το Β (ΒΙΙΝ) (αλλά θυμηθείτε να 
σταματήσετε το κασετόφωνο όταν το πρόγραμμα 
αρχίσει).

Αυτό που γίνεται είναι ότι το πρόγραμμα αρχίζει με 
την γραμμή 1 και αν δεν υπάρχει γραμμή 1 , τότε το 
οοπιρυΐθΓ πηδάει την πρώτη γραμμή του 
προγράμματος. Αμα αλλάξετε το 1 με άλλον αριθμό 
τότε το πρόγραμμα θα αρχίσει αυτόματα στη γραμμή 
του αριθμού αυτού.

Η διάσωση των ΟΟΟΕ, 80ΒΕΕΝ$ και ΟΑΤΑ
Το 5Α\/Ε μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί με το 
ΟΟϋΕ ή το δΟΒΕΕΝ$ για την εναποθήκευση ενός 
τμήματος της μνήμης του δρθοίΓυπι και με το ΘΑΤΕ 
για τη διάσωση μιας γραμμής. Βλέπετε τις 
καταχωρήσεις στον Αναφορικό Οδηγό του 
προγραμματιστή._____________________________



40 Ανιχνευτής Λαθών της Διάσωσης

ΑΡΧΙΣΕΤΕ ΕΔΩ 
3Α\/Ε "όνομα αρχείου"

τ τ
Οταν η διάσωση ολοκληρωθεί 

νΕΡΙΡΥ "όνομα αρχείου”



ΜΑΘΕΤΕ ΤΟ 
ΖΧ δΡΕΟΤΠΙΙΜ + ΣΑΣ

Αυτό το κεφάλαιο σας πηγαίνει στο εσωτερικό του ΖΧ δρσοίχυπι + 
σας, εξηγώντας πως λειτουργεί το κάθε ένα από τα διάφορα 
στοιχεία που βρίσκονται κάτω από το πληκτρολόγιο και πως 

συνδυάζονται για την λειτουργία του οοητιρυίβΓ. Επίσης σας δείχνει 
πως μπορείτε να χρησιμοποιήσετε "περιφερειακά" — πρόσθετα 

εξαρτήματα που σας επιτρέπουν να εξελίξετε το δροοίι-υπι σας σε 
ένα τέλειο σύστημα ηλεκτρονικού υπολογιστή. Υστερα θα βρείτε 

εδώ περισσότερες πληροφορίες για την τεχνική πλευρά του 
οοπιρυίβΓ σας — συμπεριλαμβανομένου και του τρόπου με τον 

οποίο έχει οργανωθεί η μνήμη, μαζί με τον τεχνικό προσδιορισμό 
του δρθώχυπι.
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ΤΙ ΠΕΡΙΕΧΕΙ;

Συνεχίσετε την ανάγνωση για να μάθετε — και μην 
επιχειρήσετε να ανοίξετε το ΖΧ δρβοΐΓυιτι + σας για 
να δείτε πως λειτουργεί. Θα ακυρώσετε την εγγύηση 
σας και μπορείτε να κάνετε σοβαρή ζημιά.

Μέσα στο κάλυμμα υπάρχουν δυο συνδετήρες 
κατασκευασμένοι από ταινία που συνδέουν το 
πληκτρολόγιο με τα υπόλοιπα εξαρτήματα του 
δροσίΓυπη. Αυτά όλα είναι τοποθετημένα στέρεα σε 
μια μονάχα τυπωμένη πλάκα κυκλώματος. Η πλάκα 
έχει συνήθη ηλεκτρικά στοιχεία, όπως αντιστάσεις 
και συσσωρευτές, αλλά τα πιο εμφανή είναι τα μαύρα 
ορθογώνια μικρο-τσίπ, τακτοποιημένα είτε ένα-ένα 
είτε σε δέσμες.

Μέσα σε ένα τσιπ
Το λειτουργικό μέρος ενός μικροτσίπ στη 
πραγματικότητα είναι πιο μικρό από το πλαστικό 
περικάλυμμα που το περιέχει. Το περικάλυμμα έχει 
κατασκευαστεί κυρίως για να υποστηρίζει όλες τις 
συνδέσεις που χρειάζονται και για να επιτρέπει στο 
τσιπ να συνδέεται σε υποδοχές πάνω στη πλάκα 
κυκλώματος. Το ίδιο το τσιπ αποτελείται από μια 
λεπτή πλάκα πυριτίου που περιέχει πολλές χιλιάδες 
ηλεκτρικές διόδους. Κάθε δίοδος λειτουργεί σαν 
διακόπτης για να σταματάει, να εναποθηκεύει ή να 
επιτρέπει την διάβαση των ηλεκτρικών σημάτων που 
φτάνουν ως εκεί. Αν και η διαδικασία αυτή είναι 
απλούστατη, υπάρχουν τόσες πολλές δίοδοι που 
λειτουργούν ταυτόχρονα ώστε να μπορούν να 
παράγουν σήματα που εναποθηκεύουν ή 
επεξεργάζονται πληροφορίες με απίστευτη ταχύτητα 
και ακρίβεια. Το ΖΧ δρβοΗυΓπ + περιέχει ένα αριθμό 
διαφορετικών τσιπ, που το κάθε ένα κατασκευάζεται 
για να παίξει ένα ιδιαίτερο ρόλο στη λειτουργία του 
οοπιρυίθΓ.

Πως συνδέονται μεταξύ τους
Στην πραγματικότητα, λοιπόν, το δρβοίΓυπι σας είναι 
ένα ηλεκτρικό κύκλωμα πάρα πολύ πολύπλοκο. 
Κώδικες σημάτων που αποτελούνται αρό παλμούς 
ηλεκτρικού ρεύματος πηγαινοέρχονται συνεχώς στα 
κανάλια μέσα και μεταξύ των τσιπ και των άλλων 
στοιχείων για να το κάνουν να λειτουργήσει.

Πως συγχρονίζονται τα πάντα ώστε τα σωστά 
σήματα να φτάνουν στο σωστό μέρος τη στιγμή που 
πρέπει; Κρυμμένο βαθειά μέσα σε ένα τσιπ βρίσκεται 
το ρολόι του δρβοίΓυηΊ. Λειτουργεί εκδίδοντας 
παλμούς ηλεκτρικού ρεύματος — 3,5 εκατομμύρια 
κάθε δευτερόλεπτο. Αυτοί οι παλμοί κινούνται 
τακτικά μέσα από τα κυκλώματα για να παράγουν τα 
κώδικά σήματα που ελέγχουν τη λειτουργία κάθε 
μέρους και για να κρατούν τα πάντα συγχρονισμένα.

Το εσωτερικό του ΖΧ 
δρβεΐπίΓη + σας
Σε αυτήν την εικόνα της 
πλάκας κυκλώματος του 
δροοίΓυιτι δεν υπάρχουν 
οι δυο ταινιοειδείς 
συνδετήρες που 
συνδέουν τη πλάκα με το 
πληκτρολόγιο. Οταν το

Περιοχή αδήλωτης 
λογικής — ( υ ΐΑ )
Αυτό το τσιπ παράγει τις 
εμφανίσεις από 
πληροφορίες 
αποθηκευμένες στη ΒΑΜ 
και επίσης λειτουργεί σαν 
ελεγκτής των 
συστημάτων.

Σημείο σύνδεσης 
πληκτρολογίου
Ενας από τους 
ταινιοειδείς συνδετήρες 
που συνδέουν το 
πληκτρολόγιο που μπαίνει 
εδώ.

σοιτιρυΐΘΐ' λειτουργεί τσ 
πάτημα ενός πλήκτρου 
φέρνει σε επαφή δυο 
σύρματα κάτω από το 
πληκτρολόγιο. Αυτό 
στέλνει ένα κωδικό σήμα 
στη κεντρική μονάδα 
επεξεργασίας (ΟΡυ>.

Εξοδος τηλεόρασης
Αυτή παράγει το σήμα 

που πηγαίνει στη 
τηλεόραση.

προσπέλασης (ΒΑΜ)
Αυτά τα τσιπ περιέχουν 
το πρόγραμμα που 
εισόγεται στο δροοίτυιπ 
καθώς και όποια ιδιαίτερη 
πληροφορία χρειάζεται 
στο πρόγραμμα, όπως τις 
τιμές που έχει μια 
μεταβλητή. Τα 
περιεχόμενα των 48Κ της 
ΒΑΜ μπορούν να 
αλλαχτούν από το 
πληκτρολόγιο, και 
μπορούν να σβήσουν 
εντελώς με την μηδένιση 
ή την διακοπή παροχής 
ρεύματος.

Κωδικοποιητής
τηλεόρασης

Αυτός μετατρέπει τα 
σήματα που παράγουν τα 

κυκλώματα του δροσίΓυτη 
σε σήματα έγχρωμης 

τηλεόρασης.



Σημείο σύνδεσης 
πληκτρολογίου
Ενας από τους 
ταινιοειδείς 
συνδετήρες που 
συνδέουν το 
πληκτρολόγιο μπαίνει 
εδώ.

ΪΟ Μ )
Το τμήμα 16Κ πις 

μνήμης που συγκρατεί 
τις μόνιμες οδηγίες 

λειτουργίας που 
χρειάζεται η κεντρική 
μονάδα επεξεργασίας. 
Μεταξύ άλλων, αυτές 

οι οδηγίες 
μετατρέπουν 

προγράμματα ΒΑδΙΟ 
σε μορφή που μπορεί 

το ΟΡΙ) να τις 
καταλάβει. Τα 

περιεχόμενα αυτών 
των τσιπ μνήμης δεν 

μπορούν να αλλαχτούν 
από το πληκτρολόγιο.

Ρυθμιστής Βολτάζ
Αυτό το εξάρτημα 

εμποδίζει τις τυχόν 
αλλαγές έντασης να 

επηρεάσουν το 
οοΓηρυίβΓ.

Μεγάφωνο
Αυτό παράγει ήχο 

όταν απαιτείται.

Υποδοχές για την 
κασσέτα

Χρησιμοποιούνται 
για να στέλνουν 
πληροφορίες και 

προγράμματα από 
την μνήμη σε μια 

ταινία και να 
τροφοδοτούν αυτά 

από την ταινία στην 
μνήμη.

Κεντρική Μονάδα 
Επεξεργασίας (ΟΡΙ))
Το "μυαλό” του 
σΟΓπρυΙθΓ. Το ΟΡΙ) 
είναι ένας
μικροεπεξεργαστής Ζ80. 
Κάνει όλους τους 
υπολογισμούς και 
ελέγχει την ολική 
λειτουργία του 
δρθΟΐΓυπτ.

Υποδοχή 9 βολτ 
συνεχούς ρεύματος

Συνδέεται με το 
ηλεκτρικό ρεύμα του 

σπιτιού.

Συνδετήρας άκρης
Αυτός συνδέει το 
δρβοΐαιηπ με 
εξωτερικά εξαρτήματα 
όπως π.χ. έναν 
εκτυπωτή.

Τσιπ Λογικής
Αυτά τα τσιπ 
λειτουργούν σαν 
διασύνδεση στην 
ανταλλαγή
πληροφοριών μεταξύ 
του ΟΡυ και της ΒΑΜ.
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ΠΩΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΕΙ ΤΟ 
ΖΧ δΡΕΟΤΒΙΙΜ + ΣΑΣ

'ΤΠ I Π Γ ................ . ΙΙΙΒΙΙιΙιιΙΙΙι I II I..

Το λειτουργικό μέρος του ΖΧ δρβοΐΓυπη +, όπως και 
άλλα συστήματα μικροϋπολογιστών, αποτελεϊται από 
τέσσερα κύρια μέρη. Αυτά είναι οι μονάδες εισόδου, 
όπως το πληκτρολόγιο, που βάζει πληροφορίες-ή 
προγράμματα μέσα στο οοπιρυΐθΓ, οι μόνιμες και 
προσωρινές μνήμες που αποθηκεύουν πληροφορίες, 
προγράμματα και οδηγίες λειτουργίας, η κεντρική 
μονάδα επεξεργασίας (ΟΡυ) που εκτελεί τις οδηγίες 
των προγραμμάτων με βάση τις πληροφορίες και οι 
μονάδες εξόδου που δίνουν το αποτέλεσμα.

Εισαγωγή και διεξαγωγή του προγράμματος

Τι γίνεται μέσα στο δρβοίΓυιτι όταν εισάγετε και 
εκτελείτε ένα απλούστατο πρόγραμμα; Να ένα 
παράδειγμα μιας γραμμής

10 ΡΒ ΙΝ Τ6+2

Πρώτα, χειρίζεστε το πληκτρολόγιο. Κάτω από τα 
πλήκτρα υπάρχει μια σχάρα σταυρωτών συρμάτων. 
Κάθε φορά που πατάτε ένα πλήκτρο, δύο σύρματα 
κάνουν επαφή και στέλνουν ένα κωδικό σήμα στο 
ΟΡΙ). Με τη σειρά του το ΟΡΙ) στέλνει τον κώδικα 
στη ΡΑΜ όπου αποθηκεύεται.

Οταν διεξάγετε το πρόγραμμα, το ΟΡϋ παίρνει 
τους αποθηκευμένους κώδικες από το ΒΑΜ το 
καθένα με τη σειρά του προγράμματος. Πρώτα

δέχεται τον κώδικα του ΡΒΙΝΤ ο οποίος του λέει να 
βγάλει έναν ιδιαίτερο λειτουργικό κώδικα από τη 
ΡΟΜ. Ο λειτουργικός αυτός κώδικας πηγαίνει στο 
ΟΡυ και το ΟΡυ ετοιμάζεται να εκτελέσει τις 
ενέργειες που εμφανίζουν μια αξία στην οθόνη. Μετά 
το ΟΡϋ βγάζει από τη ΡΑΜ την αξία 6. Αυτή είναι 
επίσης σε κωδική μορφή και το ΟΡυ την αποθηκεύει 
σε μια μικρή εσωτερική μνήμη που λέγεται 
καταχωρητής. Μετά έχουμε το κώδικα της 
πρόσθεσης, και το ΟΡυ βγάζει πάλι από τη ΡΟΜ τον 
αναγκαίο λειτουργικό κώδικα. Τελικά, το ΟΡυ βγάζει 
από τη ΡΟΜ το κώδικα για το 2. Προσθέτει αυτό το 
κώδικα στην αξία του καταχωρητή για να βγάλει το 
αποτέλεσμα (8 ). Το ΟΡϋ τότε μετατρέπει το 
αποτέλεσμα σε συνδυασμό κωδικών άλλου είδους 
και τους στέλνει στο αρχείο εμφάνισης. Αυτό είναι το 
τμήμα της ΡΑΜ που συγκρατεί τους κώδικες για 
οτιδήποτε βλέπετε στην οθόνη και ο αριθμός 8  

εμφανίζεται στην οθόνη.

Η αποθήκευση ενός προγράμματος

Αν ζητήσετε από το δρβοΐΓυπη να διασώσει σε 
κασέτα το πρόγραμμα, το ΟΡυ πάλι θα βγάλει τους 
κώδικες από την ΡΑΜ. Ομως αντί να ενεργήσει με 
βάση αυτούς στέλνει τους κώδικες σε μια μονάδα 
μετατροπής που τους μετατρέπει σε ηχητικά σήματα. 
Αυτά τα σήματα τότε στέλνονται στο κασετόφωνο 
και μαγνητοφωνούνται στη κασέτα.

Οταν αργότερα φορτίσετε το πρόγραμμα, τα 
ηχητικά σήματα της κασέτας ξαναμετατρέπονται σε 
κώδικες οοιτιρυίβΓ από την μονάδα μετατροπής. Το 
ΟΡυ τα στέλνει πίσω στην ΡΑΜ όπου και 
αποθηκεύονται μέχρι να χρειαστούν.

Δυαδικοί κώδικες

Ολοι οι κώδικες που κάνουν το δββοΗυπι 
σας να λειτουργεί είναι σε δυαδική μορφή. 
Λέγονται δυαδικοί διότι όλοι τους 
αποτελούνται μόνον από δυο είδη σήματα. 
Μπορούμε να παραστήσουμε τους κώδικες 
με δυαδικούς αριθμούς, δηλαδή αριθμούς 
που περιέχουν μονάχα δύο ψηφία — το 0 
και το 1. Για παράδειγμα, ο δυαδικός 
αριθμός του 6 είναι 0 0 0 8 0 1 1 0 . 1

Μέσα στο δρεοΠυιπ σας οι κώδικες 
αποτελούνται από ομάδες ταχέων παλμών 
ηλεκτρισμού. Αμα ο παλμός φτάσει σε 
κάποιο σημείο, αυτό παρασταίνει ένα 1 σε 
δυαδικό σύστημα. Αν ο παλμός δεν φτάσει 
ως εκεί μέσα σε ένα συγκεκριμένο χρονικό 
διάστημα, αυτό παρασταίνει ένα 0. το 6, 
λοιπόν, σε κώδικα οοηπρυΐβΓ είναι σβήσιμο 
- σβήσιμο - σβήσιμο - σβήσιμο - σβήσιμο - 
άναμμα - άναμμα - σβήσιμο. Το δρθοίτυιπ 
χρησιμοποιεί οκτώ κώδικες ταυτόχρονα.

Στο διάγραμμα μπορείτε να δείτε πως 
χρησιμοποιούνται τα διαφορετικά είδη της 
δυαδικής κωδικοποίησης από το οοπιρυΐθΓ 
για τη μετακίνηση πληροφοριών από το ένα 
μέρος στο άλλο.
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Αυτό το διάγραμμα δείχνει πως οι κωδικοποιημένες 
πληροφορίες πέρνουν από τις μονάδες εισόδου 
όπως το πληκτρολόγιο, μέσω του συστήματος 
Επεξεργασίας του δρεοΙαίΓΠ και μετά στις μονάδες 
εξόδου όπως την οθόνη τηλεόρασης. Τα τόξα που

έχουν μόνο μια κατεύθυνση υποδεικνύουν 
διαβάσεις που λειτουργούν με μια κατεύθυνση 
μόνο. Τα τόξα διπλής κατεύθυνσης υποδεικνύουν 
διαβάσεις που μπορούν να λειτουργήσουν και από 
τις δυο κατευθύνσεις.

Αποθήκη του ΙΥΙίοΓοάπνβ
Αποθηκεύει προγράμματα 
και πληροφορίες για όσο 
καιρό χρειάζεται. Τυχαία 
προσπέλαση

Ενδοσύνδεση ΖΧ 1
Ενδοσύνδεση αναγκαία για 
την λειτουργία του 
ΙΥποΓοάπνβ

ΜικροεπεξεργαστήςΖ80 - 
οοητρυΙθΓ. Κάνει χρηση των οδηγιών 
λειτουργίας για να ακολουθεί το 
πρόγραμμα και σήματα ελέγχου ώστε να 
υπολογίζει τα αποτελέσματα με βάση τις 
πληροφορίες. Επίσης ελέγχει τις μονάδες 
εξόδου και τα περιφερειακά.

-------------------------------ΚΑΜ Ί_______ 1
Συγγρατεί προγράμματα και V
πληροφορίες όταν η-----------------
χρειάζεται

/I______
< .

\]

.

Αποθήκευση κασέτας
Αποθηκεύει ένα πρόγραμμα 
και πληροφορίες για οσο 
χρειάζεται
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Η ΣΥΝΔΕΣΗ 
ΠΕΡΙΦΕΡΕΙΑΚΩΝ

Μπορείτε να βελτιώσετε το ΖΧ δροοίΓυιη + σας 
ώσπου να γίνει ένα τέλειο και ισχυρό σύστημα 
οοπιρυΐθΓ με τη χρήση περιφερειακών δίηοΙείΓ και με 
άλλα περιφερειακά που ταιριάζουν με το δρβοίΓυπη. 
Το βασικό εξάρτημα αυτού του συστήματος είναι η 
ενδοσύνδεση ΖΧ1 που σας επιτρέπει τη σύνδεση 
ΜίοΓοάπνΘ για την απλή και γρήγορη χρήση 
προγραμμάτων και πληροφοριών και που επίσης 
συνδέεται με ένα μεγάλο αριθμό διαφόρων 
περιφερειακών, συμπεριλαμβανομένων και άλλων 
δρβοΐαΐΓΠ. Με αυτή την ενδοσύνδεση μπορείτε να 
συνδέσετε το δρβοΐΓυπι σας με πρότυπους 
εκτυπωτές και να ενώσετε το οοπιρυΐβΓ με Μοάθτη 
(Μεταλλακτή-Απομεταλλακτή) που σας επιτρέπει την 
εκπομπή και λήψη προγραμμάτων και πληροφοριών 
μέσω των τηλεφωνικών γραμμών. Υπάρχουν και 
άλλες ενδοσυνδέσεις που συνδέουν τις κασέτες 
ΒΟΜ με το οοΓηρυίΘΓ για την αυτόματη φόρτιση 
προγραμμάτων. Μέσω αυτών μπορείτε επίσης να 
συνδέσετε μοχλούς ελέγχου, για μεγαλύτερη ευκολία 
στον έλεγχο παιχνιδιών.

Εκτυπωτές που ταιριάζουν με το δ ρ β ο ίη ιΠ Ί

Μερικοί εκτυπωτές εφαρμόζουν κατευθεία στο 
συνδετήρα του δρβοίτυητι. Αν για παράδειγμα έχετε 
ήδη έναν εκτυπωτή δίηοίθίτΖΧ, μπορείτε να τον 
συνδέσετε με το οοΓηρυΐθΓ χωρίς να χρειάζεστε μια 
ενδοσύνδεση. Αυτό το είδος εκτυπωτή επίσης θα 
εφαρμόζει και στο πίσω μέρος της ενδοσύνδεσης 
ΖΧ1, αλλά για να χρησιμοποιήσετε εκτυπωτές που 
χρειάζονται έξοδο Β6232, πρέπει να κάνετε χρήση 
της υποδοχής ϋ που είναι πάνω στον 
ενδοσυνδετήρα.

Ενδοσυνδετήρας ΖΧ1

Η μονάδα ενδοσυνδετήρας ΖΧ1 εφαρμόζει στη βάση 
και στο πίσω μέρος του δρβοίΓυπι. Συνδέει το 
οοπιρυίβΓ σας με οκτώ ΜίοΓοάπνβ, με 63 άλλα 
οοπ ιρυΙθΓ  δ ρ εο π υ η τ και, μέσω της τυποποιημένης 
μονάδας ενδοσύνδεσης Β3232, με ένα αμέτρητο 
πλήθος πρότυπων περιφερειακών.

Τα ΜίοΓοάΗνβ και οι κασέτες Μίοτοάπνε 
αντικαθιστούν το κασετόφωνο και τις κασέτες για 
την εναποθήκευση προγραμμάτων και πληροφοριών. 
Με την ένωση κασετών ΜίοΓοάπνβ μπορείτε να 
διασώσετε, να επαληθεύσετε και να φορτίσετε 
προγράμματα μέσα σε δευτερόλεπτα. Η κάθε κασέτα 
μπορεί να αποθηκεύσει μέχρι 85Κ πληροφορίες και,

Φόρτιση του ΜίοΓοάπνβ
Οι κασέτες ΜίοΓοάπνβ μπαίνουν 
στη σχισμή που είναι μπροστά 
από τον οδηγό.

Εισαγωγή κασέτας ΒΟΜ
Η κασέτα μπαίνει στην υποδοχή 
του ενδοσυνδετήρα. Οταν το 
οοπιρυΙθΓ μπει στη πρίζα το 
πρόγραμμα φορτίζεται αυτόματα, 
και προσπερνιέται η ΒΟΜ που 
βρίσκεται μέσα στο οοΓηρυΐθΓ.

Η σύνδεση των περιφερειακών
Κατά την λειτουργία ο ενδοσυνδετήρας ΖΧ1 έχει 
εφαρμοστεί πάνω στο συνδετήρα άκρης ώστε να 
βρίσκεται από κάτω και πίσω από το οοπιρυίβΓ. Η 
εικόνα εδώ δείχνει το σύστημα πριν να συνδεθεί το 
οοιτιρυΐΘΓ.

Καλώδιο επιπέδου
Αυτό συνδέει τα 
ΜίοΓοάπνΘ με το 

δρθοίΓυπι μέσω της 
ενδοσύνδεσης.

Μονάδες ΜίοΓοάπνβ
Εως οκτώ από αυτές 

τις μονάδες 
αποθήκευσης 

μπορούν να ενωθούν 
με ένα δρθώΓυπι.

Υποσημείωση
Το ΖΧ δρΘοΐΓυπι + έχει συνδεδεμένα δύο πόδια έτσι 
ώστε να μπορείτε να μετακινείτε το πληκτρολόγιο 
εμπρός και πίσω. Αυτά τα πόδια δεν είναι απαραίτητα 
όταν η ΖΧ ενδοσύνδεση έχει εφαρμοστεί.



χρησιμοποιώντας το ανώτατο όριο των οκτώ 
Μ ϊοΓοόπνβ το δρΘΟΙπίΓΤΊ θα έχει δυνατότητα 
εναποθήκευσης γραμμής έως 680 Κ! Οποιοδήποτε 
πρόγραμμα εντοπίζεται αυτόματα με συνήθη χρόνο 
εισόδου 3,5 δευτερολέπτων. Κάνοντας χρήση του 
καλωδιακού δικτύου που βρίσκεται στη συσκευασία 
της μονάδας ενδοσύνδεσης, μπορείτε να ενώσετε το 
οοπηρυΐοΓ σας με ένα άλλο — είτε ένα ΖΧ δρβσίτυπι 
είτε ένα ΖΧ δρβοΐΓυπ ι +. Αυτό το δίκτυο μπορεί τότε 
να επεκταθεί και να ενωθεί με 63 άλλα δρεοίτυτη. Η 
ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ τους 
πραγματοποιείται με ταχύτητα 1 0 . 0 0 0  ψηφίων το 
δευτερόλεπτο.

Η μονάδα ενδοσύνδεσης ΖΧ1 συμπεριλαμβάνει 
επίσης και την ενδοσύνδεση Βδ232 με υποδοχή ϋ 9 
με την οποία μπορούν να συνδεθούν με το δρεοίΓυτη 
σας εκτυπωτές, άλλα τυποποιημένα περιφερειακά, 
εξαρτήματα Μ ο ά β σ ι καθώς και άλλα οοσιρυΐθΓ.

Διατίθεται επίσης και ένα τυποποιημένο καλώδιο 
ενδοσύνδεσης.

Οι πρότυποι εκτυπωτές συνδέονται μέσω της 
ενδοσύνδεσης ΖΧ1.

Κασέτες ΒΟΜ και μοχλοί ελέγχου

Ενδοσυνδέσεις όπως η ενδοσύνδεση ΖΧ2, σας 
επιτρέπουν τη σύνδεση κασέτας ΒΟΜ και μοχλούς 
ελέγχου. Οι κασέτες ΒΟΜ φορτίζονται αμέσως με 
την παροχή ρεύματος για να σας δώσουν ένα 
πρόγραμμα που θα ήθελε πολύ ώρα να φορτιστεί 
από κανονική κασέτα.

Συνδετήρας άκρης
Τα περιφερειακά 
ενώνονται με το οοπιρυΐθΓ 
με τη βοήθεια αυτού του 
συνδετήρα.

περιφερειακών πρέπει 
πάντα να γίνεται πριν να 
γίνει η ηλεκτρική 
σύνδεση.



Ο ΧΑΡΤΗΣ ΤΗΣ 
ΜΝΗΜΗΣ ΤΟΥ
ΖΧ δΡΕΟΤΚυΜ +
Αμα κοιτάξετε τη φωτογραφία του εσωτερικού του 
δροοίΓυπτ στις σελίδες 42-43 θα δείτε ότι υπάρχει 
ένα τσίπ ΒΟΜ και 16 μικρότερα τσίπ ΒΑΜ. Αυτά τα 
τσίπ παρέχουν στο δρεοΐΓυιτι τη μνήμη του. Η μνήμη 
αποτελείται από 65536 μονάδες αποθήκευσης που 
η καθεμία περιέχει έναν χαρακτήρα (ένας αριθμός 
από το 0 ως το 255). Κάθε μονάδα αναγνωρίζεται 
από έναν αριθμό ο οποίος λέγεται η διεύθυνσή της.

ΒΟΜ σημαίνει Μ νήμη Ανάγνωσης Μόνο. Αυτό το 
τμήμα της μνήμης περιέχει οδηγίες λειτουργίας για 
την κεντρική μονάδα επεξεργασίας (ΟΡΙ_Ι). Πρόκειται 
για μία ΒΟΜ 1 6 Κ που σημαίνει ότι περιέχει 
16x1024 ( 1  6.384) χαρακτήρες ή διευθύνσεις. Αυτοί 
οι χαρακτήρες μπορούν να αναγνωσθούν μόνο από 
την μνήμη αυτή, κι έτσι δεν μπορούν να αλλαχτούν. 
(Αν υπήρχε δυνατότητα τέτοιας αλλαγής το σοιτιρυίβΓ 
θα έπαυε να λειτουργεί). Μπορείτε να βρείτε τον 
χαρακτήρα σε οποιαδήποτε διεύθυνση κάνοντας 
χρήση του ΡΕΕΚ.

ΒΑΜ σημαίνει Μνήμη Τυχαίας Προσπέλασης και 
περιέχει τα προγράμματα και τις πληροφορίες που 
δίνουμε στο οοιτιρυίθΐ·. Το δρεοΠυιτι έχει μια ΒΑΜ 
48Κ, δηλαδή που περιέχει 48x1024 (49.1 52) 
χαρακτήρες ή διευθύνσεις. "Τυχαία Προσπέλαση" 
σημαίνει ότι ένας χαρακτήρας οποιοσδήποτε 
διεύθυνσης μπορεί να αλλαχτεί. Αυτό γίνεται 
χρησιμοποιώντας το ΡΟΚΕ.

Οι διευθύνσεις μνήμης εκτείνονται από το 0 ως το 
65535· το πρώτο τέταρτο είναι διευθύνσεις ΒΟΜ και 
οι υπόλοιπες διευθύνσεις ΒΑΜ.

Μεταβλητές συστήματος

Η στήλη δείχνει την οργάνωση της μνήμης του 
δροοίΓυτη. Σε αυτή μπορείτε να δείτε που βρίσκονται 
τα διάφορα τμήματα που ελέγχουν το οοιτιρυΐοΓ. 
Αρκετά από αυτά μπορούν να αλλάζουν θέση και τα 
όρια τους τα καθορίζουν οι μεταβλητές συστήματος.

Οι μεταβλητές συστήματος του δρβοίαΐΓΠ δεν 
είναι μεταβλητές παρόμοιες με αυτές που 
χρησιμοποιούνται στηνΒΑδΙΟ. Είναι απλώς 
ονομασίες μερικών χρήσιμων τιμών που βρίσκονται 
σε ιδιαίτερες διευθύνσεις ή τοποθεσίες της μνήμης. 
Ο σκοπός της ονομασίας είναι να σας βοηθήσει να 
θυμάστε τη σημασία της τιμής αυτής που έχει 

αποθηκευθεί σε αυτή τη τοποθεσία. Για παράδειγμα, 
η μεταβλητή συστήματος ΒΑΜΤΟΡ είναι η ανώτατη 
θέση της ΒΑΜ. Αυτή η περιοχή της μνήμης 
συγκρατεί ένα πρόγραμμα ΒΑδΙΟ καθώς και τις τιμές 
των μεταβλητών του. Η διεύθυνση της ΒΑΜΤΟΡ 
είναι 23730.



ΜΑΘΕΤΕ ΤΗΝ 
ΒΑδΙΟ δΙΝΟΙΑΙΗ

Αυτό το κεφάλαιο περιγράφει την Βθδίο δ ΐη ο Ιβ ίΓ  στην 
εντέλεια. Σε αυτό θα βρείτε μια περίληψη του τρόπου 

λειτουργίας κάθε λέξης-κλειδί, καθώς και περισσότερες 
πληροφορίες για την λειτουργία της ΒΑδΙΟ δίηοΐ3ίι\ Οι 

πληροφορίες που θα βρείτε εδώ είναι αυτές που χρειάζονται 
για τον απλούστερο ως και τον πιο πολύπλοκο 

προγραμματισμό σε ΒΑδΙΟ. Το κεφάλαιο τούτο δεν  είναι από 
αυτά που διαβάζονται αμέσως από την αρχή ως το τέλος. 

Είναι μάλλον ένα λεξικό για τον προγραμματιστή που θα σας 
κάνει ικανούς να χρησιμοποιήσετε τις δυνατότητες του 

δ ρ β ο ΐΓ υ π η  στην εντέλεια.



Αυτός ο οδηγός περιέχει πλήρεις περιγραφές όλων 
των λέξεων-κλειδιών του ΒΑ5Ι0 που διατίθενται στο 
ΖΧ δρβοίΓυπι +. Κάθε καταχώρηση δείχνει.

■  Τοποθεσία λέξης-κλειδί
■  Τάξη της λέξης-κλειδί
■  Σκοπός της λέξης-κλειδί
■  Χρήση της λέξης-κλειδί
■  Τρόπος που συντάσσεται σε ένα πρόγραμμα

Οι λεπτομέρειες της τοποθεσίας, σκοπού και χρήσης 
είναι κατανοητές. Η τάξη και η σύνταξη είναι πιο 
πολύπλοκα και για να χρησιμοποιήσετε άυτό τον 
οδηγό όσο πιο αποτελεσματικά γίνεται πρέπει πρώτα 
να διαβάσετε προσεκτικά τις πληροφορίες αυτής της 
σελίδας.

Αριθμοί και μεταβλητές

Αριθμοί
Αποθηκεύονται με ακρίβεια 9 ή 10 ψηφίων. Το 
πεδίο χειρισμού των αριθμών είναι περίπου 1 0 38 

ως 4 *  10-39.

Αποδεκτές μεταβλητές
Αριθμός Οποιοδήποτε μήκος, αρχίζοντας με ένα 
γράμμα. Τα διαστήματα αγνοούνται και όλα τα 
γράμματα μετατρέπονται σε μικρά. Κεφαλαία και 
μικρά γράμματα δεν διαχωρίζονται.
Αλφαριθμητική Οποιοδήποτε γράμμα μόνο του 
ακολουθούμενο απο το $. Κεφαλαία και μικρά 
γράμματα δεν διακρίνονται.
Περιοχή Για μεταβλητές περιοχής και δείκτες. 
Κοιτάξετε την καταχώρηση του ϋΙΜ.

Σύνταξη πληκτρολογίου

Η σύνταξη κάθε λέξης-κλειδ ί εκφράζει το  
συντακτικό κάθε λέξης-κλειδ ί — δηλ. τον σωστό 
συνδυασμό της λέξης-κλειδ ί με άλλους 
Συντόμευση Ερμηνεία

παράγοντες όπως οι αξίες και μεταβλητές. 
Χρησιμοποιούνται οι ακόλουθες συντομεύσεις 
στη σημείωση της σύνταξης.

Παράδειγμα
αρ-σταθ Μια αριθμητική σταθερά (ένας αριθμός) 24.5
αρ-μετ Μια αριθμητική μεταβλητή (μια μεταβλητή που μπορεί να περιέχει 

ένα αριθμό
δυητ
ποσόν

αρ-παρ Μια αριθμητική παράσταση (οποιοσδήποτε έγκυρος συνδυασμός αριθμητικών 
σταθερών, μεταβλητών και λέξεων-κλειδιών που βγάζει ένα αριθμό)

5υΓη*24,5
ΗΝΟ*7

ακ-αρ-σταθ
ακ-αρ-μετ
ακ-αρ-παρ

Μια αριθμητική σταθερά, μεταβλητή ή παράσταση της οποίας η τιμή 
στρογγυλεύεται στο πλησιέστερο αριθμό.

αλφ-σταθ Αλφαριθμητική σταθερά ή αλφαριθμητική (οποιοσδήποτε έγκυρος 
συνδυασμός ψηφίων εντός εισαγωγικών)

"ΖΧ 3ρβο ίΓυπη+"

αλφ-μετ Αλφαριθμητική μεταβλητή (μεταβλητή που μπορεί να περιέχει αλφαριθμητική) 3$
αλφ-παρ Μια αλφαριθμητική παράσταση (οποιοσδήποτε έγκυρος συνδυασμός 

αλφαριθμητικών σταθερών, μεταβλητών και λέξεων-κλειδιών που βγάζουν 
μια αλφαριθμητική)

3 $ + "ΖΧ 5ρβοίΓυηΓΐ+" 
3$ ( 6 ΤΟ 8 )

γράμμα Οποιοδήποτε γράμμα είτε κεφαλαίο είτε μικρό Υ χ
γράμμα$ Οποιοδήποτε γράμμα μικρό ή κεφαλαίο που ακολουθείται από το $ Β$ 3$
συνθ. Μια συνθήκη ή υποσυνθήκη εντός μιας συνθήκης χ=10 ΑΝϋ Κ 10
εντολ. Οποιαδήποτε εντολή σε ΒΑ5Ι0 που είναι έγκυρη όταν 

χρησιμοποιείται με μια άλλη εντολή
ΙΕ ΐ>  1 © ΤΗΕΝ 8ΤΟΡ 
ΡΒΙΝΤ ΙΝΚ 2;χ

[ ] Προαιρετικό στοιχείο που μπορεί να επαναληφθεί
ΣΗΜΕΙΩΣΗ. Οι όροι αριθμητική τιμή και αλφαριθμητική τιμή χρησιμοποιούνται στο κείμενο για στοιχεία αριθμητικά 

ή αλφαριθμητικά, αντίστοιχα.

