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ПРЕДИСЛОВИЕ
Персональный бытовой компьютер «ЭРУДИТ-002» предназна

чен в основном для учебных целей и проведения досуга, но может 
быть использован для вычислений, организации персональной ин
формационной системы, а также в других сферах деятельности. 
Для работы с компьютером необходимы цветной монитор (цветной 
телевизор) (при использовании монохроматического монитора зна
чительно уменьшается информативность компьютера) и кассетный 
магнитофон: в процессе работы с компьютером на экран монитора 
выводится информация, а магнитофон используется в качестве 
внешней памяти. К «ЭРУДИТУ» также может быть подключено пе
чатающее устройство. Отметим, что «ЭРУДИТ» имеет команды уп
равления файлами микродрайвов: LINE, OPEN, CLOSE, 
MOVE, ERASE и CATALOGUE.

Бытовой компьютер «ЭРУДИТ» программно совместим с таким 
бытовым компьютером, как ZX Spectrum. Отметим, что в ряде со
циалистических стран созданы аналогичные компьютеры, общим 
признаком которых является наличие- микропроцессора Z80A 
(США) или его аналога.

В паспорте не рассматриваются те возможности «ЭРУДИТА», 
которые широко не используются и представляют интерес только 
для узкого круга специалистов. Например, подробно не рассматри
вается возможность функции IN при опросе клавиатуры и др.

В первой главе книги Вы ознакомитесь с принципом действия 
компьютера. Во второй главе даются элементарные основы прог
раммирования на языке БЕЙСИК, а третья глава — как бы спра
вочник языка БЕЙСИК, в котором конкретно указывается, что каж
дый оператор или функция может выполнить.
Глава I.

Знакомство с «Эрудитом»
1.1. КАК ВЫГЛЯДИТ «ЭРУДИТ».

«ЭРУДИТ» применяется в комплекте с цветным юлевизором и 
кассетным магнитофоном.

Блок питания выполнен в виде отдельного блока и включается в 
сеть 220 В.

На рис. 1 показано расположение клавиатуры и гнезд коммута
ции «ЭРУДИТА». На верхней панели компьютера расположена 
клавиатура. 
На рисунке:

1 — клавиатура;
2 — кнопка сброса (RESET);
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3 — подключение магнитофона;
4 — подключение джойстика;
5 — подключение напряжения питания (5V);
6 — выход RGB сигнала;

8 — отверстия под регулировку цветов;
9 — переключение джойстика прямое/инверсное;

10 — изменение изображения на ТВ пр/инв.
Назначение основных клавиш управления пояснено во второй 

1лаве книги. На задней стенке «ЭРУДИТА» находятся все комму
тационные гнезда и кнопка сброса RESET. Гнезда предназначены 
для подключения напряжения питания телевизора, магнитофона и 
других устройств.

1.2. НАСТРОЙКА ТЕЛЕВИЗОРА.

Компьютер «ЭРУДИТ» обычно подключается к цветному теле
ки юру. Чтобы па экране была видна формируемая компьютером 
картинка, в телевизоре надо установить соответствующий канал, 
('(■.in подключение происходит через антенное гнездо.

('..кема устройства сопряжения с цветным телевизором по высо- 
I о'! частоте потребителю не поставляется. В случае неисправности 
устройства обращайтесь на завод-изготовитель по адресу, указан- 
ному в 1 части паспорта.

В случае подключения «ЭРУДИТА» к цветному телевизору че
5



рез RGB-вход необходимо соединить кабелем (согласно части I 
паспорта) RGB-выход компьютера с RGB-входом телевизора. Те
левизор без RGB-входа необходимо доработать (согласно части I 
паспорта).

Включив питание компьютера и соединив его с телевизором, на
до нажать кнопку сброса RESET. В это время на экране должна 
появиться приветственная надпись (см. рис. 2).

RESET МГДжойстик

ООО Г
RGB Видео

В 3 3 8 3 10 5 6 ^
Рис. 2

Получив такое изображение, Вы можете проверить формируе
мые ЭРУДИТОМ» цвета и тут же начать работу. Цвета, прове- 
ряюкя следующим образом: нажмите клавишу с командой 
BORDI.R, a i.'hcm какое-нибудь число от 1 до 6. Приветственная 
надпись исчезает, и появляется слово BORDER, а после него чис
ло. Теперь нажмите клавишу, па которой написано ENTER. Край 
экрана контур окрасится в цвет, который указан на цифровой кла
више 1 ели цвет плохие, надо попробовать улучшить их с помощью 
ручек пас I ройки цветов, находящихся на задней стенке компьюте
ра, а з.гк-м ручек регулировки цветов телевизора.

При подключении к RGB-входу телевизора может получиться 
гак, что все цвета окажутся противоположными тем, которые долж
ны быть. Для устранения этого дефекта служит кнопка «инверсия 
RGB» па задней панели компьютера.

Теперь, когда компьютер включен и телевизор отрегулирован,
6



попробуйте нажать несколько любых клавиш. На экране появятся 
слова, буквы и цифры.

Теперь нажмите кнопку сброса RESET и можете начинать ра
боту. Ниже приведено несколько примеров, которые на экране те
левизора демонстрируют возможности «ЭРУДИТА».

1.3.1. Как ввести и запустить программу.

Каждая последовательность команд представляется в виде спис
ка, который называется листингом. Вы заметите, что листинги 
программ складываются из частей, каждая из которых начинается 
номером 10, 20 и т. д. Каждая такая часть называется строкой про
граммы (даже если она на экране занимает две или больше строк), 
в которой содержится одна или больше команд компьютеру.

В каждой строке программы Вы увидите полные слова или сок
ращения из двух или более букв, например, PRINT, LET, RND, PI, 
PAPER, GO TO. Они называются ключевыми словами, и Вы може- 
10 ввести их, нажимая букву за буквой. Надо просто найти клави
шу, на которой написано нужное слово (например, PRINT написа
но на клавише Р), и дальше все делать по правилам, приведенным 
в подразделе «Как вводить».

При вводе строки ее изображение появляется в нижней части 
экрана. Закончив ввод всей строки, нажмите клавишу ENTER. 
Теперь строка появится в верхней части экрана и одновременно 
запишется в память компьютера. Таким образом введите все стро
ки. Если случайно нажали не ту клавишу, прочитайте подраздел 
«Как исправлять ошибки».

После ввода всех строк, нажмите клавишу R: на экране появит
ся слово RUN. Теперь нажмите клавишу ENTER и «ЭРУДИТ» 
начнет выполнять введенную программу.

1.3.2. Как вводить.

Чтобы ввести какое-нибудь ключевое слово (или символ), преж
де всего найдите клавишу, на которой написано это слово (или сим
вол). После этого нажмите клавиши в той последовательности, как 
показано на рис. 3.

Полное описание, как пользоваться клавиатурой, приведено во 
второй главе.
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I1адпис|. Iверху.
I la/KMH'iс клавишу.

Буква или цифра. Для русской 
буквы нажмите клавишу. Для 
ла шнекой буквы держите па
жа! ой клавишу CAPS SHIFT

Надпись или знак сбоку 
внизу. Держите нажатой 
SYMBOL SHU T и наж

мите клавишу

SYMBOL 
SHIFT

CAPS 
SHIFT

Средняя надпись на кла
више. Нажмите EXTEND 
MODE потом клавишу

Надпись на клавише внизу. 
Нажмите EXTEND MODE, по
том держите нажатой SYMBOL 

SHIFT и нажмите клавишу

Рис. 3

1.3.3. Надписи.

Ю BORDER 5
20 INK RNDX7: PAPER RNDX7
30 PRINT «ИЗМАИЛ»:
40 GO TO 20

Надпись «ИЗМАИЛ», написанная различными цветами, запол
нит весь жран. В это время компьютер остановится, и в нижней 
части экрана появится надпись «ДАЛЬШЕ?». Чтобы изображение 
передвинулось вверх и можно было бы дальше печатать надписи, 
нажми о любую клавишу, за исключением N, ПРОБЕЛ, BREAK и 
STOP. I . ли Вы остановили программу, нажав указанные клавиши, 
то Вы можете ее запустить, нажимая клавишу RUN, а затем — 
ENTER
8



11опробуйте в строке под номером 30 надпись «ИЗМАИЛ» за
менить какой-нибудь другой надписью, например:

30 PRINT «ВИКТОРИЯ»:
11о не забудьте в конце поставить точку с запятой. Вместо над

писи «ИЗМАИЛ» теперь по всему экрану будет воспроизведено 
■ казанное Вами имя.

I 3 1. Как поменять программу.

11одождите пока программа закончится или остановите ее, на- 
жав клавишу BREAK. После э т о г о нажмите клавиши в та
кой последовательности: CLS, ENTER, LIST и ENTER.

На экране появится листинг программы (список строк).
I [осмотрите, которую строку Вы хотите поменять, а затем вве- 

III го всю новую строку, не забывая и номер строки. В конце строки 
нажмите клавишу ENTER. Новая строка заменит старую.

BREAK
—---------

CL5
V Ж 
LLIST 
ГЕ ASH/ ENTER • .

LIST
К К 
LEA/+ 
SCRN»

ENTER

Рис. 4

Последовательно нажмите клавиши RUN и ENTER: компьютер 
начнет выполнять новую программу. Позже увидим, что менять 
программу можно и иначе — путем редактирования.

I 3.5. Как запустить программу сначала.

Некоторые из представленных здесь программ, например, ФЛАГ 
■акапчиваются сами, выдавая сообщение О ВЫПОЛНЕНО с ука
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занным номером последней строки программы. Это значит, что вся 
программа выполнена. Чтобы запустить программу с начала, необ
ходимо нажать RUN и ENTER.

Другие программы или выполняются все время, или сами авто
матически запускаются с начала.

Такие программы останавливаются нажатием клавиши BREAK. 
Держите эту клавишу нажатой до тех пор, пока программа не оста
новится и будет выдано сообщение BREAK. Чтобы снова запустить 
программу, нажмите клавиши RUN и EN1 ER.

Рис. 5

1.3.6. Как ввести новую программу.

BREAK NEW
А Я
READ
~ stop

ENTER

Рис. 6

Если Вы полностью проверили од
ну программу и хотите ввести совер
шенно новую, подождите, когда пер
вая закончится или остановите ее, 
нажав клавишу BREAK.

Стереть старую программу из па
мяти компьютера можно двумя спо
собами: первый способ — нажать 
последовательно клавиши NEW и 
ENTER, второй способ — просто на
жать клавишу сброса RESET.

15 обоих случаях экран станет 
черным, а затем появится приветст
вие.

1.3.7. Узоры.

10 LET N = INT (RNDX 11+ 3) :DIM S (N, I) 
20 FOR 1=1 TO N

10



30 LETS (I)=CHR (RNDX15+128)
10 NEXT I
50 LET P = INT (RNDX4)
60 INK P + 4:PAPER P
70 LET 1= LPRINT AT 0,0;
80 FOR J = 1 TO 704
90 PRINT (1);

100 LET 1 = 1+1 •
I 10 IF I>N THEN LET 1 = 1; BEEP .02, J/16-15
120 NEXT J: GO TO 10

11осле запуска программы с помощью клавиш RUN экран за
полнится цветным узором. Во время индикации узора будет слы- 
ик'н изменяющийся звуковой сигнал. Затем компьютер с верхней 
■i.ii iи экрана начнет формировать новый узор, потом еще один и 

Д. Программа сама не заканчивается, остановить ее можно, на
жав клавишу BREAK-

Попытайтесь в последней строке 120 указанное число 10 заме
ни п, на 50. Теперь на экране все время будет тот же рисунок, но 
будет изменяться его цвет.

13 4. Двухцветная мозаика.'

10 BORDER 0: PAPER 5: CLS
20 INPUT «КХ»; KX, «KY:»; KY, «D:»; D
30 OP E = 0 TO 21
40 ET X =—KX + E*/22
50 OP = 0 TO 31
60 ET У = —КУ + */22
70 ET C IT (Х*Х + У*У)/2
80 IF C = INT (C) THEN PRINT AT E,S; PAPER 2; “ ”
90 NEXT S: NEXT E
После запуска программы в нижней части экрана индицируется 

надпись «КХ:». Это компьютер просит Вас ввести какое-нибудь 
число. Введите, например, число 20, после чего не забудьте нажать 
г.завишу ENTER. В данном случае сбоку появится другая над
пись — «KY:». Опять таким же образом введите какое-нибудь чис
ло, например, 30. Компьютер попросит ввести еще одно число, ин- 
шцируя надпись «D:». Введите, например, 5. Теперь компьютер 
начнет рисовать на экране мозаику из красных и белых квадрати
ков. Запустите программу снова и введите другое число. На экране 
появится другой рисунок.

Замените цвета мозаики, изменяя в 10 и 80 строках числа в пре- 
юлах от 0 до 7.
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1.3.9. Мелодия.

10 REM П. И. Чайковский «ВО ПОЛЕ БЕРЕЗА СТОЯЛА»
15 INPUT «ЗАДАЙТЕ ТЕМП»; T:LET Т = 60/4/Т
20 FOR 1= 1 ТО 4: ВЕЕР T,7:NEXT I
30 ВЕЕР 2*Т,5:ВЕЕР Т,3:ВЕЕР Т,3
40 ВЕЕР 2*Т,2:ВЕЕР 2*Т,0
50 ВЕЕР Т,7:ВЕЕР Т,7:ВЕЕР Т,10:ВЕЕР Т,7
60 ВЕЕР Т,5:ВЕЕР Т,5:ВЕЕР Т,3:ВЕЕР Т,3
70 ВЕЕР 2*Т,2:ВЕЕР 2*Т,0
80 FORI = 1 ТО 19:READA:READ В:ВЕЕР A,B:NEXT I
90 DATA 0,257,0.25,7,0.25,7,0.25,7,0.5,5,0.25,3,0,0.25,3

100 DATA 0.5,2,0.5,0,0.25,7,0.25,7,0.25,10,0.25,7,0.25,5, 
0.25,5,0.25,3,0.25,3,0.25,3,0.5,2,0.5,0

Компьютер воспроизводит мелодию широко известной песни 
«Во поле береза стояла». В начале программы «ЭРУДИТ» запра
шивает темп исполнителя. Чем меньше будет число, тем быстрее 
он проиграет мелодию.

1.3.10. Многоугольники.

10 BORDER 00: PAPER 6: CLS
20 INPUT «ЧИСЛО УГЛОВ:»:Ы
30 FOR R = 0 TO 5
40 LET XI = 128: LET Y1 = 172
50 PLOT XI, Y1
60 FOR 1 = 1 TO N
70 LET X2= 128 + 84*SIN (1*2 PI/N)
80 LET Y2 = 88 + 84*COS (1*2*P1/N)
90 DRAW PAPER R: INK 9: X2- XI, Y2—Y1

100 LET XI X2: LET Yl Y2
110 BEEP ,O5,R*Y1/18
120 NEXT I
130 BEEP I,R* 15—30
140 NEXT R
После запуска программы внизу экрана индицируется надпись 

«ЧИСЛО УГЛОВ.». Компьютер ждет, пока Вы укажете число уг
лов многоугольника. Нажмите, например, клавиши 6 и ENTER. 
На экране вырисовывается шестиугольник, а затем несколько раз 
меняется цвет его сторон. Когда программа закончится, запустите 
ее вновь и введите какое-нибудь число.

Попробуйте в 90 строке между словами DRAW и PAPER вклю-
12



uni. I LASH1. В этом случае вычерченные многоугольники будут 
ни а I ь.

13 11. Как исправить ошибки.

I ■ ли Вы нажали не на ту клавишу или перед этим не нажали 
(и случае необходимости) клавишу SHIFT или EXTEND MODE, 
hi' отчаивайтесь. Нажмите клавишу DELETE, и последнее ключе- 
"•»<’ слово (знак, буква или цифра) исчезнет. Если хотите убрать и 
i|i\'iiie символы, держите клавишу DELETE в нажатом положении.

DELETE
Если Вы сделали в строке ошибку и, не исправив ее, нажали 

л.шишу ENTER, перед ошибкой может появиться мигающий знак 
| "Проса. Тут же, нажав клавишу DELETE, ликвидируйте часть 

ipnKii до ошибки и саму ошибку и, правильно набрав строку до 
| "1111.1, нажмите клавишу ENTER.

I ели Вам все-таки удалось с помощью ENTER ввести строку с 
шниокой, то программа может остановиться, а в нижней части экра- 

.1 появится сообщение, в котором указан номер неверной строки. 
Гогда наберите всю эту строку заново и без ошибок. Теперь наж
мите клавиши ENTER, RUN и ENTER: программа будет 
работать. Как редактировать, т. е. исправлять ошибки, не на
бирая заново всей строки, пояснено ниже.

I 3.12. Флаг СССР.

10 INK 6: PAPER 0: CLS
•20 FOR 1 = 1 TO 22
30 FOR=1 TO 32
60 FLINT PAPER 2; « »;
70 NEXT J
80 NEXT I
oo PLOT 45,164: DRAW—7,—21 

100 DRAW 18 —12: DRAW—7,21 
I '0 PLOT 40,139: DRAW—9,—9 
130 DRAW 3,-3; DRAW4,4
1 Ю DRAW 22, —22: DRAW 3,3 
150 DRAW 22,22: DRAW 5,5

13



160 DRAW —6,0
170 PLOT 31,121: DRAW —7,—7
180 DRAW 3,-3: DRAW 6,6
190 PLOT 31,121: DRAW 23,23,164'1’1/180
200 PLOT 33,171 :DRAW 21,27,175*P 1 /180

1.3.13. Переплетающиеся полосы.

10 BORDER 0: PAPER 0: CLS
20 LET Z=1
30 LET EP = 0: LET EG = 21
40 LET SP=1: LET SG = 30
50 FOR 1 = 1 TO 2
60 LET RP = INT (RND*8)
70 FOR J= ITO 11
80 FOR E = EP TO EG STEP Z
90 PRINT AT E,SP—Z; PAPER R; « »

100 NEXT E
110 FORS = SP TO SG STEP Z
120 PRINT AT EG,S; PAPER R; « »
130 NEXT S
140 LET X=EP: LET EP = EG—Z: LET EG = X + Z
150 LET X = SP: LET SP = SG—Z: LET SG = X+Z
160 LET Z = —Z: NEXT J
170 LETZ = —1
180 LET EP = 21: LET EG = 0
190 LET SP = 30: LET SG=1
200 NEXT 1: GO TO 20

Запустив программу, на экране наблюдаем вращающиеся в раз
ные стороны разноцветные полосы. Программу можно остановить 
посредством нажатия BREAK клавиши.

Вставьте следующие строки:
95 ВЕЕР .01,Е + J* 1

125 ВЕЕР ,O1,S + J*1
Теперь во время вращения полос будут слышны меняющиеся 

звуки.

1.3.14. Баскетбол.

10 INK 6: PAPER 4: BORDER 4: CLS
20 FOR K = 0 TO Pl STEP Pl/400
30 LET X = 42*SIN (K): LET Y = 42*COS (K)
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10 PLOT 128—X,133—Y: DRAW 2*X, 2*Y
50 NEXT К
i.O I OR 1 = 1 TO 6 '
70 READ XI, Yl, X2, Y2
.'<0 PLOT XI, Yl: DRAW OVER 1; X2, Y2, K*P1/18O
00 NEXT 1

100 DATA 163,109,-74,40,87,102,100,41,72,68,86,130,35,44,
129,170,143,22,47,103,106,0,—28,83,42,177,83,-28, 
—83,42

I Ю I OR 1 = 1 TO 16
1'0 READ XI, Yl, X2, Y2
130 PLOT XI, Yl: DRAW X2, Y2
I 10 NEXT 1
l!>0 DATA 78,84,99,0,78,83,99,0,86,73,12,10,93,61,25,22, 

99,47,39,36,104,32,54,51,106,14,72,69,113,0,42,41,  
133,0,16,16,158,83,11,-10,138,83,24,-23,118,83,38, 
—37,98,83,54,—53,78,83,71,—69,102,39,40,—39,106,16, 
16,-16

160 EOR 1=0 TO 21
170 FOR J=1 TO 23 STEP 22
IM) PRINT AT 1 ,J; PAPER RND*7; INK 9; «ДИНАМО»
190 NEXT J: NEXT I

I (осле ввода программы на экране появятся баскетбольный мяч
| орзина, а затем по сторонам экрана — надпись «ДИНАМО».
Замените в 180 строке слово «ДИНАМО» словом «СПАРТАК», 

и.hi каким-нибудь другим словом, состоящим не более чем из 
8 букв.

I 3 15. Что дальше?

Вы испробовали несколько программ. Если Вы хотите исполь- 
.. >и.| 11» их в будущем, можете записать их на магнитную ленту. Для 
....... посмотрите раздел «Как сохранить свои программы».

I I in Вы хотите дальше экспериментировать с «ЭРУДИТОМ», 
......рочитайте о программировании во второй главе «Введение в 
p"i раммирование». В ней пояснены некоторые особенности прог-

II !•' шрования.

I I КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ПОДГОТОВЛЕННОЕ 
ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

При И1.1ИГ программы в «ЭРУДИТ» посредством нажатия кла- 
"1ЧИ Вы .■из,1.1сте последовательность электронно-закодированных
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сигналов. Коды записываются в компьютерную память, где они и 
хранятся. Коды остаются в памяти до тех пор, пока Вы их или со
трете (например, вводя команду Е или нажимая клавишу сброса 
RESET) или выключите «ЭРУДИТ».