ΑΝΑΦΟΡΙΚΟΣ 
ΟΔΗΓΟΣ ΤΟΥ 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΗ 
ΣΤΙΣ ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ 
ΤΗΣ ΒΑ8Ι0 8ΙΝ01ΑΙΗ
[

Τάξεις λέξεω ν-κλειδιώ ν

Οι λέξεις-κλειδιά κατατάσσονται σε μία ή περισσότερες 
από τέσσερις τάξεις.

Διαταγή
Μια λέξη-κλειδί που προκαλεί την εκτέλεση μιας 
δραστηριότητας και που μπορεί να χρησιμοποιηθεί στο 
σχηματισμό μιας άμεσης διαταγής. Εκτελείται μόλις 
εισαχθή. Παράδειγμα — ΒυΝ, ΙΟΑϋ.

Εντολή
Μια λέξη-κλειδί που προκαλεί την εκτέλεση μιας 
δραστηριότητας και που μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε 
γραμμή προγράμματος. Εκτελείται μόνον όταν εκτελείται 
το πρόγραμμα. Παραδείγματα — ϋΒΑνν, ΙΝΡυΤ.

Λειτουργία
Μια λέξη-κλειδί που παράγει μια τιμή κάποιου είδους. 
Αποτελεί μέρος μιας διαταγής ή μιας εντολής. 
Παραδείγματα — ΒΝϋ, ΙΝΤ.

Λογικός χειριστής
Μια λέξη-κλειδί που χρησιμοποιείται για την έκφραση 
λογικής σε μια εντολή ή διαταγή. Μπορεί να καθορίσει ή 
να αλλάξει την αλήθεια ορισμένων συνθηκών. Το 
δρεοΐΓυπι έχει τρεις λογικούς χειριστές — το ΑΝϋ, ΟΒ 
και το ΝΟΤ.



Σήματα στην ΒΑ8Ι£ βίηοΙοΪΓ
Σήμα Τοποθεσία Δράση/Χρήση Σήμα Τοποθεσία Δράση/Χρήση

$ 4 Αλφαριθμητική μεταβλητή = 1 Είναι ίσο με
7 Αρχίζει νέα γραμμή Ζ Χωρίζει τις εντολές μιας γραμμής

( 8 Ανοίγει παρένθεση προγράμματος

) 9 Κλείνει παρένθεση / V Διαίρεση

<= 0 Είναι μικρότερο από ή ίσο με * Β Πολλαπλασιασμός

Ο νν Δεν είναι ίσο με Δικό του πλήκτρο Δεκαδικό σημείο

Ε Είναι μεγαλύτερο από ή ίσο με ; Δικό του πλήκτρο Εμφανίζει στην επόμενη στήλη

< Β Είναι μικρότερο από Χωρίζει τις εντολές που βρίσκονται

> Τ Είναι μεγαλύτερο από μέσα σε μία εντολή προγράμματος
ί Η Υψώνει σε δύναμη Δικό του πλήκτρο Ανοίγουν και κλείνουν την αλφαριθμητική

- ϋ Αφαίρεση/αρνητικό , Δικό του πλήκτρο Εμφανίζει στη στήλη 0 ή 1 6

+ Κ Πρόσθεση/θετικό/αλληλουχία Χωρίζει τις τιμές που ακολουθούν
αλφαριθμητικής τις λέξεις-κλειδιά

Σύνολο ψηφείων τ ο υ  ΖΧ 8 ρ β ο ΐΓ υ ιτ ι+
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ΑΒ3 (ΑΒδοΙυίβ νβΐυθ)
Απόλυτη τιμή

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
Ο

Λειτουργία
Το ΑΒ5 δίνει το απόλυτο μέγεθος μιας 
αριθμητικής τιμής, δηλαδή την τιμή 
δίχως αρνητικό ή θετικό σήμα.

Πως χρησιμοποιείται το ΑΒ§
Το ΑΒ5 ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή. Μια παράσταση 
πρέπει να βρίσκεται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα

50 ΙΕΤ χ—ΑΒ8 (γ-ζ)
Το ΑΒ5 βγάζει την απόλυτη τιμή της 
αριθμητικής τιμής.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΑΒ8 — 34.2
εμφανίζει 34.2

Σύνταξη
ΑΒ5 αρ-σταθ 
ΑΒ8 αρ-μετ 
ΑΒ8 (αρ-παρ)

Α08 (Α γο Οο δ ϊπ β ) 
Τόξο συνημίτονου

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
δΥΜΒΟΙ δΗΙΡΤνν

Συνάρτηση

Το ΑΟδ υπολογίζει την τιμή μιας 
γωνίας από το συνημίτονό της.

Πως χρησιμοποιείται το ΑΟδ
Το ΑΟδ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή. Μια παράσταση 
πρέπει να βρίσκεται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα

60 ΙΕΤ χ=Α€8 (γ*ζ)
Η τιμή που ακολουθεί το ΑΟδ (το γ*ζ 
παραπάνω) είναι το συνημίτονο της 
γωνίας που θέλουμε και βρίσκεται 
μεταξύ τω ν—1 και 1. Το ΑΟδ τότε 
βγάζει την τιμή της γωνίας σε ακτίνια.
Για να μετατρέψετε την ακτίνα σε 
μοίρες πολλαπλασιάσετε την τιμή που 
θα βγάλει το ΑΟδ επί 180/ΡΙ.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ 180/Ρ1 * Α08 0.5
εμφανίζει 60, την γωνία σε μοίρες που 
έχει συνημίτονο 0.5.

Σύνταξη
Α08 αρ-σταθ 
ΑΟδ αρ-μετ 
Α08 (αρ-παρ)

ΑΝΟ
Τοποθεσία πληκτρολογίου
δΥ Μ Β Ο ί 3ΗΙΡΤΥ

Λογικός χειριστής/συνάρτηση_______
Το ΑΝϋ λειτουργεί σαν λογικός 
χειριστής για να εξετάσει την αλήθεια 
ενός συνδυασμού συνθηκών. Μόνον 
αν όλες οι συνθήκες είναι αληθείς, 
είναι αληθές και το σύνολο του 
συνδυασμού. Το ΑΝΟ λειτουργεί 
επίσης και σαν συνάρτηση για την 
εκτέλεση δυαδικών πράξεων πάνω σε 
δυο αριθμητικές ή αλφαριθμητικές 
τιμές.

Πως χρησιμοποιείται το ΑΝΟ
Σαν λογικός χειριστής, το ΑΝΟ συνδέει 
δύο συνθήκες μιας εντολής όπου 
πρέπει να εξετασθεί η αλήθεια του 
συνόλου, για παράδειγμα

90 ΙΡ χ=γ+ζ ΑΝΡ Τίιπβ<10 
ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ "ΟοιτβοΓ

Μόνο αν και οι δυο συνθήκες (χ=γ+ζ 
και ΐίΐΎΐβ< 10) είναι αληθείς θα δείξει το 
οαΓπρυΙδΓ ΟοΓΓβοΙ. Αν μια από τις δυο ή 
και οι δυο είναι ψευδείς τότε 
ολόκληρος ο συνδυασμός είναι ψευδής 
και σε αυτό το παράδειγμα το 
πρόγραμμα θα προχωρήσει στην 
επόμενη γραμμή.

Το ΑΝΡ σαν συνάρτηση
Σαν συνάρτηση το ΑΝΟ μπορεί να 
λειτουργήσει με δυο αριθμητικές αξίες, 
για παράδειγμα

50 ΙΕΤ χ=γ ΑΝΟ ζ
Το ΑΝϋ εμφανίζει τη πρώτη τιμή (γ) αν 
η δεύτερη (ζ) δεν είναι ίση με το 0, και 
εμφανίζει το 0 αν η δεύτερη τιμή (ζ) 
είναι 0.

Το ΑΝΟ μπορεί επίσης να 
λειτουργήσει με αλφαριθμητική τιμή, 
αρκεί αυτή να προηγείται του ΑΝΟ.
Μία αριθμητική τιμή πρέπει πάντα να 
έπεται του ΑΝΟ, για παράδειγμα,

50 ΙΕΤ 3$=ί>$ ΑΝΟ ζ______
Το ΑΝΟ εμφανίζει τη πρώτη τιμή (5$) 
αν η δεύτερη (ζ) δεν είναι μηδέν και 
μια κενή αλφαριθμητική αν η δεύτερη 
τιμή (ζ) είναι 0.

Σημειώσετε ότι το ΖΧ δρβοίΓυηπ + 
απονέμει την τιμή 1 σε μια αληθή 
συνθήκη και 0 σε μια ψευδή συνθήκη, 
και αναγνωρίζει κάθε τιμή που δεν 
είναι μηδέν σαν αληθή και κάθε 0 σαν 
ψευδή. Δεν τιμολογεί τους 
συνδυασμούς αριθμητικών τιμών 
σύμφωνα με τους τυποποιημένους 
πίνακες αλήθειας.

Παραδείγματα

60 ΙΕΤ ο ο Γ Γ β ο ί= (χ = γ + ζ )  ΑΝΡ 
Ιίιτιε<10

70 ΙΕΤ 500Γβ=300ΓΘ+10*11 
Α Ν Ο  ΟΟΓΓΘΟΐ)

80 Ι.ΕΤ 3$=("Ουί ΟίΤίιτιβΟι· 
Νοί" ΑΝΟ ΝΟΤ 
οογγθο Ι )  +  ’Ό ογγθοΤ '

Αν οι δυο συνθήκες της γραμμής 60 
είναι αληθείς, τότε η αριθμητική 
μεταβλητή εοττβοί λαμβάνει την τιμή 
του 1. Μετά το $οοτβ αυξάνεται κατά 
10και το 3® γίνεται "Ο ο γ γθ ο ι" .  Αν 
οποιαδήποτε από τις συνθήκες είναι 
ψευδής τότε το οοττβοΐ έχει τιμή 0. Το 
εεοτβ μένει το ίδιο και το 3$ γίνεται 
"Ουί Οί Τίπΐθ Ο γ Νοί Ο ογγθοΤ '.

Σύνταξη
συνθ ΑΝΟ συνθ 
αρ-παρ ΑΝΟ απ-παρ 
αλφ-παρ ΑΝΟ αρ-παρ

ΑδΝ (Αγο 5 ίΝβ)
Τόξο ημίτονου

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ
5ΥΜΒ01 5ΗΙΡΤ0_________________

Συνάρτηση_______________________
Το Α5Ν υπολογίζει τη τιμή μιας γωνίας 
από το τόξο της.

Πως χρησιμοποιείται το Α3Ν
Το ΑδΝ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή. Μια παράσταση 
πρέπει να βρίσκεται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα,

60 ΙΕΤ χ=Α8Ν (γ*ζ)
Η τιμή που ακολουθεί το Α5Ν (γ*ζ 
παραπάνω) είναι το τόξο της γωνίας 
που θέλουμε και βρίσκεται μεταξύ των 
— 1 και 1. Το Α8Ν τότε εμφανίζει την 
τιμή της γωνίας σε ακτίνια. Γ ια να 
μετατραπούν τα ακτίνια σε μοίρες 
πολλαπλασιάσετε την τιμή που 
εμφανίζει το ΑδΝ επί 180/ΡΙ.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ 1 80/ΡΙ* Α8Ν 0.5

βγάζει 30, τη γωνία σε μοίρες που έχει 
τόξο 0.5

Σύνταξη
Α8Ν αρ-σταθ 
ΑδΝ αρ-μετ 
ΑδΝ (αρ-παρ)

ΑΤ ς τ ο

Τοποθεσία πληκτρολογίου 
δΥΜΒΟΙ δΗΙΡΤ 1

Κοιτάξετε στα ΙΝΡϋΤ, I  ΡΒΙΝΤ, ΡΒΙΝΤ

ΑΤΝ (ΑΓθΤθΝςβηΐ) 
Τόξο εφαπτομένης

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟΙ δΗΙΡΤ Ε



Συνάρτηση__________________
Το ΑΤΝ υπολογίζει την τιμή μιας 
γωνίας από την εφαπτομένη της.

Πως χρησιμοποιείται το ΑΤΝ
I ο ΑΤΝ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή. Μια παράσταση 
πρέπει να βρίσκεται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα,

60 ΙΕ Τ  χ=ΑΤΝ (γ*ζ)____________

Η τιμή πού ακολουθεί το ΑΤΝ (γ*ζ 
παραπάνω) είναι η εφαπτομένη της 
γωνίας που θέλουμε. Το ΑΤΝ 
ι μφανίζει την τιμή της γωνίας σε 
ακτίνια. Για να μετατρέψετε τα ακτίνια 
οι μοίρες πολλαπλασιάσετε την τιμή 
που εμφανίζει το ΑΤΝ επί 180/ΡΙ.

Παράδειγμα
I I διαταγή

ΡΒΙΝΤ 180/ΡΙ«ΑΤΝ 1

ι μφανίζει το 45, τη γωνία σε μοίρες 
που έχει εφαπτομένη το 1.__________

Σύνταξη
ΑΤΝ αρ-σταθ 
ΑΤΝ αρ-μετ 
ΑΤΝ (αρ-παρ)

ΑΤΤΒ (ΑΤΤΒί&υΐθδ) Ιδ ιότητες

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ι ΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
ΙΙΥΜΒΟΙ 5ΗΙΡΤ

Συνάρτηση
I ο ΑΤΤΗ δίνει τις ιδιότητες μιας 
ορισμένης θέσης ψηφίου στην οθόνη. 
Αυιές είναι τα χρώματα μελάνης και 
χαρτιού, καθώς και αν το ψηφίο αυτής 
ιης θέσης είναι ζωηρό ή αν 
αναβοσβήνει.

Πως χρησιμοποιείται το ΑΤΤΗ
I ο ΑΤΤΒ ακολουθείται από δυο 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται με 
ί  να κόμμα και βρίσκονται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα,

1!>0 ΙΡΑΤΤΠ {ν,Η )=11 5 ΤΗΕΝ 
Ο Ο 5 1 ΙΒ 2 0 0 0

11 πρώτη τιμή μετά το ΑΤΤΗ (το ν 
παραπάνω) μπορεί να βρίσκεται μεταξύ 
ιοιι 0 και του 23 και είναι ο αριθμός 
γραμμής μιας θέσης στην οθόνη. Το 
ΛΙΓΗ τότε εμφανίζει έναν αριθμό από 
ια 0 ως το 255. Αυτός ο αριθμός είναι 
ια σύνολο των ιδιοτήτων στη 
προκαθορισμένη θέση, και αποτελείται 
από τα εξής:
Χρώμα μελάνης, ο κωδικός χρώματος 
(0 ως 7)
Χρώμα χαρτιού, ο κωδικός χρώματος 
ι πί 8
Φωτεινό 64 
Αναβοσβήνει 128
Παράδειγμα
Λν ί να ψηφίο στη θέση 11,16 βγαίνει 
ι π χρώμα μελάνης 3 (μωβ), χρώμα 
χαρτιού 6 (κίτρινο) και είναι φωτεινό 
αλλά λα ν αναβοσβήνει, τότε η διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΑΤΤΒ (11,16)____________

εμφανίζει 115 (3+8x6+64+0).
ΑΤΤΗ σε δυαδική μορφή
Το ΑΤΤΗ επιστρέφει ένα όγίβ στο 
οποίο το όίΐ 7 (πολύ σημαντικό) είναι 1 
για αναβοσβήσιμο ή 0 κανονικό, το όίΐ 
6 είναι 1 για φωτεινό ή 0 για κανονικό, 
τα όίίε 5 ως 3 είναι το χρώμα χαρτιού 
(σε δυαδική μορφή) και τα όίΐδ 2 ως 0 
είναι το χρώμα της μελάνης.

Σύνταξη
ΑΤΤΗ (αρ-παρ, αρ-παρ)

ΒΕΕΡ
Τοποθεσία Πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
5ΥΜΒ01 5ΗΙΡΤΖ

Εντολή/Διαταγή
Το ΒΕΕΡ αναγκάζει το μεγάφωνο να 
παράγει μια μόνο νότα ορισμένης 
διάρκειας και ύψους.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΕΕΡ
Το ΒΕΕΡ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
είτε για να σχηματίσει μια εντολή ενός 
προγράμματος είτε σαν άμεση διαταγή. 
Ακολουθείται από δυο αριθμητικές 
τιμές που χωρίζονται με ένα κόμμα, για 
παράδειγμα

80 ΒΕΕΡ χ,γ________________ _

Η πρώτη τιμή (χ) μπορεί να βρίσκεται 
μεταξύ των 0 και 10 και καθορίζει τη 
διάρκεια της νότας σε δευτερόλεπτα. Η 
δεύτερη τιμή μπορεί να βρίσκεται 
μεταξύ των —60 και 69 και καθορίζει 
το ύψος της νότας σε ημιτόνια, 
χαμηλότερα από το μεσαίο Ντο αν 
είναι αρνητική και ψηλότερα από το 
μεσαίο Ντο αν είναι θετική.

Παράδειγμα
Η διαταγή________________________

ΒΕΕΡ 0.5,1_____________________ _

κάνει να ακουστεί για μισό 
δευτερόλεπτο η νότα Ντο Ή πάνω από 
το μεσαίο Ντό.

Σύνταξη
ΒΕΕΡ αρ-παρ, αρ-παρ.

ΒΙΝ (ΒΙΝθτγ ηυιηβθΐ·)
Δυαδικός αριθμός

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
Β

Το ΒΙΝ μετατρέπει έναν δυαδικό 
αριθμό σε δεκαδικό αριθμό.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΙΝ
Το ΒΙΝ ακολουθείται από έναν δυαδικό 
αριθμό που έχει μέχρι και δεκαέξη 1 
και 0, για παράδειγμα.

50 ΡΟΚΕ ΙΙ8Β "β", ΒΙΝ 10 10 10 10

Το ΒΙΝ εμφανίζει τη δεκαδική τιμή του 
δυαδικού αριθμού. Συνήθως 
χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με το 
ΡΟΚΕ και το ΙΙ5Β όπως παραπάνω για 
την δημιουργία γραφικών ψηφίων που 
ορίζονται από τον χειριστή. Το 1 
σημαίνει ένα πίξελ χρώματος μελάνης 
και το 0 ένα πίξελ χρώματος χαρτιού.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΒΙΝ  1 1 1 1 1 1 1 0

εμφανίζει 254, την δεκαδική τιμή του 
δυαδικού αριθμού

Σύνταξη
ΒΙΝ {1 ] [0]

ΒΟΠΡΕΒ Π εριθώ ριο

Τοποθεσία πληκτρολογίου 
Β_______________________________

Εντολή/Διαταγή

Το ΒΟΗΟΕΗ καθορίζει το χρώμα του 
περιθωρίου γύρω από την "βιτρίνα” 
της οθόνης.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΟΗϋΕΗ
Το ΒΟΗΟΕΗ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
κατευθεία σαν διαταγή ή σαν εντολή 
μέσα σε ένα πρόγραμμα. Ακολουθείται 
από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,_______ _______________

30 ΒΟΒΡΕΠ Β Ν Ρ *7_____________

Η τιμή μετά το ΒΟΗΘΕΗ 
στρογγυλεύεται στον κοντινότερο 
ακέραιο και καθορίζει το χρώμα του 
περιθωρίου ως εξής:

0 Μαύρο
1 Μπλε
2 Κόκκινο
3 Μωβ
4 Πράσινο
5 Τυρκουάζ
6 Κίτρινο
7 Ασπρο

Σημειώσετε ότι το ΒΟΗΟΕΗ καθορίζει 
επίσης το χρώμα χαρτιού στο 
κατώτερο μέρος της οθόνης. 
Διαφορετικά από το ΙΝΚ και το ΡΑΡΕΗ, 
μια εντολή ΒΟΗΟΕΗ δεν μπορεί να 
αφομοιωθεί (να εισαχθεί) σε μια 
εντολή ΡΗΙΝΤ.

Σύνταξη
ΒΟΗϋΕΗ ακ-αρ-παρ



ΒΒΙΟΗΤ Φωτεινό
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΡΕ
5ΥΜΒ01 5ΗΙΡΤΒ_________________

Εντολή/Διαταγή 
Το ΒΒΙΟΗΤ κάνει τα ψηφία να 
εμφανίζονται με χρώματα πιο φωτεινά 
από τα κανονικά.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΒΙΟΗΤ
Το ΒΒΙΟΗΤ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν άμεση διαταγή αλλά συνήθως 
χρησιμοποιείται σαν μέρος μιας 
εντολής σε ένα πρόγραμμα. 
Ακολουθείται από μια αριθμητική αξία, 
για παράδειγμα,

80 ΒΒΙΟΗΤ 1
Η τιμή μετά το ΒΒΙΟΗΤ 
στρογγυλεύεται στον κοντινότερο 
ακέραιο αν είναι ανάγκη και μπορεί 
τότε να είναι 0, 1 ή 8. Η τιμή του 1 
κάνει όλα τα ψηφία που πρόκειται από 
αυτή τη στιγμή να τυπωθούν από το 
ΡΒΙΝΤ ή το ΙΝΡίΙΤ να φαίνονται με 
φωτεινότερα χρώματα μελάνης και 
χαρτιού, και η τιμή του 8 κάνει τις 
φωτεινές θέσεις ψηφίων να 
παραμείνουν φωτεινές και τις 
κανονικές θέσεις ψηφίων να 
παραμείνουν κανονικές όταν 
τυπωθούν σε αυτές νέα ψηφία. Το 
ΒΒΙΟΗΤ ακολουθούμενο από το 0 
ακυρώνει και το ΒΒΙΟΗΤ 1 και το 
ΒΒΙΟΗΤ 8 ώστε όλα τα ψηφία που 
εμφανίζονται μετέπειτα να είναι 
κανονικά.

Το ΒΒΙΟΗΤ μπορεί επίσης να 
αφομοιωθεί (εισαχθεί) σε εντολές 
εμφάνισης που σχηματίζουν τα ΡΒΙΝΤ, 
ΙΝΡυΤ, ΡίΟΤ, ΟΒΑ\Λ/ ή ΟΙΒΟίΕ. Το 
ΒΒΙΟΗΤ ακολουθεί την λέξη-κλειδί μα 
προηγείται των δεδομένων ή της 
παραμέτρου εμφάνισης· ακολουθείται 
από τις ίδιες τιμές και μ ια αγγλική άνω 
τελεία, για παράδειγμα,

50 ΡΒΙΝΤ ΒΒΙΟΗΤ 1;
'ΛΛ/ΑΒΝΙΝΟ"

Το αποτέλεσμα του ΒΒΙΟΗΤ είναι τότε 
τοπικό και αναφέρεται μόνο στα ψηφία 
που εμφανίζονται στη κουκίδα που 
τοποθετείται ή στην ευθεία γραμμή 
που σχεδιάζεται από την εντολή 
εμφάνισης. Σημειώσετε ότι το ΒΒΙΟΗΤ 
1 φωτίζει το χρώμα χαρτιού 
ολόκληρης της θέσης ψηφίου που 
αποτελείται από 8x8  ρίχβίε αν 
οποιοδήποτε πίξελ έχει τοποθετηθεί 
σε αυτή τη θέση με ένα χρώμα 
μελάνης.

Σύνταξη
ΒΒΙΟΗΤ ακ-αρ-παρ [;]

Ο Α Τ  (0 ΑΤ3 ΐο9 ϋθ) Κατάλογος
Διαταγή χειρισμού σελίδας για 
Μίοι-οάπνβ. Δείτε το εγχειρίδιο 
Μίοι-οάπνθ και ΙπιειΤεοβ 1.

ΟΗΒ$ (ΟΗθΒεοίβΓ 3ΐπη9>
Αλφαριθμητική ψηφίου
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ
υ__________________________________

Συνάρτηση
Τα ψηφία και οι λέξεις-κλειδιά που 
διαθέτει το πληκτρολόγιο μαζί με 
οποιαδήποτε γραφικά ψηφία που 
καθορίζονται από τον χειριστή 
αποτελούν το σύνολο ψηφίων του 
δρβοίΓυπΊ. Κάνοντας χρήση του ΟΗΒ$ 
και ενός κωδικού αριθμού, μπορούμε 
να βγάλουμε το καθένα απ' αυτά σε 
μορφή αλφαριθμητικής. Επίσης, το 
σύνολο των ψηφίων περιέχει και 
ορισμένους κωδικούς ελέγχου που 
επηρεάζουν την εμφάνιση των 
ψηφίων. Αυτοί οι κωδικοί μπορούμε να 
τους θέσουμε σε λειτουργία και να 
εμφανίζουμε ψηφία βάζοντας ΡΒΙΝΤ 
πριν από το ΟΗΒ$. Το σύνολο ψηφίων 
και κωδικών αριθμών μπορούν να 
βρεθούν στη σελίδα 51.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΗΗ$
Το ΟΗΒ® ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

80 ΡΒΙΝΤΟΗΒ$χ ~
Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Η τιμή μετά το 
ΟΗΒ$ (το χ παραπάνω) 
στρογγυλεύεται στον κοντινότερο 
ακέραιο. Αν βρίσκεται μεταξύ των 32 
και 255, το ΟΗΒ$ εμφανίζει ένα ψηφίο 
πληκτρολογίου, ένα γραφικό ψηφίο 
που ορίζεται από τον χειριστή ή μια 
λέξη-κλειδί σε μορφή αλφαριθμητικής. 
Το δρεοίΓυιτι μεταχειρίζεται τον 
κώδικα Α80ΙΙ για τιμές από το 32 ως 
το 95 και από το 97 ως το 126. Αν στο 
χ δοθεί μια τιμή για παράδειγμα 65, η 
παραπάνω εντολή θα εμφανίσει το Α.

Κωδικοί ελέγχου του ΟΗΗ8
Τιμές από το 1 ως το 31 είτε 
εμφανίζουν κωδικούς ελέγχου ή δεν 
χρησιμοποιούνται. Το ΟΗΒ$ 6 (ΡΒΙΝΤ 
κόμμα), 8 (πίσω ένα διάστημα) και 1 3 
(νέα γραμμή ή ΕΝΤΕΒ) επηρεάζει 
εμφανίσεις της οθόνης αν 
συμπεριλαμβάνεται σε μια εντολή 
ΡΒΙΝΤ. Το 0ΗΒ$ μπορεί να 
ακολουθηθεί από την τιμή του κωδικού 
και μια αγγλική άνω τελεία, για 
π αρά δειγμ α ,_________________

60 ΡΒΙΝΤ "Α" ;€Η Β $ 6 ;"Β "
Αυτή η εντολή εμφανίζει 

Α Β

Αλλος ένας τρόπος να 
χρησιμοποιηθούν οι κωδικοί ελέγχου 
του ΟΗΒ$ είναι με τον σχηματισμό 
μιας σύνθετης αλφαριθμητικής που 
τους περιέχει. Η εντολή

60 ΡΒΙΝΤ 'Ά"+ΟΗΒ$ 6 +'Έ "

έχει ακριβώς το ίδιο αποτέλεσμα με το 
προηγούμενο παράδειγμα.

Οι κωδικοί 1 6 ως 23 επηρεάζουν το 
χρώμα και τη θέση και ο καθένας 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε σύνθετη

αλφαριθμητική μαζί με το ΟΗΒ$ 
ακολουθούμενο από μια τιμή κωδικού 
χρώματος από το 0 ως το 7 για ΟΗΒ$
16 (έλεγχος του ΙΝΚ) και ΟΗΒ$ 17 
(έλεγχος χαρτιού), ή από 0 ή 1 για τα 
ΟΗΒ$ 18ωςΟΗΒ$21 (έλεγχοι των 
ΡίΑδΗ, ΒΒΙΟΗΤ, ΙΝνΕΒδΕ, ΟνΕΒ).
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΟΗΒ$16+ΟΗΗ®
3+0ΗΒΙ17+ΟΗΒδ6+ΟΗΒδ  
18+0ΗΗ$ 1+"ΖΧ
3ΡΕ0ΤΒίΙΜ+"____________________

εμφανίζει το "ΖΧ δΡΕΟΤΒυΜ+" να 
αναβοσβήνει με κόκκινο και κίτρινο. 
Αλλοιώς, το κάθε θετικό σήμα (+) 
μπορεί να αντικατασταθεί με αγγλική 
άνω τελεία.

ΟΗΒ$ 22 (έλεγχος του ΑΤ) 
ακολουθείται από δυο τιμές του ΟΗΒ$ 
που δείχνουν τους αριθμούς γραμμής 
και στήλης. Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΟΗΒ$ 22+ΟΗΒ31 1 +
ΟΗΒ$ 1 6+0ΗΒ$ 42____________ _

εμφανίζει ένα αστέρι στο κέντρο της 
οθόνης.

Με τον ίδιο τρόπο, το ΟΗΒ$ 23 
(έλεγχος του ΤΑΒ) ακολουθείται κι 
αυτό από δύο τιμές. Η δεύτερη τιμή 
είναι συνήθως 0 και η πρώτη τιμή δίνει 
τη θέση ΤΑΒ. Η διαταγή,

ΡΒΙΝΤ ΟΗΒ$ 23+ΟΗΒ® 16 +
ΟΗΒ$ 0+0ΗΒ$ 42________________

εμφανίζει ένα αστέρι στο κέντρο ενός 
μισού της οθόνης.

Σημειώσετε ότι μόνον αυτοί οι 
έλεγχοι είναι διαθέσιμοι. Η χρήση του 
ΡΒΙΝΤ ΟΗΒ$ με μια τιμή λέξη-κλειδί 
μεγαλύτερη από το 164 απλώς 
εμφανίζει την λέξη-κλειδί και δεν την 
θέτει σε λειτουργία.

Σύνταξη
ΟΗΒ$ ακ-αρ-σταθ [;] [+]
ΟΗΒ$ ακ-αρ-μετ [;] [+]
ΟΗΒ$ (ακ-αρ-παρ) [;] [+]

Ο ΙΒ Ο ΙΕ  Κύκλος
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 
δΥΜΒΟίδΗΙΡΤΗ

Εντολή/Διαταγή

Το ΟΙΒΟίΕ σχεδιάζει έναν κύκλο στην 
οθόνη.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΙΒΟίΕ
Το ΟΙΒΟίΕ ακολουθείται από τρεις 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται η 
κάθε μία με ένα κόμμα, για παράδειγμα,

80 ΟΙΒΟΙΕ χ,γ,ζ_______________
Κάθε μια των τριών τιμών 
στρογγυλεύεται στον κοντινότερο 
ακέραιο αν υπάρχει ανάγκη. Το ΟΙΒΟίΕ 
τότε σχεδιάζει ένα κύκλο πάνω στη 
σχάρα γραφικών υψηλής 
συγκέντρωσης με το χρώμα μελάνης 
που ήδη έχει. Οι πρώτες δυο τιμές (χ,γ) 
καθορίζουν τις οριζόντιες και κάθετες



συντεταγμένες του κέντρου, και η 
τρίτη τιμή (ζ) καθορίζει το μήκος της 
ακτίνας. Οι διαστάσεις πρέπει να είναι 
τέτοιες ώστε ο κύκλος να μην 
υπερβαίνει τα όρια της περιοχής 
εμφάνισης.

Το 0ΙΗ01.Ε επηρεάζεται από εντολές 
ή διαταγές χρωμάτων και μπορεί να 
συμπεριλαμβάνει αφομοιωμένες 
εντολές ή διαταγές με τα ίδια 
αποτελέσματα όπως το ΡΙΟΤ και το 
ΟΗΑνν.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΟΙΒΟΙΕ 128, 88, 87_______________
σχεδιάζει ένα κύκλο που σκεπάζει 
σχεδόν όλη τη περιοχή εμφάνισης.

Σύνταξη
ΟΙΒΟΙΕ (εντολή) ακ-αρ-παρ, 
ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ

Ο Ι Ε Α Κ  Καθαρό
Τοποθεσία πληκτρολογίου
X
Εντολή/Διαταγή
Το ΟΙΕΑΒ σβήνει όλες τις τρέχουσες 
τιμές όλων των μεταβλητών, 
ελευθερώνοντας το χώρο της μνήμης 
που είχαν καταλάβει οι τιμές καθώς και 
το χώρο μέχρι και το ΗΑΜΤΟΡ που 
είναι η ανώτατη διεύθυνση της 
περιοχής του συστήματος ΒΑ5Ι0. Το 
ΟΙΕΑΒ μπορεί επίσης να 
χρησιμοποιηθεί για την 
επανατακτοποίηση του ΒΑΜΤΟΡ.

Πως χρησιμοποιείται το 01.ΕΑΒ
Το ΟΙΕΑΒ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν άμεση διαταγή ή μπορεί να 
αποτελέσει μια εντολή ενός 
προγράμματος. Δεν χρειάζεται καμμιά 
παράμετρο, για παράδειγμα,

50 ΟΙΕΑΒ
Το ΟΙΕΑΒ τότε διαγράφει όλες τις 
τιμές που είχαν ως αυτή τη στιγμή 
απονεμηθεί σε όλες τις μεταβλητές, 
συμπεριλαμβανομένων και των 
αλφαριθμητικών. Εκτελεί επίσης και τα 
015 και ΒΕ5ΤΟΒΕ για να καθαρίσει την 
οθόνη και να επαναφέρει τον δείκτη 
των δεδομένων στο σύνολο των 
δεδομένων. Επιπλέον, η θέση ΡίΟΤ 
επαναφέρεται στην κάτω αριστερά 
γωνία της περιοχής εμφάνισης και ο 
σωρός 0081)8 καθαρίζεται.

Σημειώσετε ότι το ΟΙΕΑΒ δεν 
χρειάζεται πριν να ξανακαθορίσουμε 
τις διαστάσεις αλφαριθμητικών διότι το 
ϋΙΜ σβήνει την αλφαριθμητική που 
υπάρχει ήδη με το ίδιο όνομα.

Σημειώσετε επίσης ότι το ΒΙΙΝ 
εκτελεί το ΟΙΕΑΒ.

ΟΙΕΑΒ και ΒΑΜΤΟΡ
Το ΟΕΕΑΒ μπορεί επίσης να 
ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

ΟΙΕΑΒ 65267_________________
Το ΟΙΕΑΒ τότε εκτελεί το ΟΕΕΑΒ όπως 
προηγουμένως και επίσης θέτει το 
ΒΑΜΤΟΡ, την ανώτατη διεύθυνση της 
περιοχής του συστήματος ΒΑ5Ι0, στη 
δεδομένη τιμή. Το ΒΑΜΤΟΡ τίθεται 
στα 65367 στο ΖΧ 5ρθθΐΓυηη+ και 
βρίσκεται κάτω από την περιοχή που 
έχει φυλαχθεί για τα γραφικά που 
ορίζονται από το χειριστή. Το ΝΕ\λ/ 
καθορίζει την μνήμη μέχρι και το 
ΒΑΜΤΟΡ ώστε η χρήση του ΟΙΕΑΒ για 
να χαμηλώσουμε το ΒΑΜΤΟΡ (κατά 
100 όγΐθδ στο παραπάνω παράδειγμα) 
μας δίνει περισσότερη μνήμη που δεν 
επηρεάζεται από το ΝΕ\Λ/. Το 
ανέβασμα του ΒΑΜΤΟΡ κάνει 
περισσότερο χώρο για τη ΒΑ5Ι0 σε 
βάρος των γραφικών που ορίζονται 
από το χειριστή. Σημειώσετε ότι ο 
σωρός ΟΟδυΒ τοποθετείται τότε στο 
ΒΑΜΤΟΡ, αρκεί το ΒΑΜΤΟΡ να μείνει 
από πάνω από το σωρό του 
υπολογιστή.

Για να βρείτε το ΒΑΜΤΟΡ, εισάγετε

ΡΒΙΙΜΤ ΡΕΕΚ 23730+256*ΡΕΕΚ
23731

Σύνταξη
ΟΙΕΑΒ (απ-παρ)

0 1 0 8 Ε #
Διαταγή χειρισμού Μίσι-οάπνβ. 
Συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο του 
ΜίοΓοάπνβ και του ΙπίβΓΐεοβ 1.