Однако не всегда, когда Вы хотите работать с «ЭРУДИТОМ», 
обязательно вводить программу с клавиатуры. 
Вы можете использовать уже готовые программы, которые могут 
быть подготовлены непосредственно или автоматически введены в 
компьютер. Использование подготовленного программного обеспе
чения не только освобождает Вас от длительной работы по вводу 
программ с клавиатуры, но также позволяет Вам иметь библиоте
ку готовых программ, для подготовки которых Вы потратили бы 
несколько дней, а то и недель. Разработчики программного обеспе
чения готовят программы различного назначения, которые Вы по
том можете использовать.

1.4.1. Вопросы и ответы по программному обеспечению.

Что называется программным и аппаратным обеспечением?

Программное обеспечение — это совокупность средств, облег
чающих работу пользователя на компьютере. Сюда относится биб
лиотека программ, написанная специально для «ЭРУДИТА», «Син
клера» и т. д. Аппаратное обеспечение — это техническое обору
дование, то есть все устройства, участвующие в работе «ЭРУДИ
ТА».

Что называется загрузкой программы?
Закодированный сигнал записывается на магнитную ленту. Ког

да Вы прослушиваете записанное на ленту программное обеспече
ние, магнитофон воспроизводит последовательность сигналов, кото
рая и составляет программу. Вам требуется только соединить кас
сетный магнитофон с «ЭРУДИТОМ», и кодовая система будет го
това к непосредственной записи в память «ЭРУДИТА». Такой про
цесс называется загрузкой программы.

Почему программное обеспечение записывается 
на кассеты?

Кассеты удобны в эксплуатации, они не требуют специальных 
устройств. Для ввода программ, которые на них записаны, Вам 
необходим только недорогой кассетный магнитофон.
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Какой кассетный магнитофон больше всего подходит?

I 1Я работы с «ЭРУДИТОМ» больше всего подходит портатив- 
.......ассетный магнитофон (моно или стерео) с питанием от элект- 

III, имеющий линейный вход, телефонный выход и не имеющий 
i.i гического шумоподавителя.

Нужен ли уход за программами, записанными на ленту?

Как и любой другой вид магнитной памяти кассеты с записан- 
N in программами могут быть повреждены воздействием сильно- 

• магнитного поля. Следовательно, не держите их вблизи прибо- 
I'lHi. потребляющих большие токи. Кассеты с программами также 

вдует оберегать от пыли и влаги.

Годится ли любой вид программного обеспечения?
Нет. Годится только программное обеспечение, написанное спе- 

N 1.1ыю для «ЭРУДИТА», «СИНКЛЕРА» и т. д.

I I Как подключить кассетный магнитофон.

Перед включением или выключением магнитофона следует вы- 
|' п> кассету из магнитофона, чтобы она случайно не испортилась.

Перед загрузкой программы с ленты гнезда магнитофона «Ли- 
и. пный выход» и вход с микрофона должны быть соединены кабе- 
ц'М «№ 2» с гнездом компьютера «МГ».

I 13. Как загрузить программу.

Теперь, когда кассетный магнитофон подключен к «ЭРУДИТУ», 
I се готово к загрузке и записи программы. Вы можете использовать 
. ниту с готовой программой или со своими программами. В обоих 
. лучаях следует выполнить те же действия.

Включите кассетный магнитофон. Убедитесь, что «ЭРУДИТ» 
юже включен, и вставьте кассету в магнитофон. Если компьютер 
выполняет ранее введенную программу, то подождите или остано
вите ее нажатием клавиши BREAK. Теперь для того, чтобы удалить 
ггу программу из памяти «ЭРУДИТА», можете ввести команду 
NEW или нажать клавишу сброса RESET, но это необязательно, 
гак как перед загрузкой новой программы память очищается сама. 
Поэтому необходимо помнить, что, если Вы загружаете новую про- 
. рамму, старая стирается.

Далее выполните операции, приведенные ниже. Если что-то не
■> Заказ № 1089 ч. 2 17





\ ii<.. i., смотрите структурную схему «Устранение неполадок при
I <кс программного обеспечения» (см. рис. 8).

I Вставьте кассету в магнитофон и перемотайте ее до начала. 
Нажмите клавишу LOAD. На экране появится слово LOAD. 

I | с. наберите имя программы в кавычках, например: LOAD 
I’ROG 1».

Г.церь экран телевизора будет выглядеть, как показано на 
рис 9.

Компьютер будет искать на ленте программу с указанным наз- 
IHIICM. Если названия программы между кавычками не будет, то 

| импьютер начнет загружать первую попавшуюся ему программу. 
| ■ .том случае следует набрать такую команду: LOAD” ”

3. Нажмите клавишу ENTER. Экран очистится.
4. Включите магнитофон. Контур экрана начнет окрашиваться 

ю в красный, то в голубой цвет. Это указывает на то, что «ЭРУ
ДИТ» выбирает программу.

5. Когда по контуру экрана покажутся красные и голубые по
лосы, скользящие вверх или вниз, это будет свидетельствовать о 
том, что «ЭРУДИТ» начинает принимать сигнал.

6. На экране появляется слово ПРОГРАММА:, после которого 
следует имя программы; или БАЙТЫ:, после которого следует наз
вание или буква. Это значит, что компьютер удачно выбрал прог
рамму.

7. Появление вновь красных и голубых полос говорит о том, 
что компьютер ждет начала загрузки программы.

8. По контуру появляется рисунок из желтых и синих линий. 
Это показывает, что «ЭРУДИТ» считывает программу из кассеты. 
Если программа очень длинная, загрузка может продолжаться не
сколько минут.

9. Если программа разбита на секции, то 7, 8 и 9 операции мо
гут повторяться по нескольку раз.
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10. После считывания программа может начать выполняться 
автоматически. Нс забудьте при этом выключить магнитофон.

11. Если после считывания программы опа автоматически не 
выполняется, то появляется сообщение 0 ВЫПОЛНЕНО, 0:1. Оста
новите магнитофон.

12. Нажмите клавиши RUN и ENTER, и программа начнет вы
полняться.
1.4.4. Советы по программному обеспечению.

Ниже приведено несколько советов, которые помогут Вам сэко
номить время.

1. На футляре каждой кассеты аккуратно напишите названия 
всех входящих в нее программ в той последовательности, в какой 
они записаны на листе. Названия программ запишите полностью, 
так как они должны предлагаться компьютеру.

2. Если Ваш магнитофон имеет счетчик ленты, то применяйте 
его для быстрого нахождения программы на ленте.

Установите счетчик в нулевое положение в начале ленты, после 
чего введите LOAD с названием программы, которой пет на этой 
ленте. Включите магнитофон. «ЭРУДИТ» синдицирует на экране 
названия всех программ, не загружая их в память. Запишите пока
зания счетчика ленты рядом с названием соответствующей прог
раммы. Это даст Вам возможность в любой момент быстро найти 
нужную программу.

3. Если лента перемотана до нужной программы или Вы не 
знаете названия этой программы, введите команду LOAD” ”. Меж
ду кавычками не должно быть пробела. «ЭРУДИТ» загрузит первую
найденную программу. Если на экране появится название не той 
программы, которая Вам необходима, нажмите клавишу BREAK, 
перемотайте ленту до следующей программы и попробуйте все с 
начала.
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I imin 2
Введение в программирование

I I НЛВИАТУРА — ПАНЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ ВАШИМ КОМПЬЮТЕРОМ

' I -оы «ЭРУДИТ» слушался Ваших команд, в него надо ввести 
i'.iMMy, написанную на каком-нибудь из языков программиро- 

нг.|, Обычно транслятор программного языка, т. е. переводчик 
понятный машине язык, хранится на магнитной ленте, а перед 

.......линованием загружается в память машины. Но транслятор 
о п-io языка — БЕЙСИКА — записан в постоянную память, по- 

программу, написанную на этом языке, можно вводить с 
и.натуры или ленты сразу после включения компьютера. Это ос- 

....... й программный язык «ЭРУДИТА». Версия языка БЕЙСИ- 
I \ погорая используется в «ЭРУДИТЕ», простая, но мощная. Она 
и, только это позволило) приближена к разговорному английско- 

't инку. Кстати, в «ЭРУДИТЕ» реализована особенность, которая 
ц.|'|птельно облегчает введение программы: каждое ключевое сло- 

и" вводится нажатием всего лишь одной клавиши. Ключевые сло- 
это специальные слова БЕЙСИКА, которые указывают ком-

1 югеру, что он должен выполнять. Например, PRINT — индика- 
iii'i данных на экране, INPUT — ввести данные при помощи кла- 
н.Iгуры. Во многих компьютерах ключевые слова необходимо вво- 
||| и. букву за буквой, как в печатной машинке, и это необходимо 
и лать без единой ошибки. В «ЭРУДИТЕ» необходимо всего лишь
|'.Iжать клавишу, и на экране появится все ключевое слово.

БЕЙСИК «ЭРУДИТА» имеет свыше 80 ключевых слов, которые 
располагаются на 36 клавишах (26 буквенных и 10 цифровых). 
Ввиду того, что «ЭРУДИТ» использует такое множество команд 
БЕЙСИКА, многие клавиши имеют не одно, а несколько ключевых 
слов. Многие клавиши фактически имеют не только ключевые сло- 
; по и буквы, цифры, знаки и даже графические символы, которые 

огут быть использованы в программах. Необходимый символ кла
виш — SYMBOL SHIFT, CAPS SHIFT, EXTEND MODE, CAPS 
LOCK, GRAPH.

В дальнейшем будет точно указано, как выбрать любой символ 
или ключевое слово, находящиеся на клавиатуре (см. рис. 11).

2.2. РАБОТА С КЛАВИАТУРОЙ

Каждая клавиша «ЭРУДИТА» может выдать до шести различ
ных ключевых слов, букв, цифр или знаков. В то же время набор 
необходимого ключевого слова или символа не сложен, если Вы 
ознакомитесь с одной особенностью «ЭРУДИТА». Когда Вы нажи-
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маете клавишу, I о и........... ,........ - <.
работы К0М1ШЮ1 г|>и и iniini.ii...........
работы iio.iBo.'iiiioi Ним инн..... ,
ключевые слови, букны ........|( ..р,
заключается в ым, ч н> при ..........
фактически noMoiiiei II.и, 1ч,и.ц|, ,,, 
Вы вводи те комап ini и информ.iniim 
ти. Ниже приведено ючшн они........

....... ...................и I от режима 
и upioiioi I'n |дпчпые режимы 
и .......... |>ор I и.... . например,
iHiin ...............  Преимущество

I I I и и 11 , pi I и 3РУДИТА» 
, .........   piiiioi ы I ътвиатуры, и
и I pi о , ■ мин inn |едовательнос-
rib НН 11 |н I ими

Примечание:
CAPS LOCK

EDIT

GRAPH

NEW

SYMBOL SHIFT

— эта клавиша используется для перехода с ла
тинского алфавита на русский и наоборот.

— эта клавиша используется для редактирования 
строки программы (см. 39 стр.).

•— эта клавиша используется для выбора графи
ческих символов на цифровых клавишах от «1» 
до «8» и из потребителем устанавливаемой 
графики.

— эта клавиша очищает зону бейсика оператив
ной памяти компьютера.

— держа эту клавишу нажатой и, нажимая дру
гие клавиши, Вы выберете ключевые слова 
или знаки, написанные синим цветом. Предва
рительно нажав клавишу «EXTEND MODE» 
(режим «Е»), Вы получите ключевые слова 
или знаки, записанные внизу клавиши (синяя 
надпись в желтой рамке).
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КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ КУРСОРОМ

ПРОБЕЛ

I'l.'lJE VIDEO и
IN V VIDEO

BREAK

CAPS SHIFT

INTER

DELETE

EXTEND MODE

— эти клавиши перемещают курсор по направле
ниям, указанным на клавишах (во время ре
дактирования программ для управления дви
жущихся графических символов).

— эта клавиша выдает ключевое слово, которое 
управляет встроенным громкоговорителем 
компьютера.

— эта клавиша дает пробел (как и в пишущих 
машинках).

— эти клавиши вставляют в строку программы 
управляющие коды для получения прямого или 
инвертированного изображения.
ЦИФРОВЫЕ КЛАВИШИ

— эти клавиши не только выдают цифры, но мо
гут вставить в программу коды, которые уп
равляют цветом (см. 75 стр.). Ключевые сло
ва, написанные внизу клавиш от «4» до «О» 
(за исключением «8»), используются только 
во время работы с микродрайвами.

— эта клавиша останавливает выполнение прог
раммы. Она не стирает программу из памяти 
компьютера.

— эта клавиша вместе с буквенной клавишей 
дает буквы латинского алфавита.

— эта клавиша сообщает компьютеру, что введен
ная информация уже полная и ее можно при
нять.

— эта клавиша используется для удаления непра
вильного ключевого слова, буквы, цифры, сим
вола (см. 19 стр.).

— эта клавиша используется для перехода в ре
жим «Е» (для выбора ключевых слов, напи
санных желтым цветом, а с клавишей «SYM
BOL SHIFT» для выбора нижних ключевых 
слов и символов (синяя надпись в желтой 
рамке).

2.2.1. Режим ключевых слов

Включите «ЭРУДИТ», нажмите кнопку RESET. Fla экране по
явится приветствие. Далее нажмите клавишу ENTER. В левом ниж
нем углу экрана появится мерцающая буква К-
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Мерцающий квадратик называется курсором. Он показывает, в 
каком месте экрана появится вводимая информация, а буква К 
указывает, что компьютер работает в режиме ключевых слов (от 
слова «Keyword» — ключевое слово). Нажмите какую-нибудь бук
венную клавишу. На экране появится верхнее ключевое слово кла
виши, записанное над буквой.

Нажмите, например, Q и па экране появится ключевое слово 
PLOT. Сотрите его, нажав клавишу DELETE, проверьте другие кла
виши в этом режиме. Цифровые клавиши покажут цифры, а бук
венные клавиши — верхние ключевые слова.

Вновь нажмите клавишу DELETE, чтобы появился К курсор. 
Затем нажмите клавишу SYMBOL SHIFT и, удерживая ее в нажа
том состоянии, нажмите какую-нибудь клавишу с буквой. В этом 
случае на экране появится ключевое слово или знак, обозначенный 
синим цветом сбоку от буквы. Если вместо клавиши с буквой наж
мете клавишу с цифрой, на экране появится знак, обозначенный 
синим цветом между цифрой и нужным ключевым словом.

2.2.2. Режимы русских и латинских букв.

Воспроизведя ключевое слово или символ в режиме ключевых 
слов, компьютер автоматически переходит в другой режим: па это 
указывает мерцающая в квадратике курсора буква L вместо К. 
Это режим прописных букв (от слова «Letter» — буква — первая 
буква). Поскольку прописные латинские буквы заменены русски
ми, то нажав какую-нибудь клавишу с буквой, на экране увидите 
букву русского алфавита. Нажмите цифру, на экране появится 
цифра. Если Вы хотите получить латинскую букву, нажмите и 
держите в нажатом состоянии клавишу CAPS SHIFT, а затем наж
мите клавишу с буквой.

Если Вы захотите всю информацию ввести латинскими буква
ми, то вначале нажмите клавишу CAPS LOCK. В этом случае бук
ва индикации курсора поменяется на С. «ЭРУДИТ» перешел в ре
жим заглавных букв (от слова «capitala» — заглавные буквы — 
первая буква), и Вы всегда будете получать большие латинские 
буквы, нажав клавишу с буквой. Однако клавиши с цифрами в 
данном режиме будут выбирать те же самые цифры. Для возраще
ния в режим (L) русских букв необходимо еще раз нажать клави
шу CAPS LOCK.

2.2.3. Расширенный режим.

Следующий режим, называемый расширенным режимом, вос
производится нажатием клавиши EXTEND MODE. В этом случае
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i.\i n.i индикации курсора поменяется на Е (от слова «extended» — 
I ширенный — первая буква). Нажмите какую-нибудь клавишу с 
i’n I hi. На экране появится среднее ключевое слово клавиши. На- 

, | н'р, при нажатии клавиши В получите BIN. Для того чтобы по
пив нижнее ключевое слово клавиши или знак, необходимо на- 

| ||. желаемую клавишу SYMBOL SHIFT и, удерживая ее в нажа-
| положении, нажать желаемую клавишу с буквой. В этом слу-

. нажав, например, клавишу В, получим BRIGHT. Следователь- 
и расширенном режиме Вы получаете среднее или нижнее клю- 

iiio слово. В расширенном режиме работы компьютер после на- 
.11 ия клавиши (в том числе и EXTEND MODE) автоматически 

вращается в режим русских или латинских букв.

I Графический режим.

Пятый режим, называемый графическим режимом, включается 
и I I .пнем клавиши GRAPH. В этом случае буква индикации кур- 
ира поменяется на G (от слова «graphios» — графический — пер- 

|hi буква). Нажмите какую-нибудь клавишу с цифрой от 1 до 8. 
Il.i жране появится графический символ, изображенный на кла- 

iiiiic. Далее нажмите клавишу CAPS SHIFT и какую-нибудь кла- 
| ищу с цифрой.

В этом случае на экране появится графический символ, но на 
■ Hi’i раз черный и белый цвета поменяются местами. При желании 
перейти в прежний режим, необходимо еще раз нажать клавишу, 

.и. как компьютер автоматически не может переключиться из 
рафического режима в другой.

' .">. Как выбрать ключевое слово или символ.

Здесь Вам предоставляется возможность увидеть, каким обра- 
||М можно выбрать любые ключевые слова, знаки или символы, 

расположенные на клавишах с буквами или цифрами. При выборе 
функции клавиши обратите внимание на то, в каком месте она на 
клавише записана и после этого, используя три нижеприведенных 
примера (см. табл. 2.1), решите вопрос о необходимости замены 
< уществующего режима.

Решая вопрос о режиме работы компьютера, всегда обращайте 
внимание на курсор.

2.3. РЕДАКТИРОВАНИЕ ПРОГРАММ

Во время ввода программы в «ЭРУДИТ» иногда возникает не- 
IСходимость исправления ошибок в командах или строках програм
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мы или же замены этих строк или kom.iii i >ю ici'ic всего выпрл 
нить путем редактирования программы

2.3.1. Как исправить ошибку.

Если Вы в память компьютера попытпенч i, внеси! строку или 
команду, в которых имеется ошибка Г>1 ГК IIKA, ю компьютер пе
ред ошибкой будет индицирова н, мшающий вопроси iельпый знак. 
Для исправления ошибки необходимо клавииыми < пшга курсора 
влево или вправо , —>-) установить его справа oi ошибки. Затем 
либо сотрите ошибочную информацию, нажав клавишу DELETE, 
либо введите недостающие ключевые слова или символы. После 
того нажмите клавишу ENTER.

Например, допустим, что Вы хотели персмножн i ь 7 в 8 и, же
лая ввести знак *, забыли нажать клавишу SYMBOL SHIFT. Фак
тически Вы ввели PRINT 7В8.

«ЭРУДИТ» не может выполнить данную команду, потому, пос
ле нажатия ENTER, она индицирует мигающий вопросительный 
знак перед В, а это значит, что ошибка в этом мес
те программы. Вам необходимо передвинуть курсор так, что
бы он располагался справа от ошибки, после этого стереть В, на
жав клавишу DELETE. Далее, чтобы компьютер выполнил правиль-

______ Режим букв (С)_____ Режим букв (С)

CAPS
LOCK и клавиша 3

Только клавиша В
CAPS
LOCK

потом клавиша Б
SYMBOL
SHIFT

и клавиша *
Графический режим (G)

GRAPH потом

только клавиши
от А до И — графика, 

установленная потребителем

CAPS 
LOCK потом

и клавиша

SYMBOL 
SHIFT

Графический режим (G)

GRAPH

GRAPH

потом 
клавиша

потом CAPS 
SHIFT

и клавиша
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Продолжение табл. 2.1

Клавиша буквы
BORDER 
В Б 
BIN * 
BRIGHT

Режим ключевых слов (К)
I олько клавиша BORDER

Действие Результат
1 2

Клавиша цифры
/in i

3
LINE #

Действие Результат
3 4

SYMBOL и
SHIFT клавиша
Расширенный режим (Е)

EXTEND ПОТОМ
MODE клавиша BIN

EXTEND ‘symbol
MODE потом | SH1FT

и клавиша BRIGHT

Режим букв (L)
Только клавиша В

CAPS 
SHIFT

и клавиша Б
SYMBOL 

SHIFT
и клавиша

Режим ключевых слов (К-)
Только клавиша 3

SYMBOL И
SHIFT клавиша *

Расширенный режим (Е)
1 EXTEND пурпурная

MODE бумага
потом клавиша

EXTEND потом SYMBOL
MODE SHIFT

и клавиша пурпурные
чернила

EXTEND потом CAPS
MODE SHIFT

и клавиша LINE
Режим букв (L)

Только клавиша 3
SYMBOL

SHIFT
и клавиша *

но введенную команду, нажмите SYMBOL SHIFT и В (выбор #), 
а затем ENTER.

2.3.2. Как отредактирвать строку программы.

Когда Вы пишете программу, Вы создаете последовательность 
пронумерованных строк команд, называемую листингом. После вво
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да программы Вы мбжете просмотреть его, нажимая LIST и 
ENTER. Вы можете заметить знак >, расположенный перед какой- 
либо строкой программы. Если его нет, то нажмите клавиши (|, |) 
сдвига курсора вверх или вниз и удерживайте п.\ до момента по
явления знака, который называется программным курсором. Если 
Вы теперь нажмете клавишу EDIT, строка, которую обозначает 
программный курсор, будет записана в конце, программы, где ее 
можно исправить, как показано выше, используя сдвиг курсора и 
клавишу DELETE. Для ввода исправленной строки в программу 
достаточно нажать клавишу ENTER. Аналогично редактируются и 
другие строки программы.

Если необходимо программный курсор сдвинуть очень далеко, 
введите команду LIS I' с номером необходимой строки и только 
после этого нажмите клавишу EDIT В обоих случаях необходимая 
строка окажется в нижней части экрана, и се можно будет испра
вить.

Для стирания всей строки проще всего набра ть помер этой стро
ки и после этого нажать клавишу ENTER. Если Вы с помощью 
RUN запустили программу, в которой имеется ошибка, то в ниж
ней части экрана Вам будет выдано сообщение об ошибке.

EDIT

Рис. 12

2.4. ВЫЧИСЛЕНИЯ

Вычисления «ЭРУДИТОМ» выполняются очень быстро и точно. 
Вначале введите команду.

PRINT 5+4
При нажатии клавиши ENTER команда исчезает и на экране по

является ответ — число 9.
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1.1я вычислений «ЭРУДИТ» использует пять знаков, называе- 
и.1 шаками арифметических операций. Вы можете их, проверить 

I и помощи команды PRINT. Введение таких команд, как PRINT 
> 1> вращает Ваш «ЭРУДИТ» в калькулятор. Однако она может вы- 
||" шить гораздо больше операций, чем обыкновенный калькулятор. 
11.шример, может одновременно индицировать как само выражение, 

и и результат. Введите следующую команду:
PRINT «5 + 4 = »; 5 + 4
Компьютер будет индицировать следующий ответ:
5 + 4 = 9
. >то получается потому, что команда PRINT индицирует на эк

ране без изменений все то, что заключено в кавычках, таким обра- 
|"М, на экране появится 5+4 = . Символы, заключенные в кавычки, 

■ "> гавляют строку. Точка с запятой указывает «ЭРУДИТУ», что 
ре <ультат необходимо индицировать непосредственно за знаком ра- 
непства (подробнее об этом смотрите в подразделе 2.4.6).

II. Знаки, используемые в вычислениях.

В табл. 2.2 приведены так называемые «знаки арифметических 
операций», которые используются для проведения математических 
операций. Обратите внимание на то, что в компьютере не приме
няются такие знаки, как X или :.

Таблица 2.2

(.имвол Клавиша Функция Пример

+
*
,/ 
t

К 
J

В 
V 
н

Сложить два числа 6+3=9
Вычитать одно число из другого или 6—3=3'
указать отрицательное число —6—3 = —9
Умножить два числа 6X3= 18
Разделить одно число на другое 6/3 = 2
Возвести первое число в степень, ко- 63 = 216 
торую указывает второе число

4.2. Ваша первая программа.

После того, как введенная команда выполнена, компьютер по
просту ее «забывает». Если хотите, чтобы компьютер повторил рас
исты, Вы можете это записать в виде программы. Введите следую
щую пронумерованную строку программы и нажмите клавишу 
INTER.
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10 PRINT 5 + 4
В данном случае ключевое слово PR’IN'I i .iipiiOyi.iMn называет

ся не командой, а оператором. После нажатия I N1 I I? оператор не 
будет сразу выполняться, как бы это произошло и <.i\'iae с коман
дой. Вместо этого компьютер запише! стром >iojj к<>млн u>i и верх
ней части экрана.

Номер у строки вынуждает «ЭРУДИ Т» з;....сап. н память вве
денную строку и не выполнять ее до тех пор, цока ш о\ дсг об этом 
указано отдельно.

Все строки, составляющие программу, выполпяннся лишь в том 
случае, когда Вы запустите программу cncmia.ii.пой командой 
RUN. Теперь нажмите последовательно RIJN н ENTI R 11а экране 
появится результат — число 9.

Операторы команды всегда выполняются в той последователь
ности, которая указывается номерами строк, а нумерация строк 
обычно производится через десять, чтобы в дальнейшем, при необ
ходимости, можно было включать новые строки.

Теперь попробуйте реально поработать с «ЭРУДИТОМ». Вве
дите следующую программу:

Таблица чисел
10 LET N=1
20 PRINT N; ”
30 LET N = N+1
40 GO TO 20

Рис. 1,3

■. ■Фаееее'*. -..
1 000000*2-2000000 
1000000*3-3000000
;000000*4-4000000
1 0 00000* 5-.”000000 
1000000*6-6000000
1000000*7-7000000 
1000000*0-8000000 
1000000*10-10000000 
1000000*11-11000000 
1000000*12-12000000 
1000000*13-13000000 
1000000*14-14000000 
1000000*13-13000000 
1000000*16-16000000 
1000000*17-17000000 
i000000*i8-ieeeeeoa 
1000000*19-19000000 
1000000*20-20000000 
’000000*21-21000000 
1000000*22-22000000

ДАЛЬШЕ?
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Ik забудьте в конце каждой строки нажать клавишу ENTER, а 
к 1г того, когда вся программа введена, — RUN и ENTER.

На экране появляются все числа от 1 до 203. Теперь нажмите 
in ю-нибудь клавишу, кроме N, ПРОБЕЛ, STOP и BREAK. В 
........ .. случае на экране появится новый ряд чисел.

Эга программа использует переменную. В нашем случае пере- 
| иной является N. В качестве переменной может быть буква или 

и то (за исключением русских букв Е, Ч, Ш, Щ, Ъ, Э, Ю).
Значение переменной изменяется в процессе выполнения коман- 

i.i Оператор LET, находящийся в 10 строке, используется для 
присвоения переменной значения, равного 1. Оператор PRINT из 
.’О и роки индицирует на экране значение переменной и затем остав- 

| и I пробел. В 30 строке вновь используется оператор LET, но те
перь для увеличения значения переменной на единицу. Оператор 
1 л > ТО (одно ключевое слово) из 40 строки возвращает программу 
I "0 строку, которая теперь индицирует 2. Так будет повторяться 
in и х пор, пока весь экран не заполнится числами.

1 I .1 Как заставить программу запрашивать числа.

Остановите предыдущую программу, нажав клавишу BREAK. 
Гснерь введите новую строку:

10 INPUT N
Эта строка заменяет в программе 10 строку. Теперь, после за

певка программы, экран очистится, а курсор окажется в нижней, 
левой части экрана — компьютер ждет от Вас ввода числа. Введи- 
,е какое-либо число и нажмите клавишу ENTER. На экране появит- 
| я числовой ряд, начинающийся с введенного Вами числа. Так 
происходит потому, что оператор INPUT N присваивает перемен
ной значение введенного Вами числа. Оператор INPUT заставляет 
компьютер во время выполнения программы запрашивать инфор
мацию.

2.4.4. Программирование таблицы умножения.

Сотрите старую программу, нажав кнопку сброса RESET, и 
введите нижеприведенную.

Таблица умножения
10 LET Х=1
20 INPUT N
30 PRINT N; «*»; X; « = »; N*X
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40 LET X = X+ 1
50 GO TO 30

Рис. 14

Данная программа заставляет «ЭРУДИТ» умножать.
Введите какое-нибудь число, и на экране появится таблица 

умножения для данного числа. Нажмите любую клавишу, за ис
ключением BREAK и ПРОБЕЛ, и таблица умножения будет про
должаться.

Нажмите клавишу BREAK, а после этого опять запустите про
грамму при помощи RUN и создайте новую таблицу.

На рис. 14 приведено изображение на экране при введенном 
числе 1 000 000.

2.4.5. Для чего применяются скобки.

Ппоща в выражениях для вычислений Вы будете применять 
| ин| и. Вис in м- следующие две команды и сравните результаты:

PRINT (> I 2/4
PRINT (0 | 2)/4
Первый результат будет 6,5, а второй — 2. Разные результаты 

подучаются потому, что компьютер при вычислениях применяет 
. вою приоритетную систему. Первым выполняется возведение в 
сгспепь (f), а затем умножение (*) или деление (/) и, наконец, 
сложение ( I ) пли вычитание (—), но всегда первыми выполняют
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ся вычисления, заключенные в скобки. Поэтому, выполняя первую 
нашу команду, компьютер сначала делит 2 на 4, а затем резуль
тат 0,5 прибавляет к 6. Выполняя вторую команду, компьютер сна
чала прибавляет 2 к 6, а затем делит на 4.

2.4.6. Как использовать разделительные знаки.

«ЭРУДИТ» использует ряд разделительных знаков. Они очень 
важны, так как многие из них являются как бы инструкцией для 
компьютера, в зависимости от которой он так или иначе понимает 
строку программы или индицирует данные на экране.

; Точка с запятой. При употреблении ее в операторе PRINT 
компьютеру поступает указание, что элементы данных, находя
щиеся по обе стороны от точки с запятой, необходимо располагать 
на экране один за другим.

: Двоеточие. Сигнализирует о том, что в строке программы за
канчивается один оператор и начинается новый.

” Кавычки. Любые символы, заключенные в кавычки, трактуют
ся не как числа или переменные, а как текст. Кавычками начинает
ся и заканчивается строка.

, Запятая. При употреблении ее в оператор PRINT компьютеру 
поступает указание, что элемент данных, находящийся после запя
той, необходимо индицировать или с центра экрана или с начала 
следующей строки. Не применяйте запятой в дробных числах.

. Точка. Применяется в качестве запятой в дробных числах.

’ Апостроф. При применении его в операторе PRINT компьюте
ру поступает указание, что элемент данных, находящийся за апост
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рофом, необходимо индицировать с начала <.н- 1 \ к>im ii строки.

2.5. ЦВЕТА И КАК ИХ ИСПОЛЬЗОВАН.
сгон. Каждый цвет

Таблица 2.3

«ЭРУДИТ» может создать восемь ра пил ин 
имеет свой кодовый номер (см. табл. 2.3.).

В табл. 2.3. показаны цвета 
и даны их коды. Вам не нужно 
запоминать эти коды — цифро
вые клавиши, которые им соот
ветствуют, отмечены соответст
вующим цветом. Фактически от
тенки цвета, которые Вы полу
чаете на экране своего телеви
зора, зависят от Вашего теле
визора и положения ручек ре
гулировки цвета, контраста и 
яркости.

Коды цветов «ЭРУДИТА»

Номер кода 11пет
0
1

Черный 
Сннпй

2, Красный
3 11урнурный
4 Зеленый
5
6

Голубой
Желтый

7 Белый

2.5.1. Три способа применения цвета.

Вы можете использовать цвета тремя способами: указывая цве
та контура экрана, бумаги и чернил.

Телевизионный экран делится на две части: в центре находится 
рабочая часть экрана, на которой могут индицировать любые дан
ные, а остальная часть — по краям — называется контуром, где 
не могут быть индицированы какие-либо данные, но можно менять 
только цвет.

Вся рабочая часть экрана разбита на квадратики — позиции 
символов. В одном квадратике индицируется один символ. Каждый 
квадратик состоит из 64 точек (8x8). Цвет, в который окраши
ваются индицируемые символы, точки и линии, называется цветом 
чернил, а цвет фона — цветом бумаги. Цвета бумаги и чернил мо
гут быть установлены для всей рабочей области экрана или только 
для отдельной позиции символа. Одна позиция символа может иметь 
только один цвет чернил и бумаги.

Когда Вы включаете «ЭРУДИТ», автоматически устанавливают
ся начальные цвета: цвет чернил — черный, а контура и бумаги — 
белый. Вы можете тут же поменять цвета, введя непосредственные 
команды установки цветов:

BORDER 7 —устанавливает цвет контура (в этом случае бе
лый) ;
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INK 2 —устанавливает цвет чернил (красный);
PAPER 6 —устанавливает цвет бумаги (желтый).
Н иерь нажмите кнопку сброса RESET, введите и запустите 

п|нн Iую программу:

К) PRINT «*»;
20 GO ТО 10

Рис. 15

На экране появляется рисунок, состоящий из черных звездо
чек на белом фоне. Теперь нажмите клавишу BREAK и введите 
несколько команд установки цветов — BORDER, INK и PAPER с 
различными комбинациями кодов цветов, после каждого ввода за
пуская программу. Рисунок на экране будет тот же, но различных 
цветов.

2.5.2. Программирование цветных изображений

Если Вы хотите видеть текст, надписи, таблицы и картинки в 
различных цветах, то можете использовать в программах ключе
вые слова BORDER, INK и PAPER. Цвет контура меняется сразу 
же, как только компьютер встречает в строке программы оператор 
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BORDER. Оператор INK, присутствующий в строке программы, 
устанавливает новый цвет чернил только для индицированных да
лее символов. Цвет символов, индицированных до оператора INK, 
не меняется. Оператор PAPER, встретившийся в строке, меняет 
цвет фона, но не по всему экрану, а только в тех квадратиках (по
зициях символов), в которых индицируются символы уже после 
встречи PAPER. Если Вы хотите, чтобы вся рабочая часть экрана 
окрасилась в какой-то один из цветов фона, то перед индицирова- 
нием данных надо установить цвет бумаги с помощью оператора 
PAPER, а затем очистить экран с помощью оператора CLS.

Вы также можете использовать операторы INK и PAPER, вклю
чив их в оператор PRINT. В данном случае указанные цвета бу
дут иметь только отдельные символы, сындицированные оператором 
PRINT. Приведенная ниже программа демонстрирует все цвета кон
тура, чернил и бумаги, а также показывает, как использовать INK 
и PAPER в операторе PRINT.

Комбинация цветов:

10 FOR М = 0 ТО 7
20 BORDER М: PAPER М: CLS
30 PRINT АТ 0,12; INK 9; «РАМКА»; М
40 PRINT АТ 6,17; INK 9; «ЧЕРНИЛА»
50 FOR Р = 0 ТО 7
60 PRINT AT Р + 8,3; INK Р; PAPER 9; «БУМАГА»; Р; ”
70 ВЕЕР .5.МХ8 + Р—30
80 FOR R = 0 ТО 7
90 PRINT INK R; PAPER R; ” ”; R;

100 BEEP ,O5,PX4+1O
110 NEXT R
120 NEXT P
130 NEXT M
Коды цветов задают три переменные: М — контура, Р — бума

ги, R — чернил. Операторы ВЕЕР создают звук, а строки програм
мы, начинающиеся ключевыми словами FOR и NEXT, обозначают 
начало и конец программных циклов, изменяющих коды цветов от 
0 до 7. Обратите внимание на то, что и оператор INK и оператор 
PAPER могут иметь код цвета, равный 9. Оператор INK 9 делает 
цвет чернил контрастным, т. е. черным или белым по отношению к 
цвету, соответствующему цвету бумаги, такому, чтобы символ был 
хорошо виден. Аналогично оператор PAPER 9 делает цвет бумаги 
контрастным по отношению к цвету чернил той же самой позиции.
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I Программирование цветных диаграмм.

Нижеприведенная программа формирует цветные столбчатые
■ и праймы (см. рис. 16). Они показывают количество жителей две- 

и I шаги европейских стран (Югославии, Польши, Великобритании, 
Португалии, Румынии, Франции, Испании, ФРГ, ГДР, Венгрии, 
II и,щи и Чехословакии) в виде желтых столбцов с числом навер-

В строке с номером 50 между кавычками введите два пробела. 
В операторе DATA записаны данные, которые считываются при 

помощи оператора READ, находящегося в 30 строке. Во время
■ исгвия каждого цикла, начинающегося с 20 строки и кончающе- 
|'| я 80 строкой, из списка DATA считывается одно число, значение

которого присваивается переменной G. А теперь добавьте к уже 
введенным строкам еще и те, которые приведены ниже, а 90 строку 
ымените новой. Внизу будут нарисованы еще и зеленые диаграм
мы, указывающие на площадь этих стран (в сотнях тысяч кв. км).

Диаграммы

10 BORDER 0: PAPER 1: CLS
20 FOR S = 4 TO 26 STEP 2
30 READ G
40 FOR E = 21 TO 22—G STEP—1
50 PRINT AT E,S; PAPER 6; ” ”
60 NEXT E
70 PRINT AT 21—G,S; INK 9; Gx3
80 NEXT S
90 DATA 7,12,18,3,8,18,13,20,6,4,19,5
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71 READ
72 FOR E = 21 TO 22- STU’ I
73 PRINT AT E,; PAPER I; ” "
74 NEXT E
75 PRINT AT 21—, ; INK 9; PAPER 6.
90 DATA 7,3,12,3,18,2,3,1,«,2, IK,5,13.5.'.’(1.2,(>,1.1,1.

19, 3, 5, I

2.6. ГРАФИКА
Графику, формируемую «ЭРУДИ ТОМ , условно можно разде

лить на графику низкой и высокой разрешающей < шн обности. Оба 
типа графики могут использоваться па экране одновременно.

2.6.1. Графика низкой разрешающей способности.

Вся рабочая часть экрана имеет 768 позиций символов — 24 
строки по 32 позиции. Однако графика низкой разрешающей спо
собности при помощи оператора PRINT може: быть создана толь
ко на 22 верхних строках в основной части экрана, которая имеет 
всего 704 позиции символов. Две нижние строки предназначены для 
индикации различных сообщений компьютера и вновь вводимых 
данных. В этих строках желаемые символы можно индицировать, 
введя оператор INPUT.

Для установления места каждой позиции, находящейся в основ
ной части экрана, используются два числа: первое указывает на 
номер строки, второе — па номер столбца. Строки экрана нуме
руются сверху вниз: верхняя строка имеет номер 0, а нижняя — 21. 
Столбцы экрана нумеруются слева направо: левый столбец имеет 
номер 0, а правый — 31.

Представляемая ниже программа заполняет разными цветами 
все позиции символов. Коды случайных цветов создает функция 
RND, генерирующая случайные числа, которые меньше 1 и боль
ше 0.

Случайные квадратики
10 BORDEP 1 : INK RNDX7
20 PRINT
30 GO TO 10
Квадратики заполняют всю центральную часть экрана. Если 

Вы хотите, чтобы символ появился точно в указанной позиции, то 
вместе с PRINT надо использовать ключевое слово АТ. Оно пишет- 
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■ i после PRINT, затем указывается номер строки, ставится запя- 
1Я и указывается номер столбца. Теперь ставится точка с запятой, 

после которой записывается информация, которая должна появить- 
• ч. начиная с указанной позиции. Например,

команда
PRINT АТ 11,16; «»» 
печатает звездочку в 11 строке 16 столбца.

2.6.2. Создание цветных узоров

Для получения цветных узоров в программах очень удобно 
использовать циклы FOR NEXT. Эти циклы представляют собой 
i акне части программы, которые повторяются очередное количест
во раз. В первой строке цикла можно указать компьютеру, сколько 
раз цикл надо повторять: после ключевого слова FOR пишется пе
ременная с присвоением начального значения, а после ТО — конеч
ное значение. Последняя строка цикла обозначается ключевым 
словом NEXT.

Часто бывает полезно вложить один цикл в 
другой. Нижеприведенная программа демонстрирует, как могут 
использоваться два цикла FOR NEXT, вложенные один в другой, 
если менять цвета INK и позиции АТ.

Цветные узоры
10 BORDER 0:PAPER 5:CLS
20 FOR X=1 ТО 7
30 FOR Y = 0 TO 15
40 PRINT AT Y + X—1,15—Y;

INK X; ”■ ”
50 PRINT AT Y + X—1,16 + Y;

INK X; ”■ ”
60 NEXT Y
70 NEXT X

2.6.3. Как выбрать графические символы.

Клавиатура «ЭРУДИТА» имеет набор графических символов, 
который без труда разрешает программировать графику низкой 
разрешающей способности. Вы найдете эти символы на цифровых 
клавишах от 1 до 8.

Чтобы сформировать графические символы на экране, надо на
жать GRAPH и тут же какую-либо из указанных клавиш. Графи
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ческие символы появятся внизу экрана 11 1обр.ью иная черным 
цветом часть каждого символа обозначаю ин< i б\ магн, а осталь- . 
ная — чернил. Нажимая какую-нибудь на л их i.i.hiiiiii одновремен
но с CAPS SHIFT, получаем графические символы прогивополож- 
ных цветов.

Закончив ввод графических символов и сiроках программы, 
компьютер следует перевести обратно в начальный режим посред
ством нажатия клавиши GRAPH.

waSuiLLO. GRA9W переводит "Эрудит" 
о графический режим и обратно

Рис. 17
2.6.4. Программирование картинок.

Используя графику низкой разрешающей способности, Вы мо
жете «рисовать» картинки, предварительно установив позиции и 
цвета необходимых для этого графических символов. Пользуясь 
крупной сеткой, приведенной в конце книги на рис. 3.2, Вы можете 
создать свою картинку. Затем, пользуясь изображениями графичес
ких символов на цифровых клавишах 1—8, введите одну за другой 
составляющие картину строки программы. Для создания на экране 
крупных частей картинки, которые складываются из одинаковых 
символов того же цвета, используйте циклы FOR NEXT.

Нижеприведенная программа является примером такого прог
раммирования. Попробуйте запустить программу, вводя первые че
тыре строки, затем восемь строк, тринадцать, а далее — каждый 
раз прибавляя по одной строке. Вы увидите, как из частей склады
вается вся картинка — башня Гедиминаса.

Строки 20—40 создают зеленую основу. Следующие четыре стро
ки рисуют саму башню, а строки 90—130 — амбразуры. Следующие 
затем строки создают вершину башни (140 строка), флаг (150 и 
160 строки) и надпись.