€ 1 8  (0Ι63Γ δΟΓΘΘΠ)
Καθαρισμός οθόνης
Τοποθεσία πληκτρολογίου
V

Εντολή/Διαταγή

Το 01.8 καθαρίζει όλα τα κείμενα και τα 
γραφικά από την οθόνη, αφήνοντάς 
την κενή, με οποιοδήποτε χρώμα 
χαρτιού (φόντου) έχουμε.

Πως χρησιμοποιείται το 01.8
Το 0 ί5  μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν 
άμεση διαταγή ή μπορεί να αποτελέσει 
μια εντολή προγράμματος. Δεν 
χρειάζεται παραμέτρους, για 
παράδειγμα,
250 ΙΡ3$=:"Ν 0"ΤΗ ΕΝ 018
Η περιοχή εμφάνισης (αλλά όχι το 
περιθώριο) θα καθαριστεί τότε και θα 
μείνει με το χρώμα που διαλέξαμε με 
βάση τη τελευταία εντολή ή διαταγή 
ΡΑΡΕΒ, ή αν έχουμε παραλείψει μια 
τέτοια, με χρώμα άσπρο.

Σημειώσετε ότι το 015 πρέπει να 
χρησιμοποιηθεί μετά από το ΡΑΡΕΒ 
και πριν από το ΡΒΙΝΤ, ή οποιαδήποτε 
άλλη εντολή εμφάνισης, για να 
εμφανίσει χρωματισμένο φόντο σε 
ολόκληρη τη περιοχή εμφάνισης.

Σύνταξη
01.8

€ Ο Ρ Ε  Κώδικας__________
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟΘΕ 
I
Συνάρτηση
Το ΟΟΘΕ δίνει τον κωδικό αριθμό ενός 
ψηφίου του συνόλου των ψηφίων του 
δρβοίΓυιη (σελ. 51).

Πως χρησιμοποιείται το ΟΟΟΕ
Το ΟΟΘΕ ακολουθείται από μια τιμή 
αλφαριθμητικής, για παράδειγμα,

90 ΙΡ ΟΟΟΕ 3$<65 ΟΒ ΟΟΟΕ
3$>90 ΤΗΕΝ ΟΟΤΟ 80________

Μια αλφαριθμητική παράσταση πρέπει 
να βρίσκεται εντός εισάγω γικώ ν. Το 
ΟΟΘΕ εμφανίζει τον κωδικό αριθμό 
του πρώτου ψηφίου της 
αλφαριθμητικής. Αν η αλφαριθμητική 
είναι κενή (" ") τότε το ΟΟΟΕ θα 
βγάλει το 0

8Α νε ΟΟΟΕ και ΕΟΑΟ ΟΟϋΕ
Το ΟΟΟΕ χρησιμοποιείται διαφορετικά 
με τα 5Ανέ και ΙΟΑΡ. Κοιτάξετε στα 
5ΑνΕ ΟΟϋΕ και ΕΟΑΟ ΟΟΟΕ.

Σύνταξη
ΟΟΟΕ αλφ-σταθ 
ΟΟϋΕ αλφ-μετ 
ΟΟϋΕ (αλφ-παρ)

€ Θ Ν Τ Ι Ν ϋ Ε  Συνέχεια
Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ο
Διαταγή

Αν ένα πρόγραμμα σταματήσει, το 
ΟΟΝΤΙΝϋΕ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
για να ξαναρχίσει το πρόγραμμα από το 
σημείο στο οποίο σταμάτησε. Αν έχει 
γίνει κάποιο λάθος που είναι και ο 
λόγος που σταμάτησε το πρόγραμμα, 
τότε πρέπει να διορθωθεί πριν το 
ΟΟΝΤΙΝΙΙΕ επιτρέψει στο πρόγραμμα 
να συνεχίσει.
Πως χρησιμοποιείται το ΟΟΝΤΙΝΙΙΕ
Το ΟΟΝΤΙΝΙΙΕ χρησιμοποιείται σαν 
άμεση διαταγή στη περίπτωση που ένα 
πρόγραμμα έχει σταματήσει. Δεν 
χρειάζεται παραμέτρους. Μετά από το 
ΟΟΝΤΙΝΕΙΕ το πρόγραμμα συνήθως 
ξαναρχίζει την ίδια εντολή στην οποία 
σταμάτησε. Αν η αιτία ήταν κάποιο 
λάθος, τότε μπορεί να εισαχθεί μια 
διαταγή για να το διορθώσει και το 
ΟΟΝΤΙΝΙΙΕ θα επιτρέψει το πρόγραμμα 
να συνεχίσει από την εντολή. Αν το 
πρόγραμμα σταμάτησε σε μια εντολή 
5Τ0Ρ βγάζοντας την αναφορά 9 ή αν 
σταμάτησε επειδή πατήθηκε το 
πλήκτρο ΒΒΕΑΚ δίνοντας την αναφορά 
Ε, τότε το ΟΟΝΤΙΝΙΙΕ αναγκάζει το 
πρόγραμμα να ξαναρχίσει από την 
επόμενη εντολή. Προηγουμένως



μπορεί να εισαχθεί και μια 
επιδιορθωτική διαταγή αν είναι 
ανάγκη.

Αν το ΟΟΝΤΙΝυΕ χρησιμοποιηθεί 
για να ξαναρχίσει μια άμεση διαταγή, 
τότε θα γίνει ανακύκλωση αν η διαταγή 
σταμάτησε στην πρώτη εντολή της 
διαταγής. Η εμφάνιση στην οθόνη 
εξαφανίζεται, αλλά ο έλεγχος μπορεί 
να επανακτηθεί πατώντας το ΒΒΕΑΚ. 
Το ΟΟΝΤΙΝυΕ κάνει αναφορά 0 αν η 
διαταγή σταμάτησε στη δεύτερη 
εντολή και αναφορά Ν στην τρίτη ή 
στις επόμενες εντολές.

Σύνταξη
ΟΟΝΤΙΝυΕ

ΟΟΡΥ Αντιγραφή
Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ζ

Διαταγή

Το ΟΟΡΥ αναγκάζει τους εκτυπωτές 
τύπου δίποΙεΪΓ να βγάλουν αντίγραφο 
της εμφάνισης στην οθόνη.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΟΡΥ
Το ΟΟΡΥ χρησιμοποιείται σαν άμεση 
διαταγή όταν ένα πρόγραμμα έχει 
τελειώσει ή έχει σταματήσει. Δεν 
χρειάζεται παραμέτρους. Μετά το 
ΟΟΡΥ, και υπό την προϋπόθεση ότι ο 
εκτυπωτής έχει συνδεθεί, θα τυπωθεί 
ένα αντίγραφο των πρώτων 22 
γραμμών της εμφάνισης στην οθόνη. 
Σημειώσετε ότι όλα τα χρώματα 
μελάνης (πλάνου) τυπώνονται μαύρα· 
τα χρώματα χαρτιού (φόντου) δεν 
τυπώνονται καθόλου. Μπορούμε να 
σταματήσουμε τον εκτυπωτή 
πατώντας το ΒΒΕΑΚ.

Αν εμφανιστεί στην οθόνη μια λίστα 
προγράμματος, μπορούμε να τη 
τυπώσουμε χρησιμοποιώντας το ΟΟΡΥ 
αρκεί να την έχουμε βγάλει στην 
οθόνη με μια διαταγή ή εντολή ϋ5Τ. 
Σημειώσετε ότι ενώ η λίστα 
εμφανίζεται στην οθόνη μόλις πατηθεί 
το ΕΝΤΕΒ αφού τελειώσει ή 
σταματήσει το πρόγραμμα, αυτή η 
"αυτόματη" καταλόγιση δεν μπορεί να 
τυπωθεί με το ΟΟΡΥ.

Σύνταξη
ΟΟΡΥ

008 (ΟΟδίπβ) Συνημίτονα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ
νν

Συνάρτηση

Το 005 δίνει το συνημίτονο μιας 
γωνίας

Πως χρησιμοποιείται το 008
Το 005  ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

140 ΙΕΤ χ= 006  γ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Η τιμή που 
ακολουθεί το 005  είναι η γωνία σε 
ακτίνια. Το 005  τότε βγάζει το 
συνημίτονο της γωνίας. Οι μοίρες 
μπορούν να μετατραπούν σε ακτίνια αν 
τις πολλαπλασιάσουμε επί ΡΙ/180.

Σημειώσετε ότι το 0 0 5  βγάζει 
αρνητική τιμή για γωνίες από 90 ως 
270 μοίρες και θετική τιμή για γωνίες 
από 0 ως 90 μοίρες και από 270 ως 
και 360 μοίρες.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ 005  (60*ΡΙ/180)
εμφανίζει το 0.5, το συνημίτονο των 
60 μοιρών.

Σύνταξη
0 08  αρ-σταθ 
0 08  αρ-μετ 
0 08  (αρ-παρ)

ΡΑΤΑ Δεδομένα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΡ ΜΟΟΕ 
Ο

Εντολή

Το ΟΑΤΑ δίνει μια λίστα δεδομένων 
ενός προγράμματος. Για παράδειγμα, 
τα δεδομένα αυτά μπορεί να είναι τιμές 
μεταβλητών ή αλφαριθμητικές για 
εμφάνιση. Κάθε δεδομένο απονέμεται 
σε μια μεταβλητή, λόγω μιας εντολής 
ΒΕΑϋ.

Η απονομή γίνεται με τη σειρά που 
βρίσκονται τα δεδομένα στο 
πρόγραμμα, αλλά μπορεί να γίνει 
χρήση του ΒΕ5Τ0ΒΕ για να αρχίσει η 
απονομή στο πρώτο δεδομένο μιας 
ορισμένης εντολής ΡΑΤΑ.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΑΤΑ
Το ΡΑΤΑ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
μόνον σαν εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Συνήθως ακολουθείται 
από ένα κατάλογο αριθμητικών η 
αλφαριθμητικών σταθερών που 
χωρίζονται όλες με κόμμα, για 
παράδειγμα,

50 ΡΑΤΑ 31, "ϋΑΝ", 28, "ΡΕΒ"

Κάθε σταθερά τότε απονέμεται σε 
μια μεταβλητή λόγω μιας εντολής 
ΒΕΑΡ που διαβάζει το ΡΑΤΑ. Η εντολή 
ΟΑΤΑ μπορεί να τοποθετηθεί 
οπουδήποτε μέσα στο πρόγραμμα. Ο 
αριθμός, το είδος, (αριθμητική ή 
αλφαριθμητική) και η σειρά των 
σταθερών πρέπει να αντιστοιχούν με 
τον αριθμό φορών που εκτελείται η 
εντολή ΒΕΑΡ καθώς και με το είδος και 
την σειρά των μεταβλητών της εντολής 
ΒΕΑΡ. Η λίστα των δεδομένων μπορεί 
να χωριστεί σε διάφορες διαδοχικές 
εντολές ΟΑΤΑ αν ο αριθμός των 
δεδομένων είναι πολύ μεγάλος για να 
χωρέσουν όλα σε μια εντολή.

Παράδειγμα
Το ακόλουθο πρόγραμμα

10 ΡΟΒ π=1 ΤΟ 2 
20 ΒΕΑΡ χ,3$
30 ΡΒΙΝΤ 3$,χ; "άβγβ”
40 ΝΕΧΤ π
50 ΟΑΤΑ 31, "ϋΑΝ", 28,"ΡΕΒ" 

εμφανίζει

ϋΑΝ 31 άβγε
ΡΕΒ 28 ά3γ3

Χρήση του ΡΑΤΑ με μεταβλητές
Τα δεδομένα μιας εντολής ΟΑΤΑ 
μπορούν να αποτελούνται από 
αριθμητικές ή αλφαριθμητικές 
μεταβλητές ή παραστάσεις αρκεί στις 
μεταβλητές να έχουν προηγουμένως 
δοθεί τιμές. Στο παραπάνω 
παράδειγμα, η εντολή ΟΑΤΑ μπορεί να 
μετατραπεί στην

50 ϋΑΤΑ ςΙ,ηηφ,εΙ-3, "ΡΕΒ"

Αν έχουμε προηγουμένως δώσει στο ά 
την τιμή 31 και στο γπ$ την τιμή "ϋΑΝ" 
τότε θα βγει η ίδια εμφάνιση στην 
οθόνη.

ίΟΑΟ ΟΑΤΑ, 8ΑνΕ ΡΑΤΑ, νΕΒΙΡΥ 
ΟΑΤΑ
Το ΟΑΤΑ μπορεί επίσης να 
χρησιμοποιηθεί με τα ΙΟΑΡ, 5ΑνΕ, 
νΕΒΙΡΥ για τη διάσωση περιοχών σε 
κασέτα. Κοιτάξετε στο ΙΟΑΡ ΟΑΤΑ,
5ΑΥΕ ΡΑΤΑ, και ΥΕΒΙΡΥ ΡΑΤΑ.______
Σύνταξη
ΟΑΤΑ αρ-παρ [,αρ-παρ] [,αλφ-παρ] 
ΟΑΤΑ αλφ-παρ I,αρ-παρ] [,αλφ-παρ]

ΟΕΡ ΡΝ (ΟΕΡϊηβ ΡυΝοΐίοη) 
Ορισμός συνάρτησης
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
5ΥΜΒ01 5ΗΙΡΤ 1

Εντολή
Το ΟΕΡ ΡΝ επιτρέπει στο χειριστή να 
ορίσει μια συνάρτηση που δεν υπάρχει 
σαν λέξη-κλειδί. Μπορεί να δοθεί στη 
συνάρτηση μια ποικιλία παραμέτρων 
μέσω της εντολής ΡΝ που ονομάζει τη 
συνάρτηση και που βγάζει σαν 
αποτέλεσμα είτε τιμές αριθμητικές είτε 
αλφαριθμητικές.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΕΡ ΡΝ
Το ΟΕΡ ΡΝ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
μονάχα σαν εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Αν πρόκειται να οριστεί 
μια αριθμητική συνάρτηση, το ΟΕΡ ΡΝ 
ακολουθείται από οποιοδήποτε γράμμα 
μόνο του και μετά από μια ή 
περισσότερες αριθμητικές μεταβλητές 
που χωρίζονται με κόμμα και 
βρίσκονται εντός εισαγωγικών, για 
παράδειγμα ΘΕΡ ΡΝ τ(χ,γ). Αυτό 
ακολουθείται από το σήμα του ίσον και

4



μετά μια αριθμητική παράσταση που 
περιέχει τις μεταβλητές, για 
παράδειγμα,

1000 ϋΕΡ ΡΝ τ(χ,γ)= _
5 0 Π (χ ί  2+γΤ2)____________

Το γράμμα που ακολουθεί το ϋΕΡ 
ΡΝ (τ παραπάνω) είναι ένα όνομα που 
προσδιορίζει τη συνάρτηση. Οι 
μεταβλητές, επίσης πρέπει 
οπωσδήποτε να είναι γράμματα μονά. 
Σημειώσετε ότι και στις δυο 
περιπτώσεις το δροσίι-υπτι δεν κάνει 
διάκριση μεταξύ κεφαλαίων και μικρών 
γραμμάτων.

Η παράσταση που ακολουθεί το 
σήμα του ίσον κάνει χρήση των 
μεταβλητών (τα χ και γ παραπάνω) για 
να ορίσει την συνάρτηση.

Μια εντολή ϋΕΡ ΡΝ μπορεί να 
τοποθετηθεί οπουδήποτε μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Χρησιμοποιούμε μία 
εντολή ΡΝ για την ονομασία της 
συνάρτησης που ορίζει η εντολή αυτή. 
Η εντολή μετά ακολουθείται από το 
όνομα της συνάρτησης και από ένα 
κατάλογο αριθμητικών τιμών που 
χωρίζονται με κόμμα και βρίσκονται 
εντός των εισαγωγικών, για 
παράδειγμα,

50 ΡΒΙΝΤ ΡΝ τ (3,4)

Οι τιμές εντός παρενθέσεων 
δίνονται στη συνάρτηση με την 
ίδια σειρά όπως οι μεταβλητές 
στην εντολή ϋΕΡ ΡΝ. Ετσι σε αυτό 
το παράδειγμα, στο χ δίνεται η 
τιμή 3 και στο γ η τιμή 4. Το ΡΝ 
τιμολογεί τη παράσταση και 
βγάζει την τιμή.

Το ΩΕΡ ΡΝ μπορεί επίσης να 
ακολουθείται από ένα γράμμα και 
ένα ζευγάρι παρενθέσεων 
μονάχα, για παράδειγμα,
1000  ΡΕΡΡΝ ι-(ΜΙΜΤ (χ+0.5)
Η τρέχουσα τιμή της μεταβλητής 
(το χ παραπάνω) δίνεται στη 
συνάρτηση όταν αυτή ονομαστεί 
από το ΡΝ. Στη περίπτωση που 
έχουμε εδώ, το ΡΝ γ() βγάζει τη 
τρέχουσα τιμή του χ 
στρογγυλεμένη προς τον 
πλησιέστερο ακέραιο.

ΡΕΡ ΡΝ και αλφαριθμητικές
Τα ϋΕΡ ΡΝ και ΡΝ μπορούν επίσης 
να χρησιμοποιηθούν με τον ίδιο 
τρόπο για τον ορισμό και την 
ονομασία μιας αλφαριθμητικής · 
συνάρτησης. Στην περίπτωση 
αυτή, το όνομα της συνάρτησης 
είναι ένα μονό γράμμα που 
ακολουθείται από το $ και μια ή 
περισσότερες μεταβλητές της 
εντολής είναι ένα γράμμα που 
ακολουθείται από το $. Μια 
αντίστοιχη αλφαριθμητική 
παράσταση, αποτελεί τον ορισμό, 
για παράδειγμα,
1000 ΟΕΡ ΡΝ 3$ (ό$,χ,γ)=

ί>$(χ ΤΟ γ).______________
Η αλφαριθμητική παράσταση που 
ακολουθεί το σήμα του ίσον σε_ 
αυτό το παράδειγμα είναι ένας 
τεμαχιστής αλφαριθμητικής, και

τα χ και γ είναι το πρώτο και το 
τελευταίο ψηφίο ενός τμήματος 
του 5$. Το ΡΝ πρέπει να 
ακολουθείται από το όνομα της 
συνάρτησης και, εντός 
εισαγωγικών, μια τιμή 
αλφαριθμητικής μαζί με όσες 
παραμέτρους που πρόκειται να 
δοθούν στη συνάρτηση. Σε αυτή 
τη περίπτωση, η διαταγή
ΡΒΙΝΤ ΡΝ 3$
(''ΡυΝΡΑΜΕΝΤΑΙ'', 1,3)_______
εμφανίζει ΡΙΙΝ, και η διαταγή 
ΡΒΙΝΤ ΡΝ 3$
("ΡϋΝΡΑΜΕΝΤΑΙ", 5,8)______
εμφανίζει ΑΜΕΝ.
Σύνταξη
ϋΕΡ ΡΝ γράμμα ([γράμμα]
[,γράμμα])
=αρ-παρ
ΡΕΡ ΡΝ γράμμα $ ([γράμμα$]
[,γράμμα] [,γράμμα]
[,γραμμα$] )=αλφ-παρ 
ΡΝ γράμμα ([αρ-παρ] [,αρ-παρ]) 
ΡΝ γράμμαΦ (αλφ-παρ] [αρ-παρ] 
[,αρ-παρ] [αλφ-παρ])

Ό Ι Μ  ΡΙΜθηείοη Διάσταση
Τοποθεσία πληκτρολογίου,
θ

Εντολή

Το ΘΙΜ χρησιμοποιείται για να δώσει 
τις διαστάσεις μιας περιοχής ενός 
ορισμένου αριθμού αριθμητικών ή 
αλφαριθμητικών μεταβλητών.

Περιοχή είναι ένας κατάλογος 
μεταβλητών που έχουν το ίδιο όνομα, 
και που τις ξεχωρίζουμε με 
υπογεγραμμένες (τιμές που 
εξακριβώνουν την ταυτότητα κάθε 
μεταβλητής ή στοιχείου της περιοχής).

Πως χρησιμοποιείται το ΟΙΜ με 
αριθμητικές περιοχές
Το ΘΙΜ χρησιμοποιείται για να 
σχηματίσει μια εντολή ενός 
προγράμματος. Ακολουθείται από ένα 
μονό γράμμα που ονομάζει την 
περιοχή, και μια ή περισσότερες 
αριθμητικές αξίες που χωρίζονται με 
κόμμα και βρίσκονται εντός 
εισαγωγικών, για παράδειγμα,

2 0  Ο ΙΜ  X (1 0 )
80 ΡΙΜ ζ (20,5)____________
Στη πρώτη περίπτωση δημιουργείται 
μια μονοδιάστατη αριθμητική περιοχή 
που περιέχει δέκα στοιχεία με 
υπογεγραμμένες από το 1 ως το 10. Η 
περιοχή ονομάζεται χ και οι μεταβλητές 
με υπογεγραμμένες είναι οι χ (1) μέχρι 
και χ (10). Κάθε περιοχή που υπάρχει 
ήδη και που έχει το ίδιο όνομα 
σβήνεται και καθεμιά των μεταβλητών 
παίρνει τη τιμή 0. Σημειώσετε ότι όταν 
δίνει τις διαστάσεις μιας περιοχής το 
θρβοίΓυπτ δεν κάνει διάκριση μεταξύ 
ονομάτων με κεφαλαία και μικρά

γράμματα — η μεταβλητή χ (2) είναι 
ίδια με τηνΧ(2). Εντούτοις, οι απλές 
αριθμητικές μεταβλητές που έχουν το 
ίδιο γράμμα με το όνομα μιας περιοχής 
(χ ή X) μπορούν να συνυπάρχουν και 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
ξεχωριστά αν χρειάζεται.

(Ο αριθμός των τιμών εντός 
παρενθέσεων ισούται με τον αριθμό 
των διαστάσεων που δημιουργούνται 
σε μια αριθμητική περιοχή. Το δεύτερο 
παράδειγμα στήνει μια περιοχή δυο 
διαστάσεων και 100 στοιχείων, με 20 
στοιχειά στην πρώτη διάσταση και 5 
στην δεύτερη. Αυτά τα στοιχεία είναι 
αριθμημένα από το ζ (1,1) ως το ζ 
(20,5).

Μπορούμε να δημιουργήσουμε 
περιοχές με όποιο αριθμό διαστάσεων 
θέλουμε.

Τα στοιχεία μιας αριθμητικής 
περιοχής μπορούν μετά να 
αναγνωριστούν από το όνομα της 
περιοχής που ακολουθείται από μία 
τιμή εντός εισαγωγικών, για 
παράδειγμα,

70 ΡΒΙΝΤ χ (3) "
160 ΡΒΙΝΤ ζ (7,5)

Το βΙΜ και οι αλφαριθμητικές 
περιοχές
Το ΘΙΜ χρησιμοποιείται με τον ίδιο 
τρόπο όπως και με τις αριθμητικές 
περιοχές εκτός από το ότι ένα μονό 
γραμμα ακολουθούμενο από $ 
χρησιμοποιείται για το όνομα της 
περιοχής.

Επίσης, πρέπει να προσθέσουμε 
στις τιμές των διαστάσεων που είναι 
σε παρενθέσεις και μια άλλη τιμή για 
να ορίσουμε το μήκος της κάθε 
αλφαριθμητικής, για παράδειγμα,

30 ΟΙΜ 3$ (20,5)
90 ΡΙΜ ί>$ (20,5,10)___________

Η πρώτη εντολή δημιουργεί μια 
περιοχή 20 στοιχείων, το καθένα από 
τα οποία περιέχει μια αλφαριθμητική 5 
ψηφίων. Οι μεταβλητές με 
υπογεγραμμένη ονομάζονται 3$( 1) 
μέχρι και β$(20), και αρχικά δίνεται σε 
όλες μια κενή αλφαριθμητική (" "). 
Κάθε αλφαριθμητική που υπάρχει και 
που έχει το ίδιο όνομα σβήνεται και, σε 
αντίθεση με τις αριθμητικές περιοχές, 
μια απλή αλφαριθμητική μεταβλητή 
του ίδιου ονόματος δεν μπορεί να 
συνυπάρξει.

Το δεύτερο παράδειγμα δημιουργεί 
μια αλφαριθμητική περιοχή δυο 
διαστάσεων και 100 στοιχείων με 20 
στοιχεία στην πρώτη διάσταση και 5 
στην δεύτερη. Ολα τα στοιχεία έχουν 
μήκος 10 ψηφίων.

Οταν μετά δοθούν στην 
αλφαριθμητική περιοχή οι 
αλφαριθμητικές τιμές, αυτές έχουν 
παραπάνω διαστήματα μετά το τέλος 
της αλφαριθμητικής ή έχουν κοπεί σε 
ορισμένο μήκος αν χρειάζεται.
Τα στοιχεία μιας αλφαριθμητικής 
περιοχής αναγνωρίζονται από το όνομα 
της περιοχής ακολουθούμενο, σε 
εισαγωγικά, από μια ή παραπάνω 
αριθμητικές τιμές που δίνουν τους



αριθμούς των υπογεγραμμένων. Για 
παράδειγμα, το στοιχείο ε$(2) μπορεί 
να είναι "5ΜΙΤΗ" και το στοιχείο 
β$(12,4) μπορεί να είναι 
'ΌΕΒΒΥ5ΗΙΒΕ". Επίσης, μια επιπλέον 
τιμή μπορεί να προστεθεί για να ορίσει 
κάποιο ιδιαίτερο ψηφίο της 
αλφαριθμητικής. Σε αυτά τα 
παραδείγματα, το 3$(2,2) θα είναι "Μ " 
(το δεύτερο ψηφίο του "5ΜΙΤΗ") και 
το ό$( 12,4,5) θα είναι το 'Ύ".

Αλφαριθμητικές περιοχές με μηδέν 
διαστάσεις
Είναι δυνατόν να δημιουργήσουμε μια 
αλφαριθμητική περιοχή με μηδέν 
διαστάσεις βάζοντας μια μονάχα τιμή 
στις παρενθέσεις, για παράδειγμα,

10 ΡΙΐν» ο$ (15)___________________

Αυτή η περιοχή έχει μόνο ένα στοιχείο, 
το οποίο είναι το ο$ και το μήκος του 
είναι καθορισμένο στη τιμή που 
ορίσαμε (15 ψηφία)

Σύνταξη
ΟΙΜ γράμμα (αρ-παρ [,αρ-παρ])
ΟΙΜ γράμμα $ (αρ-παρ [,αρ-παρ [,αρ- 
παρ])

Ρ Β Α Σχεδίασμα_________
Τοποθεσία πληκτρολογίου
νν______________________________
Εντολή/Διαταγή
Το ϋΒΑ\Λ/ χρησιμοποιείται για να 
σχεδιάζονται στην οθόνη ευθείες και 
καμπύλες γραμμές.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΗΑνν
Το ϋΒΑνν χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν εντολή ενός προγράμματος. Αν 
θέλουμε γραμμή ευθεία, ακολουθείται 
από δυο αριθμητικές τιμές που 
χωρίζονται με κόμμα, για παράδειγμα,

40 ΡΒΑνΥχ,γ

Σχεδιάζεται τότε μια ευθεία γραμμή 
στη σχάρα γραφικών υψηλής 
συγκέντρωσης αρχίζοντας απο τη 
θέση που έχει οριστεί από τη 
προηγούμενη εντολή ΡΙΟΤ ή την θέση 
που έφτασε η προηγούμενη εντολή 
ΡΒΑ\Λ/, η οποία είναι τελευταία. Και οι 
δυο τιμές που ακολουθούν το ΡΒΑνν 
στρογγυλεύονται προς τον 
πλησιέστερο ακέραιο αν χρειάζεται. Η 
πρώτη τιμή (το χ παραπάνω) ορίζει την 
οριζόντια απόσταση από αυτή τη θέση, 
και η δεύτερη τιμή (γ) τη κάθετη 
απόσταση. Αυτές οι τιμές είναι 
αρνητικές αν η γραμμή πηγαίνει προς 
τα αριστερά ή προς τα κάτω 
αντίστοιχα, και η θέση μέχρι την οποία 
θα φτάσει η γραμμή πρέπει να 
βρίσκεται μέσα στη περιοχή 
εμφάνισης.

Αν δεν υπάρχει προηγούμενη 
εντολή 0ΒΑ\Λ/ ή ΡΕΟΤ, το ΡΒΑ\Α/ 
αρχίζει στη θέση 00 (η κάτω αριστερή 
γωνία της οθόνης).

Το ΡΒΑνν επηρεάζεται από τις 
διαταγές ή εντολές χρωμάτων και 
μπορεί να συμπεριλαμβάνει 
αφομοιωμένες εντολές με τα ίδια 
αποτελέσματα όπως το ΡΙΟΤ και το 
0ΙΒ01Ε.

Σχεδίασμα καμπύλων γραμμών
Το ΡΒΑνν μπορεί να ακολουθείται από 
μια τρίτη τιμή για να βγάλει μια 
καμπύλη που είναι τμήμα ενός κύκλου, 
για παράδειγμα

40 ϋΒΑνν χ,γ,ζ

Η τρίτη τιμή (το ζ παραπάνω! ορίζει την 
γωνία (σε ακτίνια) με την οποία στρίβει 
η γραμμή καθώς σχεδιάζεται. Η 
γραμμή στρίβει προς τα αριστερά αν η 
τιμή αυτή είναι θετική, και προς τα 
δεξιά αν είναι αρνητική. Οι τιμές ΡΙ ή 
—ΡΙ βγάζουν ένα κύκλο.

Παράδειγμα
Το ακόλουθο πρόγραμμα σχεδιάζει ένα 
τρίγωνο:

10 ΡΙΟΤ 127,150 
20 σΚΑνν 7 0 ,-1 0 0  
30 ΟΗΑνν-1 4 0 ,0  
40 ΡΠΑνν 70,100____________

Αμα προσθέσουμε 1 ή —1 στην 
εντολή 0ΒΑ\Λ/ αυτό θα κάνει τις 
πλευρές να καμπυλωθούν προς τα 
μέσα ή προς τα έξω αντίστοιχα.

Σύνταξη
ΟΗΑνν [εντολή·] ακ-αρ-παρ. ακ-αρ- 
παρ, [,ακ-αρ-παρί

Ε Β Α 3 Ε

Διαταγή για Μίοι-οάπνβ. Κοιτάξετε στο 
εγχειρίδιο ΜίοΓοάπνβ και ΙπίβιΤθοβ 1.

Ε Χ Ρ  ΕΧΡοπβπί
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΡ ΜΟΟΕ
X_____________________
Συνάρτηση

Το ΕΧΡ είναι μια μαθηματική 
συνάρτηση που υψώνει τον εκθέτη β 
σε μια ορισμένη δύναμη.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΧΡ
Το ΕΧΡ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

60 ΙΕΤ γ=ΕΧΡ χ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Το ΕΧΡ τότε 
εμφανίζει τον εκθέτη β υψωμένο στην 
δύναμη του ορισμού (το χ παραπάνω).

Παράδειγμα
Διαταγή_________________________
ΡΒΙΝΤ ΕΧΡ 1_________________
εμφανίζει 2.7182818, την τιμή του β.
Σύνταξη
ΕΧΡ αρ-σταθ
ΕΧΡ αρ-μετ
ΕΧΡ (αρ-παρ)

Ε Ι Α 5 Η ___________________
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΰ ΜΟϋΕ
5ΥΜΒΟΕ 5ΗΙΡΤ V_________________
Εντολή/Διαταγή___________________
Το ΡΙΑ3Η κάνει να αναβοσβήνουν οι 
θέσεις των ψηφίων, κάνοντας να 
εναλλάσσονται τα χρώματά μελάνης 
και χαρτιού με σταθερό ρυθμό.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΙΑ3Η
Το ΡΙΑ3Η μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν άμεση διαταγή αλλά συνήθως 
χρησιμοποιείται σαν εντολή μέσα σε 
ένα πρόγραμμα. Ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

50 ΕΙΑ5Η 1_________________
Η τιμή που ακολουθεί το ΡΕΑ3Η 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειάζεται και μπορεί τότε 
να είναι είτε 0,1 ή 8. Η τιμή 1 κάνει 
όλα τα ψηφία που θα εμφανισθούν 
μετά από το ΡΒΙΝΤ ή το ΙΝΡυΤ να 
αναβοσβήνουν. Η τιμή 8 κάνει αυτές 
τις θέσεις ψηφίων που αναβοσβήνουν 
ήδη να συνεχίσουν έτσι και τις 
κανονικές θέσεις ψηφίων να μείνουν 
κανονικές όταν τυπωθούν σε αυτές 
νέα ψηφία. Το ΡΙΑ5Η ακολουθούμενο 
από το 0 ακυρώνει και το ΡΕΑ3Η 1 και 
το ΡΙΑ3Η 8 ώστε όλα τα ψηφία που θα 
εμφανιστούν μετά να βγουν κανονικά.

Το ΡΙ.Α3Η μπορεί επίσης να 
αφομοιοωθεί (εισαχθεί) μέσα σε 
εντολές εμφάνισης που αποτελούνται 
από τα ΡΒΙΝΤ, ΙΝΡϋΤ, ΡίΟΤ, 0ΒΑ\Λ/, 
0ΙΒ01Ε. Το ΡΙΑ5Η ακολουθεί την 
λέξη-κλειδί αλλά προηγείται των 
παραμέτρων των δεδομένων ή της 
εμφάνισης· ακολουθείται από τις ίδιες 
τιμές και από μια αγγλική άνω τελεία, 
για παράδειγμα,

120 ΡΒΙΝΤ ΡΙΑδΗ 1’ ΙΝΚ 2·
ΡΑΡΕΒ 6 · "\Λ/ΑΒΝΙΝ0"

Το εφφέ του ΡΙΑ5Η είναι τότε τοπικό 
και επηρεάζει μονάχα τα ψηφία που 
εμφανίζονται, τη κουκίδα που 
τοποθετείται ή τη γραμμή που 
σχεδιάζεται με την εντολή εμφάνισης. 
Σημειώσετε ότι το ΡΙΑ3Η 1 κάνει να 
αναβοσβήνει ολόκληρη η θέση των 8 
χ8 ρίχθΙε αν κάποιο ρίχθί έχει 
τοποθετηθεί σε χρώμα μελάνης.

Σύνταξη
ΡΙΑ8Η ακ-αρ-παρ[·]



α

(ΡυΝοίίοη) Συνάρτηση_________

Τοποθεοίο πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΡΕ 
δΥΜΒΟΙ. 3ΗΙΡΤ 2

Συνάρτηση

Το ΕΝ καλεί μια συνάρτηση που 
ορίζεται από το χειριστή. 
Χρησιμοποιείται πάντα σε συνδυασμό 
με το ϋΕΡ ΡΝ, το οποίο ορίζει τη κλήση 
της συνάρτησης.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΝ
Αν πρόκειται να γίνει η κλήση μιας 
αριθμητικής συνάρτησης, το ΡΝ 
ακολουθείται από ένα γράμμα και μετά 
από παρενθέσεις. Αν είναι να 
περάσουν στη συνάρτηση παράμετροι, 
τότε αυτές χωρίζονται με κόμμα και 
κλείνονται στις παρενθέσεις, για 
παράδειγμα,

170 ΙΕΤ χ=ΡΝ γ (3,4)

Οι παράμετροι (3 και 4 παραπάνω) 
τότε περνούν στη συνάρτηση που 
λέγεται γ. Το ΡΝ τότε εμφανίζει το 
αποτέλεσμα. Αν δεν πρόκειται να 
περάσουν οι παράμετροι, οι 
παρενθέσεις πρέπει να 
συμπεριληφθούν, για παράδειγμα,

70 ΡΗΙΝΤ ΡΝ γ()

Σε αυτή τη περίπτωση, η συνάρτηση 
χρησιμοποιεί τις τιμές που έχουν αυτή 
τη στιγμή οι μεταβλητές της.

Το ΡΝ καλεί μια αλφαριθμητική 
συνάρτηση με τον ίδιο τρόπο, μόνο 
που πρέπει να προσθέσουμε το $ μετά 
από το γράμμα που ονομάζει τη 
συνάρτηση. Κοιτάξετε στα ΡΕΡ ΡΝ για 
περισσότερες πληροφορίες.