Башня замка
10 BORDER 0: PAPER 5: CLS
20 FOR E=19 TO 21 : FOR S = 0 TO 31
30 PRINT AT E, S; INK 4; « « »
40 NEXT S: NEXT E
50 FOR X= 1 TO 3 : FOR У = 1 TO 4
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60 FOR S= 13—X TO 18 +X
70 PRINT AT 2 + XX4 + Y, Z; INK 2; « ■ »
80 NEXT S : NEXT Y : NEXT X
90 FOR X=4 TO 12 STEP 4

100 PRINT AT 4 + X,15; INK 0; PAPER 2; « BE »
110 PRINT AT 5 + X.15; INK 0; PAPER 2; « д g »
120 PRINT AT 6 +X, 15; INK 0; « ж Ж »
130 NEXT X
140 PRINT AT 6,12; INK 2; « BOBOQBQS »
150 PRINT AT 1,16; INK 6; « QQSa »
160 PRINT AT 2,16; INK 4, PAPER 2; « BBBB »
170 PRINT AT 20, 13; INK 9; PAPER 4; «LIETUVA»

6.5. Как пользоваться циклами FOR NEXT.

Циклы FOR NEXT всегда начинаются co строки, в которой есть 
ключевые слова FOR и ТО и переменная с указанными начальным 
и конечным значениями. Например:

80 FOR С=1 ТО 6
Здесь переменной цикла является С. Операторы, имеющиеся в 

строках, следующих после этой строки, компьютер будет выполнять 
указанное количество раз: в нашем примере — шесть раз. В этих 
операторах может использоваться и переменная цикла С.

Цикл FOR NEXT всегда кончается ключевым словом NEXT, 
после которого указана переменная цикла, например:

100 NEXT С
Если цикл выполняется впервые, то переменной цикла присваи

вается начальное значение, находящееся перед ТО, и во время каж- 
юго последующего выполнения значение переменной увеличивает

ся на единицу, пока не достигнет конечного значения. В нашем слу
чае вначале С присваивалась единица, затем значение С станови
лось равным 2, 3, 4, 5 и 6.

Если хотите, чтобы во время каждого цикла переменная меня
лась не на 1, а на какую-нибудь другую величину, называемую ша
гом, то ее следует указать в первой строке цикла после ключевого 
слова STEP, например:

30 FOR Е= 1 ТО 6 STEP 0,5
В этом случае переменная цикла во время каждого цикла бу- 

цет меняться через каждые 0,5, т. е. приобретет значения 1, 1,5, 
?, 2,6, 3, ..., 5,5 и 6.
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Циклы можно вложить один и чругои I lini|ui чср, и программе 
«Комбинация цветов», приведенной u no ip.i > к ш ' > один в дру
гой вложены три цикла. Это значит, чю «epi шин нш. i иыполняет- 
ся указанное количество раз во время ш,.... iiniiiri внешнего»
цикла, а «внутренний» цикл выполпяен я гни < ■< i.h.iih > число раз — 
он проходит все свои значения во время ............ пня каждого
«среднего» цикла. Надо только запомни i ь. чш ш.. в шин начатый 
цикл должен закончиться первым, т. е. сооншн ib\ioihiic ключевые 
слова NEXT должны идти в порядке, обра тном I OR

2.6.6. Графика высокой разрешающей способности.

Применяя графику высокой разрешающей способности, Вы мо
жете создать детализированные картинки из прямых и кривых 
отрезков.

В этом случае минимальным элементом графики является точ
ка. Каждая позиция, используемая в графике низкой разрешающей 
способности, составлена из 64 таких точек (8 8), i. е. в основной 
части экрана содержится 45056 точек: 256 по горизонтали и 176 по 
вертикали. Графические точки называются пикселями (от англ, 
«picture cells» — элементы картины, клеточки). Как и для симво
ла графики низкой разрешающей способности, так и для указания 
места пикселя на экране, используются два числа. Однако коорди
наты пикселя указываются в обратном порядке: сначала указы
вается координата горизонтальной оси — Х-координата (для гра
фики низкой разрешающей способности это соответствует столб
цу), а затем координата по вертикальной оси — Y-координата 
(соответствует строке). По горизонтальной оси пиксели нумеруют
ся как и позиции графических символов слева направо: от 0 до 255. 
По вертикальной же оси пиксели нумеруются наоборот (по сравне
нию с позициями графических символов) — снизу вверх: от 0 до 
175. Таким образом, экран графики высокой разрешающей способ
ности соответствует обычной системе координат X, Y — пиксель 
с координатами 0; 0 находится в нижнем левом углу, а пиксель с 
координатами 255, 175 — в верхнем правом (см. рис. 26).

2.6.7. Обозначение и вычерчивание точек.

Графика высокой разрешающей способности использует только 
три ключевых слова: PLOT, DRAW и CIRCLE.

Ключевое слово PLOT, за которым следует горизонтальная и 
вертикальная координаты, разделенные запятой, индицирует на эк
ране пиксель цвета чернил в указанной позиции. Например:

PLOT 128,87
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1)1?AW чертит линию между двумя точками. Первая точка — это 
ранее указанный пиксель, а вторая — это пиксель, место которого 
на жране указывают два разделенных запятой числа, идущие сразу 
... ле DRAW. Но это не абсолютные координаты второго пикселя, 

I и\ изменения относительно координат ранее указанного пикселя. 
I’.Hice указанный пиксель — это пиксель, указанный в последнем 
предыдущем операторе PLOT или DRAW. Если оператор DRAW 
применяется в программе впервые и до этого не было ни PLOT, ни 

р\ того DRAW, то в качестве более раннего (предыдущего) прини
мается пиксель с нулевыми координатами.

Например, строки программы:
30 PLOT 100,80
10 DRAW — 20,30

чертят линию от пикселя с координатами 100,80 до пикселя с 
координатами 80,100. Из этого примера видно, что используемые 
DRAW изменения координат могут быть отрицательными. Попро
буйте эту программу:

Песочные часы
10 INK 4
20 PLOT 80,152
30 DRAW 96,-126
40 DRAW —96,0
50 DRAW 96,126
60 DRAW —96,0

Оператор PLOT устанавливает начальную позицию в левом 
верхнем углу экрана. Затем четыре DRAW оператора чертят четы
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ре зеленые линии. Теперь добавью к прш p.iM н л» ю.iроку,а 10-ю 
замените новой.

10 BORDER 2 : PAPER 6 : INK I Cl S
70 CIRCLE 128,88,80 '

Запустите программу еще раз, и вокр\т ш ........ часов будет
начерчена окружность. Как видите, после клюш п'и о слова CIRC
LE указаны три числа. Первые два чпс. i.i ни ютрдиваты центра 
вычерчиваемой окружности, а третье разим1 окружности, выра
женный количеством пикселей.

Третий параметр можно указать и в операторе 1>К’ \\\ . по в этом 
случае DRAW будет чертить не линии, а дуг и окру жпогicii. I Опаль
ная и конечная точки дуг указываются гак же, как и ия прямых 
линий, а третье число указывает угол этой дуги в ра гпапах. Изгиб 
дуги в ту или иную сторону зависит от знака третьего числа. По
пробуйте с помощью DRAW начертить прямую, а <агем добавить 
третье число в пределах от 2 до —2, и посмотрите что получится.

2.6.8. Как заштриховать фигуры.

Вы можете легко сформировать сплошные фигуры при помощи 
графики высокой разрешающей способности, располагая множест
во линий одну возле другой. Это можно осуществить при помощи 
цикла FOR NEXT, изменяя позиции, указанные оператором DRAW.

Попробуйте такую программу:

Заштрихованные треугольники
10 BORDER 4: PAPER 6: INK 2: CLS
20 FOR X = 24 TO 232
30 PLOT X, 160
40 DRAW 256—2 *X,—144
50 NEXT X
При выполнении этой программы линии располагаются сверху 

вниз. При помощи оператора PLOT указываются верхние точки 
линии, Х-координаты которых меняются от 24 до 232. Нижние точ
ки указываются оператором DRAW: Х-координата изменяется в 
обратном порядке — от 232 до 24. Если в 20-й строке примените 
ключевое слово STEP, то вычерченные линии не сольются.

Попробуйте, например, следующую замену:
20 FOR Х = 24 ТО 232 STEP 4
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Вы получите фигуру, похожую на двойной веер. Так происходит 
потому, что в данном случае координата конца строк изменяется не 
через 1, а через 4.

’ 6.9. Вычерчивание эскизов.

Вообще для создания узоров или рисунка нет необходимости 
каждый раз писать новую программу. Вместо этого можно напи
рать программу, которая дала бы возможность формировать рису
нок непосредственно на экране. Ниже приведена простая програм
ма, позволяющая это выполнить.

Программа чертит короткие, Вами указанные линии, начиная 
пикселя с координатами 10,10. Программа начинается с опера

тора, требующего указать код чернил, бумаги и длины вычерчен
ных линий. Далее находящийся в 40 строке оператор INPUT ждет, 
пока Вы укажете направление черчения. Введя символ «В», линию 
направите вверх, «Н» — вниз, «Л» — влево, «П» — вправо.
Знак «м », расположенный в названии переменной К а , указывает 
на то, что переменная является не числовой, а символьной, т. е. 
переменной присваиваются не числовые значения, а строки. Опера
тор I указывает направление вычерчивания линий.

Эскизы
10 INPUT «ЧЕРНИЛА»; R, «БУМАГА:»; Р, «ДЛИНА:»; 1
20 BORDER R: PAPER Р: INK R: CLS
30 PLOT 10,10
40 INPUT К и
50 IF К * =«В» THEN DRAW 0,1
60 IF К и = «Н» THEN DRAW 0,-1
70 IF К» =«П» THEN DRAW 1,0
80 IF К» =«Л» THEN DRAW—1,0
90 GO TO 40

2 6.10. Выбор рабочих вариантов программы с помощью операторов IF и THEN

В 50—80 строках программы «Эскизы» используются операторы 
IF и THEN. Они позволяют компьютеру решить, что делать даль
ше. В этом случае он проверяет — является ли введенный символ 
одним из символов «В», «Н», «П» или «Л». Если это так, то ком
пьютер выполняет соответствующий оператор DRAW — чертит ли
нию в указанном направлении.

После ключевого слова IF всегда указывается условие, выпол
нение которого проверяет компьютер. Если условие выполняется, то 
1атем выполняются операторы, указанные в той же строке после 
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ключевого слова THEN. Если пег, го uporpa i и гра.ц выполняет 
следующую строку. Если после IIIEN надо \ i .1 i.iii. более одного 
оператора, то они разделяются двоеточиями, например:

80IFA=10 THEN PRINT <ХОРОШО' III В В I : GO 
ТО 30.

2.6.11. Создание узоров.

Используя графику низкой или высокой pa ipeni.iionieii способ
ности или обе сразу, «ЭРУДИТ» позволяем сот i.iii. любой узор или 
картинку. Вначале при создании картинок удобно пользоваться 
экранной сеткой, приведенной на рис. 26. Затем следует составить 
программу вычерчивания линии или фигуры в нужных позициях. 
Для создания узоров и картинок удобно применять циклы FOR 
NEXT. Во время каждого цикла можно менять цво и позицию 
символа или линии, как правило, по постоянному закону. В ниже
приведенной программе использован этот метод.

Квадраты
10 BORDEREO : PAPER 0 : CLS
20 FOR R = 6 ТО 1 STEP —1
30 FOR E=12—P« 2 TO 9+R«2
40 FOR S=17—-P*2 TO 14 + R #2
50 PRINT AT E,S; INK R; « ■ »
60 NEXT : NEXT E : NEXT R
В этой программе использованы три FOR NEXT цикла. «Внеш

ний» цикл с переменной R — «чернила» — меняет цвет чернил и 
величину квадрата, который формируется в этот момент. В то же 
время циклы с переменными Е — «строка» и S — «столбец» — ме
няют позиции строки и столбца графического символа «■ ». По
пробуйте печатный символ квадрата « ■ », указанный в 50 строке, 
заменить каким-нибудь другим символом.

2.6.12. Случайные эффекты и подпрограммы.

В программе «Квадраты» цвета квадратов точно установлены. 
Но иногда возникает необходимость в том, чтобы после каждого 
пуска программы цвета получались различными. Цвета, позиции и 
другие параметры после каждого цикла программы можно полу
чить разными, используя функцию генерирования случайных чисел 
Р. Если она генерирует случайные числа, например, между нулем 
и семью, то в программе следует написать так: RND«7.
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Нижеприведенная программа чертит на экране симметричные 
\ юры, складывающиеся из графических символов. Используемая 
и ней функция Р меняет код графических символов, а также цвета 
чернил и бумаги. Оператор 1М, находящийся в 10 строке, создает 
двухмерный массив К, имеющий 64 элемента — цифровые перемен
ные, которые указываются при записи названия массива и в скоб
ках — индексы: К(1,1), К(1,2),. .., К(8,7), К (8,8).

Циклы с переменными I и J создают 16 случайных кодов, кото
рые указывают на какой-нибудь графический символ. Цикл с пе
ременной М устанавливает для каждого из этих графических сим
волов по три симметричных ему графических символа. Таким об
разом создаются коды 64 графических символов, которые присваи
ваются переменным массива К.

Оператор DIM В 1000, находящийся в 90-й строке, передает 
\ правление подпрограмме. Подпрограмма — это часть программы, 
которая заканчивается оператором RETURN, Чаще всего это по
следовательность операторов, необходимых в нескольких местах 
программы. Оператор GO, SUB, как и оператор GO ТО, передает 
управление указанной строке — в нашем случае с номером 1000.

Симметричные рисунки
10 BORDER 0: PAPER 0: CLS :

DIM К(8,8)
20 LET P = INT (RND*4)
30 INK P + 4 : PAPER P
40 FOR 1= 1 TO 4 : FOR J—1 TO 4
50 LET K(1,J)=INT (RND+16) :

RESTORE
60 FOR M=1 TO K(I,J) + 1
70 READ К (1,9—J), K(9—I,J)

(9_ j g__j)
80 NEXT M : NEXT J : NEXT I
90 GO SUB 1000
100 PAUSE 100 : GO TO 20
1000 LET X= 1 : PRINT AT 0,0;
1010 FOR Q = 0 TO 21
1020 FOR W= 1 TO 4 : FOR Y= 1 TO 8
1030 PRINT CHR » (K(X,Y) + 128) :
1040 BEEP .01, (K(X,Y)+3
1050 NEXT Y : NEXT W
1060 LET X = X+1
1070 IF X = 9 THEN LET X= 1
1080 NEXT Q
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1090 RETURN
2000 ДАТА 0,0,0,2,4,8,1,8,4,3,12,12,8,1,2,10,5,10,9,9,6,  

11,13,14,4,2,1,6,6,9,5,10,5,7,14,13,12,3,3,14,7,11,  
13,11,7,15,15,15

Однако компьютер запоминает в программе место оператора, 
вызывавшего подпрограмму.

Когда выполнение подпрограммы закончится, оператор RE
TURN вернет управление обратно на то место, с которого была 
вызвана подпрограмма. В нашем случае — управление будет воз
вращено 100 строке. Таким образом, подпрограмму можно запус
кать с любого места программы желаемое число раз.

Подпрограмма, начинающаяся с 1000 строки, заполняет экран 
фрагментами узора, хранящимися в массиве К. Функция CHR X, 
находящаяся в 1030 строке, создаст из цифрового кода символ, ко
торый индицируется на экране. Так как коды графических симво
лов от 128 до 143 (см. таблицу 3.3), то к кодам, считываемым из 
массива К, добавляется число 128. Функция INT, находящаяся в 
50 строке, из чисел с дробной частью создает целые числа. Опера
тор PAUSE 100 останавливает на 2 секунды дальнейшее выполне
ние программы.

Программа заполняет узором весь экран (см. рис. 19). Во вре
мя индицирования каждого символа слышен короткий звук, тон ко
торого зависит от кода символа. Затем компьютер, подождав не- 
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■ i ",||>ко секунд, начинает индицировать следующий узор. Програм- 
|.| останавливается нажатием клавиши BREAK.

’ 6.13. Использование обоих видов графики одновременно.

Нижеприведенная программа использует графику и высокой и 
низкой разрешающей способности. Сначала введите и запустите 
первую часть программы. На экране программа, использующая 
операторы PLOT и DRAW, нарисует море, корпус корабля и па
руса. Затем находящийся в 120 строке оператор PRINT изобразит 
флаг.

Корабль
10 BORDEP 0 : PAPER 1 : INK 6 : CLS
20 FOR Y=1 TO 23 STEP 2
30 PLOT 0,Y : DRAW INK 5; 255,0
40 NEXT Y
50 FOR 1 = 0 TO 7
60 PLOT 15—1,24+ 1
70 DRAW INK 4; 58 + 3# 1,0
80 NEXT I
90 FOR X = —32 TO 39

100 PLOT 40,103 : DRAW X,—67
110 NEXT X
120 PRINT AT 8,3; INK 2; « ■■ »
130 PLOT 40,111 : DRAW OVEP 1; 0, —79
Когда введете и вторую часть программы и опять запустите 

программу, на экране постоянно будет сверкать лазерный луч, соз
дающий на синем фоне желтые звездочки, Этот луч чертится от 
носа корабля до пикселя со случайными координатами X, Y. Эти ко
ординаты затем переводятся в координаты графики низкой разре
шающей способности, указывающие позиции печатания звездочек.

140 LET X = RND« 167+88
150 LET Y=RND* 151 + 24
160 LET E = INT ((175—Y)/8)
170 LET S = INT (X/8)
180 PLOT 88,32 : DRAW OVER 1; X—88, Y—32
190 BEEP.01,X/5
200 PLOT 88,32 : DRAW OVER 1; X—88, Y—32
210 PRINT AT E,S; « *»
220 GO TO 140
Оператор OVER 1, используемый в 180 и 200 строках, позволяет 
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первому DRAW оператору начертпн. .и u-|>in.iii пч, а второму — 
погасить его, не меняя при этом остальной ч......  i .i|uiini<n, а нахо
дящийся в 130 строке оператор OVER I при вычерчивании мачты 
корабля заставляет чертить линию щн1п оум;ни пи поверхности, 
затушеванной цветом чернил.

2.6.14. FLAS, BRIGHT и INVERSE

Эти ключевые слова также помогаю! управлин. цветом. После 
каждого из этих ключевых слов можно ука юн. О или I Эти слова 
можно использовать в операторе PRINT, ставя при ном после них 
точку с запятой. FLASH 1 вынуждает квадрат иг . имвола (пози
цию) мигать — менять цвета чернил и бумаги I . ли в этих опера
торах вместо 1 поставим 0, то будет восстановлен нормальный ре
жим индикации.

Попробуйте эти операторы внедрить в уже опробованные про
граммы. Например, в программе «Квадрант» в 50 строке квадра
тик замените звездочкой и одновременно присоедините строку:
15 INVERSE 1

Теперь звездочки на экране будут черными (цвета бумаги), на
печатанными на цветных полосах (цвета чернил). Попробуйте и 
с INVERSE 0.

Чтобы посмотреть, как действуют BRIGHT и FLASH, внедрите 
в программу «Симметричные узоры» две такие строки:

15 BRIGHT 1
16 FLASH 1
Мигание экрана можно остановить, введя команду FLASH 

0:CLS.
В этих примерах применяется воздействие на всю центральную 

часть экрана. Если надо ограничить действие FLASH, BRIGHT и 
INVERSE только для некоторых позиций экрана, то эти ключевые 
слова надо применять в операторе PRINT — тогда они будут 
влиять только на те символы, которые будут печататься с PRINT 
оператором.

2.6.15. Как создать свои символы.

Набор символов «ЭРУДИТА» не ограничивается только графи
ческими и другими символами, расположенными на клавиатуре. 
В специальной зоне памяти могут быть записаны данные о симво
лах, созданных Вами. Последние называются символами «графики, 
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установленной потребителем».-В каждой программе можно создать 
"1 такой символ.

Каждый символ на экране создается в квадратике из 64 пиксе- 
,ieii: восемь строк по восемь пикселей, т. е. один символ занимает 
<|'1пу позицию сетки графики низкой разрешающей способности.

2.6.16. Создание графических символов.

Прежде всего нарисуйте сетку из 64 клеток (8x8), как пока
зано на рис. 20. Теперь, заштриховав некоторые квадратики, соз- 
тайте свой символ. Каждый заштрихованный квадратик соответст
вует пикселю цвета чернил,' а незаштрихованный квадратик соответ
ствует пикселю цвета бумаги.. Далее следует записать двоичные 
коды символа — каждый заштрихованный квадратик соответству
ет 1, а незаштрихованный — 0. Ниже приведен чертеж символа, 
изображающего человека.

Каждый символ графики, устанавливаемый потребителем, за
крепляется за какой-либо буквенной клавишей от А до U. Коды 
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символов вводятся в память при помощи восьми операторов РОКЕ 
USR, в которых указывается, за какой буквенной клавишей закреп
ляется вновь созданный символ и его двоичный код, начинающийся 
ключевым словом BIN. Ниже приведена час и. программы, вводя
щая в память коды символа, изображающего человека, и закреп
ляющая этот символ за клавишей Л.

10 POKE USR «А»,BIN 00011000
20 POKE USR«A»+1,BIN 00011000
30 POKE USR«A» + 2,BIN 11111111
40 POKE USR «A» + 3,BIN 10111101
50 POKE USR«A» + 4,BIN 00111100
60 POKE USR «А»+ 5,BIN 00111100
70 POKE USR «A» + 6,BIN 00100100
80 POKE USR «A» + 7,BIN 01100110
Теперь запустите эту программу и нажмите клавиши GRAPH и 

А. Вместо буквы А появится фигурка человека. Получив символ 
человеческой фигурки только что описанным способом, добавьте к 
программе нижеприведенные строки и запустите программу. Разно
цветные человечки заполнят весь экран.