Σύνταξη
ΡΝ γράμμα ([αρ-παρ]
[,αρ-παρ])
ΡΝ γράμμαδ ([αλφ-παρ] [αρ-παρ] 
[,αρ-παρ] [,αλφ-παρ])

ΡΟΗ
Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ρ

Εντολή/Διαταγή___________________
Το ΡΟΗ χρησιμοποιείται πάντα με τις 
λέξεις-κλειδιά ΤΟ και ΝΕΧΤ για να 
δημιουργήσει ένα κύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ 
Αυτή η σύνταξη επιτρέπει την 
επανάληψη ενός μέρους του 
προγράμματος για ορισμένες φορές.

Πως να χρησιμοποιείται το ΡΟΗ
Το ΡΟΗ σχηματίζει πάντα μια εντολή με 
το ΤΟ. Το ΡΟΗ ακολουθείται από ένα 
γράμμα, το σήμα του ίσον, και δυο 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται με το 
ΤΟ, για παράδειγμα,

60 ΡΟΒ 3=1 ΤΟ 9_____________
Το γράμμα (το α παραπάνω) αποτελεί 
μια μεταβλητή ελέγχου. Ακολουθούν 
οι εντολές που πρόκειται να 
επαναληφθούν, και μια ή περισσότερες 
από αυτές συνήθως χρησιμοπιοεί τη 
μεταβλητή ελέγχου. Το κύκλωμα τότε 
φτάνει στο τέλος του με την εντολή 
ΝΕΧΤ που ακολουθείται από την 
μεταβλητή ελέγχου, για παράδειγμα,

90 ΝΕΧΤ3
Κατά την εκτέλεση, το ΡΟΗ σβήνει 
κάθε άλλη μεταβλητή που έχει το ίδιο 
όνομα με τη μεταβλητή ελέγχου και 
της δίνει μια αρχική τιμή ίση με τη τιμή 
που προηγείται του ΤΟ (το 1 
παραπάνω). Οι εντολές τότε 
εκτελούνται με τη μεταβλητή ελέγχου 
της τιμής αυτής. Οταν φτάσει το ΝΕΧΤ, 
η τιμή της μεταβλητής ελέγχου 
αυξάνεται κατά 1. Αν αυτή η τιμή είναι 
μικρότερη ή ίση με τη τιμή μετά το 10 
(η τιμή ορίου 9 παραπάνω), το 
πρόγραμμα επιστρέφει στην εντολή 
ΡΟΗ και το Χύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ 
επαναλαμβάνεται. Αν η μεταβλητή 
ελέγχου έχει τιμή μεγαλύτερη από τη 
τιμή του ορίου, τότε το κύκλωμα 
τελειώνει και το πρόγραμμα συνεχίζει 
με την εντολή που βρίσκεται μετά από 
το ΝΕΧΤ:

Στο παραπάνω παράδειγμα, το 
κύκλωμα επαναλαμβάνεται εννιά 
φορές με τη μεταβλητή ελέγχου 3 να 
αυξάνεται από το 1 ως το 9. Οταν 
βγαίνει από το κύκλωμα το 3 έχει τιμή 
0.

Σημειώσετε ότι το δρβοίΓυπι δεν 
κάνει διάκριση μεταξύ κεφαλαίων και 
μικρών γραμμάτων, όταν ονομάζει τη 
μεταβλητή ελέγχου.

Η χρήση του 8ΤΕΡ σε ένα κύκλωμα 
ΡΟΗ ΝΕΧΤ
Το 5ΤΕΡ είναι μια λέξη-κλειδί που 
μπορεί να αφομοιοθεί σε μια εντολή 
ΡΟΗ αν θέλουμε η μεταβλητή ελέγχου 
να αυξάνεται κατά μια τιμή διαφορετική 
από το 1, ή να μειώνεται. Το 5ΤΕΡ 
ακολουθεί τη τιμή του ορίου και 
ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

60 ΡΟΒ 3=1 Τ0 9 8ΤΕΡ2

Η μεταβλητή ελέγχου αυξάνεται κατά 
τη τιμή του βήματος (το 2 παραπάνω) 
ώσπου να γίνει μεγαλύτερη από τη 
τιμή του ορίου. Η μεταβλητή ελέγχου 3 
έχει διαδοχικές τιμές 1, 3, 5 ,7 και 9 
και αφήνει το κύκλωμα με τιμή 11,

Μια αρνητική τιμή βήματος κάνει να 
μειώνεται η τιμή της μεταβλητής 
ελέγχου. Σε αυτή τη περίπτωση, η 
αρχική τιμή πρέπει να είναι μεγαλύτερη 
από τη τιμή του ορίου και το κύκλωμα 
τελειώνει όταν η τιμή της μεταβλητής 
ελέγχου γίνει μικρότερη από τη τιμή 
του ορίου, για παράδειγμα,

60 ΡΟΗ 3=9 ΤΟ 1 5ΤΕΡ-1

Η τιμή του 3 μειώνεται από το 9 στο 1 
και φεύγει από το κύκλωμα με τιμή 0

Τοποθέτηση κυκλωμάτων
Ενα ή περισσότερα κυκλώματα ΡΟΗ 
ΝΕΧΤ μπορούν να τοποθετηθούν το 
ένα μέσα στο άλλο, μια διαδικασία που 
λέγεται "τοποθέτηση" κυκλωμάτων. Η 
σειρά των μεταβλητών ελέγχου στις 
εντολές ΝΕΧΤ πρέπει να είναι 
"αντίστροφη" της σειράς των 
μεταβλητών ελέγχου στις εντολές ΡΟΗ. 
Τα κυκλώματα ΡΟΗ ΝΕΧΤ μπορούν να 
τοποθετηθούν με οποιοδήποτε βάθος, 
δηλ. μπορούμε να τοποθετήσουμε όσα 
κυκλώματα θέλουμε το ένα μέσα στο 
άλλο. __________________________

Σύνταξη
ΡΟΗ γράμμα=αρ-παρ ΤΟ αρ-παρ 
[8ΤΕΡ αρ-παρ] ΝΕΧΤ γράμμα.

ΡΟΚΜΑΤ
Διαταγή για Μίοτοάπνε. Κοιτάξετε στο 
εγχειρίδιο του ΜίοΓοάπνβ και ΙπΙθιΤβοθ 
1.

Ο Ο δ ϋ Β  Υπορουτϊνες

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Η

Εντολή/Διαταγή___________________

Το ΟΟδυΒ προκαλεί τη διακλάδωση 
του προγράμματος σε υπορουτίνα, η 
οποία είναι ένα χωριστό τμήμα του 
προγράμματος. Αυτό είναι χρήσιμο αν 
χρειάζεται υπορουτίνα αρκετές φορές 
στο πρόγραμμα.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΟδυΒ
Το ΟΟδυΒ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν εντολή ή σαν άμεση διαταγή και 
ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

Ο Ο δ υ Β 1 0 0 0

Κατά την εκτέλεση, η τιμή που 
ακολουθεί το ΟΟδυΒ (το 1000 
παραπάνω) στρογγυλεύεται προς το 
πλησιέστερο ακέραιο, και το 
πρόγραμμα πηγαίνει στο κλάδο που 
αρχίζει με τον αριθμό της γραμμής που 
έχει αυτή τη τιμή. Η χρήση μιας 
μεταβλητής ή μιας παράστασης 
επιτρέπει στο πρόγραμμα να 
διακλαδωθεί προς μια υπορουτίνα σε 
έναν ορισμένο αριθμό γραμμής. 
Σημειώσετε ότι αν ο αριθμός γραμμής 
έχει παραληφθεί το πρόγραμμα 
εξακολουθεί να διακλαδώνεται και 
συνεχίζει με τη πρώτη εντολή που 
βρίσκει.
Μια υπορουτίνα τελειώνει με το 
ΒΕΤυΗΝ και το πρόγραμμα τότε 
επιστρέφει πίσω στην εντολή που 
ακολουθεί την εντολή ΟΟδυΒ. Οι 
υπορουτϊνες μπορούν να 
τοποθετηθούν έτσι ώστε να φτάσουμε 
σε μια από μια άλλη, και σε αυτή τη



περίπτωση το ΒΕΤΨΒΝ στέλνει το 
πρόγραμμα πίσω στην εντολή που 
ακολουθεί την τελευταία εντολή 
005ϋΒ που εκτελέσαμε.

Ο Σωρός 0051ΙΒ
Οταν χρησιμοποιούμε το ΟΟδυΒ ο 
αριθμός της γραμμής του τοποθετείται 
στο σωρό ΟΟδυΒ μέσα στη μνήμη. Αν 
εκτελεσθούν δυο ή παραπάνω εντολές 
ΟΟδίΙΒ πριν από το ΒΕΤυΒΝ, οι 
αριθμοί των γραμμών τους 
σωριάζονται έτσι ώστε ο τελευταίος 
αριθμός να βρίσκεται στο πάνω μέρος 
του σωρού. Το ΒΕΤυΒΝ πάντα παίρνει 
τον ανώτατο αριθμό γραμμής από τον 
σωρό και επιστρέφει σε αυτή τη 
γραμμή για να συνεχίσει το 
πρόγραμμα.

Σημειώσετε ότι μπορεί να 
παρουσιαστεί το λάθος 4 (εκτός 
μνήμης) αν δεν υπάρχουν αρκετές 
εντολές ΒΕΤυΒΝ.

Σύνταξη
ΟΟδυΒ ακ-αρ-παρ

οοτο Πήδημα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
0

Εντολή/Διαταγή
Το ΟΟΤΟ κάνει το πρόγραμμα να
πηδήξει σε μια ορισμένη γραμμή.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΟΤΟ 
Το ΟΟΤΟ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν άμεση διαταγή για να τρέξει ένα 
πρόγραμμα από τη γραμμή ενός 
ορισμένου αριθμού χωρίς να 
καθαρίσει προηγουμένως την οθόνη. 
Μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για 
να σχηματίσει μια εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Το ΟΟΤΟ ακολουθείται 
από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,

60 ΟΟΤΟ 350
Κατά την εκτέλεση, η τιμή που 
ακολουθεί το ΟΟΤΟ στρογγυλεύεται 
προς το πλησιέστερο ακέραιο ι?αι το 
πρόγραμμα πηδάει στη γραμμή του 
αριθμού που έχει τη τιμή αυτή. Η 
χρήση μιας μεταβλητής ή μιας 
παράστασης επιτρέπει στο πρόγραμμα 
να πηδήσει σε ένα ορισμένο αριθμό 
γραμμής. Σημειώσετε ότι έστω κι αν η 
γραμμή είναι ανύπαρκτη, το 
πρόγραμμα θα διακλαδωθεί πάλι και 
θα συνεχίσει με τη πρώτη επόμενη 
εντολή που θα συναντήσει.

Σύνταξη
ΟΟΤΟ ακ-αρ-παρ

ΙΡ Εάν
Τοποθεσία πληκτρολογίου

υ

Εντολη/Διαταγη
Το ΙΕ χρησιμοποιείται πάντα μαζί με 
την λέξη κλειδί ΤΗΕΝ για να βγάλει μια 
απόφαση που επηρεάζει τις ενέργειες 
που ακολουθούν. Για να γίνει αυτό το 
σοΓπρυΐθΓ προχωρά στην επαλήθευση. 
Αν η απόφαση είναι σωστή τότε 
ακολουθεί μια σειρά ενεργειών. Αν 
είναι λανθασμένη ακολουθείται μια 
άλλη σειρά ενεργειών.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΕ και το ΤΗΕΝ
Το !Ρ συνήθως αποτελεί μια εντολή 
μαζί με το ΤΗΕΝ. Το ΙΕ ακολουθείται 
πρώτα από μια αριθμητική τιμή ή μια 
συνθήκη και στη συνέχεια από το 
ΤΗΕΝ και μια ή περισσότερες έγκυρες 
εντολές της ΒΑδΙΟ, για παράδειγμα,

80 ΙΡχΤΗΕΝ ΟΟΤΟ 250  
240 ΙΕ 3$·'ΝΟ" ΤΗΕΝ ΡΗΙΝΤ
"ΤΗΕ ΕΝΡ": 8ΤΟΡ_____________
Μια σταθερά, μεταβλητή ή παράσταση 
(σαν το χ παραπάνω) θεωρείται 
αληθής αν έχει τιμή άλλη από το 0. Σε 
αυτή την περίπτωση, εκτελείται η 
εντολή που ακολουθεί το ΤΗΕΝ καθώς 
και όσες άλλες εντολές βρίσκονται 
στην ίδια γραμμή. Το πρόγραμμα τότε 
προχωρεί στην επόμενη γραμμή. Αν η 
τιμή είναι 0 τότε η σταθερά ή 
μεταβλητή ή η παράσταση θεωρείται 
ψευδής. Οι εντολές τότε που 
ακολουθούν δεν εκτελούνται και το 
πρόγραμμα πηδάει στην επόμενη 
γραμμή. Στο παράδειγμα, το 
πρόγραμμα δεν θα πάει στη γραμμή 
250 αν το χ είναι 0.

Αν μια συνθήκη (3$="Ν 0") που 
ακολουθεί το ΙΕ είναι αληθής, τότε 
εκτελούνται οι εντολές που 
ακολουθούν το ΤΗΕΝ. Αν η συνθήκη 
είναι ψευδής, τότε το πρόγραμμα 
προχωρεί στην επόμενη γραμμή. Σε 
αυτό το παράδειγμα, αν το 3$ έχει την 
τιμή "ΝΟ" τότε ενφανίζεται "ΤΗΕ 
ΕΝϋ" και το πρόγραμμα σταματάει. Αν 
το 3$ έχει οποιαδήποτε άλλη τιμή, τότε 
το πρόγραμμα συνεχίζει από την 
επόμενη γραμμή.

Το δρβοίΓυπτι δίνει σε μια αληθή 
συνθήκη τη τιμή 1 και σε μια ψευδή 
συνθήκη τη τιμή 0. Αναγνωρίζει σαν 
αληθή οποιαδήποτε τιμή που δεν είναι 
μηδέν και το 0 σαν μια τιμή ψευδή. 
Μπορούμε να δώσουμε σε μια 
μεταβλητή τη τιμή μιας συνθήκης με 
μια εντολή όπως η

70 ΙΕ Τ χ= 3$ ="Ν Ο "

Σημειώσετε ότι, αντίθετα με άλλα είδη 
ΒΑδΙΟ δεν επιτρέπεται να 
παραλείψουμε το ΤΗΕΝ πριν από το 
ΟΟΤΟ.

Σύνταξη
ΙΕ αρ-παρ ΤΗΕΝ εντολή 
[: εντολή]
ΙΕ συνθ ΤΗΝ εντολή 
[: εντολή]

ΙΝ
Τοποθεσία πληκτρολογίου

ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
δΙΙΜΒΟΙδΗΙΡΤ 1

Συνάρτηση ______________________

Το ΙΝ εξετάζει την κατάσταση του 
πληκτρολογίου και άλλων 
εξαρτημάτων εισόδου και εξόδου. 
Διαβάζει ένα όγΐβ από μια ορισμένη 
βάση που δείχνει την κατάσταση του 
εξαρτήματος που έχει συνδεθεί με τη 
βάση.

Πως χρησιμοποείται το ΙΝ
Το ΙΝ ακολουθείται από μια αριθμητική 
τιμή, για παράδειγμα,

1 50 ΙΕΤ χ=ίΝ Ν
Η τιμή που ακολουθεί το ΙΝ μπορεί να 
βρίσκεται μεταξύ του 0 και του 65535 
και προσδιορίζει τη βάση που 
πρόκειται να εμφανιστεί. Το ΙΝ τότε 
εμφανίζει το όγίβ που πήρε από της 
βάσης τη διεύθυνση.

Διευθύσεις πληκτρολογίου
Το πληκτρολόγιο έχει οκτώ 
διευθύνσεις, και η καθεμία μπορεί να 
παρέχει ένα από πέντε διαφορετικά 
όγΐβε αναλόγως με ποιο πλήκτρο 
πατάμε. Οι διευθύνσεις είναι 65278, 
65022, 64510, 63486, 61438, 
57342, 49150, και 32766. Οι τιμές 
των Βγΐβ σε αυτές τις διευθύνσεις 
μπορεί να είναι 175, 183, 187, 189 
ή 190.

Σύνταξη
ΙΝ αρ-σταθ 
ΙΝ αρ-μετ 
ΙΝ (αρ-παρ)

ΙΝΚ Μελάνη

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟΕ 3ΗΙΡΤΧ

Εντολή/Διαταγή

Το ΙΝΚ καθορίζει το χρώμα του 
πλάνου με το οποίο εμνανίζονται τα 
ψηφία, οι κουκίδες, οι ευθείες και 
καμπύλες.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΝΚ
Το ΙΝΚ μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν 
άμεση διαταγή, αλλά συνήθως 
χρησιμοποιείται να σχηματίσει μια 
εντολή μέσα σε ένα πρόγραμμα. 
Ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

70 ΙΝΚ χ

Η τιμή που ακολουθεί το ΙΝΚ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο και μπορεί τότε να βρεθεί 
μεταξύ του 0 και του 9. Εμφανίζονται 
τότε τα ακόλουθα χρώματα του 
πλάνου.

0 Μαύρο
1 Μπλε
2 Κόκκινο
3 Μωβ
4 Πράσινο



5 Τυρκουάζ (Γαλαζοπράσινο)
6 Κίτρινο
7 Ασπρο
8 Διαφανές
9 Αντίθεση μαύρου η άσπρου

Το ΙΝΚ 8 κάνει να μένει αμετάβλητο το 
χρώμα μελάνης σε οποιαδήποτε θέση 
της οθόνης όπου χρησιμοποιείται το 
ΙΝΚ 8.
Το ΙΝΚ 9 κάνει το χρώμα της μελάνης 
να γίνει είτε μαύρο είτε άσπρο ώστε να 
δημιουργεί αντίθεση με το χρώμα του 
χαρτιού (φόντου).

Ολικά και τοπικά χρώματα μελάνης
Οταν το ΙΝΚ αποτελεί μόνο του μια 
εντολή, όπως παραπάνω, το χρώμα 
είναι ολικό και όλες οι επόμενες 
εμφανίσεις θα γίνουν με αυτό το 
χρώμα πλάνου. Το ΙΝΚ μπορεί επίσης 
να αφομοιωθεί (εισαχθεί) σε εντολές 
εμφάνισης που αποτελούνται από τα 
ΡΒΙΝΤ, ΙΝΡυΤ, ΡΙΟΤ, ϋΒΑ\Λ/, 0ΙΒ01Ε. 
Το ΙΝΚ ακολουθεί την λέξη-κλειδί μα 
προηγείται των παραμέτρων 
εμφάνισης ή δεδομένων. Ακολουθείται 
από τις ίδιες τιμές και μια αγγλική άνω 
τελεία, για παράδειγμα,

60 ΟΒ ΡΙΕ  ΙΙΜΚ 4; 128, 88, 87
Η σημασία του ΙΝΚ είναι τότε τοπική, 
και αναφέρεται μόνο από ψηφία που 
εμφανίζονται, τις κουκίδες που 
τοποθετούνται ή την γραμμή που 
σχεδιάζεται με την εντολή εμφάνισης· 
αυτό το παράδειγμα σχεδιάζει ένα 
πράσινο κύκλο. Μετά από αυτό, το 
χρώμα της μελάνης επιστρέφει στο 
ολικό χρώμα, ή άμα τούτο έχει 
παραληφθεί, στο μαύρο χρώμα.

Σύνταξη
ΙΝΚ ακ-αρ-παρ [·]

ΙΝΚΕΥ$ ΙΝρυΙ ΚΕΥ 5ΐππ9
Είσοδος αλφαριθμητικής 
πλήκτρου.

Τοποθεσία πληκτολογίου
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟϋΕ 
Ν

Συνάρτηση

Το ΙΝΚΕΥ® χρησιμοποιείται για να 
ανακαλύψει το πάτημα των πλήκτρων 
του πληκτρολογίου.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΝΚΕΥ®
Το ΙΝΚΕΥ® δεν χρειάζεται όρισμα και 
χρησιμοποιείται γενικά για να δώσει 
ένα ψηφίο σε μια αλφαριθμητική 
μεταβλητή ή να δει αν υπάρχει ένα 
ιδιαίτερο ψηφίο, για παράδειγμα,

70 Ι_ΕΤ3$=ΙΝΚΕΥ®
13© ΙΕ ΙΝΚΕΥ$="Ν" ΤΗΕΝ δΤΟΡ

Κατά την εκτέλεση, το ΙΝΚΕΥ® 
εμφανίζει το ψηφίο που έχει δοθεί από 
το πλήκτρο που πατιέται αυτή τη 
στιγμή. Αν δεν πατιέται κανένα 
πλήκτρο, τότε το ΙΝΚΕΥ® εμφανίζει

μια κενή αλφαριθμητική (" "). 
Σημειώσετε ότι το ΙΝΚΕΥ® κάνει 
διάκριση μεταξύ κεφαλαίων και μικρών 
γραμμάτων και μεταξύ ψηφίων με ή 
χωρίς το πάτημα 3ΗΙΡΤ. 
(Χρησιμοποιήσετε το ΙΝ για να 
ανακαλύψετε ένα πλήκτρο που δεν 
έχει διακριτικό ψηφίο).

Σε αντίθεση με το ΙΝΡΙΙΤτο 
ΙΝΚΕΥ® δεν σας περιμένει αλλά 
προχωράει αμέσως στην επόμενη 
εντολή. Γιαυτό λοιπόν το βάζουμε 
συνήθως μέσα σε ένα κύκλωμα που 
επαναλαμβάνεται μέχρι να πατηθεί το 
πλήκτρο που θέλουμε.

Παράδειγμα
Αυτή η γραμμή διακόπτει τη λειτουργία 
ώσπου να πατηθεί το πλήκτρο Υ (χωρίς 
το 0ΑΡ5 5ΗΙΒΤ ή το 0ΑΡ5 100Κ).

60 ΙΡ ΙΝΚΕΥ$<>"γ ΤΗΕΝ
6 0 Τ 0  60_________________

Σύνταξη
ΙΝΚΕΥ®

ΙΙΜΡυΤε ϊσοδος

Τοποθεσία πληκτρολογίου 
I

Εντολή/Διαταγή
Το ΙΝΡυΤ επιτρέπει να εισάγονται 
δεδομένα ενώ τρέχει το πρόγραμμα.

Πως χρησιμοποιείται τάΊΝΡϋΤ
Το ΙΝΡϋΤ αποτελεί συνήθως μια 
εντολή μέσα σε ένα πρόγραμμα και 
χρησιμοποιείται με πολύ παρόμοιο 
τρόπο του ΡΒΙΝΤ. Στην πιο απλή του 
μορφή, ακολουθείται από μια 
αριθμητική ή αλφαριθμητική 
ματαβλητή, για παράδειγμα,

60 ΙΝΡυΤχ 
90 ΙΝΡϋΤ 3$

Το σοιτιρυΙθΓ τότε περιμένει μέχρι να 
εισαχθεί ένας αριθμός ή μια 
αλφαριθμητική. Μόλις πατήσουμε το 
ΕΝΤΕΒ, η μεταβλητή που ονομάσαμε 
παίρνει την τιμή αυτή και το 
πρόγραμμα συνεχίζεται.

Μια εντολή ΙΝΡυΤ μπορεί να 
συμπεριλαμβάνει παραπάνω από μια 
μεταβλητή και θα εμφανίσει ψηφία που 
σχηματίζουν μια υπενθύμιση 
(ερώτηση). Αυτό γίνεται ακριβώς όπως 
και με το ΡΒΙΝΤ, χρησιμοποιώντας 
εισαγωγικά για να εγκλείσουμε τα 
ψηφία της υπενθύμισης και αγγλικές 
άνω τελείες ή κόμματα, αναλόγως, για 
τον χωρισμό τμημάτων. Εντολές 
εμφάνισης όπως τα ΙΝΚ, ΡΙΑ5Η και 
ΡΑΡΕΒ μπορούν να αφομοιωθούν, για 
παράδειγμα,

80 ΙΝΡΙΙΤ ΙΝΚ 2;
"Πως ονομάζεσαι;" π$, 
("Πόσο χρονών είσαι;"
+ η$ +"?"); ηλικία__________

Σημειώσετε τα ακόλουθα σημεία στα 
οποία είναι διαφορετικό από το ΡΒΙΝΤ. 
Το ΙΝΡυΤ περιμένει, μόλις φτάσει σε 
μια μεταβλητή, ώστε όλες οι 
μεταβλητές και οι παραστάσεις (όπως 
αυτή που περιέχει το π® παραπάνω) 
που πρόκειται να συμπεριληφθούν σε 
υπενθύμιση πρέπει να βρίσκονται 
εντός παρενθέσεων. Η εμφάνιση 
αρχίζει από την αρχή της κάτω 
γραμμής και τότε ρολάρει προς τα 
πάνω αν χρησιμοποιηθεί παραπάνω 
από μια γραμμή. Μπορούμε να 
κάνουμε χρήση μιας εντολής ΑΤ μέσα 
σε μια εντολή ΙΝΡΙΙΤ με τον ίδιο τρόπο 
όπως και το ΡΒΙΝΤ. Το ΑΤ 0,0 
εμφανίζει στην αρχή της γραμμής που 
βρίσκεται πάνω από την κατώτερη 
γραμμή, και η εμφάνιση ρολάρει προς 
τα πάνω αν εμφανιστούν παραπάνω 
από δυο γραμμές.

Πως σταματάει το ΙΝΡΙΙΤ 
Αν το ΙΝΡΙΙΤ ακολουθηθεί από μια 
αριθμητική μεταβλητή και εισαχθεί το 
5ΤΟΡ, τότε το πρόγραμμα θα 
σταματήσει. Με μια αλφαριθμητική 
μεταβλητή το πρώτο εισαγωγικό που 
εμφανίζεται μπορεί να σβηστεί και 
μετά να εισαχθεί το 3ΤΟΡ για να 
σταματήσει το πρόγραμμα.

Χρήση του ΙΝΡϋΤ μαζί με το ΙΙΝΕ
Το ΙΝΡυΤ ϋΝΕ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί μονάχα με 
αλφαριθμητικές μεταβλητές. Συνήθως 
το ΙΝΡΙ)Τ με μια αλφαριθμητική 
μεταβλητή κάνει να εμφανιστούν δυο 
εισαγωγικά. Καθώς πληκτρολογούμε 
την αλφαριθμητική, αυτή εμφανίζεται 
μεταξύ των εισαγωγικών. Για να 
βγάλουμε τα εισαγωγικά αυτά, 
κάνουμε χρήση του ΙΝΡϋΤ ϋΝΕ 
ακολουθούμενο από την 
αλφαριθμητική μεταβλητή. Αν θέλουμε 
υπενθύμιση, την τοποθετούμε μεταξύ 
του ΙΝΡϋΤ και του ϋΝΕ, για 
παράδειγμα,

70 ΙΝΡϋΤ "ννΚβΐ ΐδ γουτ 
Π3γπθ?" ; ΙΙΝΕ π$
Σύνταξη
ΙΝΡϋΤ [υπενθύμιση] Η [,] ['] 
αρ-παρ
ΙΝΡϋΤ [υπενθύμιση] [·] [,] ['] 
αλφ-παρ
ΙΝΡϋΤ [υπενθύνιση] [ ] [,] ['] ΙΙΝΕ 
αλφ-παρ
[υπενθύμιση]=[(αλφ-σταθ)] [αλφ- 
παρ)] [ΑΤ ακ-αρ-παρ,ακ-αρ-παρ] 
[εντολή] [·] (,] [’]

ΙΝΤ (ΙΝΤθ0 θγ) Ακέραιος

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 
Η
Σ υ ν ά ρ τη σ η ________________
Το ΙΝΤ μετατρέπει τους αριθμούς που 
δεν είναι ακέραιοι (ατελείς) σε 
ακεραίους ή τέλειους αριθμούς.



Πως χρησιμοποιείται το ΙΝΤ
Το ΙΝΚ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

70 1_ΕΤχ=ΙΝΤγ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός εισαγωγικών. Το ΙΝΤ τότε βγάζει 
τις τιμές ακέραιες, στρογγυλεύοντας 
προς τα κάτω.

Παράδειγμα
Η Διαταγή

ΡΒΙΝΤ ΙΝΤ 45.67, ΙΝΤ-7.66

εμφανίζει

45 -8

Σύνταξη
ΙΝΤ αρ-σταθ 
ΙΝΤ αρ-μετ 
ΙΝΤ (αρ-παρ)

Ι Ν ν Ε Β Β Ε  Ανάστροφο

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΡ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟΕδΗΙΡΤΜ

Εντολή/Διατσγή_______________

Το ΙΝΝ/ΕΒδΕ κάνει τα χρώματα να 
βγαίνουν ανάστροφα στις θέσεις 
ψηφίων ώστε το χρώμα μελάνης 
γίνεται το χρώμα χαρτιού και 
αντιστρόφως.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΝνΕΒδΕ
Το ΙΝΝ/ΕΒδΕ χρησιμοποιείται συνήθως 
για να σχηματίσει μια εντολή μέσα σε 
ένα πρόγραμμα. Ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

7 0 ΙΝΥΕΒδΕ 1_________________
Η τιμή που ακολουθεί το ΙΝΝ/ΕΒ3Ε 
μπορεί να στρογγυλευθεί προς το 
πλησιέστερο ακέραιο, και μπορεί τότε 
να είναι 0 ή 1. Το ΙΝνΕΒδΕ 1 κάνει 
όλες τις επόμενες εμφανίσεις που 
γίνονται με τα ΡΒΙΝΤ και ΙΝΡΙΙΤ να 
βγαίνουν με ανάστροφα χρώματα. Το 
ΙΝνΕΒδΕ 0 επιστρέφει τα χρώματα 
μελάνης και χαρτιού στο κανονικό.

Σημειώσετε ότι το ΙΝνΕΒδΕ μπορεί 
να αφομοιωθεί (εισαχθεί) μέσα σε 
εντολή εμφάνισης με τον ίδιο τρόπο 
όπως το ΙΝΚ. Ομως αν χρησιμοποιηθεί 
με το ΟΙΒΟΕΕ, ΡίΟΤ ή ΟΒΑνν το 
ΙΝΝ/ΕΒ5Ε 1 κάνει να σχεδιάζεται η 
κουκίδα ή η γραμμή με το χρώμα του 
χαρτιού, ώστε να εξαφανίζεται.

Σύνταξη
ΙΝΥΕΒδΕ αλ-αρ-παρ

ΙΕΝ (ΙΕΝςΐά οί 5ΐιίη9)
Μήκος αλφαριθμητικής

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
Κ

Συνάρτηση

Το ΕΕΝ δίνει το μήκος μιας 
αλφαριθμητικής.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΕΝ
Το ΕΕΝ ακολουθείται από μια τιμή 
αλφαριθμητικής για παράδειγμα,

50 ΙΕΤχ=ΙΕΝ 3 $

Μια παράσταση πρέπει πάντα να 
βρίσκεται εντός εισαγωγικών. Το ΙΕΝ 
εμφανίζει τον αριθμό των ψηφίων της 
αλφαριθμητικής.

Παράδειγμα
Η ακόλουθη γραμμή

120 ΙΝΡΙΙΤ 3 $ :  ΙΡ ΙΕΝ 3 $ >  9 
ΤΗΕΝ ΟΟΤΟ 120

περνάει μονάχα γραμμές που 
περιέχουν ως εννέα ψηφία.

Σύνταξη
ΙΕΝ αλφ-σταθ 
ΙΕΝ αλφ-μετ 
ΙΕΝ (αλφ-παρ)

ΙΕΤ Εστω

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ε______________________ __________
Εντολή/Διαταγή _____________
Το ΕΕΤ χρησιμοποιείται για να 
απομείνει μια τιμή σε μια μεταβλητή.
Σε ΒΑδΙΟ δ ίπο ίε ΐΓ  δεν επιτρέπεται να 
παραλείψουμε το ΕΕΤ από μια εντολή 
απονομής.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΕΤ
Το ΕΕΤ αποτελεί συνήθως μια εντολή 
μέσα σε ένα πρόγραμμα αλλά μπορεί 
να χρησιμοποιηθεί σαν άμεση διαταγή. 
Ακολουθείται από μια αριθμητική ή 
αλφαριθμητική μεταβλητή, το σήμα 
του ίσον και ύστερα μια τιμή. Η τιμή 
μπορεί να είναι αλφαριθμητική ή 
αριθμητική, ανάλογα με την τιμή που 
προηγείται του ΕΕΤ, για παράδειγμα.

60 ΕΕΤ χ=χ+1 
80 ΕΕΤ 3 $ = " θ Ο Ι Τ 6 θ Γ

Η τιμή τότε απονέμεται στην 
μεταβλητή.

Σημειώσετε ότι οι απλές μεταβλητές 
είναι αόριστες μέχρι να τους δοθεί τιμή 
με το ΕΕΤ, ΒΕΑϋ ή το ΙΝΡΙΙΤ. Οι 
μεταβλητές περιοχής, αντίθετα, έχουν 
αρχική τιμή του 0 ή μιας κενής 
αλφαριθμητικής (κοιτάξετε στο ϋΙΜ).

Σύνταξη
ΕΕΤ αρ-μετ=αρ-παρ 
ΕΕΤ αλφ-μετ=αλφ-παρ

1.1 ΙΜ Ε Γραμμή

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟΕ 5ΗΙΡΤ3

Κοιτάξετε στο 8ΑΥΕ

ϋδτ Λίστα

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Κ

Διαταγή/Εντολή

Το ΕΙδΤ εμφανίζει μια λίστα του 
προγράμματος που βρίσκεται τη στιγμή 
αυτή στη μνήμη.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΙδΤ 
Το ΕΙ8Τ χρησιμοποιείται συνήθως σαν 
άμεση διαταγή αλλά μπορεί να 
αποτελέσει εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Για να βγάλουμε τη λίστα 
ολοκλήρου του προγράμματος το 
χρησιμοποιούμε μόνο του. Μετά από 
την άμεση διαταγή

ΕΙ8Τ____________________________
εμφανίζεται η πρώτη σελίδα της λίστας 
και οι επόμενες σελίδες θα ρολάρουν 
στην οθόνη προς τα πάνω μόλις 
πατήσουμε όποιοδήποτε πλήκτρο 
εκτός από το Ν, το πλήκτρο 
διαστήματος, το δΤΟΡ ή το ΒΒΕΑΚ.

Το ΕΙδΤ μπορεί επίσης να 
ακολουθηθεί από τον αριθμό μιας 
γραμμής, σε μορφή αριθμητικής τιμής, 
για παράδειγμα,
ΕΙδΤ 100 —— —

η τιμή που ακολουθεί το ΕΙδΤ 
στρογγυλεύεται τότε προς το 
πλησιέστερο ακέραιο αν χρειάζεται, 
και η λίστα αρχίζει από τη γραμμή 
αυτή. Αν δεν υπάρχει γραμμή αυτού 
του αριθμού, η λίστα αρχίζει στην 
επόμενη γραμμή.

Σύνταξη
ΕΙδΤ [ακ-αρ-παρ]

1 1 1 8 1  (ίίπβ Ρ π π ϊ θ γ  ΙΙ5Τ) 
Λίστα εκτυπωτή

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
V

Διαταγή/Εντολή______________

Το ΙΙίεί αναγκάζει τους εκτυπωτές 
τύπου δίηοίθίτ να τυπώσουν μια λίστα 
του προγράμματος που βρίσκεται στη 
μνήμη αυτή τη στιγμή.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΕΙ3Τ
Το ΕΕΙδΤ χρησιμοποιείται με τον ίδιο 
τρόπο ακριβώς όπως το ΕΙδΤ 
(κοιτάξετε στο ΕΙδΤ για περισσότερες 
λεπτομέρειες). Σημειώσετε ότι η 
εμφάνιση της οθόνης δεν αλλάζει 
καθώς εκτυπώνεται η λίστα.

Σύνταξη
ΕΕΙδΤ [ακ-αρ-παρ]

Ι_Ν (ΕοθθπίΙίΓη, ΝεΐυΓθΙ)
Φυσικός Λογάριθμος



Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
Ζ

Συνάρτηση___________________
Το ΕΝ δίνει τον φυσικό λογάριθμο (τον 
λογάριθμο με την βάση το θ) μιας 
αξίας. Λειτουργεί σαν το αντίστροφο 
του ΕΧΡ

Πως χρησιμοποιείται το ΕΝ
Το ΕΝ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

60 ΙΕΤ χ=ΕΝ γ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Η τιμή που 
ακολουθεί το ΕΝ πρέπει να είναι 
μεγαλύτερη από το 0. Το ΕΝ τότε 
βγάζει τον φυσικό λογάριθμο αυτής 
της τιμής.

Σύνταξη
ΕΝ αρ-σταθ 
ΕΝ αρ-μετ 
ΕΝ (αρ-παρ)

ΙΟ ΑΟ  Φόρτιση

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ϋ

Διαταγή/Εντολή___________________

Το ΕΟΑϋ φορτίζει στη μνήμη ένα 
αυτοτελές πρόγραμμα, από κασέτα.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΟΑΟ
Το ΕΟΑϋ χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν άμεση διαταγή, αλλά μπορεί να 
αποτελέσει και μια εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα για να φορτισθεί ένα 
καινούργιο πρόγραμμα. Το ΕΟΑϋ 
ακολουθείται από το όνομα αρχείου, το 
οποίο είναι μια αλφαριθμητική τιμή που 
έχει μήκος μέχρι 10 ψηφία, για 
παράδειγμα,

ΙΟΑΟ 'ΤίΙβΠθΠΐβ"

Κατά την εκτέλεση, σβήνεται το 
πρόγραμμα που βρίσκεται τη στιγμή 
αυτή στη μνήμη, καθώς και όλες οι 
τιμές των μεταβλητών του. Το 
δρβοίτυτη τότε ψάχνει για το 
πρόγραμμα που ονομάστηκε και το 
φορτίζει μόλις το βρει. Σημειώσετε ότι 
το οοπιρυΐθΐ· κάνει διάκριση μεταξύ 
κεφαλαίων και μικρών γραμμάτων στα 
ονόματα των προγραμμάτων.

Αν ακολουθεί το ΕΟΑϋ μια κενή 
αλφαριθμητική, όπως σε αυτή τη 
διαταγή,

ΕΟΑΡ " "___________________

τότε το δρθοίτυηπ φορτίζει το πρώτο 
αυτοτελές πρόγραμμα που βρίσκει.

Σημειώστε ότι το ΕΟΑϋ 
χρησιμοποιείται διαφορετικά όταν έχει 
συνδεθεί ΜίοΓοάπνβ. Κοιτάξετε στο 
εγχειρίδιο του Μίοτοάτίνο και του 
Ιπίβτίεοθ 1 για λεπτομέρειες.

Σύνταξη 
ΕΟΑΟ Αλφ-παρ

ΙΟΑΟ ΟΟΟΕ
Φόρτιση κωδικού

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ϋ
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
I

Διαταγή/Εντολή

Το ΕΟΑΟ ΟΟΟΕ χρησιμοποιείται για τη 
φόρτιση ενός τμήματος της μνήμης με 
πληροφορίες που έχουν αποθηκευθεί 
σε κασέτα. Οι πληροφορίες 
αποτελούνται από μια σειρά όγίβδ και 
αυτά στέλνονται σε μια σειρά 
διευθύνσεων στη μνήμη. Το ΕΟΑϋ 
ΟΟΟΕ μπορεί να χρησιμοποιηθεί για 
την φόρτιση μιας απεικόνισης ή την 
φόρτιση πληροφοριών των γραφικών 
που ορίζονται από τον χειριστή, για 
παράδειγμα,

Πως χρησιμοποιείται το ΕΟΑΟ ΟΟΟΕ
Το ΕΟΑ0 ΟΟΟΕ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σαν άμεση διαταγή ή 
μπορεί να αποτελέσει μια εντολή μέσα 
σε ένα πρόγραμμα. Το ΕΟΑΟ 
ακολουθείται από ένα όνομα αρχείου, 
το οποίο είναι αλφαριθμητική τιμή, και 
μετά το ΟΟΟΕ, για παράδειγμα,

ΕΟΑΡ "0 3 1 3  ' ΟΡΡΕ___________
Το όνομα αρχείου που ακολουθεί το 
ΕΟΑΟ είναι το όνομα των 
πληροφοριών που πρόκειται να 
φορτισθούν και έχει τους ίδιους 
περιορισμούς όπως τα ονόματα 
προγραμμάτων (κοιτάξετε στο ΕΟΑΟ). 
Το ΕΟΑΟ ΟΟΟΕ τότε ψάχνει για τις 
πληροφορίες που έχουν ονομασθεί και 
όταν βρεθούν εμφανίζει όγίοε: 
ακολουθούμενο από το όνομα αρχείου. 
Το δρβοΐι-υΓη τότε φορτίζει τα όγΐθδ 
στη μνήμη, στις διευθύνσεις αυτές από 
τις οποίες είχαν διασωθεί. Κάθε 
πληροφορία που υπήρχε 
προηγουμένως υπερεγγράφονται.

Το ΟΟΟΕ μπορεί επίσης να 
ακολουθείται από μια ή δυο 
αριθμητικές τφές χωρισμένες με 
κόμμα, για παράδειγμα,

ΕΟΑΡ "ρίοίυτβ" ΟΟΡΕ 
16384,6912 _______________

Οι τιμές που ακολουθούν το ΟΟϋΕ 
στρογγυλεύονται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο και τότε αυτές καθορίζουν την 
αρχική διεύθυνση (1 6384 παραπάνω) 
στην οποία πρόκειται να φορτισθούν οι 
πληροφορίες του ονόματος, και ο 
αριθμός των όγΐθδ (6912) που 
πρόκειται να σταλούν σε τοποθεσίες 
που αρχίζουν από αυτή την διεύθυνση. 
Αν ο αριθμός δεν είναι ο σωστός, 
γίνεται η αναφορά λάθους της 
φόρτισης από κασέτα. Αμα ακολουθεί 
το ΟΟΟΕ μονάχα μια τιμή, αυτή 
καθορίζει τις αρχικές διευθύνσεις από 
τις οποίες θα τοποθετηθούν όλα τα 
όγίθδ.

Το παραπάνω παράδειγμα μπορεί 
επίσης να εκτελεσθεί με τις λέξεις- 
κλειδιά ΕΟΑΟ 30ΗΕΕΝ$.

Για λεπτομέρειες σχετικά με την 
φόρτιση των όγΐβδ, κοιτάξετε στο 
δΑ\/Ε ΟΟΟΕ.

Σύνταξη
ΕΟΑΟ αλφ-παρ ΟΟΟΕ 
[ακ-αρ-παρ] [,ακ-αρ-παρ]

ΙΟ ΑΟ  Ο ΑΤΑ
Φόρτιση δεδομένων
Τοποθεσίες πληκτρολογίου
ϋ
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
ϋ

Εντολή/Διαταγή

Το ΕΟΑΟ ΟΑΤΑ χρησιμοποιείται στη 
φόρτιση περιοχών από κασέτα. Οι 
περιοχές έχουν μαγνητοφωνηθεί χάρις 
στο δΑνΕ ΟΑΤΑ.

Πως χρησιμοποιείται το ΕΟΑϋ ΟΑΤΑ. 
Το ΕΟΑ0 ΟΑΤΑ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί για τον σχηματισμό 
μιας εντολής μέσα σε ένα πρόγραμμα ή 
σαν άμεση διαταγή. Το ΕΟΑΟ 
ακολουθείται πρώτα από ένα όνομα 
αρχείου που είναι αλφαριθμητική τιμή, 
και ύστερα το ΟΑΤΑ και ένα γράμμα ή 
ένα γράμμα και $, και τελευταίες δυο 
παρενθέσεις άδειες για παράδειγμα,

270 ΕΟΑΟ "πυΓπόθΓδ”  ΟΑΤΑ π() 
300 ΕΟΑΡ “ πετηβδ" ΡΑΤΑ η$()
Το όνομα αρχείο που ακολουθεί το 
ΕΟΑϋ είναι το όνομα με το οποίο έχει 
ονομασθεί η περιοχή πάνω στην 
κασέτα και έχει τους ίδιους 
περιορισμούς όπως τα ονόματα 
προγραμμάτων που χρησιμοποιούνται 
με το ΕΟΑΟ. Το γράμμα ή το γράμμαδ 
που ακολουθεί το ΟΑΤΑ είναι το όνομα 
που πρόκειται να δοθεί στην περιοχή 
του προγράμματος όταν φορτισθεί και 
χρησιμοποιηθεί.

Κατά την εκτέλεση, το δρβοίΓυτπ 
ψάχνει στην κασέτα για την περιοχή 
που έχει ονομασθεί. Οταν βρεθεί, 
εμφανίζεται το μήνυμα Νυτηόθτ δίτδγ,
Η οόδΓδοίθΓ 3ΐτ3γ ακολουθούμενο από 
το όνομα, και η περιοχή φορτίζεται. 
Κάθε περιοχή που βρίσκεται ήδη .μέσα 
στη μνήμη και που έχει για όνομα το 
ίδιο γράμμα (η ή ηδ παραπάνω) 
σβήνεται, και δημιουργείται μια νέα 
περιοχή, η οποία έχει για όνομα το 
γράμμα αυτό και για τιμές τις τιμές που 
έχουν αποθηκευθεί στην κασέτα. 
Σημειώσετε ότι με τις περιοχές 
ψηφίων, κάθε αλφαριθμητική 
μεταβλητή που βρίσκεται ήδη στη 
μνήμη και που έχει για όνομα το ίδιο 
γράμμα σβήνεται επίσης.

Σύνταξη
ΕΟΑΟ αλφ-παρ ΟΑΤΑ 
γράμμα [$]()

ΙΟ ΑΟ  8εΠΕΕΝ$
Φόρτιση απεικόνισης

Τοποθεσίες πληκτρολογίου
ϋ
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟΕ δΗΙΡΤΚ



Εντολή/Διαταγή_______________
Το Ι.ΟΑΟ 50ΒΕΕΝ επιτρέπει σε μια 
απεικόνιση της οθόνης να φορτιστεί 
κατ' ευθείαν από κασέτα. Στέλνει 
πληροφορίες από την κασέτα στο 
τμήμα αυτό της μνήμης που ελέγχει 
την εμφάνιση της οθόνης βγάζοντας 
την εικόνα.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΟΑΟ 
δΟΒΕΕΝ®
Το ίΟΑΘ 50ΗΕΕΝ® μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σαν εντολή μέσα σε 
ένα πρόγραμμα ή σαν άμεση διαταγή. 
Το ΙΟΑΟ ακολουθείται από ένα όνομα 
αρχείου, που είναι αλφαριθμητική τιμή 
και μετά από το 50ΒΕΕΝ®, για 
παράδειγμα,

ίΟ Α ϋ "ρ ϊο ίυΓθ" δΟΒΕΕΝϋ

Το όνομα αρχείου που ακολουθεί 
το ίΟΑΘ είναι το όνομα που έχει δοθεί 
στις πληροφορίες της οθόνης πάνω 
στην κασέτα και έχει τους ίδιους 
περιορισμούς όπως τα ονόματα 
προγραμμάτων που χρησιμοποιούνται 
με το με το ΕΟΑΘ. Το δροοίΓυπτι τότε 
ψάχνει για τις πληροφορίες αυτού του 
ονόματος και όταν βρεθούν τις 
φορτίζει πρώτα στο αρχείο εμφάνισης 
και μετά στο τμήμα ιδιοτήτων της 
μνήμης. Σιγά-σιγά η εικόνα 
σχηματίζεται με τα χρώματα μελάνης 
και χαρτιού που υπάρχουν ήδη και 
μετά προστίθενται οι ιδιότητες 
(πραγματικά χρώματα κ.ο.κ.).

Για λεπτομέρειες σχετικές με την 
αποθήκευση πληροφοριών οθόνης, 
κοιτάξετε στο 5ΑνΕ 50ΒΕΕΝ®.

Σύνταξη
ΕΟΑΡ αλφ-παρ 50ΒΕΕΝ®

ΙΡΒΙΝΤ ίίπβ ριϊηΐθΓ ΡΒΙΝΤ
Εκτύπωση δεδομένων

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΡΕ
0

Εντολή/Διαταγή
Το ίΡΒΙΝΤ αναγκάζει τους εκτυπωτές 
δίποΙείΓ να τυπώσουν ένα δεδομένο με 
τον ίδιο τρόπο που το ΡΒΙΝΤ κάνει το 
δεδομένο να εμφανίζεται στην οθόνη.

Πως χρησιμοποιείται το ΙΡΒΙΝΤ
Το ΙΡΒΙΝΤ μπορεί να αποτελέσει μια 
εντολή μέσα σε ένα πρόγραμμα ή μια 
άμεση δαταγή. Ακολουθείται από 
δεδομένα που μπορούν να χωρίζονται 
με αγγλικές άνω τελείες, κόμματα ή 
αποστρόφους, για παράδειγμα,

60 ΙΡΒΙΝΤ "ΝυΓπΙοβΓ" ;χ'
"Ν βγπθ" ;π$, "Α 9 6 " ;3_______

Οταν βγαίνουν στον εκτυπωτή, τα 
δεδομένα τυπώνονται με την ίδια 
εμφάνιση με την οποία θα τα έβγαζε το 
ΡΒΙΝΤ στην οθόνη. Μια εντολή ή 
διαταγή ΙΡΒΙΝΤ μπορεί επίσης να 
περιέχει εντολές ΤΑΒ, ορισμένους

ελέγχους ΟΗΒ$, εντολές ΙΝΝ/ΕΒ3Ε και 
ΟΝ/ΕΒ και κωδικούς ελέγχου με το ίδιο 
αποτέλεσμα όπως το ΡΒΙΝΤ. Μια 
εντολή ΑΤ μπορεί επίσης να 
συμπεριληφθεί, αλλά ο αριθμός της 
γραμμής αγνοείται και το δεδομένο 
τυπώνεται στην ορισμένη θέση στήλης 
στην ίδια γραμμή.

Σύνταξη
ΙΡΒΙΝΤ [ΤΑΒ ακ-αρ-παρ;)]
[ΑΤ ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ;] 
[ΟΗΗ® (ακ-αρ-παρ);] [εντολή;] 
[αρ-παρ] [αλφ-παρ] [;] [,] [']

ΜΕΒΟΕ Συγχώνευση
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟϋΕ 
δΥΜΒΟΕ δΗΙΡΤΤ

Εντολή/Διαταγή
Το ΜΕΒΟΕ επιτρέπει να συγχωνευτούν 
δυο προγράμματα

Πως χρησιμοποιείται το ΜΕΒΟΕ
Το ΜΕΒΟΕ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
για να σταματήσει εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα ή σαν άμεση διαταγή. 
Ακολουθείται από ένα όνομα αρχείου 
σε μορφή αλφαριθμητικής τιμής, για 
παράδειγμα,

500 ΜΕΒΟΕ ·'Ργο9 2"__________
Το όνομα αρχείου που ακολουθεί το 
ΜΕΒΟΕ είναι το όνομα του 
προγράμματος που πρόκειται να 
συγχωνευθεί με το πρόγραμμα που 
βρίσκεται ήδη στη μνήμη. Αυτό το 
όνομα έχει όλους τους περιορισμούς 
των ονομάτων των προγραμμάτων που 
χρησιμοποιούνται με το ΙΟΑΟ. Το 
ΜΕΒΟΕ τότε φορτίζει το νέο 
πρόγραμμα χωρίς πρώτα να σβήσει το 
προηγούμενο. Το νέο πρόγραμμα, 
όμως, υπερεγγράφει όσες γραμμές του 
παλιού προγράμματος έχουν τους 
ίδιους αριθμούς γραμμής μέ τις 
γραμμές του νέου προγράμματος, και 
υπερεγγράφονται επίσης οι 
μεταβλητές που έχουν το ίδιο όνομα.

Σύνταξη
ΜΕΒΟΕ αλφ-παρ

Μονέ
Διαταγή χειρισμού αρχείου ΜίοΓοάπνθ. 
Κοιτάξετε στο εγχειρίδιο Μίοι-οάπνβ 
και ΙπΙβιΤεοθ 1.

Ν Ε ν ν

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Α

Διαταγή/Εντολή
Το ΝΕνν καθαρίζει τη περιοχή της 
μνήμης ΒΑ3Ι0 (τη περιοχή ως το 
ΒΑΜΤΟΡ) βγάζοντας από αυτήν 
οποιοδήποτε πρόγραμμα υπάρχει εκεί 
αυτή τη στιγμή.

Πως χρησιμοποιείται το ΝΕνν
Το ΝΕ\ν συνήθως χρησιμοποιείται σαν 
άμεση διαταγή, μα μπορεί να 
αποτελέσει εντολή ενός 
προγράμματος. Χρησιμοποιείται μόνο 
του. Κατά την εκτέλεση, σβήνονται το 
πρόγραμμα και οι μεταβλητές. Η μνήμη 
καθαρίζεται μέχρι το ΒΑΜΤΟΡ ώστε 
δεν επηρεάζονται τα γραφικά στοιχεία 
που ορίζονται από τον χειριστή, καθώς 
αυτά αποθηκεύονται πάνω από το 
ΒΑΜΤΟΡ.

Σύνταξη
ΝΕνν

ΙΜΕΧΤ
Τοποθεσία πληκτρολογίου 
Ν

Εντολή/Διαταγή

-Τ ο  ΝΕΧΤ χρησιμοποιείται πάντα σε 
συνδυασμό με το ΡΟΒ για να φτιάξει 
ένα κύκλωμα ΡΟΒ ΝΕΧΤ.

Πως χρησιμοποιείται το ΝΕΧΤ
Το ΝΕΧΤ συνήθως χρησιμοποιείται 
σαν εντολή ενός προγράμματος για να 
αποτελειώσει ένα κύκλωμα ΡΟΒ ΝΕΧΤ. 
Ακολουθείται από ένα γράμμα που 
είναι η μεταβλητή ελέγχου του 
κυκλώματος, για παράδειγμα.

90 ΝΕΧΤ 3

Στην ΒΑ8Ι0 δίποΙθίτ η μεταβλητή 
ελέγχου πρέπει πάντα να 
συμπεριλαμβάνεται.

Κοιτάξετε στο ΡΟΒ για 
περισσότερες λετττπομέρειες σχετικά 
με τα κυκλώματα ΡΟΒ ΝΕΧΤ.

Σύνταξη
ΝΕΧΤ γράμμα

ΝΟΤ Δεν

Τοποθεσία πληκτρολογίου
δΥΜΒΟΕ 5ΗΙΡΤ 8

Λογικός χειριστής/Συνάρτηση

Το ΝΟΤ χρησιμοποιείται για να 
ανατρέψει την αλήθεια μιας συνθήκης 
έτσι ώστε μια ψευδή συνθήκη να 
γίνεται αληθής και αντιστρόφως.

Πως χρησιμοποιείται το ΝΟΤ
Το ΝΟΤ ακολουθείται από μια συνθήκη 
ή από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,

90 ΙΡ ΝΟΤ χ=γ+ζ ΤΗΕΝ 
ΡΒΙΝΤ "\Λ/γοπ9"



90 ΙΕΤ οοιτθοί=χ=γ+ζ: ΙΡ ΝΟΤ 
οοΓΓθοί ΤΗ ΕΝ ΡΒΙΝΤ ΆΛ/τοηθ"

Οταν το ΝΟΤ ακολουθείται από μια 
συνθήκη (χ=γ+ζ παραπάνω), το 
ΒρβοίΓυιπ πρώτα απονέμει την τιμή 1 
στη συνθήκη, αν αυτή είναι αληθής, 
και τιμή 0 αν είναι ψευδής. Το ΝΟΤ ■ 
τότε λειτουργεί σαν συνάρτηση, 
αντιστρέφοντας την τιμή που βγήκε, 
ώστε να μπορεί να εξεταστεί το 
αντίστροφο της συνθήκης. Σημειώσετε 
ότι μια συνθήκη πρέπει πάντα να 
βρίσκεται εντός παρενθέσεων αν 
περιέχει το ΑΝΟ ή ΟΗ.

Αν το ΝΟΤ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, εμφανίζει το 0 αν η 
τιμή που ακολουθεί είναι άλλη από 
μηδέν και 1 αν η τιμή που ακολουθεί 
είναι 0. Ετσι στα παραπάνω 
παραδείγματα, το δρεοίΓυπτι εμφανίζει 
"ννΐΌηςΤ εάν χ<>γ+ζ ή αν το " οοιτθοΙ"  
έχει τιμή 0.

Σύνταξη
ΝΟΤ συνθ 
ΝΟΤ αρ-παρ

ΟΡΕΝ Μ
Διαταγή χειρισμού αρχείου ΜίοΓοάπνβ. 
Κοιτάξετε το εγχειρίδιο των ΜίοΓοάπνβ 
και ΙπΐβιΤεοβ 1.

Ο Κ  Ή
Τοποθεσία πληκτρολογίου
3ΥΜΒΟΙ 8ΗΙΡΤ II

Λογικός χειριστής/Συνάρτηση
Το ΟΗ λειτουργεί σαν λογικός 
χειριστής για την εξέταση της αλήθειας 
ενός συνδυασμού συνθηκών. Αν 
αληθεύει μια ή περισσότερες 
συνθήκες, τότε ολόκληρος ο 
συνδυασμός είναι αληθής. Το ΟΗ 
επίσης λειτουργεί σαν συνάρτηση για 
την εκτέλεση δυαδικών πράξεων με 
δυο αριθμητικές τιμές.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΗ
Σαν λογικός χειριστής, το ΟΗ συνδέει 
δυο συνθήκες μιας εντολής όπου 
πρόκειται να εξεταστεί η αλήθεια του 
συνόλου, για παράδειγμα,

70 ΙΡ ΙΝΚΕΥ$= "Ν ΟΒ
ΙΝΚΕΥ$="π"ΤΗΕΝ 3ΤΟΡ

Αν αληθεύει μια από τις δυο, ή και οι 
δυο συνθήκες, τότε ολόκληρος ο 
συνδυασμός είναι αληθής. Στην 
παραπάνω γραμμή μια από τις 
συνθήκες (ΙΝΚΕΥ$="Ν" και 
ΙΝΚΕΥ$="π") γίνεται αληθής μόλις 
πατηθεί το πλήκτρο Ν, άσχετα με το αν 
λειτουργεί το 0ΑΡ5 5ΗΙΡΤ ή το 0ΑΡ3 
ΙΟΟΚ. Ολόκληρος ο συνδυασμός 
βγαίνει τότε αληθής, και το πρόγραμμα 
σταματάει.

Το ΟΗ σαν συνάρτηση
Το ΖΧ βροοίιχιπι + απονέμει σε μια 
αληθή συνθήκη την αριθμητική τιμή 1 
και σε μια ψευδή 0. Αναγνωρίζει κάθε 
τιμή που δεν είναι μηδέν σαν αληθή 
και την 0 σαν ψευδή. Το ΟΗ λοιπόν, 
μπορεί να προηγείται ή να 
ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

90 ΙΕΤ χ=γ ΟΒ ζ

Η μεταβλητή χτότε παίρνει την τιμή 1 
αν το ζ δεν είναι μηδέν ή είναι αληθής 
συνθήκη, η τιμή γ αν το ζ είναι 0 ή 
είναι ψευδής συνθήκη.

Αυτό είναι χρήσιμο στην 
αριθμητική. Στο επόμενο παράδειγμα, 
η τιμή εισιτηρίου (ίετβ) γίνεται η μισή 
αν η ηλικία είναι μικρότερη από 14.

60 ΡΒΙΝΤί8Γθ*(0.5 ΟΒ
β9β>13)___________________ _

Αν η ηλικία είναι μικρότερη από 14, η 
συνθήκη 89θ> 13 είναι ψευδής, ώστε η 
τιμή του εισιτηρίου πολλαπλασιάζεται 
επί 0.5. Αν η συνθήκη 39θ>13 είναι 
αληθής, τότε το εισιτήριο 
πολλαπλασιάζεται επί 1.

Σημειώσετε ότι το δρβοΐι-υιτι δεν 
τιμολογεί συνδυασμούς αριθμητικών 
τιμών σύμφωνα με τους 
.συνηθισμένους πίνακες αλήθειας.

Σύνταξη
συνθ ΟΗ συνθ 
αρ-παρ ΟΗ αρ-παρ

ΟϋΤ Εξω

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
δΥΜΒΟΙ 5ΗΙΡΤΟ

Εντολή/Διαταγή

Το ΟΙίΤ στέλνει ένα όγΐβ σε ορισμένη 
διεύθυνση βάσης εισόδου/εξόδου, για 
να λειτουργήσει κάποιο εξάρτημα 
εξόδου.

Πως χρησιμοποιείται το 01)Τ
Το ΟυΤ μπορεί να αποτελέσει εντολή 
ενός προγράμματος ή σαν άμεση 
διαταγή. Ακολουθείται από δυο 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται με 
κόμμα, για παράδειγμα,

’ 40 ΟϋΤ 254,3________________

Και οι δυο τιμές στρογγυλεύονται προς 
το πλησιέστερο ακέραιο. Η πρώτη τιμή 
(το 254 παραπάνω) μπορεί τότε να 
βρίσκεται μεταξύ των 0 και 65535 και 
είναι η διεύθυνση της βάσης. Η 
δεύτερη τιμή (3) μπορεί να βρίσκεται 
μεταξύ των 0 και 255 και είναι το όγίβ 
που πρόκειται να σταλεί σ' αυτή τη 
διεύθυνση.

Τα βίΐδ 0ως 2 της διεύθυνσης της 
βάσης 254 της εξόδου των Ογΐθδ 
καθορίζουν το χρώμα του περιθώριου· 
το παραπάνω παράδειγμα, δηλαδή, 
μετατρέπει το περιθώριο σε μωβ. Το 
όίί 3 αυτής της διεύθυνσης κάνει να

λειτουργεί η υποδοχή ΜΙΟ και το όίί 4 
το μεγάφωνο. Η διεύθυνση της βάσης 
251 κάνει τον εκτυπωτή να λειτουργεί 
και οι 254, 247 και 239 
χρησιμοποιούνται με άλλα 
περιφερειακά.

Σύνταξη
ΟΙΙΤ ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ

ο ν εκ  Πάνω

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
5ΥΜΒ015ΗΙΡΤΝ

Εντολή/Διαταγή

Το ΟνΕΗ χρησιμοποιείται για να 
υπερεκτυπώσει ένα ψηφίο πάνω σε 
ένα άλλο. Μπορεί επίσης να 
χρησιμοποιηθεί για την τοποθέτηση 
κουκίδων ή τον σχεδίασμά ευθειών ή 
καμπύλων με χρώμα χαρτιού αντί 
μελάνης.

Πως χρησιμοποιείται το ΟΥΕΒ
Το ΟνΕΗ χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν εντολή σε ένα πρόγραμμα. 
Ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

80 ΟΥΕΒ 1

Η τιμή που ακολουθεί το ΟνΕΗ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο και μπορεί τότε να είναι είτε 0 
ή 1. Το ΟνΕΗ 0, που είναι η 
προκαθορισμένη κατάσταση, 
αναγκάζει οποιοδήποτε ψηφίο να 
εξαφανίσει ένα προηγούμενο ψηφίο 
από την ίδια θέση και να το 
αντικαταστήσει. Το ΟνΕΗ 1 προκαλεί 
τον συνδυασμό δυο ψηφίων που 
βρίσκονται στην ίδια θέση.

Το ΟνΕΗ μπορεί να αφομοιωθεί 
(εισαχθεί) σε μια εντολή ΡΒΙΝΤ ή 
ΙΝΡΙΙΤ με τον ίδιο τρόπο όπως το ΙΝΚ, 
ώστε να επηρεάσει μονάχα τα ψηφία 
που εμφανίζει η εντολή. Αυτή η 
εντολή, π.χ., υπογραμμίζει μια λέξη

60 ΡΒΙΝΤ ΑΤ 11,15; "ΥΕ5"; 
ΟνΕΒ 1 ;ΑΤ 11 ,15;"—"

Σημειώσετε όμως ότι τα ψηφία 
συνδυάζονται έτσι ώστε να 
εμφανίζεται το χρώμα χαρτιού στα 
σημεία που βρίσκονται το ένα πάνω 
από στο άλλο.

Το ΟνΕΗ σε υψηλή συγκέντρωση
Το ΟνΕΗ μπορεί να χρησιμοποιηθεί με 
το ΡΙΟΤ, ϋΗΑνν, ΟΙΗΟΕΕ. Χωρίς το 
ΟνΕΒ, ευθείες και καμπύλες θα 
μπορούσαν να βρίσκονται η μια πάνω 
στην άλλη, αλλά θα έπρεπε να έχουν 
το ίδιο χρώμα μελάνης, αλλοιώς το 
χρώμα μελάνης ολόκληρης της θέσης 
ψηφίου όπου σταυρώνονται αλλάζει. 
Αν κάνουμε χρήση του ΟνΕΗ 1, οι 
ευθείες και καμπύλες εμφανίζουν το 
χρώμα χαρτιού όπου σταυρώνονται ή



όπου συναντούν ψηφία. Η τοποθέτηση 
κουκίδων ή το σχεδίασμα ευθειών ή 
καμπύλων ξανά στην ίδια θέση 
ακριβώς με το 0\/ΕΒ 1 θα τις κάνει να 
εξαφανιστούν.

Σύνταξη
ΟνΕΒ ακ-αρ-παρ

ΡΑΡΕΒ Χαρτί

Τοποθέτηση πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
5ΥΜΒΟΙ 5ΗΙΡΤ0

Εντολή/Διαταγή

Το ΡΑΡΕΒ χρησιμοποιείται για να 
διαλέξουμε το χρώμα του χαρτιού (ή 
φόντου) που θα εμφανιστεί στην 
οθόνη. Αυτό το χρώμα μπορεί να είναι 
το χρώμα του φόντου ολόκληρης της 
επιφάνειας εμφάνισης ή το χρώμα που 
βρίσκεται πίσω από μονά ψηφία.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΑΡΕΒ
Το ΡΑΡΕΒ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
σαν εντολή σε ένα πρόγραμμα ή σαν 
άμεση διαταγή. Ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

80 ΡΑΡΕΗ χ

Η τιμή που ακολουθεί το ΡΑΡΕΒ 
στρογγυλεύεται προς τον επόμενο 
ακέραιο και μπορεί τότε να βρίσκεται 
μεταξύ του 0 και του 9. Τα χρώματα 
χαρτιού που εμφανίζονται είναι τα ίδια 
με αυτά που εμφανίζονται με το ΙΝΚ. 
Τα χρώματα χαρτιού μπορούν επίσης 
να είναι ολικά ή μπορούν να γίνουν 
τοπικά με την αφομοίωση (εισαγωγή) 
τους σε εντολές εμφάνισης με ακριβώς 
του ίδιου τρόπου όπως τα χρώματα 
μελάνης. Κοιτάξετε στο ΙΝΚ για 
περισσότερες λεπτομέρειες.

Οπότε εμφανίζονται ψηφία μετά 
από την εντολή ΡΑΡΕΒ, είτε ολική είτε 
τοπική, ο φόντος ολόκληρος της θέσης 
ψηφίων που επηρεάζεται μετατρέπεται 
στο χρώμα που διαλέξαμε. Αυτό 
γίνεται επίσης όταν τοποθετούνται 
κουκίδες ή σχεδιάζονται γραμμές ή 
κύκλοι με μια αφομοιωμένη εντολή 
ΡΑΡΕΒ μα όχι μετά από μια ολική 
διαταγή ή εντολή.

Για να εμφανιστεί χρωματιστός 
φόντος σε όλη την επιφάνεια 
εμφάνισης, είναι ανάγκη να 
χρησιμοποιηθεί το 015 μετά από μια 
εντολή ΡΑΡΕΒ. Ολόκληρη η οθόνη 
καθαρίζεται και μένει με αυτό το 
χρώμα, που τότε μένει σαν το 
συνολικό χρώμα της οθόνης.

Σύνταξη
ΡΑΡΕΒ ακ-αρ-παρ [;]

ΡΑυδΕ Παύση

Τοποθεσία πληκτρολογίου 
Μ

Εντολή/Διαταγή

Το ΡΑυδΕ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
για να διακόψει ένα πρόγραμμα για ένα 
ορισμένο ή και αόριστο χρονικό 
διάστημα.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΑυδΕ
Το ΡΑυδΕ χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν εντολή σε ένα πρόγραμμα. 
Ακολουθείται από μια αριθμητική τιμή, 
για παράδειγμα,

130 ΡΑυδΕ100

Η τιμή που ακολουθεί το ΡΑυδΕ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο και μπορεί τότε να βρίσκεται 
μεταξύ του 0 και του 65535. Ορίζει 
την καθυστέρηση που γίνεται σαν τον 
αριθμό αυτόν των πλαισίων της 
οθόνης, ώστε μια τιμή 50 δημιουργεί 
καθυστέρηση 1 δευτερολέπτου στην 
Αγγλία και στην Ευρώπη όπου η 
συχνότητα πλαισίων είναι 50 Ηζ.

Σημειώσετε όμως ότι οποιαδήποτε 
παύση μπορεί να συντομευθεί 
πατώντας οποιοδήποτε πλήκτρο και ότι 
το ΡΑυδΕ 0 δίνει μια ατέλειωτη παύση 
που διαρκεί ώσπου να πατηθεί ένα 
πλήκτρο.

Σύνταξη
ΡΑυδΕ ακ-αρ-παρ

ΡΕΕΚ
Τοποθεσία πληκτρολογίου 
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
Ο

Συνάρτηση_________________
Το ΡΕΕΚ δίνει την τιμή του όγίθ που 
έχει αποθηκευτεί σε μια ορισμένη 
διεύθυνση της μνήμης.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΕΕΚ 
Το ΡΕΕΚ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

80 ΙΕΤχ=ΡΕΕΚ (256«γ)

Σημειώσετε ότι μια παράσταση πρέπει 
να βρίσκεται εντός εισαγωγικών. Η 
τιμή που ακολουθεί το ΡΕΕΚ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειάζεται και μπορεί τότε 
να βρίσκεται από το 0 ως το 65535 
για να δώσει μια διεύθυνση της 
μνήμης. Το ΡΕΕΚ τότε εμφανίζει την 
τιμή του όγΤβ (ένας αριθμός από το 0 
ως το 255) στην διεύθυνση που 
θέλουμε.

Παράδειγμα
Ο αριθμός πλαισίων της εμφάνισης της 
οθόνης που έχουν περάσει από τότε 
που ανάψαμε το δρβοίΓυπι τελευταία 
αποθηκεύεται στις διευθύνσεις 23672

ως 23674. Επειδή τα πλαίσια βγαίνουν 
με σταθερό ρυθμό, το να κάνουμε 
ΡΕΕΚ σε αυτές τις τοποθεσίες μας 
παρέχει μια μέθοδο μέτρησης χρόνου.
Η ακόλουθη γραμμή εμφανίζει τό 
χρόνο σε δευτερόλεπτα από τότε που 
βάλαμε το δρβοίτυιτι στη πρίζα (μείον 
τον χρόνο που πέρασε με την 
παραγωγή ήχου και τη λειτουργία 
περιφερειακών όπως την κασέτα και 
τον εκτυπωτή).

10 ΡΒΙΝΤ (ΡΕΕΚ 23672+256* 
ΡΕΕΚ 23673+65536*ΡΕΕΚ 
23674)750________________

Σημείωση Α ν η ένταση του σπιτιού 
είναι 6Φ Ηζ και όχι 50) Ηζ (το 
συνηθισμένο στηνΑ γγλία) 
μετατρέψετε το 50 σε 60.

Σύνταξη
ΡΕΕΚ ακ-αρ-σταθ 
ΡΕΕΚ ακ-αρ-μετ 
ΡΕΕΚ (ακ-αρ-παρ)

ΡΙ π
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
Μ

Συνάρτηση

Το ΡΙ δίνει τη τιμή του π για χρήση με 
υπολογισμούς. Το ΡΙ είναι ο λόγος της 
περιμέτρου ενός κύκλου προς την 
διάμετρό του.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΙ
Το ΡΙ δεν χρειάζεται καμιά τιμή ή 
μεταβλητή όταν χρησιμοποιείται σε μια 
εντολή ή διαταγή, για παράδειγμα,

ΡΒΑνν 255,0,—ΡΙ

Το ΡΙ εμφανίζει τη τιμή 3.141 5927, 
ώστε η παραπάνω διαταγή σχεδιάζει 
στην οθόνη ένα μεγάλο ημικύκλιο.