Человечки
100 BORDER 5 : PAPER 6 : CLS
НО PRINT INK RNDX7;
120 GO TO 110
При создании своего символа помните, что Вы не увидите его 

на экране до тех пор, пока не запустите с помощью клавиши RUN 
ту часть программы, которая создает этот символ. До первого за
пуска этой части программы, созданный Вами символ в листинге 
будет выглядеть как соответствующая буква.

2.6.17. Как. смешать цвета, используя пестрые квадратики.

Вы можете легко имитировать смешанные цвета. Для этого надо 
создать символ, половина площади которого была бы цвета чернил, 
а половина — цвета бумаги. Далее предлагается программа, соз
дающая символ, у которого точки цвета бумаги и чернил располо
жены как клетки шахматной доски.

10 FOR Х = 0 ТО 6 STEP 2
20 POKE USR «А» + Х, BIN 10101010
30 POKE USR. «А» + Х+1, BI 01010101
40 NEXT X
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В программе указываются две строки символов, которые ком- 
ni.iorep записывает в память четыре раза подряд.

Когда Вы запустите эту программу, то на экране увидите (на
ян, конечно, GRAPH и А) пестрый квадратик. Если Вы примени- 

к- такой метод в программе, которая использует ключевые слова 
м lanoBKn цветов, то получите цвет, соответствующий смеси цветов 
имаги и чернил.

• С> 18. Упрощение установленной графики с помощью READ и DATA

Создать свои графические символы легче, используя десятичные 
числа вместо двоичных и ключевые слова READ и DATA. Прежде 
всего надо перевести восемь двоичных чисел, состоящих из 0 и 1, 
и десятичные числа. Для этого можно использовать ключевые слова 
PRINT BIN, за которыми следует двоичное число, например:

PRINT BIN 00111100
После выполнения такой команды «ЭРУДИТ» индицирует на 

жране 60 — десятичный эквивалент двоичного числа 00111100. В 
| лучае символа, изображающего человека, восемью десятичными 
числами будут: 24, 24, 255, 189, 60, 60, 36, 102.

Теперь Вы можете применять операторы READ DATA, позво
ляющие легко оперировать большими массивами чисел, используе- 

ых в программе.
В операторе (или в нескольких операторах) DATA записывают-

■ я числа или строки, разделенные запятыми. Операторы DATA мо- 
I ут быть в любом месте программы — это не влияет на ее работу. 
В операторе READ указывается название переменной (или несколь- 
|.о названий): цифровой переменной, если в операторе DATA запи- 
I аны числа, либо название символьной переменной, если записаны 
Г I роки.

Когда «ЭРУДИТ» встречает оператор READ, он находит пер- 
| |.п"| имеющийся в программе оператор DATA, берет первое значе
ние из его списка и пересылает его переменной, которая указана в 
шераторе READ. В следующий раз оператор READ присваивает 

переменной следующее значение из списка DATA и т. д. Когда спи-
■ <>к одного оператора DATA кончается, значения берутся из сле
чу ющего.

Ниже приведена программа, создающая тот же символ, изобра- 
| ающий человека.

10 FOR 1 = 0 ТО 7
20 READ S
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30 POKE USR «A» + I,s
40 NEXT I
50 DATA 24, 24, 255, 189, 00, 00, 30, 102
Программа записывает в память восемь к •< я i ичиых чисел, соз

дающих символ. Если Вы хотите npiiciioin ь симы,л фуго'й клави
ше, то замените в 30 строке Л на желаемую букву, а если хотите 
создать другой символ, то в находящемся в 30 проке операторе 
DATA укажите другие восемь чисел, разделенных шиятымщ Ког
да Вы захотите получить на экране созданный символ, запустите 
программу, а затем нажмите клавишу GRAPH и соответствующую 
буквенную клавишу.

2.6.19. Вычерчивание шахматной доски.

Здесь представлена программа, которая па экране вычерчивает 
шахматную доску, а затем располагает в исходных позициях фи
гуры. Вы можете ввести цветные символы, используя коды управ
ления цветом (см. рис. 21). Сначала введите и запустите программу 
«Замена букв».

Замена букв
1 LET Х = 256» РЕЕК 23676 + РЕЕК 23675
2 FOR 1 = 0 ТО 167
3 РОКЕ Х+1, РЕЕК (15880+ 1)
4 NEXT I
Введите эту программу и запустите с помощью RUN, а затем 

уничтожьте (только не командой NEW), введя вместо нее четыре 
пустых строки.

Дальше введите следующую программу:
Шахматная доска
10 FOR 1 = 1 ТО 6
20 READ SO
30 GO SUB 1000
40 NEXT I
50 BORDER 0 : PAPER 5 : CLS
.60 FOR E = 7 TO 14 STEP 2 :

FOR S= 12 TO 19 STEP 2
70 PRINT AT E,S; ГТ

AT E + I,S; .. ЖТ ”
80 NEXT S : NEXT E
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90 PRINT AT 7, 12; «В A R Q К R А В»
100 PRINT AT 8, 12; «Р P P P P P P Р»
110 PRINT AT 13, 12; «Р P P P P P P Р»
120 PRINT AT 14, 12; «В A R Q К R А В»
130 STOP
1000 FOR J = 0 TO 7
1010 READ W
1020 POKE USR S« +J,W
1030 NEXT J
1040 RETURN
2000 DATA «Р», 0, 0, 16, 56, 56, 16, 124, 0
2010 DATA «В», 0, 84, 124, 56, 56, 124, 124, 0
2020 DATA «А», 0, 16, 56, 120, 24, 56, 124, 0
2030 DATA «R», 0, 16, 40, 68, 108, 56, 124, 0
2040 DATA «К», 0, 16, 56, 16, 56, 68, 56, 0
2050 DATA «Q», 0, 84, 40, 16, 108, 124, 124, 0
Коды графических символов, изображающих шахматные фигу

ры, даны в строках от 2000 до 2050: клавише Р присваивается об
раз пешки, В — ладьи, А — коня, R — слона, К — короля, Q — ко
ролевы. Программа, записывающая эти коды в память, в зону гра
фики, устанавливаемой потребителем, находится в строках от 1000 
до 1040.

2.6.20. Коды управления цветом.

Для установления цвета можно вместо ключевых слов 1 К и 
PAPER использовать коды управления цветом, которые приме
няются в PPI Т операторах после первых кавычек. В листинге пос
ле этих кодов появятся символы установленного цвета. Такой же 
цвет они будут иметь и во время выполнения программы.

Желая использовать коды управления цветом, прежде всего сле
дует нажать клавишу EXTEND MODE, а^атем цифровую клавишу 
одновременно с CAPS SHIFT или без нее. Ниже показано, как 
выбрать желаемый цвет.

2.7. МУЛЬТИПЛИКАЦИЯ

Мультипликация создается при передвижении по экрану сим
волов или линий. Это сдедать не сложно: надо просто менять по
зиции индикации символов или вычерчивания линий. Для этого 
удобнее всего использовать FOR NEXT циклы.
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Цифровая клавиша
EXTEND 
MODE

I CAPS I 
I SHIFT I Синие 

чернила
Красные
'црни.1.1

1 1\ |>П\ рные
чернила

Зеленые 
чернила

Синяя 1 Красная 1 Пурпурная Зеленая
бумага I бумага 1 бумага бумага

EXTEND
MODE

Голубые [ Желтые Белые Выкл. 1 Вкл. Черные
чернила ’ чернила ' чернила FLASH I ILASH чернила

Рис. 21

Голубая | Желтая Белая Выкл. Вкл. Черная
бумага 1 бумага бумага BRIGHT BRIGHT [ бумага

2.7.1. Вертикальные и горизонтальные движения.

Введите и запустите приведенную ниже программу. Она создает 
два графических символа: клавише «А» присваивается образ водо
лаза, а «В» — выделяемых им пузырьков воздуха.

Погружающий водолаз
10 BORDER 3 : PAPER 5 : CLS
20 FOR X = 0 TO 7
30 READ Y
40 POKE USR «A» + X, Y
50 NEXT X
60 DATA 24, 24, 255, 189, 60, 60, 36, 102
70 FOR X = 0 TO 7
80 READ Y
90 POKE USR «B» + X, Y
100 NEXT X
110 DATA 96, 144, 144, 102, 9, 9, 6, 0
120 INPUT «СКОРОСТЬ : »; V
130 FOR E = 0 TO 20
140 PRINT AT E, 4; INK 0:., ”

150 PRINT AT E+ 1, 4; INK 2; „ £ ”
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160 PAUSE V
170 NEXT E
После запуска программы в нижней части экрана сразу появит

ся надпись из 120 строки — компьютер просит указать скорость 
шижения. Введите какое-нибудь число от 1 до 50. Чем число мень

ше, тем скорость движения будет больше. После введения скорости 
на экране появляется водолаз, который опускается сверху вниз, 
оставляя после себя полосу пузырьков.

Графические символы создают операторы с 20 по 110 строку. 
Сама мультипликация индицируется при выполнении цикла, содер
жащегося в 130—170 строках. Во время выполнения цикла в одной 
| гроке индицируются пузырьки, а в следующей, ниже — водолаз. 
Затем команда, содержащаяся в 160 строке, заставляет компьютер 

подождать указанный Вами интервал времени (1 соответствует 
1/50 сек.), и цикл повторяется с начала. Только теперь графические 
символы индицируются на одну строку ниже. Это выполняется до 
тех пор, пока водолаз не достигнет 21 строки.

А теперь присоедините к программе эти строки’
Идущий водолаз
180 FOR S = 4 ТО 30
190 PRINT AT 21, S; « »
200 PRINT AT 21, S+l; INK2; « £ »

210 PAUSE V
220 NEXT S
Теперь водолаз, опустившись вниз, начинает двигаться направо, 

пока не достигнет края экрана, т. е. 31 столбца.
Горизонтальным перемещением водолаза управляет цикл ОР 

ЕХТ, записанный в дополнительных строках. Во время выполнения 
каждого цикла на месте символа водолаза индицируется пробел. 
Затем водолаз индицируется в следующей позиции той же строки. 
Запомните, что всегда лучше сначала уничтожить символ в старой 
позиции перед тем, как индицировать его в новой позиции. Это по- 
шолит избежать мигания во время мультипликации.

2 7.2. Столкновение фигур.

Во многих компьютерных играх при столкновении двух фигур 
пли при попадании в цель воспроизводят какие-нибудь дополни
тельные эффекты.
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Если два символа индицируются ссинвгц и., иш, в позициях Е, 
(Е — строка, -столбец), и V, Il (V nepiiik.i.11,пая ось, Н — го
ризонтальная ось), тогда, если Е V, a S II, го они находятся в ' 
той же позиции. Это можно описать онера юром

160 IF E = V AND S = H THEN PRINT HI M!" ■
Другой способ установления столкновения но проверка цве-' 

та символа. Если в позицию, в которой пахошк i один символ, 
синдицируете другой символ иного цвета, то юс i а гопно проверить 
не изменился ли в этой позиции цвет чернил Теперь введите и за
пустите приведенную ниже программу, в которой как раз и исполь
зуется этот метод.

В программе используются два символа: клавшие «А» присваи
вается изображение человека, которое в предыдущей программе 
представляло водолаза, (теперь оно будет изобража ть парашютис
та), а клавише «В» — взрыва. В различных местах жрана появи
лись человечки — парашютисты, опускающиеся вниз, а в «небе» 
постоянно мерцает лазерный луч. Если он попадает в опускающе
гося парашютиста, то последний «взрывается».

Парашютисты
Строки 10 —' 100 из программы «Опускающийся водолаз»
110 DATA 145, 82, 44, 121, 158, 52, 74, 137
120 INK 7
130 LET H = RND«31
140 FOR V = 0 TO 20
150 PRINT AT V, H,; « »; AT V+1, H;
16 INK 0; «А»
160 LET X=iRND»255 : LET Y = RND» 167
170 PLOT 0, 8 : DRAW OVER 1; X, Y
180 BEEP 0.01,11
190 PLOT 0, 8 : DRAW OVER 1; X, Y
200 IF ATTR (V+ I,H) =47 THEN GO TO 500
210 NEXT V
220 PRINT AT 21, H; INK 2; «А»
230 GO TO 130
500 PRINT AT V+ 1, H; FLISH I; PAPER 2; «В»
510 BEEP 0.5, —3
520 GO TO 130
Позицию парашютиста в цикле FOR NEXT указывают перемен

ные V и Н. Переменной Н присваивается случайное значение (в 
130 строке), поэтому парашютисты могут начинать свое падение с 
любой точки верхней строки. Парашютисты окрашены в черный 
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пнет, а лазерный луч — в желтый. Когда оператор DRAW, находя
щийся в 170 строке, прочерчивает лазерный луч через позицию, в 
которой находится парашютист, то последний становится желтым, 
как и луч. Далее находящаяся в 200 строке функция ATTR прове- 
рет цвета позиции, в которой находится парашютист. Если цвет бу
маги голубой (код 5), а цвет чернил — желтый (код 6), то полу
чаемое число 46 (код чернил плюс код бумаги, умноженный на 8), 
и управление передается 500 строке, с помощью которой имити
руется взрыв — символ парашютиста заменяется символом взрыва.

2.7.3. Отскакивание фигур.

Во многих графических программах требуется, чтобы столкнув
шиеся фигуры отскакивали от препятствия, например, от краев 
экрана. Нижеприведенная программа показывает, как это сделать. 
Но краям экрана рисуются ворота: из букв «Л» — левые, из букв 

П» — правые. По экрану — «футбольному полю», отскакивая от 
краев, перемещается мяч (буква «О»). При попадании мяча в во
рота генерируется звуковой сигнал. Над воротами генерируется 
счет голов.

Футбол
10 BORDER 1 : PAPER 6 : CLS
20 FOR E = 7 TO 14
30 PRINT AT E, 0; «Л»; AT E,31; «П»
40 NEXT E
50 LET RK = 0 : LET RD = 0
60 LET V= INT (RND » 20) 4-1 :

LET H = INT (RND# 28)+2
70 LETX=1 : LET Y = 1
80 PRINT AT V,H; OVER 1; «О»
90 PRINT AT 0,2; RK; AT 0, 27;

RD • RFFP 9 1
100 PRINT AT V,H; OVER 1; «О»
110 LET V = V + Y : LET H = H + X
120 IF V = 0 OR V = 21 THEN LET Y = —Y
130 IF H = 0 OR H = 31 THEN LET X = — X
140 IF SCREEN м (V,H) =«Л» THEN LET PK = PK+ 1 : GO 

TO 80
150 IF SCREEN к (V,H) =«П» THEN LETRD = RD+1 :

GO TO 80
160 PRINT AT V, H; OVER 1; «О»
170 PAUSE 4 : GO TO 100
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Цикл, описанный в 20—40 строках, рисует ворота. Переменная 
РК — результат попадания в левые ворота, RD в правые, В 60 
строке записаны начальные (случайные) координаты мяча. Коор
динаты следующей позиции мяча записаны в 110 ст роке как резуль
тат прибавления к предыдущим координатам 1 или 1, т.'е. зна
чения переменных X и Y, которые, достигнув края экрана, изменяют
ся на противоположные в строках 120 и 130. В следующих двух 
строках — 140 и 150 функция SCREEN * проверяет находится 
ли символ «Л» или «П» в позиции V, II, т. с. попал ли мяч в воро
та. Если да, то увеличивается результат попадания в ворота и гене
рируется звуковой сигнал.

2.8. КАК СОЗДАТЬ МУЗЫКУ И ЗВУКОВЫЕ ЭФФЕКТЫ
«ЭРУДИТ» имеет звуковой синтезатор, который может значи

тельно оживить Ваши программы, создавая музыкальные звуки ши
рокого диапазона и специальные звуковые эффекты. Их легко при
менять, даже если Вы слабо разбираетесь в музыке. Звуковой сиг
нал, создаваемый компьютером, воспроизводится внутренним ди
намиком компьютера.

2.8.1. Программирование звуков.

Для синтезирования звука в «ЭРУДИТЕ» отводится один опе
ратор — ВЕЕР. В нем указываются два числа или две цифровые 
переменные, разделенные запятой. Первая указывает длительность 
синтезируемого сигнала в секундах, а вторая — высоту тона. Тон 
выражается в полутонах. Ноте «до» первой октавы соответствует 0, 
«до» соответствует 1, а «си» малой октавы соответствует —1 и т. д.

Запустите нижеприведенную программу и Вы услышите весь 
диапазон создаваемых «ЭРУДИТОМ» звуков.

10 FOR Т = —60 ТО 69
20 PRINT АТ 11, 15; Т; « »
30 ВЕЕР .3, Т
40 NEXT Т
«ЭРУДИТ» воспроизводит весь диапазон звуков от самого низ

кого тона (—60) до самого высокого (69). Вы, конечно, заметите, 
что самые низкие тона слышатся как щелчки, а самые высокие не 
слышны.

На рис. 22 приведены коды нотных тонов нескольких основных 
октав. Для получения ноты на полтона выше прибавьте к значению 
кода 1, а на полтона ниже — отнимите 1.
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Н.2. Звуковые эффекты.

«ЭРУДИТ» позволяет получать различные звуковые эффекты. 
Чаще всего они получаются при размещении оператора ВЕЕР внут
ри цикла и быстром изменении кода тона. Запустите нижеприведен
ные программы и Вы получите звуковые эффекты. Обратите вни
мание, что длительность звука очень малая — сотые доли секунды.

Рис. 22

Эти программы сами не заканчиваются, их надо остановить на
жатием клавиши BREAK.

Бульканье
10 LET T=INT (RND&50)—25
20 BORDER (Т + 25)/7
30 ВЕЕР .08,Т : ВЕЕР .08, Т+ 10 : ВЕЕР 08,Т-^5
40 GO ТО 10
Эта программа воспроизводит постоянно три ноты со случайным 

кодом. Каждый раз, перед исполнением этих нот, меняется цвет 
контура, зависящий от высоты нот.

Двигатель
10 LET Х=10 : LET 1= 1
20 ВЕЕР .005,X
30 ВЕЕР .005,24—X
40 LETX = X+1
50 IF Х>38 OR X<10 THEN LET I = — 1
60 GO TO 20
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Эта программа поочередно создан! ih.i ihvk.i. b.i которых сна
чала один повышается, другой понижаете',I. .1 I.TTCM наоборот 
И т. д.

Пианино
10 LET T = CODE INKEY
20 IFT = 0 THEN GO TO 10
30 PRINT AT 11,15; (T—30)/2; « »
40 BEEP .04, (T—30)/2
50 GO TO 10

Эта программа ждет, пока Вы нажмете на клавишу, после чего 
на экране индицируется код высоты тона ноты, и до тех пор, пока 
Вы будете держать нажатую клавишу, генери рус гея звуковой сиг
нал соответствущего тона. Нажатие каждой из клавиш приводит к 
генерации различного тона. Это зависит от кода символа клавиши, 
устанавливаемого в 10 строке. 20 строка программы задерживает 
дальнейшее выполнение программы до момента нажатия какой- 
нибудь клавиши. Обратите внимание на то, что нажатие клавиши 
CAPS SHIFT понижает тон звука.

2.9. КАК СОХРАНИТЬ СВОИ ПРОГРАММЫ

Сохранить свои программы можно, записав их на магнитную 
ленту. Для этого необходимо подключить к «ЭРУДИТУ» кассетный 
магнитофон, как это было описано ранее. Для записи на магнит
ную ленту содержащейся в памяти компьютера программы приме
няется ключевое слово SAVE. Записанная на ленту программа мо
жет быть считана при помощи ключевого слова LOAD, о чем было 
описано ранее. Ниже показано, как записать программу на ленту и 
как проверить правильность записи.

2.9.1. Запись своей программы на ленту

1. Прежде всего подключите «ЭРУДИТ» к кассетному магнито
фону, как это было показано в главе I.

2. Если кассетный магнитофон имеет регулятор уровня записи, 
установите его примерно на 3/4 максимального уровня. Если тако- 
ю регулятора нет, уровень записи магнитофона будет регулиро
ваться автоматически.
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3. Нажмите клавишу SAVE, затем в кавычках укажите имя 
выбранной Вами программы, например:

SAVE «NAME» 5»
Имя может быть представлено комбинацией букв и цифр, со

держащей до десяти символов. Нажмите клавишу ENTER. Строка 
в оператором SAVE исчезнет, и появится команда запуска ленты.

4. Включите режим записи магнитофона, затем нажмите любую 
клавишу «ЭРУДИТА».

5. Теперь подождите, пока «ЭРУДИТ» запишет программу на 
ленту. Вначале Вы увидите синие и красные полосы, медленно пе
ремещающиеся по экрану. Затем неожиданно на короткое время 
появятся синие и желтые линии, это «ЭРУДИТ» записывает на 
ленту имя программы.

6. После короткого перерыва вновь появятся синие и красные 
полосы, а затем — синие и желтые линии. Теперь «ЭРУДИТ» за
писывает непосредственно программу. На этот раз запись будет 
более длительной — в зависимости от объема программы.

7. Когда на ленту будет записана вся программа, на экране по
явится сообщение О ВЫПОЛНЕНО, 0:1. Остановите ленту. Теперь 
при желании можно проверить правильность проведенной записи.
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2.9.2. Как проверить программу.

Несмотря на то что компьютер записал программу на ленту, за
пись может оказаться неудачной. В «ЭРУДИТЕ» предусмотрена 
возможность ее проверки.

Процедура проверки называется верификацией. Прежде всего 
перемотайте ленту на начало записи программы. Соедините ком
пьютер и магнитофон кабелем считывания. Теперь нажмите клави
шу VERIFY и затем наберите в кавычках имя Вашей программы. 
Нажмите клавишу ENTER и клавишу воспроизведения. Вы снова 
увидите на экране ту же последовательность красных, синих и жел
тых линий. На экране появится название программы, которое сох
раняется в течение времени верификации.