Σύνταξη
ΡΙ

ΡΙΟΤ Τοποθέτηση

Τοποθέτηση πληκτρολογίου
α

Εντολή/Διαταγή

Το ΡΙΟΤ χρησιμοποιείται στα γραφικά 
υψηλής συγκέντρωσης για να 
τοποθετήσουν ένα ρίχβΙ ή κουκίδα 
χρώματος σε μια ορισμένη θέση στην 
οθόνη.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΙ.ΟΤ
Το ΡΕΟΤ χρησιμοποιείται σαν εντολή 
σε ένα πρόγραμμα ή σαν διαταγή. 
Συνήθως ακολουθείται από δυο



αριθμητικές αξίες που χωρίζονται με 
ένα κόμμα, για παράδειγμα,

50 ΡΙΟΤ 128,87

Και οι δυο τιμές που ακολουθούν το 
ΡΙΟΤ στρογγυλεύονται σε ακέραιους 
αν χρειάζεται. Η πρώτη τιμή μπορεί 
τότε να βρίσκεται μεταξύ του 0 και του 
255 και ορίζει την οριζόντια 
συντεταγμένη μιας θέσης της οθόνης. 
Η δεύτερη τιμή κυμαίνεται μεταξύ των 
0 και 1 75 και ορίζει την κάθετη 
συντεταγμένη. Ενα πίξελ τότε 
τοποθετείται στην θέση που ορίστηκε, 
συνήθως με το χρώμα της μελάνης 
που υπάρχει ήδη — στο κέντρο της 
οθόνης, στο παραπάνω παράδειγμα.

Σημειώσετε τα ακόλουθα 
αποτελέσματα που έχουν οι εντολές ή 
διαταγές χρωμάτων πάνω στο ΡΙΟΤ. 
Μετά το 0\/ΕΒ 1, μια κουκϊδα που 
υπάρχει ήδη στην ίδια θέση 
μετατρέπεται στο χρώμα του χαρτιού. 
Μετά από το ΙΝΝ/ΕΒ5Ε 1 η κουκϊδα 
τοποθετείται με το χρώμα του χαρτιού 
που υπάρχει ήδη. Μετά το ΒΒΙΟΗΤ 1 ή 
το ΡΙΑ5Η 1, ολόκληρη η θέση του 
ψηφίου πάνω στην οθόνη χαμηλής 
συγκέντρωσης στην οποία 
τοποθετείται το πίξελ θα γίνει φωτεινή 
ή θα αναβοσβήνει.

Αυτές οι τέσσερις λέξεις-κλειδιά και 
το ΙΝΚ μπορούν επίσης να 
αφομοιωθούν (εισαχθούν) σε μια 
εντολή ΡΙΟΤ με τον ίδιο τρόπο όπως 
το ΡΒΙΝΤ, για παράδειγμα,

160 ΡΙΟΤ ΙΝΚ 2;χ,γ

Το αποτέλεσμά τους είναι το ίδιο αλλά 
είναι τότε τοπικό και περιορίζεται στο 
πίξελ που έχει τοποθετηθεί από την 
εντολή. Αν το ΡΑΡΕΒ αφομοιωθεί σε 
μια εντολή ΡΙΟΤ, το χρώμα χαρτιού 
ολόκληρης της θέσης ψηφίου γύρω 
από το πίξελ μετατρέπεται στο χρώμα 
που διαλέξαμε.

Σημειώσετε ότι το ΡΙΟΤ ορίζει 
επίσης την αρχική θέση της επόμενης 
εντολής ΟΒΑ\Λ/.

Σύνταξη 
ΡΙΟΤ (εντολή;) 
ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ

ΡΟΙΝΤ Σημείο
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 
5ΥΜΒΟΙ- 5ΗΙΡΤ 8

Συνάρτηση

Το ΡΟΙΝΤ χρησιμοποιείται για να 
μάθουμε αν το χρώμα μιας ορισμένης 
θέσης της οθόνης υψηλής 
συγκέντρωσης είναι χρώμα μελάνης ή 
χαρτιού. Το ΡΟΙΝΤ δεν ελέγχει το ίδιο 
το χρώμα.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΟΙΝΤ
Το ΡΟΙΝΤ ακολουθείται από δυο 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται με 
κόμμα και βρίσκονται εντός

παρενθέσεων, για παράδειγμα,

240 ΙΡ ΡΟΙΝΤ (χ,γ)=1 ΤΗΕΝ 
0Ο31ΙΒ 600

Οι δυο τιμές που ακολουθούν το 
ΡΟΙΝΤ τότε στρογγυλεύονται σε 
ακέραιους αριθμούς αν χρειάζεται. Η 
πρώτη τιμή μπορεί να κυμανθεί από το 
0 ως το 255 και ορίζει την οριζόντια 
συντεταγμένη ενός πίξελ στην οθόνη. 
Η δεύτερη τιμή μπορεί να κυμανθεί 
από το 0 ως το 175 και ορίζει μια 
κάθετη συντεταγμένη. Το ΡΟΙΝΤ τότε 
βγάζει το 1 αν το πίξελ της ορισμένης 
θέσης έχει χρώμα χαρτιού ή 0 αν έχει 
χρώμα μελάνης.

Σύνταξη
ΡΟΙΝΤ (ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ)

ΡΟΚΕ
Τοποθεσία πληκτρολογίου
0

Εντολή/Διαταγή

Το ΡΟΚΕ χρησιμοποιείται για να 
αλλάξει την τιμή του όγΐβ μιας 
ιδιαίτερης διεύθυνσης της μνήμης. 
Κάνουμε συνήθως ΡΟΚΕ τοποθεσίας 
μνήμης με τιμές για να παράγουμε 
πράξεις που δεν υπάρχουν στις λέξεις- 
κλειδιά της ΒΑ3Ι0.

Πως χρησιμοποιείται το ΡΟΚΕ
Το ΡΟΚΕ χρησιμοποιείται σαν εντολή 
σε ένα πρόγραμμα ή σαν διαταγή. 
Ακολουθείται από δυο αριθμητικές 
τιμές που χωρίζονται με κόμμα, για 
παράδειγμα.

ΡΟΚΕ 23609,255

Οι δυο τιμές που ακολουθούν το ΡΟΚΕ 
στρογγυλεύονται με το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειαστεί: Η πρώτη τιμή 
μπορεί τότε να κυμανθεί από το 
16384 ως το 65535 και είναι μια 
διεύθυνση στηνΉΑΜ. Η δεύτερη τιμή 
μπορεί να κυμανθεί από το 0 ως το 
255 και είναι το Βγίβ που θα γραφεί 
στην διεύθυνση που ορίστηκε

Στο παραπάνω παράδειγμα, γίνεται 
ΡΟΚΕ της διεύθυνσης 23609, που 
καθορίζει τον ήχο που παράγεται όταν 
πατηθεί ένα πλήκτρο. Μια τιμή 255 
δίνει ένα διαρκές βούισμα αντί για το 
συνηθισμένο κλικ, ενώ άλλες τιμές θα 
βγάλουν ένα βούισμα πιο μικρής 
διάρκειας.

Σύνταξη
ΡΟΚΕ ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ

ΡΒΙΝΤ Τύπωμα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ρ

Εντολή/Διαταγή

Το ΡΒΙΝΤ εμφανίζει δεδομένα στην 
οθόνη. Τα δεδομένα μπορεί να είναι 
ένα ψηφίο μονό ή μια σειρά ψηφίων. 
Μια εντολή ΡΒΙΝΤ μπορεί να έχει μέσα 
της και άλλες λέξεις-κλειδιά για να 
ορίσει την θέση και το χρώμα των 
δεδομένων.

Πως χρησιμοπιοείται το ΡΒΙΝΤ
Το ΡΒΙΝΤ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
μόνο του ή ακολουθούμενο από 
δεδομένα. Αυτά τα δεδομένα μπορούν 
να έχουν την μορφή οποιωνδήποτε 
αριθμητικών ή αλφαριθμητικών 
παραστάσεων ή ενός συνδυασμού 
αυτών.

Οταν έχουμε ΡΒΙΝΤ με δεδομένα, 
τα δυο ή περισσότερα κομμάτια τους 
πρέπει να χωρίζονται με αγγλική άνω 
τελεία, κόμμα ή απόστροφο.

Ορισμένες άλλες λέξεις-κλειδιά 
μπορούν να μπουν με οποιαδήποτε 
σειρά μεταξύ του ΡΒΙΝΤ και των 
δεδομένων, αρκεί κάθε εντολή που 
σχηματίζεται με την λέξη-κλειδί να 
τελειώ νει με αγγλική άνω τελεία.
Αυτές οι λέξεις-κλειδιά είναι τα ΟΗΒ$, 
ΤΑΒ, ΑΤ, ΙΝΚ, ΡΑΡΕΒ, ΡΙΑ3Η,
ΒΒΙΟΗΤ, ΙΝνΕΒΒΕ και ΟνΕΒ.

ΡΒΙΝΤ με αλφαριθμητικές
Το ΡΒΙΝΤ μόνο του ή ακολουθούμενο 
από μια κενή αλφαριθμητική (" ") θα 
εμφανίσει μια κενή γραμμή και 
προχωράει τον δείκτη στην αρχή τι μ. 
επόμενης γραμμής.
Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από μια 
αλφαριθμητική σταθερά (οποιαδήιιοιι 
ψηφία μεταξύ διπλών εισαγωγικών) 
εμφανίζει τα ψηφία όπως φαίνονιοι 
μεταξύ των εισαγωγικών. Η διαταγή,

ΡΒΙΝΤ "3/542/76/21"

για παράδειγμα, εμφανίζει 
3/542/76/21

Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από μια 
αλφαριθμητική μεταβλητή ή 
παράσταση εμφανίζει την 
αλφαριθμητική ή αλφαριθμητικά <, ιιοιι 
αντιπροσωπεύουν οι παραοτι'ιυι ι·.

ΡΒΙΝΤ με αριθμούς
Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από 
οποιαδήποτε αριθμητική παρόιικιοη 
εμφανίζει την τιμή της παράοτποηι. < >ι 
αριθμοί εμφανίζονται σε 6ι κπόική 
γραφή με ως οκτώ σημαντικά ψηφία 
και χωρίς μηδενικά μετά από ιο 
δεκαδικό σημείο (την υπσδιααιολή)

Οι πολύ μεγάλοι και πολύ μικριιΙ 
αριθμοί εμφανίζονται μι μικρόιι ρη 
επιστημονική γραφή, σαν δυο 
παραστάσεις που χωρίζονκιι μι μι 
γράμμα Ε. Αυτό δείχνει έναν αριθμό 
στον οποίο το πρώτο τμήμα (ΐΙιο 
ΓΠ3Π1Ϊ853) υψώνεται στη δύναμη ιου



δεύτερου τμήματος (του εκθέτη). Η 
διαταγή

ΡΒΙΝΤ 3/542/76/21
για παράδειγμα, εμφανίζει 
3.4680798Ε-6
Σύνταξη του ΡΒΙΝΤ με σημεία στίξης
Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από 
δεδομένα που χωρίζονται με μια 
αγγλική άνω τελεία εμφανίζει τα 
δεδομένα το ένα δίπλα στο άλλο χωρίς 
διαστήματα. Η διαταγή,

ΡΒΙΝΤ 1;2;3
εμφανίζει
123

Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από 
δεδομένα που χωρίζονται με κόμμα 
εμφανίζει το κάθε δεδομένο στην αρχή 
ή στη μέση μιας γραμμής ανάλογα με 
τη θέση του πρώτου δεδομένου. Η 
διαταγή,

ΡΒΙΝΤ 1,2,3
Εμφανίζει
1
3

2

3

Το ΡΒΙΝΤ ακολουθούμενο από 
δεδομένα που χωρίζονται με 
απόστροφο εμφανίζει το δεδομένο 
μετά την απόστροφο στην αρχή της 
επόμενης γραμμής. Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ 1 '2 ’3
εμφανίζει
1
2
3________________________

Αν μια εντολή ή διαταγή ΡΒΙΝΤ 
τελειώνει με αγγλική άνω τελεία, 
κόμμα ή απόστροφο τότε το δεδομένο 
που θα εμφανίσει το επόμενο ΡΒΙΝΤ 
επηρεάζεται με τον ίδιο τρόπο.

ΡΒΙΝΤ και άλλες λέξεις-κλειδιά
Το ΡΒΙΝΤ μπορεί να ακολουθείται από 
το ΤΑΒ, μια αριθμητική τιμή, μια 
αγγλική άνω τελεία και μετά ένα 
δεδομένο, για παράδειγμα,

60 ΡΒΙΝΤ ΤΑΒ χ; 3$

Η τιμή που ακολουθεί το ΤΑΒ (το χ 
παραπάνω) στρογγυλεύεται προς το 
πλησιέστερο ακέραιο αν χρειάζεται και 
διαιρείται τότε δια του 32 και το 
υπόλοιπο επιστρέφεται για να δώσει 
μια τιμή μεταξύ των 0 και 31. Το 
δεδομένο τότε εμφανίζεται σε αυτή τη 
θέση στήλης, στην ίδια ή στην 
επόμενη γραμμή

Το ΡΒΙΝΤ μπορεί να ακολουθείται 
από το ΑΤ και μετά δυο αριθμητικές 
άξιες χωρισμένες με κόμμα, μια 
αγγλική άνω τελεία και ένα δεδομένο, 
για παράδειγμα,

50 ΡΒΙΝΤ ΑΤ Ι,ο;'ΌβΙθ"
Η πρώτη τιμή (το 1 παραπάνω) μπορεί 
να κυμανθεί μεταξύ του 0 και του 21 
και ορίζει τον αριθμό της γραμμής ή 
σειράς στηνοποία θα εμφανιστεί το 
δεδομένο. Οι τιμές που δεν είναι 
ακέραιες δέχονται και 
στρογγυλεύονται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο. Η διαταγή ΡΒΙΝΤ ΑΤ 
11,1 6 ;"*” εμφανίζει ένα άσπρο στο 
κέντρο της οθόνης.

Το ΡΒΙΝΤ μπορεί επίσης να 
ακολουθηθεί από μια ή παραπάνω 
συναρτήσεις ΟΗΒ$. Κοιτάξετε στο 
ΟΗΒ$ για περισσότερες πληροφορίες.

ΡΒΙΝΤ και λέξεις-κλειδιά χρωμάτων
Η απεικόνιση που εμφανίζει το ΡΒΙΝΤ 
επηρεάζει από εντολές ή διαταγές 
χρωμάτων που δίνονται από τα ΙΝΚ, 
ΡΑΡΕΒ, ΙΑ3Η, ΒΒΙΟΗΤ, ΙΝνΕΒδΕ, 
ΟΝ/ΕΒ που λειτουργούν τη στιγμή αυτή. 
Το ΡΒΙΝΤ μπορεί επίσης να 
ακολουθείται από μια ή παραπάνω από 
αυτές τις έξη εντολές και μετά από 
κάθε μια, μια αγγλική άνω τελεία, πριν 
από το δεδομένο. Για παράδειγμα,

50 ΡΒΙΝΤ ΑΤ 11,16; ΙΝΚ 2;
ΕΙΑ8 Η 1; *'*"______________

Το δεδομένο εμφανίζεται τότε με τις 
ιδιότητες που καθορίστηκαν από τις 
λέξεις-κλειδιά. Αυτές οι ιδιότητες είναι 
τοπικές και έχουν σχέση μόνο με το 
δεδομένο που εμφανίζεται. Μετά από 
την εκτέλεση της εντολής ΡΒΙΝΤ, 
ξαναεπι στρέφουν στις 
προκαθορισμένες ή προηγούμενα 
δηλωμένες ολικές τιμές τους. Το ΡΒΙΝΤ 
θα υπακούσει επίσης τους τοπικούς 
κωδικούς ελέγχου χρωμάτων που 
έχουν εισαχθεί με τα δεδομένα 
(κοιτάξετε στη σελίδα 33).

Σύνταξη
ΡΒΙΝΤ [ΤΑΒ ακ-αρ-παρ;] 
[ΑΤ ακ-αρ-παρ, αλ-αρ-παρ;] 
[ΟΗΒ$ (ακ-αρ-παρ);] 
[εντολή;] [αρ-παρ] 
[αλφ-παρ] [;] (,] [']

ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ
Τυχαιοποίηση
Τοποθεσία πληκτρολογίου
Τ

Εντολή/Διαταγή

Το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ, που στο 
πληκτρολόγιο γράφεται ΒΑΝϋ, 
χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με το 
ΒΝϋ για να βγάλει σειρές αριθμών που 
είναι τυχαίοι είτε προβλεπτοί.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ
Το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ χρησιμοποιείται είτε 
σαν εντολή σε ένα πρόγραμμα είτε σαν 
διαταγή. Ακολουθείται προαιρετικά 
από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,

ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ 1
10 ΒΑΝΡΟΜΙΖΕ_______________
Η τιμή που ακολουθεί το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειάζεται και μπορεί τότε 
να κυμανθεί μεταξύ του 0 και του 
65535. Μια τιμή μεγαλύτερη από 0) 
δίνει στη μεταβλητή συστήματος ΒΕΕϋ 
αυτή την τιμή, μετά από το οποίο το 
ΒΝϋ πάντα βγάζει την ίδια σειρά 
αριθμών (κοιτάξετε στη σελίδα 48 για 
πληροφορίες σχετικά με τις 
μεταβλητές συστήματος. Η ίδια η 
σειρά εξαρτάται από τη τιμή του 
ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ.

Αν το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ ακολουθείται 
από το 0 ή από καμμία τιμή, τότε το 
5ΕΕϋ παίρνει τη τιμή μιας άλλης 
μεταβλητής συστήματος που λέγεται 
ΡΒΑΜΕ5, και που μετράει τα πλαίσια 
που έχουν βγει στη τηλεόραση από 
τότε που ανάψαμε το Βρεοίτυιτι.
Επειδή το 5ΕΕ0 αλλάζει 50 ή 60 
φορές το δευτερόλεπτο, η σειρά των 
αριθμών που βγάζει το ΒΝϋ 
ακολουθώντας το ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ ή το 
ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ 0 είναι εξαιρετικά 
αυθαίρετη..

Αν δεν χρησιμοποιηθεί το 
ΒΑΝΟΟΜΙΖΕ, το ΒΝϋ βγάζει την Ιδια 
σειρά αριθμών από τη στιγμή που 
ανάφτηκε το δρβοίΓυτη και μετά από τη 
χρήση του κουμπιού ακύρωσης ή του 
ΝΕ\Λ/.

Σύνταξη
ΒΑΝΡΟΜΙΖΕ [ακ-αρ-παρ]

ΒΕΑΟ Ανάγνωση
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ
Α_____________________

Εντολή/Δ ιαταγή

Το ΒΕΑΟ χρησιμοποιείται σε 
συνδυασμό με το ϋΑΤΑ για να 
απονείμει τιμές σε μεταβλητές 
χρησιμοποιώντας τις τιμές μιας εντολής 
ΟΑΤΑ.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΕΑΟ
Το ΒΕΑ0 χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν εντολή σε ένα πρόγραμμα. 
Ακολουθείται από μια ή παραπάνω 
αριθμητικές μεταβλητές ή 
αλφαριθμητικές μεταβλητές που 
χωρίζονται με κόμμα, για παράδειγμα,



2® ΒΕΑΟ 3$,χ

Οταν εκτελεστεΐ για πρώτη φορά το 
ΗΕΑϋ, παίρνει αριθμό τιμών ίδιο με τον 
αριθμό τωγ μεταβλητών που υπάρχουν 
από την αρχή της πρώτης λίστας ϋΑΤΑ 
και απονέμει τις αξίες στις μεταβλητές 
κατά σειρά. Οταν το ΒΕΑΟ εκτελεστεΐ 
την επόμενη φορά, η επόμενη σειρά 
των τιμών ΩΑΤΑ απονέμεται στις 
μεταβλητές που ονομάζονται στην 
εντολή 0ΑΤΑ κ.ο.κ.

Για περισσότερες πληροφορίες, 
κοιτάξετε στο ΡΑΤΑ.

Σύνταξη
ΒΕΑΟ αρ-μετ 
[,αρ-μετ} [,αλφ-μετ]
ΒΕΑ0 [,αρ-μετ] [,αλφ-μετ]

ΒΕΜ (ΒΕΜθγΚ) Παρατήρηση

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Ε

Εντολή______________________

Το ΒΕΜ χρησιμοποιείται για να 
τοποθετήσει παρατηρήσεις ή 
υπενθυμίσεις μέσα σε ένα πρόγραμμα. 
Αυτές μπορεί να είναι το όνομα και ο 
συγγραφέας του προγράμματος, και 
υπεξηγήσεις γραμμών του 
προγράμματος, όπως π.χ. ο σκοπός 
μιας μεταβλητής. Οι παρατηρήσεις δεν 
παίζουν κανένα ρόλο στο τρέξιμο του 
προγράμματος και μπορούμε να τις 
δούμε μόνο στη λίστα.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΕΜ
Το ΗΕΜ αποτελεί δική του γραμμή στο 
πρόγραμμα είτε αποτελεί την 
τελευταία εντολή μιας γραμμής. 
Ακολουθείται από οποιαδήποτε 
παρατήρηση που μπορεί να 
πληκτρολογηθεί όπως τη θέλουμε, για 
παράδειγμα,

80 ΙΝΡυΤ π$: ΒΕΜ π$ ί$ πμπίθ

Οταν συναντήσει το ΗΕΜ το οοτηρυίβι- 
αγνοεί τα πάντα που ακολουθούν το 
ΒΕίγΐ σε αυτή τη γραμμή.

Σύνταξη
ΗΕΜ οποιαδήποτε ψηφία

ΒΕ8ΤΟΒΕ Επαναφορά

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
5

Εντολή/Διαταγή

Το ΗΕ3ΤΟΒΕ χρησιμοποιείται σε 
συνδυασμό με το ΒΕΑΟ και το ϋΑΤΑ 
για να αναγκάσει το ΒΕΑΟ να πάρει τις 
τιμές από μια ορισμένη εντολή ΡΑΤΑ 
αντί για την πρώτη ή την επόμενη

Πως χρησιμοποιείται το ΗΕ8ΤΟΗΕ
Το ΒΕ3ΤΟΒΕ αποτελεί συνήθως 
εντολή σε ένα πρόγραμμα. 
Προαιρετικά ακολουθείτςιι από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

160 ΒΕ3ΤΟΒΕ 800

εντολή ϋΑΤΑ του προγράμματος.

Η τιμή που ακολουθεί το ΒΕ5ΤΟΒΕ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο, αν χρειάζεται, και πρέπει τότε 
να είναι ο αριθμός μιας γραμμής στο 
πρόγραμμα που περιέχει μια εντολή 
ΡΑΤΑ. Αν η γραμμή του αριθμού 
αμτού είναι ανύπαρκτη ή αν δεν 
περιέχει μια εντολή ΘΑΤΑ τότε το 
ΒΕΑΟ πηγαίνει στην επόμενη εντολή 
ϋΑΤΑ μετά από αυτή τη γραμμή.
Αν το ΒΕ5ΤΟΒΕ ακολουθείται από 0 ή 
από καμμία τιμή, τότε η επομένη 
εντολή ϋΑΤΑ πηγαίνει στην πρώτη 
εντολή ΘΑΤΑ του προγράμματος.

Σύνίαξη
ΗΕ8ΤΟΗΕ [ακ-αρ-παρ]

ΒΕΤϋΒΝ Επιστροφή

Τοποθεσία πληκτρολογίου
Υ

Εντολή/Διαταγή

Το ΒΕΤΨΒΝ χρησιμοποιείται για να 
δώσει τέλος σε μια υπορουτίνα και να 
επιστρέφει το οοπτρυΙθΓ στο κύριο 
πρόγραμμα ή σε μια προηγούμενη 
υπορουτίνα.

Πως χρησιμοποιείται το ΒΕΤΙΙΗΝ
Το ΒΕΤϋΒΝ συνήθως αποτελεί μια 
εντολή σε ένα πρόγραμμα. 
Χρησιμοποιείται μόνο του στο τέλος 
μιας υπορουτίνας, για παράδειγμα,

1080 ΒΕΤΙΙΗΝ __________

Κατά την εκτέλεση το πρόγραμμα 
διακλαδώνεται και πάει στην εντολή 
που ακολουθεί την τελευταία εντολή 
ΟΟδϋΒ που εκτελέστηκε. Κοιτάξετε 
στο <30δϋΒ για περισσότερες 
λεπτομέρειες

Σύνταξη
ΒΕΤΙΙΗΝ

ΒΝΟ (ΗθΝΟοπτ ΝυιτιάθΓ) 
Τυχαίος αριθμός

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
Τ

Το ΒΝΟ χρησιμοποιείται για να βγάλει 
ένα τυχαίο αριθμό.

Πως χρησιμοποιείται το ΗΝϋ
Το ΒΝϋ χρησιμοποιείται μόνο του σε 
μια εντολή ή διαταγή, για παράδειγμα,

60 ΙΕΤχ=ΒΝΟ

Συνάρτηση______________________

Το ΒΝΟ τότε βγάζει ένα τυχαίο αριθμό 
μικρότερο από τον 1 και μεγαλύτερο ή 
ίσο με το 0.

Οταν το δρθοπυη αναφτεί ή 
μηδενιστεί, ή γίνει χρήση του ΝΕ\Λ/, οι 
αριθμοί θα βγουν από αυτή τη στιγμή 
από το ΒΝϋ με την ίδια σειρά. Η σειρά 
δημιουργείται παίρνοντας τις δυνάμεις 
του 75 (75, 75*75, 75*75*75 κ.λ.π.) 
διαιρώντας κάθε δύναμη δια 65537 
και χρησιμοποιώντας μονάχα το 
υπόλοιπο. Μετά αφαιρείται 1 από το 
υπόλοιπο και το αποτέλεσμα αυτό 
διαιρείται δια του 65536.

Αν θέλουμε πιο αυθαίρετη σειρά, ή 
μια άλλη προκαθορισμένη σειρά, τότε 
μεταχειριζόμαστε το ΒΑΝϋΟΜΙΖΕ πριν 
από το ΒΝΟ.

Τυχαίοι ακέραιοι αριθμοί
Πολλές από τις εντολές και 
συναρτήσεις του δρεοίπιπι, όπως το 
ΙΝΚ και το ΟΗΒ$, στρογγυλεύουν τους 
αριθμούς προς το πλησιέστερο 
ακέραιο και το ΒΝϋ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί με αυτούς αμέσως.-Το 
ΙΝΚ ΒΝ0*7, για παράδειγμα, βγάζει 
ένα τυχαίο χρώμα μελάνης. Αλλες 
χρειάζονται ακέραιους και 
οποιοσδήποτε τέλειος αριθμός από το 
1 ως το χ παράγεται από το ΙΝΤ 
(ΒΝΟ*χ)+1. Για να βγει τυχαίος 
ακέραιος από το 0 ως το χ, 
χρησιμοποιήσετε το ΙΝΤ (ΒΝϋ*χ+0.5).

Σύνταξη
ΒΝΟ

ΒϋΝ Τρέξιμο

Τοποθεσία πληκτρολογίου 
Β

Διαταγή/Εντολή

Το ΒϋΝ τρέχει ένα πρόγραμμα, 
συνήθως από την πρώτη γραμμή.

Πως χρησιμοποιείται το ΒυΝ
Το ΒϋΝ μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν 
άμεση διαταγή ή σαν εντολή σε ένα 
πρόγραμμα. Προαιρετικά ακολουθείται 
από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,

ΒυΝ 50

Αν δεν ακολουθεί το ΒϋΝ καμμία τιμή, 
τότε το πρόγραμμα τρέχει από την 
πρώτη γραμμή.Αν έχουμε κάποια τιμή, 
τότε στρογγυλεύεται προς το 
πλησιέστερο ακέραιο αν χρειάζεται και 
το πρόγραμμα τότε τρέχει από αυτή τη



γραμμή. Αν η γραμμή αυτή δεν 
υπάρχει, το πρόγραμμα τρέχει από την 
επόμενη γραμμή του προγράμματος. 
Σημειώσετε ότι το ΗΙ)Ν εκτελεί το 
01.ΕΑΗ πριν να τρέξει το πρόγραμμα, 
ώστε κάθε μεταβλητή τιμή σβήνεται.
Για να αποφύγουμε αυτό, 
χρησιμοποιούμε το ΟΟΤΟ 
ακολουθούμενο από τον αριθμό μιας 
γραμμής.

Αν ένα πρόγραμμα έχει διασωθεί 
χρησιμοποιώντας το IIΝΕ, τότε τρέχει 
αυτόματα μόλις φορτισθεί και το ΒΙΙΝ 
δεν χρειάζεται.

Σύνταξη
ΒΙΙΝ [ακ-αρ-παρ]

8ΑνΕ Διάσωση

Τοποθεσία πληκτρολογίου
5

Διαταγή/Εντολή
Το 5ΑνΕ στέλνει ένα πρόγραμμα στο 
κασετόφωνο για να διασωθεί σε 
κασέτα.

Πως χρησιμοποιείται το 3ΑνΕ
Το 3Α\/Ε συνήθως χρησιμοποιείται 
σαν άμεση διαταγή αλλά μπορεί να 
αποτελέσει εντολή μέσα σε ένα 
πρόγραμμα. Ακολουθείται από ένα 
όνομα αρχείου που είναι 
αλφαριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

8ΑνΕ 'ΤίΙθηθΓΠθ"

Το όνομα αρχείου μπορεί να περιέχει 
ως και δέκα ψηφία. Κατά την εκτέλεση, 
το μήνυμα,

3 ί8 Γ ί  ΐβ ρ θ ,  ΙΙΐΟ Π  ΡΓΘ88 β η γ  ί ο γ

εμφανίζεται. Μόλις πατήσετε 
οποιοδήποτε πλήκτρο, το πρόγραμμα 
στέλνεται στο κασετόφωνο και όταν 
τελειώσει εμφανίζεται η αναφορά 0
οκ,ο,ι

Σημειώσετε ότι το 3Α\/Ε 
χρησιμοποιείται διαφορετικά όταν έχει 
συνδεθεί ΜίοΓοάπνθ. Κοιτάξετε στο 
εγχειρίδιο ΜίοΓοάπνθ και ΙπίθίΤεοε 1 
για περισσότερες λεπτομέρειες.

Αυτόματο τρέξιμο
Αν θέλουμε το αποθηκευόμενο 
πρόγραμμα να τρέξει αυτόματα μόλις 
φορτισθεί, τότε πρέπει να 
χρησιμοποιήσουμε το 3Α\/Ε σε 
συνδυασμό με το Ι_ΙΝΕ. Το όνομα του 
προγράμματος ακολουθείται από το 
ΙΙΝΕ και από μια αριθμητική τιμή, για 
παράδειγμα,

8ΑνΕ "ίίΐθπθίπβ” ϋΝΕ 1

Η τιμή που ακολουθεί το ΙΙΝΕ 
στρογγυλεύεται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειάζεται και πρέπει τότε 
να είναι είτε 1 είτε ο αριθμός μιας 
γραμμής του προγράμματος. Το 
πρόγραμμα τότε στέλνεται στη κασέτα 
με τον ίδιο τρόπο όπως και με το 
5Α\/Ε. Μόλις φορτισθεί, το πρόγραμμα 
τρέχει αυτόματα από την γραμμή που 
έχει τον αριθμό που ορίσαμε ή, αν δεν 
υπάρχει τέτοια, από την επόμενη

γραμμή στο πρόγραμμα. Στην πράξη, 
άμα χρησιμοποιήσουμε το ΙΙΝΕ 1, τότε 
ολόκληρο το πρόγραμμα θα τρέξει 
αυτόματα.

Σύνταξη
8ΑΥΕ αλφ-παρ [ϋΝΕ ακ-αρ-παρ]

δΑνΕΟΟΟΕ
Διάσωση πληροφοριών
Τοποθεσία πληκτρολογίου
5
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟΘΕ

Διαταγή/Εντολή

Το 5ΑνΕ ΟΟϋΕ στέλνει στο 
κασετόφωνο ένα τμήμα πληροφοριών 
της μνήμης για να διασωθεί σε κασέτα. 
Οι πληροφορίες μπορούν τότε να 
ξανατοποθετηθούν στη μνήμη 
χρησιμοποιώντας το ΕΟΑϋ ΟΟΘΕ.

Πως χρησιμοποιείται το 8ΑνΕ ΟΟΟΕ
Το 3Α\/Ε ΟΟΟΕ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σαν άμεση διαταγή ή 
για τον σχηματισμό μιας εντολής μέσα 
στο πρόγραμμα. Το 5Α\/Ε 
ακολουθείται από ένα όνομα αρχείου 
που είναι μια αλφαριθμητική τιμή και 
μετά το 00ϋΕ που με τη σειρά του 
ακολουθείται από δυο αριθμητικές 
τιμές που χωρίζονται με κόμμα, για 
παράδειγμα,

8 Α ν ε  "ρϊοίυΓβ" ΟΟΟΕ
16384, 6912________________

Το όνομα αρχείου που ακολουθεί το 
5Α\/Ε μπορεί να περιέχει έως δέκα 
ψηφία. Οι δυο τιμές που ακολουθούν 
το ΟΟΟΕ στρογγυλεύονται προς το 
πλησιέστερο ακέραιο αν χρειάζεται. Η 
πρώτη τότε δίνει τη διεύθυνση αρχής 
(16384 παραπάνω) των πληροφοριών 
της μνήμης, και η δεύτερη τιμή (6912) 
δίνει τον αριθμό των όγίβε που 
πρόκειται να αποθηκευτούν. Οι 
πληροφορίες τότε στέλνονται στη 
κασέτα με τον ίδιο τρόπο όπως ένα 
πρόγραμμα με το 5ΑνΕ.

Οι πληροφορίες που διασώνονται με 
την παραπάνω διαταγή είναι η 
εμφάνιση οθόνης.

Σύνταξη
3ΑνΕ αλφ-παρ ΟΟϋΕ 
ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ

8 ΑνΕ Ο ΑΤΑ
Διάσωση δεδομένων
Τοποθεσία πληκτρολογίου
δ
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟϋΕ 
Ρ

Εντολή/Διαταγή
Το 5Α\/Ε ΟΑΤΑ αποθηκεύει σε κασέτα 
μια περιοχή. Η περιοχή μπορεί τότε να 
φορτιστεί χρησιμοποιώντας το ίΟ Αϋ 
ΟΑΤΑ.

Πως χρησιμοποιείται το 8ΑνΕ ΟΑΤΑ.
Το δλνΕ ΟΑΤΑ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σαν μέλος μιας 
εντολής προγράμματος, ή σαν άμεση 
διαταγή. Το 3Α\/Ε ακολουθείται από 
ένα όνομα αρχείου, μετά το ΟΑΤΑ, ένα 
γράμμα ή γράμμα με $, και τελικά με 
δυο άδειες παρενθέσεις, για 
παράδειγμα,

450 3ΑνΕ "πυΓπάβΓδ" ΟΑΤΑ π() 
750 8ΑΥΕ "η3ΓΠ8β" ΡΑΤΑ π$()

Το όνομα του αρχείου της περιοχής 
μπορεί να περιέχει ως και δέκα ψηφία. 
Το γράμμα ή το γράμμαδ που 
ακολουθεί το ΡΑΤΑ είναι το όνομα της 
περιοχής στο πρόγραμμα που 
πρόκειται να αποθηκευθεί σε κασέτα. 
Η περιοχή στέλνεται τότε στη κασέτα 
με τρόπο ίδιο σαν να επρόκειτο περί 
ενός προγράμματος με το 5ΑνΕ.

Σύνταξη
8ΑνΕ αλφ-παρ ΟΑΤΑ γράμμα [$]()

8Α¥ΕδΟΗΕΕΝ$
Διάσωση εμφάνισης
Τοποθεσίες πληκτρολογίου
5
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 
3ΥΜΒ01 5ΗΙΡΤΚ

Διαταγή/Εντολή

Το 3Α\/Ε δΟΒΕΕΝδ αποθηκεύει σε 
κασέτα την εμφάνιση της οθόνης. 
Αυτή μπορεί να ξαναφορτιστεί στο 
οοτηρυίθΓ αργότερα χρησιμοποιώντας 
το ΙΟΑϋ δΟΒΕΕΝδ-

Πως χρησιμοποιείται το 8Α\/Ε 
δΟΒΕΕΝδ
Το δΑ\/Ε δΟΒΕΕΝδ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σαν άμεση διαταγή ή 
για το σχηματισμό εντολής σε ένα 
πρόγραμμα. Το 3Α\/Ε ακολουθείται 
από ένα όνομα αρχείου το οποίο είναι 
αλφαριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

5ΑνΕ “ ρίο ΐιΐΓβ" 80ΗΕΕΝ$

Το όνομα αρχείου μπορεί να έχει ως 
και δέκα ψηφία. Η εμφάνιση στέλνεται 
τότε στη κασέτα με τον ίδιο τρόπο 
όπως το 3Α\/Ε.

Σύνταξη
3ΑΥΕ αλφ-παρ δΟΒΕΕΝδ

8 0 ΚΕΕΝ&
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΘ ΜΟϋΕ 
δΥΜΒΟΕ 8ΗΙΡΤ Κ



Συνάρτηση

Το 30ΒΕΕΝ® ανακαλύπτει ποιο ψηφίο 
εμφανίζεται σε μια ορισμένη θέση της 
οθόνης.

Πως χρησιμοποιείται το 50ΠΕΕΝ$
Το 50ΒΕΕΝ$ ακολουθείται από δυο 
αριθμητικές τιμές που χωρίζονται με 
κόμμα και βρίσκο νται εντός 
παρενθέσεων, για παράδειγμα,

160 ΙΡ 80ΒΕΕΝ$ (Ι,ο)="Χ"
ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ"0ΗΑ5Η"

Οι τιμές που ακολουθούν το 50ΒΕΕΝ# 
στρογγυλεύονται προς το πλησιέστερο 
ακέραιο αν χρειάζεται. Η πρώτη τιμή 
(το 1 παραπάνω),μπορεί τότε να 
κυμανθεί από το 0 ως το 21 και δίνει 
τον αριθμό γραμμής της θέσης στην 
οθόνη. Η δεύτερη τιμή (το ο 
παραπάνω) μπορεί να κυμανθεί από το 
0 ως το 31 και δίνει τον αριθμό στήλης 
της οθόνης. Το δΟΒΕΕΝ$ τότε βγάζει 
το ψηφίο που εμφανίζεται σε αυτή τη 
θέση σαν αλφαριθμητική μεταβλητή 
(το ψηφίο μέσα σε εισαγωγικά, το "X" 
παραπάνω, για παράδειγμα). Αν δεν 
υπάρχει κανένα ψηφίο σε αυτή τη 
θέση, το δΟΒΕΕΝδ εμφανίζει μια κενή 
αλφαριθμητική (" ").

Σημειώσετε ότι το 30ΗΕΕΝ$ μπορεί 
επίσης να χρησιμοποιηθεί μαζί με το 
3Α\/Ε και το ΕΟΑϋ για την 
αποθήκευση σε κασέτα της εμφάνισης 
της οθόνης και τη φόρτισή της από 
κασέτα αντίστοιχα. Κοιτάξετε στα 
5ΑνΕ δΟΒΕΕΝ$ και ΙΟΑΡ δΟΒΕΕΝδ 
για λεπτομέρειες.

Σύνταξη
δΟΒΕΕΝδ (ακ-αρ-παρ, ακ-αρ-παρ)

δΟΝ 5ίΟΝ Πρόσημο

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟΜΟϋΕ
Ε

Συνάρηση

Το 30Ν δείχνει αν ένας αριθμός είναι 
θετικός, αρνητικός ή μηδέν.

Πως χρησιμοποιείται το*δ(3Ν
Το 30Ν ακολουθείται από μια 
αριθμητική αξία, για παράδειγμα,

50 ΙΕΤ χ=86Ν γ

Μ ια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Το 3(3Ν τότε 
εμφανίζει 1 αν η τιμή του ορίσματος 
(το γ παραπάνω) είναι θετική, —1 αν 
είναι αρνητική και 0 αν είναι μηδέν.

Σύνταξη
8ΘΝ αρ-σταθ 
8(3Ν αρ-μετ 
80Ν (αρ-παρ)

8 ΙΝ (5ΙΝθ) Ημίτονο

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΡ ΜΟϋΕ
0

Συνάρτηση

Τι κάνει το 81Ν
Το δΙΝ δίνει το ημίτονο μιας γωνίας.

Πως χρησιμοποιείται το 8ΙΝ
Το δΙΝ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

80 ΙΕΤ χ=8ΙΝ γ______________

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός παρενθέσεων. Η τιμή που 
ακολουθεί το δΙΝ είναι η γωνία σε 
ακτίνια και το δΙΝ εμφανίζει το ημίτονο 
της γωνίας. Οι μοίρες μπορούν να 
μετατραπούν σε ακτίνια 
πολλαπλασιάζοντάς τες επί ΡΙ/180.

Σημειώσετε ότι το δΙΝ εμφανίζει 
θετική τιμή για γωνίες μεταξύ 0 και 
180 μοιρών, και αρνητική τιμή για 
γωνίες μεταξύ 180 και 360 μοιρών.

Παράδειγμα
Η διαταγή

ΡΒΙΝΤ δΙΝ (30*ΡΙ/1 80)________

εμφανίζει 0.5, το ημίτονο 30 
μοιρών.

Σύνταξη
5ΙΝ αρ-σταθ 
8ΙΝ αρ-μετ 
81Ν (αρ-παρ)

δΟΒ (5Ωυ3Γθ Ηοοί) 
Τετραγωνική ρίζα

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 
Η

Συνάρτηση

Το δΟΒ δίνει την τετραγωνική ρίζα 
ενός αριθμού.

Πως χρησιμοποιείται το δΟΒ
Το δΟΒ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

70 ΙΕΤ χ=50Β γ_____________

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός εισαγωγικών. Η τιμή που 
ακολουθεί το δΟΒ (το γ παραπάνω) 
πρέπει να είναι μεγαλύτερη από 0, και 
το δΟΒ βγάζει τη τετραγωνική της 
ρίζα.

Σύνταξη
δΟΒ αρ-σταθ 
δΟΒ αρ-μετ 
δΟΒ (αρ-παρ)

ΒΤΕΡ Βήμα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
δΥΜΒΟΕ 3ΗΙΡΤ ϋ

Κοιτάξετε στο ΡΟΒ

δΤΟΡ Σταμάτημα
Τοποθεσία πληκτρολογίου
3ΥΜΒΟΙ δΗΙΡΤΑ

Εντολή/Διαταγή

Το δΤΟΡ σταματάει ένα πρόγραμμα σε 
ένα ορισμένο σημείο. Μπορεί να 
χρειαστεί να χρησιμοποιήσουμε το 
3ΤΟΡ για να δώσουμε τέλος στο κύριο 
μέρος του προγράμματος ώστε να 
περιορίσουμε τις υπορουτίνες σε ένα 
ξεχωριστό τμήμα. Το 3ΤΟΡ είναι 
πολύτιμο, επίσης στην αποκατάσταση 
λαθών ενός προγράμματος.

Πως χρησιμοποιείται το 8ΤΟΡ
Το δΤΟΡ χρησιμοποιείται σαν εντολή 
σε ένα πρόγραμμα. Χρησιμοποιείται 
μόνο του, για παράδειγμα,

650 8ΤΟΡ

Κατά την εκτέλεση, το πρόγραμμα 
σταματάει και η αναφορά

9  8 Τ Ο Ρ  8 ΐ8 (β η τ β η ΐ

εμφανίζεται, μαζί με τον αριθμό της 
γραμμής και τον αριθμό της εντολής 
στις οποίες σταμάτησε το πρόγραμμα.

Μπορούμε τότε να προχωρήσουμε 
σε διαδικασίες άβδυθρίηρ όπως την 
εμφάνιση και την αλλαγή των τιμών 
των μεταβλητών. Αμα έπειτα 
εισάγουμε ΟΟΝΤΙΝΙίΕ αυτό θα κάνει 
το πρόγραμμα να συνεχίσει με την 
επόμενη εντολή, και με τις νέες τιμές.

Σύνταξη
δΤΟΡ

δΤΒ$ Αλφαριθμητική
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟΟΕ 
Υ

Συνάρτηση_____________________
Το 3ΤΒ$ μετατρέπει έναν αριθμό σε 
αλφαριθμητική.

Πως χρησιμοποιείται το 8ΤΒ$
Το δΤΒ$ ακολουθείται από μια 
αλφαριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

90 ΙΕΤ 3$=8ΤΒ$χ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός εισαγωγικών. Το δΤΒ$ τότε 
εμφανίζει την τιμή του ορίσματός του 
(το χ παραπάνω) σαν αλφαριθμητική 
σταθερά. Αν το χ έπαιρνε τη τιμή 65, 
τότε η παραπάνω εντολή δίνει στο 8$ 
τη τιμή ” 65".

Σύνταξη 
8ΤΒ$ αρ-σταθ 
8ΤΒ$ αρ-μετ 
8ΤΒ$ (αρ-παρ)



ΤΑΒ
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
Ρ

Κοιτάξετε στα ΕΡΒΙΝΤ και ΡΗΙΝΤ

ΤΑΜ (ΤΑΝςβπί) Εφαπτομένη

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
Ε

Συνάρτηση___________________

Το ΤΑΝ δίνει την εφαπτομένη μιας 
γωνίας

Πως χρησιμοποιείται το ΤΑΝ
Το ΤΑΝ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

130 ΕΕΤ χ=ΤΑΝγ

Μια παράσταση πρέπει να βρίσκεται 
εντός εισαγωγικών. Η τιμή που 
ακολουθεί το ΤΑΝ είναι η γωνία σε 
ακτίνια και το ΤΑΝ δίνει την 
εφαπτομένη της γωνίας. Οι μοίρες 
μπορούν να μετατραπούν σε ακτίνια αν 
τις πολλαπλασιάσομε επί ΡΙ/1 80.

Σημειώσετε ότι το ΤΑΝ εμφανίζει 
μια θετική τιμή για γωνίες μεταξύ 0 και 
90 μοιρών, και γωνίες μεταξύ 1 80 και 
270 μοιρών. Για γωνίες μεταξύ 90 και 
180 μοιρών και γωνίες μεταξύ 270 και 
360 μοιρών, το ΤΑΝ εμφανίζει τιμή 
αρνητική.

Σύνταξη
ΤΑΝ αρ-σταθ 
ΤΑΝ αρ-μετ 
ΤΑΝ (αρ-παρ)

Τ Η Ε Ν  Τότε
Τοποθεσία πληκτρολογίου
δΥΜΒΟΕ 5ΗΙΡΤ 0

Κοιτάξετε στο ΙΕ

Τ θ  Στο_________________
Τοποθεσία πληκτρολογίου
δΥΜΒΟΕ 8ΗΙΡΤ Ρ
Σύνταξη
Το ΤΟ έχει δυο διαφορετικές χρήσεις 
στη ΒΑ5Ι0 δϊηοΙείΓ. Χρησιμοποιείται 
αφενός σε συνδυασμό με το ΡΟΗ για 
να στήσει ένα κύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ 
(κοιτάξετε στο ΡΟΗ για λεπτομέρειες) 
και αφετέρου χρησιμοποιείται στο 
τεμαχισμό αλφαριθμητικών (το 
κομμάτιασμα αλφαριθμητικών σε 
μικρότερα τμήματα αλφαριθμητικής).

Πως χρησιμοποιείται το ΤΟ για 
τεμαχισμό αλφαριθμητικών
Το ΤΟ το μεταχειριζόμαστε για να 
ορίσουμε το πρώτο και το τελευταίο 
ψηφίο του τμήματος της κύριας 
αλφαριθμητικής. Προηγείται του ΤΟ 
μια αλφαριθμητική τιμή, άνοιγμα 
παρένθεσης, και μετά μια προαιρετική 
αριθμητική τιμή. Το ΤΟ ακολουθείται 
προαιρετικά από μια άλλη αριθμητική 
τιμή και μετά το κλείσιμο της 
παρένθεσης, για παράδειγμα,

80 ΡΒΙΝΤ3$ (4 ΤΟ 7)__________

Μια αλφαριθμητική παράσταση, 
επίσης, πρέπει να βρίσκεται εντός 
εισαγωγικών. Η αλφαριθμητική τιμή 
(το 3$ παραπάνω) είναι η 
αλφαριθμητική που πρόκειται να 
τεμαχιστεί. Οι δυο αριθμητικές τιμές (4 
και 7) ορίζουν τις θέσεις του πρώτου 
και του τελευταίου ψηφίου του 
τμήματος της αλφαριθμητικής (ψηφία 4 
ως 7 του 3$).

Η πρώτη αριθμητική τιμή, αν 
παραλείψουμε να της δώσουμε τιμή 
έχει τιμή 1 (τιμή παράλειψης) και η 
δεύτερη έχει τιμή παράλειψης ίση με 
την θέση του τελευταίου ψηφίου της 
αλφαριθμητικής. Η πρώτη τιμή, λοιπόν, 
μπορεί να παραλειφθεί αν το τμήμα 
αρχίζει με το πρώτο ψηφίο της 
αλφαριθμητικής, και η δεύτερη τιμή 
μπορεί να παραλειφθεί αν το τμήμα 
τελειώνει με το τελευταίο ψηφίο της 
αλφαριθμητικής.

Σύνταξη
αλφ-σταθ (Ιαρ-παρΙ ΤΟ 
[αρ-παρ])
αλφ-μετ ([αρ-παρ] ΤΟ 
[αρ-παρ])
(αλφ-παρ) ([αρ-παρ] ΤΟ 
[αρ-παρ])

υ β κ  (υδθΓ δυόΚουίίπθ) 
Υπορουτίνα του χειριστή

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟϋΕ 
Ε

Συνάρτηση___________________

Το υδΗ χρησιμοποιείται στο κάλεσμα 
μιας υπορουτίνας γλώσσας μηχανής 
που έχει τοποθετηθεί στη μνήμη σε 
μια ορισμένη διεύθυνση. Επίσης 
χρησιμοποιείται για να τοποθετήσει τα 
δεδομένα των γραφικών που ορίζονται 
από το χειριστή στις θέσεις που έχουν 
φυλαχθεί στην κορυφή της μνήμης.

υδΗ και γλώσσα μηχανής
Γ ια να γίνει χρήση της γλώσσας 
μηχανής, το υδΗ ακολουθείται από μια 
αριθμητική τιμή, για παράδειγμα,

80 ΡΗΙΝΤυδΗ 65 0 0 0  
100 ΚΑΙΜΡΟΜΙΖΕ Ρ3Β 65 000

Μια παράσταση πρέπει πάντα να 
βρίσκεται εντός εισαγωγικών. Η τιμή 
που ακολουθεί το υδΗ στρογγυλεύεται

με το πλησιέστερο ακέραιο και είναι 
τότε η αρχική διεύθυνση της μνήμης 
όπου έχει τοποθετηθεί μια υπορουτίνα 
σε γλώσσα μηχανής. Οποιαδήποτε 
εντολή που περιέχει υδΗ καλεί τότε 
την υπορουτίνα σε αυτή τη διεύθυνση 
και το υδΗ βγάζει τη τιμή των 
περιεχομένων του ζευγαριού του 
καταχωρητή 6ο. Το ΗΑΝϋΟΜΙΖΕ υδΗ, 
π.χ. τρέχει μόνο την υπορουτίνα, ενώ 
το ΡΗΙΝΤ υδΗ εμφανίζει επιπλέον τη 
τιμή του καταχωρητή 6ο.

υδξ} και γραφικά που ορίζονται από 
τον χειριστή.
Γ ια να δημιουργήσουμε γραφικά που 
ορίζονται από τον χειριστή 
χρησιμοποιούμε το υδΗ μαζί με το 
ΡΟΚΕ. Ακολουθείται από μια 
αλφαριθμητική σταθερά ή μεταβλητή 
για να βγάλει μια διεύθυνση για την 
εντολή ΡΟΚΕ, για παράδειγμα,

50 Ρ Ο Κ Ε υ 8 Η ^ 2 5 5 ________

Η αλφαριθμητική τιμή που ακολουθεί 
το υδΗ μπορεί να είναι ένα γράμμα 
μόνο από το Α ως το υ ή από το 3 ως 
το υ καθώς τα κεφαλαία δεν 
διακρϊνονται από τα μικρά γράμματα.

Το υδΗ τότε βγάζει την αρχική 
διεύθυνση ενός από τα 21 τμήματα της 
μνήμης που έχουν φυλαχθεί για τα 
γραφικά που ορίζονται από το χειριστή. 
Κάθε τμήμα περιέχει οκτώ διευθύνσεις 
στις οποίες κάνουμε ΡΟΚΕ οκτώ 6γΐΘ8 
για να δημιουργήσουμε ένα γραφικό 
ψηφίο. Τα 6γ{θδ μπορούν να δοθούν 
σε δεκαδική ή δυαδική μορφή 
(κοιτάξετε στο ΒΙΝ).

Σύνταξη
ϋδΗ ακ-αρ-σταθ 
ϋ8Κ ακ-αρ-μετ 
υ8Η (ακ-αρ-παρ) 
υδΗ αλφ-σταθ 
υδΗ αλφ-σταθ

¥ Α Ι (νΑΙυθ) Τιμή
Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
ύ

Συνάρτηση

Το ν Α Ι μετατρέπει μια αλφαριθμητική 
που έχει αριθμητική τιμή σε ένα 
αριθμό.

Πως χρησιμοποιείται το νΑΕ
Το νΑΙ_ ακολουθείται από μια 
αλφαριθμητική σταθερά ή μεταβλητή, 
για παράδειγμα,

70 ΙΕ Τ χ = ν Α Ι3$_____________

Η τιμή της αλφαριθμητικής σταθερός ή 
μεταβλητής απογυμνώνεται από τα 
εισαγωγικά της, και πρέπει τότε 
αναγκαστικά να είναι αριθμητική τιμή. 
Το νΑΕ την τιμολογεί, εμφανίζοντάς 
την σαν αριθμητική σταθερά.



Παραδείγματα
Αν το 3$ έχει τη τιμή "435", τότε η 
παραπάνω εντολή απονέμει στο χ τη 
τιμή 435. Εξάλλου, το ν Α ί μπορεί 
επίσης να τιμολογήσει και 
παραστάσεις, για παράδειγμα,

10 ΙΝ Ρ υΤ  3$,χ 
20  ΡΒΙΝΤ Υ Α Ι 3$

Η αλφαριθμητική τιμή που παίρνει το 
3$ πρέπει να είναι παράσταση που 
μεταχειρίζεται το χ, π.χ. "χ*χ” . Το χ 
τότε παίρνει τιμή αριθμητική, π.χ. 5. Το 
\/ΑΙ_ απογυμνώνει την αλφαριθμητική 
τιμή από τα εισαγωγικά για να βγάλει 
χ*χ και τιμολογεί το τελευταίο 
χρησιμοποιώντας τη τιμή που έχει 
δοθεί στο χ, εμφανίζοντας το 
αποτέλεσμα 25.

Σύνταξη
ν Α Ι αλφ-σταθ 
ν Α ί αλφ-σταθ

ν Α Ι_ $  ν Α Ι υ θ  (ε ίπ η ς ι)

Τιμή (αλφαριθμητική)

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟί δΗΙΡΤ ϋ

Συνάρτηση_______________________

Το ν Α ΐ$  τιμολογεί μια αλφαριθμητική 
σαν μια αλφαριθμητική παράσταση

Πως χρησιμοποιείται το νΑ Ι$
Το ν Α ί$  ακολουθείται από μια 
αλφαριθμητική μεταβλητή, για 
παράδειγμα,

130 ΡΒΙΙΜΤ ν Α Ι$  3$

Η τιμή της αλφαριθμητικής μεταβλητής 
απογυμνώνεται από τα εισαγωγικά της 
και πρέπει τότε αναγκαστικά να είναι 
αλφαριθμητική παράσταση. Το ν Α ίδ  
τιμολογεί την παράσταση και εμφανίζει 
την τιμή σαν αλφαριθμητική σταθερά.

Παραδείγματα
Δοκιμάσετε αυτό το πρόγραμμα

10 ΙΝΡυΤ3$,χ$
2 0  ΡΒΙΝΤ ν Α Ι$  3$

Η αλφαριθμητική τιμή που παίρνει το 
3$ πρέπει να είναι παράσταση που 
χρησιμοποιεί το χ$, π.χ. "χδ + χ$", το' 
χ$ παίρνει τότε αλφαριθμητική τιμή, 
π.χ. 'ΌΟ". Το ν Α Ι$  απογυμνώνει από 
τα εισαγωγικά την τιμή 3$ για να 
βγάλει το χ$ + χ$ και τιμολογεί το 
τελευταίο χρησιμοποιώντας τις τιμές 
που πήρε το χ$, εμφανίζοντας το 
αποτέλεσμα ΟΟΟΟ.

Σύνταξη 
ν Α Ι$  αλφ-μετ

ΥΕΚ1ΡΥ Επαλήθευση

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟί δΗΙΡΤ Η

Διαταγή/Εντολή_______________

Το νΕΒΙΡΥ ελέγχει να δει αν το 
πρόγραμμα έχει διασωθεί σωστά σε 
κασέτα μετά από το 5ΑνΕ.

Πως χρησιμοποιείται το νΕΚΙΡΥ
Το ΫΕΗΙΡΥ χρησιμοποιείται συνήθως 
σαν άμεση διαταγή με ακριβώς τον ίδιο 
τρόπο όπως το ίΟ Αϋ και ακολουθείται 
από το όνομα του προγράμματος, για 
παράδειγμα,______________________

νΕΒΙΡΥ "ίίΙθηΒΓΠθ"

Οταν η κασέτα αρχίσει, εμφανίζεται το 
όνομα κάθε προγράμματος που βρίσκει 
το οοππρυΙβΓ και κάθε πρόγραμμα της 
κασέτας που έχει το ίδιο όνομα 
συγκρίνεται με το πρόγραμμα της 
μνήμης. Αν τα δυο προγράμματα 
βρεθούν ολόιδια, βγαίνει η αναφορά

0 ΟΚ, 0:1_____________________

Το νΕΒΙΡΥ χρησιμοποιείται 
διαφορετικά όταν έχει συνδεθεί 
Μ ίοΓοά Γ Ϊνβ . Για λεπτομέρειες κοιτάξετε 
στο εγχειρίδιο ΜίοΓοάπνβ και ΙηΙθίΤβοβ 
1.

νΕΒΙΡΥ ΟΟΟΕ και νΕΒΙΡΥ ΟΑΤΑ
Το νΕΒΙΡΥ ΟΟϋΕ μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί με ακριβώς τον ίδιο 
τρόπο όπως το ίΟ Α ϋ ΟΟΟΕ για να 
επαληθευτεί αν ένα τμήμα 
πληροφοριών της μνήμης έχει· 
αποθηκευθεί σε κασέτα. Το νΕΒΙΡΥ 
ΟΑΤΑ λειτουργεί με τον ίδιο τρόπο 
όπως το ίΟ Αϋ ΟΑΤΑ για να ελέγξει αν 
έχει αποθηκευθεί σε κασέτα μια 
περιοχή. Κοιτάξετε στα ίΟ Αϋ ΟΟΟΕ 
και ίΟΑΟ ΟΑΤΑ για περισσότερες 
λεπτομέρειες.

Σύνταξη
νΕΒΙΡΥ αλφ-παρ 
νΕΒΙΡΥ αλφ-παρ ΟΟΟΕ 
[ακ-αρ-παρ] [,ακ-αρ-παρ] 
νΕΒΙΡΥ αλφ-παρ ΟΑΤΑ 
γράμμα [$]()

νΕΚΙΡΥ ΟΟΟΕ
Επαλήθευση πληροφοριών

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟί δΗΙΡΤ Β 
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΡΕ 
I

Κοιτάξετε στο νΕΒΙΡΥ

νΕΚΙΡΥ ΟΑΤΑ
Επαλήθευση δεδομένων

Τοποθεσία πληκτρολογίου
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
δΥΜΒΟί δΗΙΡΤ Β 
ΕΧΤΕΝΟ ΜΟΟΕ 
Ο

Κοιτάξετε στο ΥΕΒΙΡΥ



ΑΝΑΦΟΡΕΣ ΟΘΟΝΗΣ 
ΤΟΥΖΧ 8ΡΕ0ΤΗΙΙΜ+

Μόλις το δρθοίηίΓη σταματήσει την εκτέλεση της 
ΒΑ5ΙΟ, εμφανίζεται μια αναφορά στο κάτω μέρος της 
οθόνης. Αυτό σημαίνει ότι μια διαταγή ή ένα 
πρόγραμμα έχει τελειώσει, ή άτι έχει γίνει κάποιο 
λάθος. Κάθε αναφορά αποτελείται από ένα κωδικό 
αριθμό ή γράμμα που το ακολουθεί ένα σύντομο 
μήνυμα, μετά τους αριθμούς γραμμής και της εντολής 
όπου έχει σταματήσει το οοπτρυίθΓ. Μια διαταγή 
βγαίνει σαν γραμμή 0 και μέσα στην ίδια γραμμή η 
εντολή 1 βρίσκεται στην αρχή της γραμμής, η εντολή 
2 βρίσκεται μετά από την πρώτη άνω και κάτω τελεία 
ή από το ΤΗΕΝ, κ.ο.κ. Το ΟΟΝΤΙΝϋΕ συνήθως 
εξασφαλίζει τη συνέχιση του προγράμματος με την 
εντολή που προσδιορίστηκε στην αναφορά.

0 ΟΚ (εντάξει)
Πετυχημένη εκτέλεση, ή έχει επιχειρηθεί πήδημα σε 
αριθμό γραμμής μεγαλύτερο από αυτούς του 
προγράμματος, Το ΟΟΝΤΙΝϋΕ αγνοεί αυτή την 
αναφορά και συνεχίζει στην εντολή που 
προσδιορίστηκε στη προηγούμενη αναφορά.
1 ΝΕΧΤ ννίΤΗουΐ ΡΟΗ (ΝΕΧΤ χωρίς ΡΟΗ)
Το οοπιρυΐθΓ συνάντησε ΝΕΧΤ χωρίς ΡΟΗ και επίσης 
υπάρχει μεταβλητή με όνομα ίδιο με αυτό της 
μεταβλητής ελέγχου.
2 ν&π8βΙθ ηοί Ρουηά (η μεταβλητή δεν βρέθηκε)
Εχει χρησιμοποιηθεί μια συνηθισμένη μεταβλητή 
χωρίς να της αποδοθεί κάποια τιμή ή χωρίς να 
φορτισθεί η τιμή από κασέτα, ή έχει χρησιμοποιηθεί 
μεταβλητή ελέγχου με ΝΕΧΤ χωρίς πρώτα να ορισθεί 
από μια εντολή ΡΟΗ ή έχει χρησιμοποιηθεί 
μεταβλητή με δείκτη πριν να πάρει η περιοχή 
διαστάσεις με το ϋΙΝ, η πριν η περιοχή να φορτιστεί 
από κασέτα.
3 δυδδοιϊρί \λ/γοπ9  (Λάθος δείκτης)
Κάποιος δείκτης βρέθηκε εκτός των διαστάσεων της 
περιοχής.
4  Ουί οί πίθΓτιοΓγ (εκτός μνήμης)
Δεν έχει μείνει αρκετός χώρος στη μνήμη για να 
αποτελειωθεί η εντολή ή διαταγή.
5 Ουί οί εογθθπ (εκτός οθόνης)

Κάποιο ΙΝΡυΤ έχει βγάλει περισσότερες από 23 
γραμμές στο κάτω μέρος της οθόνης, ή ένας αριθμός 
γραμμής που είναι 22 ή παραπάνω έχει 
χρησιμοποιηθεί με το ΡΗΙΝΤ ΑΤ.
6 ΝυτπδβΓ ίοο & 19  (Αριθμός πολύ μεγάλος)
Το οοπιρυΐβΓ έχει επιχειρήσει να βγάλει έναν αριθμό 
μεγαλύτερο από το 10 38.
7 ΗΕΤΙίΗΝ ννίΐΗουί ΟΟδϋΒ (ΒΕΤυΗΝ χωρίς 0081ΙΒ) 
Ο αριθμός των εντολών ΗΕΤϋΗΝ είναι μεγαλύτερος 
κατά 1 από τον αριθμό των εντολών ΟΟδϋΒ.
8 ΕπιΙ οί ΡίΙβ (Τέλος αρχείου)
Αναφορά χειρισμού αρχείου Μίοτοάπνο.
9 5ΤΟΡ δίβίθΓΠβηΐ (Εντολή 5ΤΟΡ)
Εχει γίνει χρήση του 5Τ0Ρ για να σταματήσει το 
πρόγραμμα. Το ΟΟΝΤΙΝϋΕ θα το συνεχίσει με την 
επόμενη εντολή.

Α ΙηνβΙΐύ 8 Γ9 υιτΐθηΙ (απαράδεκτο όρισμα)
Εχει δοθεί σε κάποια συνάρτηση τιμή που δεν είναι 
σωστή.
Β ΙηΙβ0 0 Γ ουί οί Γ8 Π9 β (ακέραιος εκτός ορίου)
Μια τιμή έχει στρογγυλοποιηθεί προς το 
πλησιέστερο ακέραιο και είναι εκτός του παραδεκτού 
ορίου.
0 Νοηββηβθ ίη ΒΑ8Ι0 (Ασυναρτησίες στη ΒΑ5Ι0)
Η εντολή δεν έχει νόημα στην ΒΑ5Ι0 μέσα στο 
σύνολο του προγράμματος.
Ο ΒΗΕΑΚ-ΟΟΝΤ Γβρββίβ (ΒΗΕΑΚ -  ίο ΟΟΝΤ 
επαναλαμβάνει)
Εχει πατηθεί το ΒΗΕΑΚ. Το ΟΟΝΤΙΝϋΕ δεν 
επαναλαμβάνει την εντολή στην οποία σταμάτησε το 
οοπιρυίβΓ.
Ε Ουί οί ϋΑΤΑ (Εκτός δεδομένων)
Το ΗΕΑϋ έχει επιχειρήσει ανάγνωση πέρα από το 
τέλος της τελευταίας εντολής ϋΑΤΑ του 
προγράμματος.
Ρ ΙηνβΙίά ίιΊβ πβιτιβ (απαράδεκτο όνομα αρχείου)
Το 5Α\/Ε έχει χρησιμοποιηθεί με το όνομα που 
περιέχει παραπάνω από δέκα ψηφία.
Ο Νο Γοοιπ ίοΓ Ιΐηβ (δεν υπάρχει χώρος για τη 
γραμμή)
Δεν υπάρχει αρκετός χώρος στη μνήμη για να 
εισαχθεί η νέα γραμμή του προγράμματος.

Η 8ΤΟΡ ϊη ΙΝΡυΤ (5ΤΟΡ σε ΙΝΡϋΤ)
Το 5ΤΟΡ έχει εισαχθεί στην απάντηση του ΙΝΡϋΤ ή 
κάποιο δεδομένο εισόδου άρχισε με 5ΤΟΡ. Το 
ΟΟΝΤΙΝϋΕ θα επαναλάβει την εντολή ΙΝΡϋΤ.
1 ΡΟΗ ννΐΙΗουί ΝΕΧΤ (ΡΟΗ χωρίς ΝΕΧΤ)
Ενα κύκλωμα ΡΟΗ ΝΕΧΤ δεν εκελέστηκε διότι τα 
όρια ή η τιμή του 5ΤΕΡ ήταν εσφαλμένα, (π.χ. 
ΡΟΗ=χ=5 ΤΟ 0 χωρίς 5ΤΕΡ) και επίσης δεν βρέθηκε 
πουθενά η αντίστοιχη εντολή ΝΕΧΤ. 
ϋ ΙηνβΙίά 1/0 άβνίοθ (Απαράδεχτη συσκευή εισόδου- 
εξόδου)
Αναφορά χειρισμού αρχείου Μίοτοάπνε.
Κ ΙπνβΙίά οοίουτ (απαρόδακτο χρώμα)
Η τιμή που ορίστηκε για το ΙΝΚ, ΡΑΡΕΗ, ΡΙΑ5Η, 
ΒΗΙΟΗΤ, ΙΝ\/ΕΗ5Ε, ΟνΕΗ ή το αντίστοιχο ψηφίο 
ελέγχου είναι εκτός ορίων.
I  ΒΗΕΑΚ ϊπίο ΡΓΟ9 Γ0 ΓΠ (Διακοπή προγράμματος) 
Πατήθηκε το ΒΗΕΑΚ. Η αναφορά δείχνει τη 
τελευταία εντολή που επρόκειτο να εκτελεστεί και το 
ΟΟΝΤΙΝϋΕ συνεχίζει με την επόμενη εντολή.
Μ ΗΑΜΤΟΡ ηο 900ά (Απαράδεκτο ΗΑΜΤΟΡ)
Η τιμή που προσδιορίζει το ΗΑΜΤΟΡ είναι ή πολύ 
μικρή ή πολύ μεγάλη.
Ν δΐβΐβΓηθπί Ιοδΐ (Χαμένη εντολή)
Επιχειρήθηκε πήδημα σε εντολή που δεν υπήρχε πια. 
Ο ΙηνβΙιά 5ΪΓΘ3ΓΠ (απαράδεκτο δίΓββπι)
Αναφορά χειρισμού αρχείου Μίοπχίπνβ.

Ρ ΡΝ ννίίΚουί ϋΕΡ (ΡΝ χωρίς ΟΕΡ)
Μια εντολή ΡΝ χρησιμοποιήθηκε χωρίς αντίστοιχη 
εντολή ΟΕΡ ΡΝ.
Ο ΡβτβπιβίβΓ θγγογ (λάθος παραμέτρου)
Μια εντολή ΡΝ περιέχει λάθος αριθμό τιμών που 
περνιούνται στη συνάρτηση, ή μ.ια από τις τιμές δεν 
είναι του σωστού τύπου (αλφαριθμητική αντί για 
αριθμό και αντίστροφα).
Η Τβρβ Ιθ8(1ίπ9 θγγογ (Λάθος φορτίσματος από 
ταινία)
Το φόρτισμα, η συγχώνευση ή η επαλήθευση έχει 
αποτύχει.



ΠΕΡΑ ΑΠΟ ΤΗΝ ΒΑδΙΟ

Η ΒΑ5Ι0 είναι μια γλώσσα γιρ οοπιρυίθΓπου 
χρησιμοποιείται για όλους τους σκοπούς, και που 
δουλεύει πολύ καλά στις περισσότερες εφαρμογές. 
Δεν είναι όμως, η μοναδική γλώσσα που είναι · 
δυνατόν να μεταχειρισθείτε με το δρβοίΓυπι. 
Μπορείτε να βρείτε 5 οΛ\λ/3Γ8 που περιέχουν την 
δυνατότητα άλλων γλωσσών, όπως η ΡΟΗΤΗ, η 
μικρο-ΡΒΟΕΟΟ και η ΙΟΟΟ. Αυτές οι γλώσσες 
δουλεύουν με τρόπο πολύ διαφορετικό από την 
ΒΑ5Ι0 και ανοίγουν νέους ορίζοντες για το οοπ ιρυ ίθΓ  
σας.

Ακριβώς επειδή η ΒΑ5Ι0 είναι γλώσσα που 
χρησιμοποιείται για όλους τους σκοπούς, μπορεί να 
είναι αρκετά πολύπλοκη σε μερικές εφαρμογές της. 
Επίσης είναι σχετικά αργή. Αλλες γλώσσες μπορούν 
να δώσουν μεγαλύτερη ευκινησία καθώς και 
απλότητα στον προγραμματισμό και μεγαλύτερη 
ταχύτητα στο "τρέξιμο” . Η ΡΟΒΤΗ, για παράδειγμα, 
σας επιτρέπει να ορίζετε τις δικές σας λέξεις και να τις 
χρησιμοποιείτε σε οδηγίες που καταλαβαίνει το 
οοπιρυΐβΓ και που τις εκτελεί με ταχύτητα δέκα 
περίπου φορές μεγαλύτερη από τις αντίστοιχες 
διαταγές ΒΑδΙΟ. Με την μικρο-ΡΒΟΙΟΘ, το 
οοπιρυΐβΓ καταλαβαίνει απλές φράσεις στα Αγγλικά. 
Τις αποθηκεύει στη μνήμη του σαν βάση ενός 
διάλογου με τον χειριστή. Η ΙΟΘΟ είναι μια γλώσσα 
οοπιρυΐβΓ που έχει αναπτυχτεί για εκπαιδευτική 
χρήση. Την χαρακτηρίζουν πολύ απλές διαταγές που 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν με μεγάλη ευελιξία. 
Αλλά άμα θέλετε να γράφετε πραγματικά πολύ 
γρήγορα προγράμματα για το ΖΧ δρβοίΓυπι + σας, θα 
χρειαστεί να καταλαβαίνετε πως γίνεται ο 
προγραμματισμός σε γλώσσα μηχανής.

Η γλώσσα μηχανής

Η Β33ιο χρησιμοποιείται για να σας επιτρέπεται να 
δίνετε οδηγίες στο οοπιρυΐβΓ σε μορφή που μπορείτε 
εύκολα να την καταλάβετε. Το ΟΡΙΙ (Κεντρική 
Μονάδα Επεξεργασίας) του δρβοίΓυπι — το ισχυρό 
τσιπ Ζ80Α — στην πραγματικότητα δεν καταλαβαίνει 
ΒΑδΙΟ. Ενα τμήμα της μνήμης περιέχει ένα μόνιμο 
πρόγραμμα, που λέγετε ο διερμηνέας της ΒΑδΙΟ και 
που μετατρέπει τις οδηγίες σας που είναι σε ΒΑδΙΟ, 
σε μια σειρά κωδικών σημάτων. Αυτοί οι κωδικοί 
είναι που στην πραγματικότητα προωθούν το Ζ80 Α 
ώστε να εκτελεί τις οδηγίες σας.