После того, как закончится вторичное мерцание синих и желтых 
линий, на экране появится сообщение:

О ВЫПОЛНЕНО, 0:1
Это означает, что «ЭРУДИТ» сравнил программу, записанную 

на ленту, с программой, хранящейся в памяти, и установил их пол- 
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иую идентичность. Теперь Вам действительно ясно, что запись на 
ленте является хорошей.

Если Вы не получите такого сообщения, значит что-то не в по
рядке.

Прежде всего проверьте все по таблице «Устранение неполадок 
при загрузке программного обеспечения» (см. рис. 8), т. к. может 
оказаться, что программа записана хорошо, но во время верифика
ции неверно считана. Если Вы обнаружили ошибку, то исправьте 
ее, перемотав ленту назад, и снова сравните программы. Если 
компьютер опять неудачно выполнил верификацию, то проверьте по 
таблице «Устранение неполадок при записи программного обеспе
чения», представленной на рис. 25, только не нажимайте кнопку 
сброса или, а также не выключайте компьютер, т. к. Вы уничтожи
те хранящуюся в памяти программу, не имея хорошей ее копии на 
ленте.

2.9.3. Автоматический запуск программ.

В команде SAVE после имени программы можно указать LINE 
с номером строки, например:

SAVE «ВОДОЛАЗ» LINE 1
В этом случае процедура записи остается та же, но во время ве

рификации в команде VERIFY после имени программы — в нашем 
случае «ВОДОЛАЗ» — слово LINE с номером строки указывать 
нельзя. Программы, записанные при участии LINE 1, начнут вы
полняться автоматически после их считывания. В таком случае нет 
необходимости применять RUN (но не забудьте остановить ленту 
после начала выполнения программы).

Номер строки, указанный после LINE, указывает компьютеру, 
с какой строки необходимо запустить программу. Надпись LINE 1 
годится для всех программ, запускаемых с первой строки. Если же 
номер первой строки программы больше единицы, то компьютер 
автоматически начнет выполнять программу со строки, номер кото
рой больше единицы.

2.9.4. Использование ключевых слов CODE, SCREEN X и DATA во время записи

Ключевое слово SAVE также может использоваться совместно 
с ключевыми словами CODE или SCREEN х. Это нужно тогда, 
когда необходимо записать на ленту часть содержания памяти 
«ЭРУДИТ», в том числе и информацию из экранной памяти, в ко
торой хранится изображение, создаваемое на экране. Когда на лен
ту необходимо записать массив, ключевое слово SAVE также может 
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быть использовано вместе с ключевым словом DATA. Подробнее 
об этом смотрите в третьей главе книги.

УСТРАНЕНИЕ НЕПОЛАДОК ПРИ ЗАПИСИ 
ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ

Рис. 25
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Глава 3

БЕЙСИК «ЭРУДИТА»

3.1. УКАЗАНИЯ ПРОГРАММИСТУ ОТНОСИТЕЛЬНО КЛЮЧЕВЫХ СЛОВ 
БЕЙСИКА «ЭРУДИТА»

Ниже описаны все возможные ключевые слова «ЭРУДИТА», 
для каждого из которых указаны следующие данные:

набор на клавиатуре;
класс;
назначение;
использование;
формат.

3.1.1. Классы ключевых слов

Ключевое слово может принадлежать к одному из четырех воз
можных классов.

Команда

Это ключевое слово обычно вместе с атрибутами, которое ука
зывает компьютеру на выполнение определенных действий и кото
рое может быть использовано как непосредственная команда. Вы
полняется сразу после введения, т. е. после ENTER.

Например: RUN
PRINT А

Оператор

Это ключевое слово обычно вместе с атрибутами, которое указы
вает компьютеру на выполнение определенных действий и которое 
может быть использовано в строке программы. Выполняется толь
ко тогда, когда программа запускается оператором Р.

Например: 10 PRINT А
20 CIRCLE X, Y, Z

Функция

Это ключевое слово, которое создает значение какого-то вида, 
функция представляет собой часть команды или оператора.

Например: ABS,
SIN

5’ 67



Логическая операция

Это ключевое слово, которое используется в командах и опера
торах для логического выражения. Оно используется при определе
нии или изменении логических условий. «ЭРУДИТ» имеет три ло
гические операции: AND, OR и NOT.

3.1.2. Числа и переменные

Числа

Точность чисел, хранящихся в памяти: 9 или 10 цифровых зна
ков.

Диапазон обрабатываемых чисел: от 4 * 10~39 до 1038.
Используемые переменные

Цифровые. Имя любой длины, начинающееся буквой. Пробелы 
игнорируются.

Символьные. Имя из одной буквы, после которой идет « ».
Массивы. О переменных и индексах массивов сказано в описа

нии оператора DIM.

3.1.3. Формат ключевых слов

Формат ключевых слов выражает синтаксис каждого ключевого 
слова, т. е. правильное сочетание ключевого слова и других факто
ров, таких как значение и переменные. В табл. 3.1 представлены 
сокращения, используемые при описании формата.

Таблица 3.1.

Сокращение Пояснение Пример

Цифр-конст
Цифр-перем

Цифр-выр

Целочисл-конс
Целочисл-перем
Целочисл-выр

Цифровая константа (число) 30.4
Цифровая переменная (переменная, PEREM 
значение которой число)
Цифровое выражение (любая возмож- PEREM*3.1 
пая комбинация цифровых констант. RNO*8 
переменных и ключевых слов, созда
ваемые значения которых — числа)
Цифра константа.-переменная или вы
ражение, значение которых округляет
ся до ближайшего целого числа
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Продолжение

Пояснение ПримерСокращение

Симв-конст Символьная константа или строка «УКРАИНА» 
(любая комбинация символов между
кавычками)

Симвчперем Символьная переменная (переменная, Ад

Симв-выр
значение которой — строка)
Символьное выражение (любая воз- Ад + «SA» 
можная комбинация символьных кон- Ад (5 ТО9) 
стаит, переменных и ключевых слов, 
создаваемые значения которых —

буква
строки)
Любая латинская или русская буква DH
(кроме Ю, Ш, Щ, Э, Ч, Ъ и Е)

буква Любая латинская или русская буква Р д Ж к 
(кроме Ю, Ш, Щ, Э, Ч, Ъ и Е), пос
ле которой следует символ « * »

условие Условие А=2 AND
S< 12

оператор

[ 1

Любой оператор Бейсика, который IF 1=2 
можно применить вместе с другим THEN STOP 
оператором
Конструкция ключевого слова, кото
рую можно пропустить или которая 
может повторяться

3.1.4. Знаки Бейсика «ЭРУДИТА»
Таблица 3.2

Знак Действие/Применение Знак Действие/Применение

К Символьная переменная Равно
Z Начинает печатание с новой 

строки
Отделяет операторы в одной 
строке программы

( Открывающая скобка У Деление
) Закрывающая скобка * Умножение

< = Меньше или равно Десятичная точка
о Неравно Продолжает печатание со еле-
> = Больше или равно дующей позиции. Отделяет one-
< Меньше раторы, применяемые внутри 

другого оператора.
> Больше Начинает и закапчивает строку
4 Возведение в степень Печатает с 0 или 16 позиции.

+

Вычитание (Отрицательное)

Сложение (Положительное) 
Объединение

Отделяет значения, следующие 
после ключевого слова
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Таблица 3.3
ТАБЛИЦА СИМВОЛОВ ГБК «ЭРУДИТ

0 1 2 J 5 6 7 8 5
I) TRUE 

VIDEO
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view
PRINT 
золятся

EDU ЧМ— Kf/pC-~

10 ЧЕ* | DELETE 4UCJIO режим
Ъарн

ynpo&t.
PAPER

yTiAH IffifHT

го ипра&л. 
жке

ипрайл
ww

ynfiaBn.

30 продел I !/ # °/o &

10 ( 1 X- + 9 - • / 0. 1
50 2 3 Г 5 6 7 8 У 1 'l

№ < = > ? @ A В r D E

7/7 Г G H I J К L N 0

W P Q 0 S T и V w X Y
W Z E \ ъ t __ ■ HI /? Б ■ U

w Д E Ф Г X И Й к 71 M
///7 H 0 П Я p с T 3 Ж 3
120 b Ы 3 Ш 3 т 4 © □ 3
130 Fl m ra n N я E И ■ ' r
Ж H a к ■ ГРАФИКА 

A
ГРАФИКА 

■ В
ГРАФИКА ГРАФИКА

D -
rpxm ГРАФИКА

150 ГРАФИКА
G

/w
H

ГРАФИКА
1-

ГРАФИКА
J

ГРАФИКА
К

июни
L

ГРАФИКА 
м

ГРАФИКА
N

ГРАНКА ГРАФИКА 
P

160 mma
Q

ГРАФИКА
R .

ГРАФИКА5 ГРАФИКА ГРАФИКА 
и RND IN KEY Я Pl FN POINT

170 SKHtfXa лта Л7 TAB VAL» CODE VAL LEN SIN COS
180 TAN AE>N W6 ATN LN EXP INT SOP 5GN AOS

130 PEEK 10 USR STR» CUR a NOT BIN OR and <=

ODO >= <> line THEN TO STEP DEFFN CAT FORMES MOVE

810 ERASE OPEN# CLOSE# MERGE VERIFY ВЕЕР CIRCLE INK PAPER FLASH

220 BRISK! INVERSE OVER OUT LPRVJT LL1ST STOP READ DATA RESTORE

250 NEW BORDER CONTU/VE DIM REM FOR GOTO GOSUB INPUT LOAD

210 LIST LET PAUSE NEXT PORE PRINT PLOT RUN SAVE
RANDOM- 
HE

250 IF CL5 DRAW CLEAR RETURN COPY

3.2. КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА И ИХ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ

ABS Абсолютное значение
Absolute value
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Набор на клавиатуре
liXTEND MODE
G
Функция

________ ABS определяет абсолютное значение цифровой вели
чины.
Как использовать ABS

После ABS указывается цифровая величина. Выражение долж
но быть заключено в скобки. Например:

50 LET A = ABS (В—С)
Пример
Команда
PRINT ABS—45.8
сындицирует на экране 45.8

Формат
ABS цифр-конст
ABS цифр-перем
ABS (цифр-выр)

ACS Арккосинус
Arc Cosine

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE 
SYMBOL SHIFT W 
Функция

ACS вычисляет значение угла по его косинусу.
Как использовать ACS

После ACS указывается цифровая величина. Выражение долж
но быть заключено в скобки. Например:

70 LET A = ACS(B/C)
Указываемая величина есть косинус нужного угла, она должна 

быть в пределах от —1 до 1. Результат функции ACS — значение 
угла, выраженное в радианах. Если хотите получить значение в гра
дусах, его надо умножить на 180/PI.

Пример
Команда
PRINT 180/PIXACS 0.5
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Указываемая величина есть синус нужного угла и должна быть 
в пределах от —1 до 1. Но результат функции ASN — значение 
угла, выраженное в радианах. Если хотите получить значение в 
градусах, его надо умножить на 180/PI.

Пример
Команда
PRINT 180/Р1Ж 0.5
сындицирует на экране 30 — угол, выраженный в градусах, си

нус которого 0.5.
Формат
ASN — цифр-конст
ASN — цифр-перем
ASN — (цифр-выр)

АТ Около
АТ

Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT I

См. INPUT, LPRINT, PRINT

ATN Арктангенс
Arc TaNgent

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT E

Функция
___________ ATN выдает значение угла по его арктангенсу.

Как использовать ATN
После ATN указывается цифровая величина. Выражение долж

но быть заключено в скобки, например:
70 LET A = ATN(B/C)
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Указываемая величина и есть тангенс нужного угла. Результат 
функции ATN — значение угла, выраженное в радианах. Если хо
тите получить значение угла в градусах, его надо умножить на 
180/PI.

Пример
Команда
PRINT 180/PI»ATN 1
синдицирует на экране 45 — угол, выраженный в градусах, тан

генс которого 1.
Формат
ATN — цифр-конст
ATN — цифр-перем
ATN — (цифр-выр)

ATTR Атрибуты
ATTributes

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT I.

Функция
______ATTR устанавливает атрибуты указанной на экране пози

ции символа. Атрибуты — это цвета чернил и бумаги, степень яр
кости и мерцания.

Как использовать ATTR
После ATTR указываются все цифровые величины, разделенные 

запятой и заключенные в скобки, например,
90 IF ATTR (V,H) = 124 THEN 0 ТО 1000
Первая величина, идущая после ATTR — в нашем случае — это 

помер строки экрана, которая может принимать значения от 0 до 
23. Вторая величина Н — это номер столбца, значения которого 
могут быть от 0 до 31. Результат функции ATTR — число от 0 до 
255. Это число — сумма кодов атрибутов, выполненная следующим 
образом:
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Цвет чернил 
Цвет бумаги 
Яркость 
Мерцание

Код цвета (0—7)
Код цвета, умноженный на 8 
64
128

Пример
Если символ в позиции 19,20 имеет зеленый цвет чернил (код 4), 

белый цвет бумаги (код 7), увеличенную яркость, но не мерцает, то 
команда

PRINT ATTR (19,20)
сындицирует на экране 124 (4 + 8*7 + 64 + 0).

А Т Т R в двоичном формате
Результат ATTR — байт, в котором 7-й (старший) бит равен 1, 

если включено мерцание, и равен 0, если мерцание выключено. 6-й 
бит равен 1, если яркость увеличена. Если яркость нормальная, то 
6-й бит равен 0. Биты от 5-го до 3-го указывают код цвета бумаги 
(в двоичном формате), а биты со 2-го до 0-го — код цвета чернил.

Формат
ATTR (цифр-выр, цифр-выр)

ВЕЕР Свисток
ВЕЕР

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

Оператор/команда
________ BEEP генерирует через громкоговоритель 

ноту с указанными длительностью и высотой тона.

Как использовать ВЕЕР
ВЕЕР используется в программе как оператор либо как непо

средственная команда. После ВЕЕР указываются две цифровые 
величины, разделенные запятой, например:

30 ВЕЕР А, В
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Первая величина (А) может быть в пределах от 0 до 10 и опре
деляет длительность ноты в секундах. Вторая величина (В) может 
быть в пределах от —60 до 69 и устанавливает высоту тона ноты 
полутонами, 0 — это «до» первой октавы, нижние тона — со зна
ком минус, высокие — с плюсом.

Пример
Команда ВЕЕР 1.5,2 сгенерирует ноту «ре» первой октавы дли

тельностью в полторы секунды.
Формат
ВЕЕР цифр-выр, цифр-выр

В I N Двоичное число
BlNary number

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
В

Функция
_______ BIN переводит число из двоичной системы в десятичную.

Как использовать BIN
После BIN указывается двоичное число, состоящее из единиц и 

пулей (их может быть до 16), например,
60 POKE USR «В», BIN 11100101
Результат функции BIN — десятичное значение двоичного чис

ла. Обычно функция используется вместе с РОКЕ и USR, как пока
зано выше, создавая устанавливаемые потребителем графические 
символы, когда 1 соответствует пикселю цвета чернил, а 0 — пик
селю цвета бумаги.

Пример
Команда
PRINT BIN 10101110
синдицирует на экране число 174 — десятичное значение ука

занного двоичного числа.
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Формат
BIN (1)(0)
BORDER Контур

BORDER

Набор на клавиатуре
В

Оператор/команда
___________________ BORDER определяет цвет контура вокруг ра
бочей части экрана.

Как использовать BORDER
BORDER может использоваться как непосредственная команда 

или как оператор в программе. После BORDER указывается циф
ровая величина, например:

40 BORDER 11/3
Величина, следующая после BORDER, является округленной до 

ближайшего целого числа и устанавливает следующие цвета кон
тура:

0 черный,
1 синий,
2 красный,
3 пурпурный,
4 зеленый,
5 голубой,•
6 желтый,
7 белый.
Помните, что BORDER также устанавливает цвет нижней час

ти экрана. В отличие от INK и PAPER BORDER не может быть ис
пользован (размещен) в операторе PRINT.

Формат
BORDER целочисл-выр
BRIGHT Яркость

BRIGHT
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Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT В

Оператор/команда
________________ BRIGHT индицирует указанные символы более 

ярко.,

Как использовать BRIGHT
BRIGHT может быть использована в качестве непосредственной 

команды, но обычно используется как оператор в программе. После 
BRIGHT указывается цифровая величина, например:

90 BRIGHT 1
Указываемая величина округляется при необходимости до бли

жайшего целого числа и может иметь значения 0, 1 или 8. BRIGHT 
1 дает более яркую окраску символам, выводимым после этого опе
раторами PRINT или INPUT. BRIGHT 8 указывает, что яркость 
символов должна остаться такой, какой она была до использования 
оператора PRINT или INPUT. BRIGHT 0 устраивает действия 
BRIGHT 1 и BRIGHT 8, и далее символы индицируются с нормаль
ной яркостью.

BRIGHT также может быть размещен внутри операторов инди
кации: PRINT, INPUT, PLOT, DRAW и CIRCLE. В этом случае 
BRIGHT указывается после ключевого слова, но перед данными 
или перед параметрами индикации. Сразу после BRIGHT указы
вается ранее установленная цифровая величина, после которой сле
дует запятая, например:

30 PRINT BRIGHT 1, «ВНИМАНИЕ!»
В этом случае влияние BRIGHT имеет частотный характер и 

применяется только для индикации символов, точек и линий этого 
оператора. Помните, что BRIGHT 1 увеличивает яркость всей по
зиции символа (8X8) даже, если Вы в ней высвечиваете только 
одну точку.

Формат
BRIGHT целочисл-выр (;)
С Н R я Символьная строка

ChaRacter atring
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Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
V

Функция
_____________ Все существующие на клавиатуре ключевые слова и 
символы, а также определенные потребителем графические симво
лы составляют набор символов «ЭРУДИТА». Используя CHR м 
и номер кода символа, можно получить строчное отображение каж
дого символа. В наборе символов есть также несколько символов, 
управляющих индикацией символов. Эти коды могут использовать
ся в программе. Перед CHR и используют PRINT. Полный набор 
символов и номера кодов представлены в табл. 3.3.

Как использовать CHR
После CHR м указывается цифровая величина, например:
30 PRINT CHR к А
Если после CHR м имеется выражение, то оно заключается в 

скобки. Величина, следующая после CHR м (в нашем случае А), 
округляется до ближайшего целого числа. Если она находится в 
пределах от 32 до 255, то результат CHR и — символ клавиатуры, 
графический символ, устанавливаемый потребителем, или ключе
вое слово символического вида. Коды употребляемых символов 
«ЭРУДИТА» от 32 до 95 и от 97 до 126 соответствуют ASCII кодам. 
Если в данном примере переменной А присваиваем значение 77, то 
оператор на экране выдаст индикацию «М».

CHR ми управляющие коды
CHR м со значением от 1 до 31 или возвращает обратно управ

ляющие коды, или вообще их не использует. CHR м 6 (PRINT за
пятая), CHR м 8 (позиция назад) и CHR м 13 (новая строка или 
ENTER) используются в операторе PRINT и управляют индика
цией на экране. После CHR м в значениях указанного кода может 
следовать точка с запятой, например,

70 PRINT «А»; CHR м 6; «В»
Этот оператор выдаст индикацию на'экране:
А В
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Использовать управляющие коды CHR ж можно и иначе — 
выстраивая из них составную строку. Оператор

70 PRINT «A» + CHR « 6+«В»
идет тот же эффект, что и приведенный ранее пример.

Коды от 16 до 23 управляют цветами и позициями. Каждый из 
них может использоваться в составной строке. После CHR и 16 
(1 К управление) и CHR и 17 (PAPER управление) должны сле
довать CHR* с указанным кодом цвета (от 0 до 7), a CHR ж 18 — 
CHR ж 21 (FLASH, BRIGHT, INVERSE и OVER управление) 
должны применяться вместе с CFIR * 0 или CHR ж 1.

Команда
PRINT CHR ж 16+CHR ж 2 + CHR ж 17 + CHR Ж 18 ж 6 + CHR ж 
+ CHR® 1 +«ЭРУДИТ»
сындицирует на экране надпись «ЭРУДИТ», мерцающую крас

ным и желтым цветами.
Как и в случае, рассмотренном ранее, каждый знак плюс мо

жет быть заменен точкой с запятой.
После CHR 2 (АТ управление) должны следовать два ключе

вых слова CHR со значениями, указывающими номера строки и 
столбца.

Команда
PRINT CHR м 22 + CHR 11 + CHR ж 16 + CHRx 67
отпечатает в середине экрана «С».
После CHR& 23 (TAB управление) также должны следовать 

два ключевых слова CHR » со значениями: первое указывает по
зицию TAB, а второе обычно равно 0.

Команда
PRINT CHR «23 + CHR ж 16 + CHR ж 0 + CHRw 67
отпечатает в середине экрана «С».
Помните, что можно использовать только эти управляющие ко

ды. Используя PRINT CHR ж со значением кода ключевого слова 
большим, чем 164, обычно индицируем ключевое слово, но оно не 
выполняется.

Формат

CHR* целочисл-конст (;) ( + )
CHR» целочисл-перем (;)( + ) 
CHR» (целочисл-выр) (;)( + )
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CIRCLE Окружность 
CIRCLE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT H

Оператор/команда
_______________________CIRCLE чертит на экране окружность.

Как использовать CIRCLE

После CIRCLE указываются три цифровые величины, разделен
ные запятыми, например,

20 CIRCLE X, Y, R
Каждое из них округляется до ближайшего целого числа, 

CIRCLE чертит окружность в сетке графики высокой разрешаю 
щей способности чернилами заданного цвета. Первые две величины 
(X,Y) указывают координаты центра, а третья величина (R) опре
деляет длину луча. Эти величины должны быть такими, чтобы ок
ружность могла поместиться в рабочей части экрана.

CIRCLE, как и PLOT или DRAW, может управлять оператора
ми или командами определения цвета или может иметь эти опера
торы внутри.

Пример
Команда
CIRCLE 128, 88, 85
чертит окружность почти во весь экран.
Формат
CIRCLE (операт;) целочисл-выр, целочисл-выр, целочисл-выр

CLEAR Чистить
CLEAR
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Набор на клавиатуре
X

Оператор/команда
t______________________ CLEAR стирает значения всех существую
щих переменных, освобождая всю память до конечного адреса сис
темной зоны Бейсика, хранящегося в ячейке RAMTOP CLEAR так
же может быть использован для определения RAMTOP.

Как использовать CLEAR

CLEAR используется как непосредственная команда и как опе
ратор в программе. Никаких параметров указывать не нужно, на
пример,

90 CLEAR
В этом случае CLEAR стирает все присвоенные переменным зна

чения, включая и массивы. Он также выполняет действия команд 
CLS и RESTORE, очищая экран и устанавливая указатель данных 
около первого элемента списка данных. Кроме того, первая графи
ческая точка, используемая в операторе DRAW, ставится в левом 
нижнем углу экрана, и очищается стек GO SUB.

Помните, что, заново описывая уже существующие массивы, не 
надо использовать CLEAR, поскольку DIM уничтожает уже сущест
вующий массив с таким же именем.

Также учтите, что RUN выполняет действие CLEAR.
CLEAR и RAMTOP
В реальном случае после CLEAR может быть указана цифровая 

величина, например,
CLEAR 65317
В этом случае CLEAR выполняет все то, что было указано ра

нее, кроме того, определяет в ячейке RAMTOP, хранящей конечный 
адрес системной зоны Бейсика, указанное значение. Включив пита
ние или нажав кнопку RESET, «ЭРУДИТ» автоматически опреде
ляет значение RAMTOP, равное 65367,-т. е. в конце памяти остается 
только зона, зарезервированная для графики, устанавливаемой пот
ребителем (адрес последней ячейки памяти 65535). Команда NEW 
очищает память до адреса, указанного RAMTOP, поэтому, опреде
ляя с помощью CLEAR наименьший адрес RAMTOP (в данном
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вают, то с помощью CONTINUE ее можно снова запустить с места 
остановки. Если программа останавливается из-за ошибки, то ее 
нужно исправить перед тем, как использовать CONTINUE.

Как использовать CONTINUE
При остановке программы CONTINUE используется как не

посредственная команда. Не надо указывать никаких параметров. 
После использования CONTINUE программа продолжается с того 
оператора, выполняя который она остановилась.

Если остановка произошла из-за ошибки, то перед употребле
нием CONTINUE с помощью другой команды можно исправить 
ошибку. Если программа остановилась, выполняя оператор STOP, 
и выдала сообщение 9 или была остановлена нажатием клавиши 
BREAK (сообщение L), то CONTINUE продолжает программу со 
следующего оператора.

Если CONTINUE используется для продолжения непосредст
венной команды, то возможны три случая:

непосредственная команда была остановлена во время выпол
нения своего первого оператора. Теперь CONTINUE зациклится, 
т. е. будет снова и снова исполнять сама себя. Не будет индикации 
никакого сообщения, но управление может быть возвращено нажа
тием клавиши BREAK;

непосредственная команда была остановлена во время выполне
ния своего второго оператора. Тогда CONTINUE выдаст сообще
ние 0;

непосредственная команда была остановлена во время выполне
ния ее третьего или любого последующего оператора. Тогда CONTI
NUE выдаст сообщение N.

Формат
CONTINUE

COPY Копировать
COPY

Набор на клавиатуре
Z

Команда
COPY дает указание печатающему устройству «ЭРУ
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ДИТА» сделать копию информации, которая индицируется на экра
не телевизора.

Как использовать COPY
COPY используется как непосредственная команда тогда, ког

да программа полностью выполнена или остановлена. Никаких па
раметров указывать не надо. После COPY, если не подсоединено 
печатающее устройство, печатаются первые 22 строки с индикацией 
их на экране. Помните, что все точки любого цвета чернил печа
таются черным цветом, а точки любого цвета бумаги не печатают
ся вообще.

Печатание может быть остановлено клавишей BREAK-
Если на экране есть листинг программы, то его можно отпеча

тать, используя COPY, если этот листинг был создан с применением 
команды или оператора LIST. Помните, что «автоматический» лис
тинг, когда после выполнения программы или ее остановки нажата 
клавиша ENTER, не может быть отпечатан при помощи COPY.

Формат
COPY

COS Косинус
COSine

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
W

Функция
_____________ COS вычисляет косинус угла.

Как использовать COS
После COS указывается цифровая величина, например,
90 LET A = COS В
Выражение должно быть заключено в скобки. Указываемая пос

ле COS величина — это угол, выраженный в радианах. Результат 
функции COS — косинус указанного угла. Градусы могут быть 
превращены в радианы умножением на PI/180.
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Помните, что результатом функции COS является отрицатель
ный угол от 90 до 270 градусов и положительный угол от 0хдо 90 
и от 270 до 360 градусов.

Пример
Команда
PRINT COS (60* PI/180)
индицирует на экране 0.5 — косинус угла в 60 градусов.
Формат
COS цифр-выр
COS цифр-перем
COS (цифр-выр)

DATA Данные
DATA

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
D

Оператор •
___________ DATA устанавливает список элементов данных внутри 
программы. Элементы могут быть цифровые или символьные. Каж
дый элемент данных присваивается переменной при помощи опе
ратора READ.

Присвоение осуществляется в том порядке, в каком данные за
писаны в программе, но оператором RESTORE можно установить 
начало присвоения с любого оператора DATA.

Как использовать DATA
DATA может быть использован только в программе как опера

тор. Обычно после него указывается список цифровых и символьных 
констант, разделенных между собой запятыми, например,

50 DATA 1200, «ВЕНЕРА», 6790, «МАРС»
После этого каждая константа присваивается переменной опера

тором READ, который считывает данные оператора DATA. Опера
торы DATA могут быть в любом месте программы. Число констант, 
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их вид (цифровая или символьная) и порядок расположения долж
ны соответствовать числу и виду переменных и их последователь
ности в операторе READ. Если список данных очень длинный, то он 
может быть разбит па несколько операторов DATA, следующих 
один за другим.

Пример
Представленная ниже программа
10 FOR N = 1 ТО 2
20 READ A, B#
30 PRINT В» , А; «КМ»
40 NEXT N
50 DATA 12100, «ВЕНЕРА», 6790, «МАРС»
индицирует на экране диаметр планет.
ВЕНЕРА 12100 КМ
МАРС 6790 КМ

Использование DATA с переменными

Элементы данных в операторе DATA могут быть цифровыми 
или символьными переменными, или выражениями, но переменным 
перед этим должны быть присвоены какие-нибудь значения. В пред
ставленном выше примере оператор DATA может быть заменен 
следующим:

50 DATA S,P«, S—5310, «МАРС»
Если перед этим переменной S присваиваем значение 12100, а 

переменной Р» — «ВЕНЕРА», то на экране получим то же изобра
жение, как и в предыдущем примере.

LOAD/SAVE/VERIFY DATA
DATA также может использоваться вместе с LOAD, SAVE и 

VERIFY при записи массивов на магнитную ленту. Об этом смот
рите в соответствующих описаниях.

Формат
DATA цифр-выр (, цифр-выр) (, симв-выр)
DATA симв-выр (, цифр-выр) (, симв-выр)

D Е F F N Определить функцию 
DEFine FuNction
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Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 1

Оператор
___________ DEF FN позволяет потребителю установить свою 
функцию, которой нет среди ключевых слов «ЭРУДИТА». Можно 
передать функции множество параметров оператором FN, вызываю
щим функцию, результат которой может быть или цифровым или 
символьным.

Как использовать DEF FN
DEF FN может использоваться только как оператор в. програм

ме. Если определяется цифровая функция, то после DEF FN упот
ребляются одна буква, а потом — одна или несколько цифровых 
переменных, разделенных между собой запятыми и заключенных в 
скобки, например, DEF FN (А, В). Далее следуют знак равенства и 
цифровое выражение, в котором применяются указанные перемен
ные, например,

100 DEF FN (А, В) = SQR (AJ2+В|2)
Буква, следующая после DEF FN (в примере —S), есть имя 

определяемой функции. Заглавные и строчные буквы не разделяют
ся.

Оператор DEF FN может находиться в любом месте программы.
Для вызова установленной функции используется оператор FN. 

После него сразу указываются буква имени функции и далее спи
сок цифровых величин, в котором величины разделены между со
бой запятыми и заключены в скобки, например,

50 PRINT FNS (7, 2)
Величины, записанные в скобках, передаются переменным функ

ции в таком порядке, в каком они записаны в операторе DEF FN. 
В нашем случае переменной А присваивается значение 7, а В — 2. 
Результат функции FN — значение, рассчитанное по выражению.

После DEF FN можно указывать только букву имени и пару 
скобок, например,

100 DEF FN А ( ) = SQR(A + 5.5)
Во время вызова функции с помощью FN ей передается значе

ние переходной переменной (в примере — А).
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DEF FN и строки
Операторы DEF FN и FN также могут использоваться для оп

ределения символьных функций и их вызова. В этом случае имя 
функции одна буква, после которой следует символ «» », а в спис
ке переменных оператора хоть одна переменная должна быть сим
вольной, т. е. имя должно быть обозначено буквой с символом «и ».

Для определения функции используется символьное выражение, 
например,

100 DEF FN А к (Bm,J,I)=B« (J ТО 1)
В операторе FN должны быть указаны имя функции, а далее 

символьная величина вместе с другими параметрами, которые надо 
передать функции. В нашем случае команда:

PRINT FN Ай («ПРОСТОТА», 4, 6)
индицирует на экране
СТО
Формат
DEF FN буква ((буква) (, буква)) =цифр-выр
DEF FN буква» ((буква»)(, буква) (, буква) (, буква ») =

= симв-выр
FN буква ((цифр-выр) (, цифр-выр))
FN буква к ((симв-выр) (, цифр-выр) (, цифр-выр) (, симв-выр))

D I М Определение объема
DIMension

Набор на клавиатуре

D

Оператор
___________ DIM используется для описания объема массивов. 
Массив — это список переменных (цифровых или символьных), 
имеющих одно имя. Эти переменные или элементы массива отли
чаются индексами — величинами, которые указывают место эле
мента в массиве.
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Как использовать D 1 М
DIM используется в программе как оператор. После него сле

дуют одна буква, которая является именем массива, а далее — 
одна или несколько цифровых величин, разделенных между собой 
запятыми и заключенных в скобки, например,

60 DIMA(15)
70 DIM В (10,3)
В первом случае создается-одномерный цифровой массив, имею

щий 15 элементов с индексами от 1 до 15. Массив имеет имя А, а 
переменные с индексами находятся в пределах от А(1) до А(15). 
Любой ранее существовавший массив с таким именем уничтожает
ся, а всем переменным массива присваиваются нулевые значения. 
Помните, что имена массивов нужно писать латинскими буквами.

Число величин, указанных в скобках, — это число измерений 
создаваемого массива. Во втором примере создается двухмерный 
массив, имеющий 30 элементов: одно измерение массива — 10 эле
ментов, другое — 3. Элементы этого массива нумеруются от В (1,1) 
до В (10,3).

Можно создавать массивы с любым количеством измерений.
Элементы массива идентифицируются следующим образом: ука

зываются имя массива, а затем одна или несколько величин, заклю
ченных в скобки, например:

90 PRINT А(1)
100 PRINT В (8,J)

DIM и символьные массивы
Оператор DIM используется также и для определения символь

ных массивов, только в этом случае именем массива является бук
ва с символом «ж ». Кроме того, в скобках должна быть указана 
еще одна величина, определяющая длину каждой строки, например,

60 DIM Аи (15,4)
70 DIM В «(10,3,6)
Первый оператор создает массив с 15 элементами, каждый из 

которых — строка длиной в 4 символа. Именам переменных с ин
дексами от Аж (1) до Ай (15) присваиваются пустые строки. Лю
бой существовавший ранее массив с этим уничтожается. И еще од
на особенность: в этом случае не может существовать символьная 
переменная с таким же именем, какое дано символьному массиву.

Второй оператор создает двухмерный массив, имеющий 30 эле
92



ментов: одно измерение массива — 10 элементов, другое — 3. Все 
элементы длиной в 6 символов.

Когда элементам символьного массива присваиваются символь
ные величины, то, если присваивается строка короче заданной 
длины, в конце прибавляются пробелы, а если длиннее — она уре
зается до нужного числа символов. Элементы символьного массива 
идентифицируются так: указывается имя массива, а затем в скоб
ках одна или несколько цифровых величии, указывающих индексы. 
Например, Аж (2) элемент может быть «МЕТР», а элемент 
В ж (10,2) «ГРАДУС». Тем не менее может быть указана дополни
тельная величина, которая выделяет из строки один символ. В на
ших примерах Аж (2,2) будет «Е» (второй символ в строке 
«МЕТР»), а В ж (10,2,5) — «У».

Символ-массивы нулевого измерения

Можно создать символ-массив нулевого измерения, указывая 
в скобках только одну величину, например:

20 DIM Сж (11)
Этот массив имеет только один элемент — С ж, длина которого 

фиксирована (в нашем случае 11 символов).
Формат
DIM буква (цифр-выр(, цифр-выр))
DIM буква ж (цифр-выр (, цифр-выр))

DRAW Чертить линию
DRAW

Набор на клавиатуре

W

Оператор/команда
___________________ DRAW используется для вычерчивания на 

экране прямых и кривых линий.

Как использовать DRAW

Обычно DRAW используется в программе как оператор. Если 
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чертится прямая линия, то после DRAW указываются две величи
ны, разделенные запятой, например,

70 DRAW X,Y
В этом случае на сетке высокой разрешающей способности чер

тится прямая линия, начинающаяся с точки, указанной в преды
дущем графическом операторе: это или точка, синдицированная 
посредством PLOT, или точка, до которой чертил линию предыду
щий оператор DRAW. Оба числа, указанные после DRAW, при не
обходимости округляются до ближайших целых чисел. Они указы
вают, до какого места надо чертить линию. Однако это не коорди
наты конечной точки: первая величина (X) — это длина линии (в 
точках) по оси X координат, а вторая (Y) — по оси Y координат, 
т. е. изменения координат конечной точки относительно начальной 
точки. Эти величины могут быть отрицательными, если линия чер
тится влево или вниз, а конечная точка обязательно должна быть в 
рабочей части.

Если перед этим не было никакого графического оператора, то 
DRAW чертит линию с нижнего левого угла (координаты 0,0).

Цвета линий, вычерчиваемых DRAW, можно определить с по
мощью операторов или команд управления цветом. Как в PLOT 
или CIRCLE операторах, внутри DRAW могут быть размещены 
некоторые другие операторы.

Вычерчивание кривых 
с помощью DRAW

Если надо начертить кривую — часть окружности, то после 
DRAW может быть указана и третья величина, например,

70 DRAW X, Y, Z
В этом случае вместо прямой линии чертится дуга, степень вы

гиба которой определяет третья величина (Z). Это угол в радианах, 
который получается при соединении концов дуги с центром окруж
ности, частью которой является эта дуга.

Если угол положительный, то дуга чертится против часовой 
стрелки, а если отрицательный — то по часовой стрелке, т. е. ду
га будет выгнута в обратную сторону.

Пример
Далее представлена программа для вычерчивания ромба
10 PLOT 120,140
20 DRAW 80,-50
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30 DRAW—80,—50
40 DRAW—80,50
50 DRAW 80,50
Если в конце оператора добавите «1», то края ромба вогнутся 

вовнутрь, а если «—1», то выгнутся наружу.
Формат
DRAW (операт) ;целочисл-выр, целочисл-выр (целочисл-выр)

Е X Р Экспоненциальная функция
EXPonent,

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
X

Функция
___________ЕХР — это математическая функция, которая возво
дит число в указанную степень.

Как использовать ЕХР
После ЕХР указывается цифровая величина, например,
90 LET А = ЕХР В
Выражение должно быть заключено в скобки. ЕХР возводит 

число в степень, которая указана как аргумент (В).
Пример
Команда
PRINT ЕХР 1
сындицирует на экране 2.7182818, т. е. значение числа е.
Формат
ЕХР цифр-конст
ЕХР цифр-перем
ЕХР (цифр-выр)

FLASH Мерцание
FLASH
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Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT V

Оператор/команда
_____________________FLASH заставляет позицию символа на эк
ране мерцать, т. е. менять цвета чернил и бумаги с постоянной час
тотой. Подробнее об этом описано во второй главе.

Как использовать FLASH
FLASH можно использовать как непосредственную команду, но 

обычно она используется в качестве оператора в программе. Пос
ле FLASH указывается цифровая величина, например,

30 FLASH 1
Указанная величина округляется до ближайшего целого числа 

и может иметь значения 0, 1 или 8. FLASH 1 вызывает мерцание 
символов, индицируемых посредством PRINT или INPUT. Оператор 
FLASH 8 оставляет в позициях символов прежние управляющие 
значения мерцания. Оператор FLASFI 0 уничтожает действие пре
дыдущих операторов FLASH 1 и FLASH 8, поэтому все индицируе
мые после этого символы не мерцают.

Оператор FLASH также может быть размещен внутри операто
ров, управляющих индикацией на экране: PRINT, INPUT, PLOT, 
DRAW и CIRCLE. В этом случае FLASH указывается после клю
чевого слова, но перед данными и параметрами индикации. Сразу 
после FLASH указывается ранее описанная цифровая величина, 
после которой следует точка с запятой, например,

90 PRINT FLASH 1; INK 3; PAPER 7; «ЭРУДИТ»
В данном случае воздействие FLASH носит ограниченный ха

рактер и служит лишь для индикации символов, точек и линий дан
ного оператора.

Учтите, что FLASH 1 заставляет мерцать позицию всего сим
вола (8x8), даже в том случае, если высвечивается только одна 
точка.

Формат
FLSH целочисл-выр (;)

FN FuNction 
Функция
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Набор на.клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 2

Функция
_________ FN вызывает установленную потребителем функцию. 

Она всегда используется вместе с оператором DEF FN, который 
определяет эту функцию.

Как использовать FN
Если вызывается цифровая функция, то после FN указываются 

буква, а за ней пара скобок. Если функции надо передать какие- 
либо параметры, то они указываются в скобках и разделяются за
пятыми, например,

100 LET X = FN S 7,2)
Параметры 7 и 2 передаются функции, имя которой S. Резуль

тат функции с помощью оператора LET присваивается переменной 
X. Даже если не надо передавать никаких параметров, скобки все 
равно должны быть, например,

200 PRINT FN S ( )
В этом случае функция использует значения переменных, кото

рые в данный момент им присвоены.
Таким же образом FN вызывает и символьную функцию, толь

ко с буквой имени нужно еще указать символ « » (смотрите опи
сание DEF FN).

FN не может использоваться рекурсивно, т. е. вызывать саму 
себя.

Формат
FN буква ((цифр-выр) (, цифр-выр))
FN буква ((симв-выр) (, цифр-выр) (, цифр-выр) (, симв-выр))
FOR От

FOR

Набор на клавиатуре
F_______________
Оператор/команда
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_____________________FOR всегда вместе с ключевыми словами ТО 
и NEXT позволяет организовать многократное исполнение фрагмен
та программы, заключенного между ними.

Как использовать FOR

FOR с ТО составляют один оператор. После FOR указываются 
буква, знак равенства, а затем две цифровые величины, разделен
ные ключевым словом ТО, например,

80 FOR 1=1 ТО 10
Буква I — имя переменной цикла.
Далее следуют операторы, которые необходимо повторять. В 

своих выражениях они могут использовать указанную переменную 
цикла I. Цикл кончается оператором NEXT, в котором после клю
чевого слова NEXT указывается имя переменной цикла, например,

120 NEXT I
Начав действовать, оператор FOR уничтожает любую перемен

ную, имеющую такое же имя, как и переменная цикла, и присваи
вает переменной цикла начальное значение, которое указано пос
ле знака равенства перед ТО (в нашем случае I). Далее выполня
ются следующие операторы, пока не достигается оператор NEXT. 
Теперь значение меньше или равно пределу — величине, указанной 
после ТО (в нашем случае — 10), программа возвращается к 
оператору FOR, и цикл FOR NEXT повторяется еще раз. Если пере
менная цикла достигает значения, превышающего предельное, то 
цикл кончается, и программа переходит к оператору, следующему 
после NEXT.

В приведенном примере цикл повторяется 10 раз, а переменная 
цикла получает значения от 1 до 10. По окончании цикла ее зна
чение равно И. Помните, что «ЭРУДИТ» не различает заглавные 
и строчные буквы, употребляемые в качестве имени переменной 
цикла.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КЛЮЧЕВОГО СЛОВА

STEP В ЦИКЛЕ FOR NEXT

К оператору FOR может быть присоединено ключевое слове 
STEP. Оно дает возможность увеличить переменную цикла на ка 
кое-то значение, отличное от 1, или ее не увеличивать, а уменьшать 
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STEP указывается после предельного значения, а за ним указы
вается еще одна величина, например,

80 FOR 1=1 ТО 10 STEP 1.5
В этом случае переменная цикла каждый раз увеличивается на 

значение, указанное после STEP — на шаг, который в данном при
мере 1.5, пока не станет больше предельного значения. Переменная 
цикла получает значения 1, 2.5, 4, 5.5, 7, 8.5 и 10. По окончании 
цикла — 11.5.

Отрицательное значение шага каждый раз уменьшает значение 
переменной цикла. В этом случае начальное значение должно быть 
больше предельного. Цикл кончается тогда, когда значение пере
менной цикла становится меньше предельного, например,

80 FOR 1=10 ТО 1 STEP —1
Значение переменной I уменьшается от 10 до 1, а по окончании 

цикла равно 0.

Циклы, вложенные один в другой
Один или несколько циклов FOR NEXT могут быть вложены 

один в другой. Так можно вкладывать сколько угодно циклов, толь
ко порядок указания переменных цикла в операторах NEXT дол
жен строго соответствовать обратной очередности операторов 
FOR.

Формат
FOR буква-цифр-выр ТО цифр-выр (STEP цифр-выр)

NEXT буква

GO SUB Перейти к программе
GO to SUBroutine

Набор на клавиатуре

Оператор/команда
____________________ GO SUB указывает программе на переход к 
выполнению подпрограммы. Подпрограмма — это отдельная часть 
программы. Это целесообразно, если та же подпрограмма в прог
рамме нужна несколько раз.
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Как использовать GO SUB
GO SUB может использоваться как оператор или как непосред

ственная команда. После GO SUB указывается цифровая величи
на, например,

GO SUB 1000
Во время исполнения эта величина округляется до ближайше

го целого числа, и программа переходит к строке, на номер которой 
указывает эта величина (в нашем случае — к строке 1000),. Если 
используемая величина является переменной или выражением, то 
программа может сама рассчитывать, к какой подпрограмме пе
рейти. Если строки с указанным номером нет, то программа все 
равно переходит к ближайшей строке с большим номером.

Программа обязательно должна оканчиваться ключевым сло
вом RETURN. Тогда программа, после выполнения подпрограммы, 
возвращается к оператору, следующему после GO SUB. Подпрог
рамма может вызывать другую подпрограмму и т. д. В этом слу
чае RETURN возвращает программу обратно к оператору, следую
щему после последнего исполненного оператора GO SUB.

Стек GO SUB
Когда выполняется оператор GO SUB, номер его строки поме

щается в стеке GO SUB, находящемся в памяти. Если перед RE
TURN исполнены два или несколько операторов GO SUB, то номе
ра их строк записываются в стеке один за другим так, чтобы номер 
последнего исполненного оператора GO SUB был вверху стека. 
Оператор RETURN всегда берет номер строки сверху из стека и 
возвращает программу именно к этой строке.

Помните, что ошибка «4 НЕ ХВАТАЕТ ПАМЯТИ» может по
явиться в случае, если в программе недостаточно операторов 
RETURN.

Формат
GO SUB целочисл-выр
GO ТО Переход к

GO’TO

Набор на клавиатуре

G
Оператор/команда
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_____________________GO TO указывает программе на переход к 
указанной строке.

Как использовать GOTO
GO ТО может использоваться как непосредственная команда 

при запуске программы со строки с указанным номером, не очи
щая при этом экрана. После GO ТО указывается цифровая величи
на, например,

80 GO ТО 200
Во время исполнения указанная величина округляется до бли

жайшего целого числа, и программа переходит к строке, номер ко
торой указывает эта величина. Если используемая величина яв
ляется переменной или выражением, то программа может сама 
рассчитать, на какую строку перейти. Учтите, если строки с указан
ным номером нет, то программа все равно переходит к первой стро
ке с большим номером.

Формат
GO ТО целочисл-выр
IF Если

IF

Набор на клавиатуре
V

Оператор/команда
____________________ IF всегда используется с ключевым словом 
THEN, когда надо решить, как дальше выполнять программу. 
Компьютер выполняет это, проверив какое-нибудь условие: истин
но оно или ложно. Если условие истинно, то выполняются одни 
действия, если нет — другие.

Как использовать IF THEN
После IF указывается цифровая величина или условие. Далее 

следует THEN и один или несколько операторов Бейсика, напри
мер,

30 IF A THEN GO ТО 200
110 IF В» =«НЕТ» THEN PRINT «КОНЕЦ» : STOP
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Константа, переменная (А) или выражение признаются истин
ными, если они имеют ненулевое значение. Тогда выполняются опе
раторы, следующие в той же самой строке за THEN. Далее прог
рамма переходит к следующей строке.

Если значение константы, переменной или выражения являют
ся нулевыми, то они считаются ложными. Тогда операторы, следую
щие за THEN, не исполняются — программа сразу переходит к 
следующей строке.

В приводимом примере программа не переходит на 200 строку, 
если значение А будет равно 0.

Во втором примере после IF идет проверка условий. Если усло
вие истинное, т. е. Вм=«НЕТ», то выполняются операторы, сле
дующие после THEN. Если условие ложное, то программа сразу пе
реходит к следующей строке. В приведенном примере, если сим
вольная В » имеет значение «НЕТ», то появится индикация записи 
«КОНЕЦ», и программа остановится. Если В к имеет другое зна
чение, то программа будет продолжаться с другой строки.

Для истинного условия «ЭРУДИТ» устанавливает значение, 
равное 1, а для ложного — 0. Любое ненулевое значение она при
нимает, как истинное, а нулевое — как ложное. Условие может 
быть присвоено переменной с помощью следующего оператора:

20 LET А = В и =«НЕТ»
Обратите внимание на то, что в отличие от других вариантов 

Бейсика здесь перед GO ТО нельзя пропустить THEN.
Формат
IF цифр-выр THEN операт (: операт)
IF условие THEN операт (: операт)

IN В
IN

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE 
SYMBOL SHIFT X

Функция
___________ IN фиксирует состояние клавиатуры или другого уст
ройства ввода или вывода. Она считывает байт из порта с указан- 
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пым адресом. Этот байт указывает состояние устройства, присое
диненного к указанному порту.

Как использовать IN
После IN указывается цифровая величина, например,
100 LET A = IN В,

которая должна быть в пределах от 0 до 65535. Она указывает 
адрес порта, из которого должен быть считан байт. Тогда резуль
тат функции IN, который присваивается оператором LET перемен
ной А, будет байт, считанный из порта, указанного переменной В.

Формат
IN цифр-конст
IN цифр-перем
IN (цифр-выр)

INK Чернила
INK

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT X

Оператор/команда
___________________ INK устанавливает основной цвет, в кото

рый окрашиваются индицируемые символы, точки или линии.

Как использовать INK
INK может использоваться как непосредственная команда, но 

обычно он используется как оператор в программе. После INK 
указывается цифровая величина, например,

90 INK А
Указанная величина округляется до ближайшего целого числа 

и может быть в пределах от 0 до 9. Она устанавливает следующие 
основные цвета (чернил):

0 черный,
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1 синий,
2 красный,
3 пурпурный,
4 зеленый,
5 голубой,
6 желтый,
7 белый,
8 прозрачный,
9 контрастный (черный или белый).
Оператор INK 8 указывает, что в позиции экрана оставляется 

указанный ранее цвет чернил. Оператор INK 9 делает цвет чернил 
черным или белым, в зависимости от цвета фона (бумаги) так, 
чтобы индицируемый символ был бы ярче виден.

Общее и частное определение
цвета чернил

Когда INK используется как отдельный оператор, определение 
цвета является общим для всех последующих операторов индика
ции. INK также может быть размещен в каком-либо из операторов 
индикации: PRINT, INPUT, PLOT, DRAW или CIRCLE. В этом слу
чае INK указывается после ключевого слова, но перед данными или 
параметрами индикации. Сразу после INK указывается описанная 
ранее цифровая величина, после которой следует точка с запятой, 
например,

90 PLOT INK 2; 128, 88
В данном случае воздействие INK носит ограниченный харак

тер и служит лишь для индикации символов, точек и линий данного 
оператора.

Формат
INK целочисл-выр(;)

I N К Е Y к Ввести строку клавиши
INput KEY string

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
N
Функция

INKEY * используется для определения нажатой 
клавиши.
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Как использовать INKEY»

После INKEY ж не нужно указывать никакого параметра. Она 
в основном используется тогда, когда символьной переменной надо 
присвоить символ клавиатуры, или если надо проверить нужная ли 
клавиша символа нажата, например,

60 LET Am = INKEY »
ТО IF INKEY« = «D» THEN GO TO 170
Результат функции INKEY ж — символ, который во время вы

полнения функции вводится с клавиатуры. Если в этот момент не 
нажата ни одна клавиша, то результат — пустая строка (« »). 
Учтите, что INKEY ж различает заглавные и строчные буквы, а 
также другие символы, набранные какими-нибудь клавишами 
SHIFT или без них. Если для Вас не важно, какой символ клави
ши набран, а важно только какая клавиша нажата, то используй
те функцию IN.

В отличие от INPUT, INKEY ж не ждет, пока будет нажата кла
виша. Она сразу же переходит к следующему оператору. Если надо 
ждать нажатия клавиши, то обычно INKEY ж размещается в цик
ле, который повторяет ее до тех пор, пока не будет нажата клавиша.

Пример
Представленная далее строка прерывает выполнение программы 

до тех пор, пока не будет нажата клавиша «Т» (без CAPS LOCK 
или CAPS SHIFT):

90 IF INKEY» <> «Т» THEN GO TO 90
Формат
INKEY ж

INPUT Ввести
INPUT

Набор на клавиатуре
I

Онератор/команда
____________________ INPUT позволяет вводить данные во время 
выполнения программы.
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Как использовать INPUT
INPUT обычно используется как оператор в программе. Харак

тер его применения очень похож на характер применения операто
ра PRINT. В простейшем случае после INPUT указывается цифро
вая или символьная переменная, например,

80 INPUT А
90 INPUT Ви
В это время компьютер ждет, пока будет введено число или 

строка. Вводимое значение индицируется в начале нижней строки. 
После нажатия ENTER введенное значение присваивается указан
ной переменной, и программа продолжается дальше.

В операторе INPUT может быть указано и больше переменных, 
а также он может сындицировать вспомогательные комментарии. 
Это делается таким же образом, как и в операторе PRINT, исполь
зуя в начале и в конце комментариев кавычки, а для разделения 
элементов оператора — запятые или точки с запятыми. Операторы 
индицирования такие, как INK, FLASH или PAPER могут быть 
размещены в операторе INPUT, например,

100 INPUT INK 4; «ВАШЕ ИМЯ?»;
V»,(«СКОЛЬКО ВАМ, « + Vx +», ЛЕТ?»);М
Обратите внимание на различия в операторе PRINT. Все пере

менные и выражения, которые создают комментарии, должны быть 
заключены в скобки. Оператор INPUT ждет, пока будет введено 
одно значение, и только после ввода индицирует комментарии, на
ходящиеся перед следующей переменной и т. д. Индикация начи
нается в нижней строке, а затем, если требуется больше строк, 
предыдущие перемещаются вверх.

Ключевое слово АТ в операторе INPUT применяется так же, как 
и в PRINT. Указав АТ 0,0, получим индикацию в начале второй 
строки внизу. Если для индикации требуется больше двух строк, 
то ранее индицированные строки перемещаются вверх.

Как остановить выполнение INPUT
Если оператор INPUT указан цифровыми величинами, то оста

новить программу можно путем введения ключевого слова STOP. 
Если указана символьная переменная, то остановить программу 
можно, уничтожив первые кавычки, а потом ввести STOP.

Использование INPUT с LINE
Оператор INPUT LINE может использоваться только с сим
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вольными переменными. Обычно INPUT с символьной переменной, 
ожидая вводимой строки, индицирует двойные кавычки. Когда стро
ка вводится с клавиатуры, она появляется на экране, заключенная 
в эти кавычки. Если применять INPUT LINE с именем символьной 
переменной, то индикации кавычек не будет. Если нужны вспомо
гательные комментарии, то они должны быть указаны между 
INPUT и LINE, например,

100 INPUT «КАК ВАШЕ ИМЯ?» LINE V*
Формат
INPUT (комментарии) (;)(,) (’) цифр-перем
INPUT (комментарии) (;)(,) (’) симв-перем
INPUT (комментарии) (;)(,) (’) LINE симв-перем
(комментарии) = (симв-конст) (симв-выр))
(АТ целочисл-выр, целочисл-выр)
(операт) (;) (,) (’)

I N Т Целое число
INTeger

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
R

Функция
__________ INT обращает числа, имеющие дробную часть, в це

лые числа.

Как использовать INT
После INT указывается цифровая величина, например,
30 LET A = INT В
Выражение должно быть заключено в скобки. Результат функ

ции INT — значение, округленное до ближайшего наименьшего 
целого числа. Для отрицательных чисел меньшим является число, 
имеющее большее абсолютное значение.

Пример
Команда
PRINT INT 98.65, INT —4.95
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синдицирует на экране
98 —5
Формат
INT цифр-конст
INT цифр-перем
INT (цифр-выр)

INVERSE Обратный
INVERSE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT М

Оператор/команда
____________________ INVERSE меняет местами цвета позиций 
символа, т. е. цвет чернил становится цветом бумаги и наоборот. 5

Как использовать INVERSE
Обычно INVERSE используется в программе как оператор. Пос

ле него указывается цифровая величина, например,
30 INVERSE 1
Указанная величина округляется до ближайшего целого чйсла 

и может иметь значения 0 или 1. Оператор INVERSE 1 меняет мес-. 
тами цвета чернил и бумаги у всех последующих символов, которые 
индицируются с PRINT или INPUT, a INVERSE 0 возвращает 
первоначальные цвета.

Помните, что INVERSE так же, как и INK, может быть разме
щен в операторах индикации. Тем не менее, используя оператор 
INVERSE с операторами CIRCLE, PLOT и DRAW, оператор 
INVERSE 1 индицирует точку или чертит линию цвета бумаги, но 
ее не видно.

Формат
INVERSE целочисл-выр____________________________________ ;
L Е N Длина строки

LENgth of string
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Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
К

Функция
________ LEN устанавливает длину символьной строки.

Как использовать LEN

После LEN указывается символьная величина, например,
90 LET A = LEN В ж
Выражение должно быть заключено в скобки. Результат LEN — 

значение, указывающее число символов в строке.
Пример
Далее представленная строка программы принимает только те 

строки, длина которых не превышает 11 символов:
100 INPUT В ж: IF LEN В ж >11 THEN GO ТО 100
Формат
LEN симв-конст
LEN симв-перем
LEN (симв-выр)

LET Пусть
LET

Набор на клавиатуре

L

Оператор/команда
__________________ LET применяется, когда переменной надо 

присвоить значение. В операторе присвоения в Бейсике «ЭРУДИ
ТА» ключевое слово LET пропускать нельзя.
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Как использовать. LET

Обычно LET используется как оператор в программе, но может 
быть использован и как непосредственная команда. После LET 
указываются цифровая или символьная переменная, далее знак 
равенства, например,

30 LET А = А/8
90 LET В» = «ЭРУДИТ»
Во время исполнения указанная величина присваивается пере

менной.
Помните, что значения обыкновенных переменных не описы

ваются, пока они не установлены операторами LET, READ или 
INPUT. Тем не менее во время определения массива с помощью 
DIM переменным массива присваиваются нулевые значения (или 
пустые строки).

Формат
LET цифр-перем = цифр-выр
LET симв-перм = симв-выр

LINE Строка
LINE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 3
Смотрите описание SAVE.

LIST Список
LIST

Набор на клавиатуре

К

Команда/оператор
____________________LIST создает листинг программы, которая 
в данный момент находится в памяти компьютера.
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Как использовать LIST
LIST обычно используется как непосредственная команда или 

как оператор в программе. Если нужен листинг всей программы, 
то ключевое слово LIST используется без каких-либо параметров. 
После непосредственной команды LIST на экране появляется 
первая страница листинга. При нажатии какой-нибудь клавиши 
(за исключением N, пробел, STOP и BREAK), сдвигая предыду
щую страницу вверх, получаем новую страницу.

После LIST может быть указана любая цифровая величина — 
номер страницы, например,

LIST 80
Указанная величина округляется до ближайшего целого числа, 

и листинг начинается с указанной строки. Если строки с указан
ным номером нет, то листинг начинается с первой строки с боль
шим номером.

Формат
LIST (целочисл-выр)

LL 1ST Список с печатающим устройством
Line printor LIST

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
V

Команда/оператор
____________________ LL 1ST печатает на печатающем устройстве 
листинг программы, которая в данный момент находится в памяти 
компьютера.

Как использовать LL 1ST
LL 1ST используется в тех случаях, что и LIST (подробнее смот

рите в описании LIST). Помните, что во время печатания листинга, 
тот листинг, который находится на экране, не меняется.

Формат
LLIST целочисл-выр
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LN Натуральный логарифм
Logariphm (Natural)

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
Z

Функция
___________  LN подсчитывает натуральный логарифм указанной 
величины (с основанием е). Функция LN является обратной к функ
ции ЕХР.

Как использовать LN

После LN указывается цифровая величина, например,
90 LET A = LN В
Выражение должно быть заключено в скобки. Указанная вели

чина должна быть больше нуля. Тогда результат функции LN — 
натуральный логарифм указанной величины.

Формат
LN цнфр-конст
LN цифр-перем
LN (цифр-выр)

LOAD Загрузить
LOAD

Набор на клавиатуре

J

Команда/оператор
’ LOAD считывает программу с магнитной
ленты и записывает ее в память компьютера.
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Как использовать LOAD
Обычно LOAD используется как непосредственная команда или 

как оператор в программе. После LOAD указывается имя файла 
(являющееся символьной величиной), длиной до десяти символов, 
например,

LOAD «ИМЯ»
Во время выполнения LOAD существующая в памяти компью

тера программа и ее переменные уничтожаются. «ЭРУДИТ» ищет 
на магнитной ленте программу с указанным именем, а обнаружив 
ее, записывает в память. Помните, что компьютер различает в 
именах программы русские и латинские буквы.

Если после LOAD указывается пустая строка, как в команде
LOAD,

то «ЭРУДИТ» считывает первую найденную программу.
Формат
LOAD симв-выр

LOAD CODE Загрузить коды
LOAD CODE

Набор на клавиатуре
J
EXTEND MODE
I

Команда/оператор
____________________LOAD CODE используется для заполнения 
зоны информацией, считанной с магнитной ленты. Считываемая ин
формация — это последовательность байтов, которые записывают
ся в память по указанным адресам. Команда LOAD CODE может 
использоваться, например, для заполнения экранной памяти или 
записи информации о созданных потребителем графических симво
лах и т. п.

Как использовать LOAD CODE
LOAD CODE может использоваться как непосредственная 
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команда или как оператор в программе. После LOAD указываются 
имя файла, а затем ключевое слово CODE, например,

LOAD «ДАННЫЕ» CODE
Имя файла, следующее после LOAD, — это имя считываемой 

информации, и к нему применимо все то, что сказано об именах 
программ (смотрите LOAD). Во время исполнения компьютер ищет 
информацию с указанным именем, а обнаружив ее, выдает на эк
ране индикацию записи «БАЙТЫ:», после которой следует имя.

Затем «ЭРУДИТ» считывает байты с магнитной ленты и запи
сывает в память по тем адресам, по которым они хранились до за
писи на ленту. Любая находящаяся там информация уничто
жается.

После CODE может быть указана одна или две цифровые ве
личины, разделенные запятой, например,

LOAD «ГРАФИКА» CODE 65368, 168
Указанные величины округляются до ближайшего целого числа. 

Первая величина определяет начальный адрес (в примере — 
65368 — начало зоны графики, установленной потребителем), по 
которому будет записана информация, а вторая — число считы
ваемых байтов (168 байтов — 21 графический символ). Если это 
число указано неверно, то выдается сообщение об ошибке при счи
тывании с ленты. Если после CODE указывается только одна вели
чина, то она устанавливает начальный адрес зоны памяти, а счи
тываются и записываются в память все байты, записанные на лен
ту с указанным именем.

Как записывать байты на ленту, смотрите в описании SAVE 
CODE.

Формат
LOAD симв-выр CODE (целочисл-выр) (, целочисл-выр)

LOAD DATA Загрузить данные
LOAD DATA

Набор на клавиатуре
J
EXTEND MODE
D
Оператор/команда
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____________________ LOAD DATA используется для считывания 
массивов с магнитной ленты и записи их в память компьютера. На 
ленту массивы записываются с помощью ключевого слова SAVE 
DATA.

Как использовать LOAD DATA
LOAD DATA может использоваться в программе как оператор 

или как непосредственная команда. После LOAD указываются имя 
файла, а затем ключевое слово DATA и буква или буква со зна
ком и, наконец, пара пустых скобок, например,

300 LOAD «ЧИСЛА» DATA S ( )
350 LOAD «ИМЕНА» DATA V ж ( )
Имя файла, указываемое после LOAD, — это имя массива на 

ленте, и к нему применимо все то, что сказано об именах программ 
(смотрите описание LOAD). Буква или буква со знаком ж , ука
занная после DATA, — это имя массива, присваиваемое считанному 
и записанному в память массиву.

Во время выполнения компьютер ищет на ленте массив с ука
занным именем, а обнаружив его, индицирует на экране надпись 
«ЧИСЛОВОЙ МАССИВ:» или «СИМВОЛЬНЫЙ МАССИВ:», 
после которого следует имя. Далее «ЭРУДИТ» считывает массив и 
записывает его в память. Любой массив, находившийся в этот мо
мент в памяти с тем же именем, уничтожается, и создается новый 
массив по данным с ленты.

Помните, что если считывается символьный массив, то уничто
жается также и простая символьная переменная, имеющая такое 
же имя.