Ο διερμηνέας παίρνει αρκετό χρόνο ώσπου να 
μεταφράσει τις οδηγίες σας σε ΒΑδΙΟ στον κωδικό 
Ζ80Α ή στη γλώσσα μηχανής, όπως λέγεται. 
Μπορείτε, όμως, να προσπεράσετε το διερμηνέα 
ΒΑδΙΟ αν θέλετε, και να στείλετε τη γλώσσα 
μηχανής κατευθεία στο Ζ80Α. Το πρόγραμμά σας θα 
εκτελεστεί τότε πολύ γρήγορα. Το τίμημα που πρέπει 
να πληρώσουμε γιαυτό είναι ο παραπάνω χρόνος που 
μας παίρνει εμάς για το γράψιμο του προγράμματος 
σε γλώσσα μηχανής. Σε αντίθεση με την ΒΑδΙΟ, είναι

πολύ "εχθρική" γλώσσα, που σημαίνει ότι χρειάζεται 
αρκετός χρόνος για να τη μάθουμε. Ο 
προγραμματισμός σε γλώσσα μηχανής είναι έξω από 
τα όρια αυτού του οδηγού. Υπάρχουν όμως πολλά 
βιβλία (στα Αγγλικά) με τα οποία μπορείτε να μάθετε 
τη γλώσσα μηχανής του δρβοίΓυπι σε προχωριμένο 
επίπεδο. Για να πάρετε μια γεύση της ταχύτητας της 
γλώσσας μηχανής πληκτρολογήσετε και τρέξετε αυτό 
το μικρό πρόγραμμα-επίδειξη.

Δοκιμάσετε να αντικαταστήσετε το 55 στη 
γραμμή 50 με μια τιμή μεταξύ των 1 και 255 για να 
δείτε πως αλλάζουν οι ρίγες. Μπορείτε επίσης να 
βάλετε ρίγες χρωματιστές, άμα χρησιμοποιήσετε 
προηγουμένως μια διαταγή ΙΝΚ. Αυτός όμως δεν 
είναι ο σκοπός του προγράμματος. Προσέξετε με τι 
ταχύτητα βγαίνει η εμφάνιση με τη χρήση γλώσσας 
μηχανής-είναι ουσιαστικά στιγμιαία. Η ΒΑδΙΟ 
χρειάζεται πάνω από δυο δευτερόλεπτα για να 
γεμίσει την οθόνη.

Το πρόγραμμα αυτό δουλεύει επειδή οι εντολές 
ϋΑΤΑ περιέχουν 16 κωδικούς που αποθηκεύονται 
στις διευθύνσεις 65000 και εξής της μνήμης μέσω 
των γραμμών 10 ως 30. Η γραμμή 70 στέλνει τους 
κωδικούς στο Ζ80Α και η εμφάνιση βγαίνει αμέσως. 
Σημειώσετε ότι ο όγδοος κωδικός ελέγχει το πλάτος 
των ριγών.

Πολλά από τα παιχνίδια που διαθέτονται για το 
δρβοίΓυπι σας είναι γραμμένα σε γλώσσα μηχανής 
ώστε να παρουσιάζουν αυτή την εξαιρετικά γρήγορη 
δράση. Γ ια να βοηθηθείτε στο γράψιμο γλώσσας 
μηχανής, υπάρχουν προγράμματα που λέγονται 
συναρμοστές. Αυτά σας παρέχουν οδηγίες που 
πληκτρολογούνται αντί για αριθμούς μόνο, που είναι 
το μόνο που χρειάζεται η γλώσσα μηχανής. Οι 
οδηγίες δεν είναι λέξεις στα Αγγλικά όπως οι λέξεις- 
κλειδιά της ΒΑδΙΟ, αλλά συντομεύσεις ή 
υπενθυμήσεις που αντιπροσωπεύουν τις λειτουργίες 
με τις οποίες θα καταπιαστεί το οοπιρυΐβΓ. Πρέπει 
λοιπόν να αντιληφθείτε πως δουλεύει το οοπιρυΐβΓ 
πριν να μπορέσετε να χρησιμοποιήσετε τη γλώσσα 
333ΘΠΊ0ΐγ.



ΟΡΟΙ ΤΩΝ 
ΟΟΜΡυΤΕΒ ΚΑΙ Η 
ΣΗΜΑΣΙΑ ΤΟΥΣ

Πολλές λέξεις που χρησιμοποιούνται στα οοΓπρυΐθΓ 
τις μεταχειριζόμαστε επίσης και στη καθημερινή ζωή 
αλλά με διαφορετική σημασία. Θα βρείτε εδώ την 
ερμηνεία μερικών λέξεων που χρησιμοποιούνται στο 
βιβλίο αυτό, καθώς και όρους των οοιτιρυίβΓ. Οι 
λέξεις με πλάγια γράμματα έχουν και αυτές 
επεξήγηση. Αμα υπάρχει μια λέξη ή ένας όρος που 
δεν τον καταλαβαίνετε και που δεν βρίσκετε εδώ, 
δοκιμάσετε να.τον βρείτε στο ευρετήριο.

Α(!(£γθ83 (Διεύθυνση). Μια μονάδα της μνήμης. Το ΖΧ 
δρβοίι-υηη έχει 65536 διευθύνσεις.

ΑΓ9 υπιβηΙ (όρισμα). Μια τψή που τη μεταχειρίζεται 
μια συνάρτηση για να βγάλει ένα αποτέλεσμα.

Αιτβγ (περιοχή ή Μεταβλητή με δείκτη). Μια ομάδα 
δεδομένων π ου συσχετίζονται μεταξύ τους και που 
συγκρούονται όλα μαζί σε ένα τμήμα της μνήμης.

Αΐίπϋυίβδ (Ιδιότητες ή χαρακτηριστικά). Κωδικοί που 
δίνουν τα χρώματα των ψηφίων.

ΒΑδΙΟ Η γλώσσα οοιτιρυίβΓ που μεταχειρίζεται το ΖΧ 
δρβοίΓυπι + καθώς και τα περισσότερα άλλα 
ΓπίοΓοοοηιρυΐθΓε του σπιτιού.

Βϊπηγυ οοάβ (Δυαδικός κώδικας). Το είδος του κώδικα 
που μεταχειρίζονται τα οοηηρυΙβΓ. Αποτελείται από 
σειρές καταστάσεων οη-οίί (άναμμα-σβήσιμο) π.χ. το 
άναμμα ή σβήσιμο ηλεκτρικών παλμών.

Βίί Μια κατάσταση οπ ή οΤί σε δυαδικό κώδικα. 
Συντόμευση του όίηβΓγ άί9 ίί (Δυαδικό ψηφίο).

Βγίβ Μια σειρά που αποτελείται από οκτώ βίίδ και 
που αντιπροσωπεύει έναν αριθμό με τιμή από το 0 
ως το 255. Κάθε διεύθυνση της μνήμης συγκρατεί 
ένα όγίβ.

ΟΗθγβοΙ θγ (Ψηφίο ή χαρακτήρας). Οποιοδήποτε μονό 
γράμμα, αριθμός (0 ως 9), πρόσημο ή γραφική 
μονάδα που μπορεί να εμφανιστεί ή να εκτυπωθεί.

ΟΗ»Γ8 0 ίβΓ 3Θΐ (Σύνολο ψηφίων ή χαρακτήρων). Το 
σύνολο όλων των προκαθορισμένων ψηφίων και 
ο ρ ισ μ έν ω ν  κ ω δ ικ ώ ν  ελέγχου που χρησιμοποιεί το 
οο ιτιρυ ίβΓ .

ΟοΓΠΓΠβηά (Διαταγή). Μια μοναδική οδηγία που 
εκτελεί το οοΓπρυίβΓ ή μια άμεση διαταγή.

Οοηοβίβηβίϊοπ (Αλληλουχία). Ο συνδυασμός 
αλφαριθμητικών που τις προσθέτουμε όλες μαζί.

Οοηβίβηί (Σταθερά). Ενας αριθμός ή μια ομάδα που 
αποτελείται από ένα ή περισσότερα γράμματα ή 
οποιαδήποτε άλλα ψηφία.

ΟΡΙΙ (ΟβηίΓβΙ ΡΐΌ0688ίη9 υηϊί) - Κεντρική Μονάδα 
Επεξεργασίας). Το Κεντρικό τμήμα του οοιτιρυίβΓ που

κάνει τους υπολογισμούς και που ελέγχει τις 
υπόλοιπες μονάδες. Το ΖΧ δρβοίΓυιτι + 
μεταχειρίζεται ένα μικροεπεξεργαστή Ζ80.

ΟυτδΟΓ (Δείκτης ή δρομέας). Η θέση της οθόνης όπου 
πρόκειται να γίνει η επόμενη εμφάνιση κάποιου 
ψηφίου. Μπορεί να σημειώνεται με ένα σήμα που 
αναβοσβήνει, το οποίο δείχνει τη κατάσταση στην 
οποία βρίσκεται το οοΓπρυίβΓ.

□β*8 (Δεδομένα). Πληροφορίες που το οοιτιρυίθΓ είτε 
τις παίρνει από το πρόγραμμα είτε τις έχουμε βάλει 
στο οοιτιρυίβΓ για να φτάσουν σε κάποιο 
αποτέλεσμα.

ΟΐΓβοΐ οοΓηπιβηά (Αμεση διαταγή). Μια σειρά που 
αποτελείται από μια ή παραπάνω οδηγίες που 
εκτελούνται αμέσως μόλις δοθούν στο οοιτιρυΐΘΓ.

Εάίί (Σύνταξη). Η αλλαγή λεπτομερειών ενός 
προγράμματος.

Επϊθγ (Εισάγω). Να δίνει κανείς στο οοιτιρυίβΓ μια 
τελειοποιημένη οδηγία ή πληροφορία

ΕχρΓθδβϊοη (Παράσταση). Ενας συνδυασμός 
σταθερών, μεταβλητών και λέξεων-κλειδιών.

ΕβΙββ (Ψευδής). Οποιαδήποτε κατάσταση ή 
αποτέλεσμα που το οοιτιρυίβΓ αποφασίζει ότι είναι 
αναληθής ή λανθασμένη. Το ΡθΙδβ έχει αριθμητική 
τιμή 0.

Ρυποίϊοη (Συνάρτηση). Μια πράξη στην οποία το 
οοτηρυΐβΓ παίρνει μια ή παραπάνω τιμές (ή ορίσματα) 
που τις χρησιμοποιεί για να φτάσει σε ένα 
αποτέλεσμα που είναι μια άλλη τιμή.

ΟΓβρΗϊοβ (Γραφικά). Απεικονήσεις όπως εικόνες, 
πίνακες ή διαγράμματα που τις παρουσιάζει το 
ΟΟΓΠρυίΘΓ.

ΗβπΙννβΓβ (Σκληρά προϊόντα). Το ίδιο το οοηιρυΙβΓ 
καθώς και οποιαδήποτε συγγενικά εξαρτήματα ή 
μηχανές, όπως τα περιφερειακή.

ΙηίοΓΓΠθίϊοη (Πληροφορίες). Λέξεις, αριθμοί και 
σήματα με οποιοδήποτε συνδυασμό θέλουμε να τα 
μεταχειριστεί το οοιτιρυίβΓ.

Ιπρυί (Είσοδος, εισοδικά). Προγράμματα και 
δεδομένα που βάζουμε μέσα στο οοηιρυίθΓ.

ΙπίβΓίβοθ (Διασύνδεση). Ενα εξάρτημα που συνδέει 
το οοΓπρυίβΓ με τα περιφερειακό ή τα τελευταία 
μεταξύ τους και που εξασφαλίζει την επικοινωνία 
μεταξύ τους.

Κ. Μονάδα μέτρησης της χωρητικότητας της μνήμης 
ενός οοπτρυίβΓ. 1 Κ ισοδυναμεί με το 1 Κίΐοόγίβ ή 
1024 όγίβδ. Η χωρητικότητα της μνήμης σε Κ 
ισούται με το συνολικό αριθμό των διευθύνσεων της 
μνήμης, η καθεμιά της οποίας μπορεί να 
εναποθηκεύσει ένα βγίβ. Το ΖΧ δρβοΐΓυΓΠ + έχει 
ΒΑΜ 48Κ και ΒΟΜ 16Κ που δίδει σύνολο 64Κ.



Κβγννοιτί (Λέξη-κλειδί). Μια οδηγία οοιπρυίθΓ στη 
ΒΑ5Ι0. Για να λειτουργήσει, μπορεί να χρειαστεί 
μερικές τιμές.

ϋηβ (Γραμμή). Μια οδηγία ή μια ομάδα οδηγιών ενός 
προγράμματος. Εχει έναν αριθμό ώστε να εκτελείται 
στο σωστό σημείο μέσα σε μια σειρά άλλων 
γραμμών

ΙΪ8ΐίη9 (Λίστα). Οι γραμμές ενός προγράμματος που 
εμφανίζονται κατά σειρά.
Ιθ8£ΐ (Φόρτιση). Η τροφοδότηση του οοπιρυίθΓ με 
πρόγραμμα ή πληροφορίες από ένα εξάρτημα 
αποθήκευσης όπως μια κασέτα.

Ιθ9 ϊο (Λογική). Η διαδικασία με την οποία το 
οοιπρυίθΓ αποφασίζει αν τα αποτελέσματα είναι 
σωστά ή λάθος, ή αν οι καταστάσεις είναι αληθείς ή 
ψευδείς.

Ιοορ (Κύκλωμα). Το τμήμα ενός προγράμματος που 
επαναλαμβάνεται μια ή περισσότερες φορές.

Μθοίιίηθ οοόθ (Γλώσσα μηχανής). Η γλώσσα που 
καταλαβαίνει το ΖΧ δρ βο ΐΓυηΊ +. Προγράμματα σε 
ΒΑ5ΙΘ μεταφράζονται σε γλώσσα μηχανής από το 
οοιτιρυΐΘΓ καθώς τα τρέχει.

ΜβιτιοΓγ (Μνήμη). Το μέρος αυτό του οοιπρυίθΓ που 
συγκρατεί το πρόγραμμα και τις πληροφορίες όταν 
χρειάζεται καθώς και τις μόνιμες οδηγίες λειτουργίας.

Μοόβ (Κατάσταση). Στο δρθΟίΓυιπ μια από τις πέντε 
καταστάσεις που υπαγορεύουν ποια ψηφία και ποιες 
λέξεις-κλειδιά μπορούν να βγουν από το κάθε 
πλήκτρο του πληκτρολογίου. Κατά τον 
προγραμματισμό, η κατάσταση φαίνεται από ένα 
γράμμα που αναβοσβήνει μέσα στον Δείκτη.

Νββίϊπθ (Φωλιά, τοποθέτηση). Η τοποθέτηση 
κυκλωμάτων μέσα σε ένα πρόγραμμα ώστε ένα ή 
περισσότερα κυκλώματα να εκτελούνται το ένα μέσα 
στο άλλο.
Νιηπθγϊο νβιϊΒ&Ιβ (Αριθμητική μεταβλητή). Μια 
μεταβλητή που συγκρατεί έναν αριθμό. Οι 
αριθμητικές μεταβλητές αποτελούνται από ένα 
γράμμα ή περισσότερα.

ΟρβΓβίοΓ (Λειτουργός). Μια οδηγία που κάνει 
αριθμητικές ή λογικές πράξεις.

ΟυίρυΙ (Εξοδος, εξοδικά). Αποτελέσματα που βγάζει 
το ΟΟΓΠρυίθΓ.

ΡβπρΗθΓβΙ (Περιφερειακό). Οποιαδήποτε συσκευή 
που συνδέεται με το οοιπρυίθΓ.

ΡΐχβΙ Η μικρότερη κηλίδα χρώματος που μπορεί να 
παρουσιαστεί στην οθόνη. Συντόμευση του "ρίοίυΓβ 
οβΙΓ' (κύτταρο εικόνας).

Ρππί (Τύπωμα, εκτύπωση). Είτε η εμφάνιση 
αποτελεσμάτων ή γραφικώ ν στην οθόνη είτε η 
εκτύπωσή τους από τον εκτυπωτή.

Ργο9Γ8Π1 (Πρόγραμμα). Μια σειρά οδηγιών που 
πρόκειται να εκτελέσει το οοιπρυίθΓ.

ΗΑΜ ( Κ β π ι Ι ο γ π  Αοοθββ ΜβΓΠΟΓγ-Μνήμη τυχαίας 
Προσπέλασης). Το μέρος αυτό της μνήμης στο οποίο 
μπορούμε να δώσουμε πρόγραμμα και πληροφορίες 
και άλλες μεταβαλλόμενες τιμές. Επίσης γνωστή και 
σαν ασταθής μνήμη. Τα περιεχόμενα της ΒΑΜ 
σβήνονται μόλις διακοπεί η παροχή ρεύματος. Το ΖΧ 
δρβοίαιιπ έχει ΒΑΜ 48Κ.

Πθ9Ϊ8ίθΓ (Καταχωρητής). Μια μικρή μονάδα μνήμης 
ξεχωριστή από τη κύρια μνήμη. Οι καταχωρήσεις 
μέσα στο ΟΡίΙ χρησιμοποιούνται για την εκτέλεση 
της διαδικασίας υπολογισμού-οοΓπρυίίπρ.
ΗβροΠ (Αναφορά). Μήνυμα που εμφανίζει το 
οοπιρυΐβΓ κάνοντας αναφορά της δράσης του.
ΠββοΙυΐίοη (Συγκέντρωση). Ο βαθμός*της 
λεπτομέρειας που μπορούμε να πετύχουμε στα 
γραφικά του οοιπρυίθΓ.

ΗΟΜ (Ηθ8«3 ΟπΙγ Μ θπιογυ - Μνήμη Ανάγνωσης 
Μόνο). Το μέρος αυτό ττ\ς μνήμης που περιέχει 
μόνιμα προγράμματα και οδηγίες για το οοιπρυίθΓ. Το 
ΖΧ δρβοΐΓυΓΠ + έχει ΒΟΜ 16Κ.

3ΑνΕ (Διάσωση). Η διάσωση προγράμματος ή 
πληροφοριών πάνω σε ένα εξάρτημα διάσωσης σαν 
τη κασέτα.

ΘοιόΙΙ (Ρολάρισμα). Η κίνηση που μας επιτρέπει να 
δούμε μια εμφάνιση που είναι μεγαλύτερη από τις 
διαστάσεις μιας μόνο οθόνης.

δοίίννβΓβ (Μαλακό προϊόν). Οποιοδήποτε πρόγραμμα 
συμπεριλαμβανομένων και των μονίμων 
προγραμμάτων στη ΒΟΜ ή σε κασέτα ΜίοΓοάπνβ.

δίθΐβπίθηΐ (Εντολή). Είτε μια λέξη-κλειδί που 
χρησιμοποιείται για το σχηματισμό μιας οδηγίας στη 
γραμμή ενός προγράμματος είτε η ίδια η οδηγία.

δίππ9 (Αλφαριθμητική παράσταση). Μια ομάδα ενός 
ή παραπάνω ψηφίων κλεισμένα σε εισαγωγικά για να 
ξεχωρίζουν από τους αριθμούς και τις αριθμητικές 
μεταβλητές.

δίππ9 νβιϊθ&ΐβ (Αλφαριθμητική μεταβλητή). Μια 
μεταβλητή που συγκρατεί μια αλφαριθμητική. Οι 
αλφαριθμητικές μεταβλητές αποτελούνται πάντα από 
ένα μονό γράμμα και το σήμα $.

δγηίθχ (Σύνταξη). Η σωστή σειρά λέξεων-κλειδιών, 
σταθερών, μεταβλητών και παραστάσεων π ου 
χρειάζεται για να σχηματιστεί μια έγκυρη οδηγία σε 
ΒΑ5Ι0.

Τιαιβ (Αληθές). Οποιαδήποτε κατάσταση ή 
αποτέλεσμα που αποφασίζει το οοπιρυίθΓ ότι είναι 
αληθές ή σωστό. Το Τγοθ έχει αριθμητική τιμή 1.

νβ ΐιιβ  (Τιμή, Αξία). Οποιοσδήποτε αριθμός ή 
αλφαριθμητική που μπορεί να τους αντιπροσωπεύει 
μια σταθερά, μια μεταβλητή ή μια παράσταση.

ν&π8ΐ}Ιθ (Μεταβλητή). Μια ή περισσότερες μονάδες 
της μνήμης που συγκρατούν μια ορισμένη σταθερά 
για την χρήση του οοιπρυίθΓ. Η κάθε μια παίρνει ένα 
όνομα ή γράμμα για να αναγνωρίζεται εύκολα. Το ΖΧ 
δρθοίΓυπη + διακρίνει μεταξύ των αριθμητικών 
μεταβλητών και των αλφαριθμητικών μεταβλητών.



ΕΥΡΕΤΗΡΙΟ

Οι πλάγιοι αριθμοί σελίδων 
αναφέρονται σε εικόνες και 
επεξηγήσεις.

Αλλαγή προγραμμάτων 9 
Αριθμητικοί χειριστές 22 22 
ΑΤΤΒ 35
Ακρης σύνδεσμος 5, 43, 47 
Αριθμών πλήκτρα 1 9 
Αριθμοί 50
Ανατολή που τρεμοσβήνει, πρόγραμμα 
11
Αστρων, πρόγραμμα 28 
Αστερόεσσα, πρόγραμμα 1 1 
Αποθήκευση 44, 45 
Αλφαριθμητικές 22 
Ανω τελεία, αγγλική 23, 51

ΒΑ5Ι0 18, 49, 73 
ΒΕΕΡ 36- 18 
ΒΙΝ 33 
ΒΒΕΑΚ 19 
ΒΒΙΟΗΤ 31 
Βρόγχοι 26-27, 30 
ΒΑ5Ι0 5ίη9 ΐ8ίΓ 49-73  
Βολτάζ, ρυθμιστής 43 
ΟΑΡδ ΕΟΟΚ 21, 18 
ΟΑΡδ 5ΗΙΡΤ 8, 21, 18 
0ΙΒ01Ε 28

Γραφικά, κίνηση και 34-5 
χρώματα 24-25 
δημιουργία ψηφίων 32-33

γέμισμα σχημάτων 29' 29 
υψηλής συγκέντρωσης 26' 28-29 
χαμηλής συγκέντρωσης 26-27 
σχέδια 30-1
τυχαία αποτελέσματα 30 

Γραφικών, κατάσταση 21 20 
Γ ραμμάτων, κατάσταση 21 · 20 
Γραμμές 8 

σβήσιμο 21 
σύνταξη 21

Δυαδικός κώδικας 44 
Διαταγές 22, 50 
Δείκτη έλεγχοι 1 9 
Διάσωση 1 3, 38-40 
Διαστήματος, πλήκτρο 1 9

ϋΑΤΑ 33
ϋΕΕΕΤΕ10
0ΒΑ\Λ/ 28-9
Ενίσχυση ήχου 37
ΕΑΒ υποδοχή 37, 5,13
ΕϋΙΤ 18,21
ΕΝΤΕΒ 9, 10, 11, 19
Εισαγωγική προγραμμάτων 8-9
ΕΧΤΕΝϋ ΜΟϋΕ 8. 21, 18
Επέκτασις, κατάσταση 21 20
Εισόδου-εξόδου, διαβάσεις 45
9 νϋ ϋ  υποδοχή 5, 43
Εικόνες, σχεδιασμός30-1

χαμηλής συγκέντρωσης 26-27

Εκτυπωτές 45, 47' 45, 47 
Εισαγωγικά 23, 51

Ετοιμα προγράμματα 12-13· 13 
Εντολές 22, 50
Ενταση, κασετόφωνο 12, 14, 15 

ΡΕΑ5Η 31
ΡΟΒ ΝΕΧΤ 26-7, 29, 30, 31, 34 
ΡΟΒΤΗ 75

60Τ0  23
ΘΒΑΡΗ 21, 18, 26

Ζ80 μικροεπεξεργαστής 43, 75' 45 
ΖΧ ΙηΐβΚθΟΘ 1 45, 46-7
ΖΧ Ρομπότ, πρόγραμμα 27 
ΖΧ16Κ ΒΑΜ 4

Ηχητικά εφφέ 36-7

Κεραίας, καλώδια και υποδοχές 4-5 
Κίνηση 34-35
Κεφαλαίων, κατάσταση 21-20 
Κασέτες, η-ιίοπχίπνβ 1 2, 46- 46 

ΒΟΜ 12, 47- 47
Κασετόφωνο, σαν ενισχυτής 37' 37 

διαλέγοντας 12 
συνδέσεις 5, 13· 13 
μετρητές 14
φόρτισμα προγραμμάτων 14-16 
διάσωση προγραμμάτων 38-40 
ύψους, ρύθμιση 14, 15, 16 
έντασης, ρύθμιση 14, 15, 16

Κασέτες 1 2, 44, 45 
διαφύλαξη 12 
ετικέττες 14 

ήχος 12
αποθήκευση 12

Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας (ΟΡίΙ) 
43, 44. 48^75- 43, 45 
Κόμμα 23, 51
Κύκλοι που αναβοσβήνουν, 
πρόγραμμα 9 
Καταστάσεις 20-1 
Κασέτες 1 2, 14 

φροντίδα 1 2 
ετικέττες 14, 39 
ήχος 12
αποθήκευση 12

ΙΡΤΗΕΝ 29 
ΙΝΡΕΙΤ23, 29 
ΙπΐαΓίαοβ 45, 46-7 
ΙΝννίϋΕΟ 18 
ΙΝνΕΒδΕ31

Λάθη, διόρθωση 10, 21 
αναφορές οθόνης 74 

Λέξεις πλήκτρου 9, 18-19, 50, 52-73, 
20-1

εκλογή 19, 20
Λέξεις πλήκτρου, κατάσταση 20' 20
ΕΕΤ23
ΕΙ5Τ21
Λίστα 8, 21
ίΟΑϋ 14-16
Λογικήςτσιπ 43

1000 75
Λουρίδα-καλώδιο 46

Μπάλα που κάνει γκελ, πρόγραμμα 35
Μελάνης, χρώμα 24-25
Μοχλοί ελέγχου 45, 47
Μεγάφωνο 43
Μηχανής, γλώσσα 75
Μνήμη 12' 42, 43, 44-8

Μνήμης χάρτης 48 
ΜΙΟ υποδοχή 37· 5, 13 
Μίοι-οάηνβ 46· 5, 46 

κασέτες 12, 45 
φόρτιση 46  

Μικρο-ΡΒΟΕΟα 75 
Μοάβιτι 46 
Μουσική 36-7
Μπλοκ σχεδίου, πρόγραμμα 29 
Μαλακά προϊόντα (εοίίνναΓβ) 12 

φόρτιση 14-16· 14-16 
έτοιμα προγράμματα 12-13· 13 
αν ταιριάζουν 12 
είδη 12

Μεταβλητές 22-30, 50

ΝΕ\Λ/ 11,12- 18 
Νέα προγράμματα 11

Ξαναρχίζοντας προγράμματα 10

Ονόματα, πρόγραμμα 8 
Ουράνιο τόξο, πρόγραμμα 26-7 
Οθόνης, αναφορές 74

Περιθωρίου, χρώμα 24-5' 6 
Παρενθέσεις 23 
Πληκτρολόγιο 18-19 

γραφικά ψηφία 26 
καταστάσεις 20-1 

Πληκτρολόγημα 8, 9 
Πλήκτρα 18-19' 18-19 

λειτουργία 20-1 · 20-1 
Προπαίδεια, πρόγραμμα 23 
Περιφερειακά 45, 46-7  
Πολύεδρα, πρόγραμμα 10 
Προγράμματος γραμμές, σβήσιμο 21 

σύνταξη 21
Προγραμματισμός 17-40 
Προγράμματα, αλλαγή 9 

αρχίζοντας νέα 1 1 
διόρθωση λαθών 10 
εισαγωγή 8-9, 44 
φόρτιση 12, 13, 14-15· 14-15 
ξαναρχίζοντας 10 
τρέξιμο 8 9. 44 
διάσωση 1 3, 38-40 
επαλήθευση 39 

Πυραμίδες, πρόγραμμα 31 
Παλινόρθωσης, κουμπί 11, 1 2' 5 
Πρόσημα, υπολογισμοί 22, 50 

εκλογή 1 9
Περιοχή....Λογικής (ΙΙΙΑ) 42
ΡίχθΙδ 28

ΡΙΟΤ28 
ΡΟΚΕ48 
ΡΒΙΝΤ22

Ραβδώσεων, πίνακες 25· 25 
Ρεύματος παροχή 4. 5· 5, 43 
Ραδιόφωνο, παρεμβολή και παράσιτα 4 
Ρολάρισμα 8
Ρύθμιση συσκευών τηλεόρασης 6' 6 
ΒΑΜ (ΒαπόοπΊ Αεοβδδ Μβητοι-γ) 42,
48· 42, 45 
ΒΑΜ δέματα 4 
ΒΑΜΤΟΡ48 
ΒΕΑϋ 33 
ΒΕΜ 39 
ΒΝ0 26. 30
ΒΟΜ (Βθ30 Μβηιοτγ οηΐγ) 48, 43, 45 
ΒΟΜ, κασέτες 1 2, 47· 46-7 
Β5232 Ιηίαι-ίθδθ 47· 45  
Σκακιέρα, πρόγραμμα 33 
Συγκρούσεις 34-5 
Συνδέσεις 5



κασετόφωνου 13 
ηλεκτρικού 5 

Συναρτήσεις 50
Σχάρα, υψηλής συγκέντρωσης 28, 80 

χαμηλής συγκέντρωσης 26, 80 
Σκληρά προϊόντα, σημασία 12 
Σχέδια, πρόγραμμα 9 
Σημείο 23, 51 
Στίξεως, σημεία 23, 51 
Σύμβολα, εκλογή 20 
Συμμετρικά σχήματα, πρόγραμμα 30 
Συστήματος, μεταβλητές 48 
Σχήματα, γέμισμα 29' 29 
8ΑνΕ 38-9 
δ ο ίΙ ννο Γ β  1 2

φόρτιση 14-16' 14-16 
έτοιμα-προγράμματα 12-13- 13 
αν ταιριάζουν 12 
είδη 12 

8ΤΕΡ 29
δΥΜΒΟί 8ΗΙΡΤ8, 21- 29 

Τσιπ 42-3
Τελεία, άνω και κάτω (δύο τελείες) 23, 
51
Τελεία, 23, 51
Τρελλό ψηφιδωτό, πρόγραμμα 10

Τυχαία αποτελέσματα 30 
Τρέξιμο προγραμμάτων 8-9 
Τετράγωνα, πρόγραμμα 30 
Τηλεόραση, σύνδεση 5 

αν ταιριάζει 4 
ρύθμιση 6- 6 

ΤΡΙΨΕ νΐϋΕΟ 18 
Τν κωδικοποιητής 42

Υπολογισμοί 22-3' 22, 23
Υψηλής συγκέντρωσης, γραφικά 26,
28-29
Υψος, μουσικής νότας 36 
Υποδοχές 5
Υψους, κουμπί κασετόφωνου 12, 14, 
15
Υπορουτίνες 30-1

Φόρτιση 13, 14-15- 14-16

Χρώματα 24-25' 24-25  
κωδικοί 24 
κωδικοί ελέγχου 33 
συνδυασμοί 25 
πλήκτρα εμφάνισης 19 

μικτά 32 
εξέταση 6- 24
χαμηλής συγκέντρωσης, γραφικά 26-7

Χαρτιού, χρώμα 24-5

Ψηφίων, δημιούργηση 32-33 
εκλογή 20 

Ψηφίων, σύνολο 51 
Ψηφία που ορίζονται από τον χειριστή 
80- 32-3

Πρώτη έκδοση το 1 984 από την 
ϋοιΊίηρ ΚίηόθΓδΙβγ Ι ΐό , 9 Ηβηπβί'ίθ 
δίΓββΐ, Ιοηόοη ΧΛ/02Ε 8Ρ5 με 
συνεργασία την δΐηοίθίτ Ρθ8Θ3γοΜ Ιΐό , 
25 ννϊΙΙΐδ Πθ8θ), ΟθγπΙοπο̂ θ.

Οοργπρόί © 1 984 από την δϊποΙθΪΓ 
ΗθδθΒΓΟίτ Ι ίό  και ϋθΓΐϊπ9 ΚίηόθΓδΙθγ 
Ι_ίό, Ιοηόοη
Οοργπρόΐ εικόνων © 1 984 από την 
ΟοΗίηρ ΚϊηόθΓδΙθγ 1_ΐό, Ιοηόοη

Ξ>Γ~1 ·.Ιη^|-  ΖΧ δρ60ΐΓυΐη+, ΖΧ 
ΜίοΐΌόηνθ και ΖΧ ΙηίθτίθΟθ είναι 
Σήματα Κατατεθέντα της δίηοίθίτ 
Βθδθ3Γ00 1_ίιπίΐθό.

Ολα τα δικαιώματα προστατεύονται. 
Κανένα μέρος από αυτή την έκδοση 
μπορεί να ανατυπωθεί, να αποθηκευθεί 
σε σύστημα ανάκλησης, ή να 
μεταβιβαστεί σε οτιδήποτε τύπο ή 
μέσον, ηλεκτρονικό, μηχανικό, 
φωτοαντιγραφή, αναγραφή ή άλλως, 
χωρίς την γραπτή άδεια των ιδιοκτητών 
του Οοργπρόΐ.

Συντάκτης Οθνϊό Βυιτιίβ 

Καλλιτεχνικός Συντάκτης Ρθ Ι θγ Ιυ ί ί  
Σχεδιαστής Οθόι-3 Ι θθ 

Φωτοργάφος ΤΐΈνοΓ ΜβΙίοπ 
Φωτογράφος των δοΓββη-δήοί νίποθπί ΟΙϊνβτ 
Διευθυντής Συντάκτης Α Ιθπ ΒυοΙόηςιόθΓη 

Φωτοσύνθεση δρθσΗυπη Ρπηίϊηρ (Ιοηόοη) Ι ΐό . 
77 ΙθοηθΓά δΐΓββΐ, Ιοηάοη Ε02Α 40 5 , ΕηςιΙβηό 
Ανατύπωση από Α. Μοηόβόοπ, Χ/βΓοηβ 

Εκτύπωση και Βιβλιοδεσία στην Ιταλία 
από Α. Μοηόθόοιϊ, Υ θγοπθ



Σχάρες της εμφάνισης της οθόνης

Η παρακάτω σχάρα δείχνει τις συντεταγμένες για τα 
γραφικά υψηλής συγκέντρωσης και χαμηλής 
συγκέντρωσης. Ενώ η κάθε μια από τις λέξεις-κλειδιά 
γραφικών λειτουργεί με μόνο ένα ζευγάρι 
συντεταγμένων υψηλής ή χαμηλής συγκέντρωσης, 
μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις λέξεις-κλειδιά χαμηλής 
και υψηλής συγκέντρωσης μαζί όταν βγάζετε μια 
εμφάνιση.

Η σχάρα χαμηλής συγκέντρωσης χωρίζετε σε δυο 
τμήματα, την περιοχή κυρίας εμφάνισης, (βιτρίνα) και 
μετά δυο γραμμές στο κατώτερο μέρος της οθόνης. Το

σττ
0 1  2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

ΡΒΙΝΤ ΑΤ θα παρουσιάσει τα ψηφία στο ανώτερο μέρος, 
και το ΙΝΡΙΙΤ ΑΤ στο κατώτερο. Οι συντεταγμένες για 
την σχάρα χαμηλής συγκέντρωσης φαίνονται στην 
ανώτερη και την αριστερά πλευρά της σχάρας.

Η σχάρα υψηλής συγκέντρωσης καταλαμβάνει μόνο 
την περιοχή κύριας εμφάνισης (βιτρίνα). Κάνουμε χρήση 
των Ρί-ΟΤ, ΟΗΑνν και ΟΙΚΟΙΕ για να βγάλουμε γραφικά 
υψηλής συγκέντρωσης. Οι συντεταγμένες υψηλής 
συγκέντρωσης σημειώνονται στην δεξιά και κατώτερη 
πλευρά της σχάρας.
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οριζόντιες συντεταγμένες

Σχάρα γραφικών που ορίζονται από τον χειριστή
Προσθέσετε τους αριθμούς που σημειώνονται για να 
βγάλετε την δεκαδική τιμή για κάθε σειρά της σχάρας, 
και μετά χρησιμοποιήσετε το ΡΟΚΕ ΙΙ5Β για να 
προγραμματίσετε το ψηφίο.

128 64 32 16 8 4 2 1, σύνολο σειρι:


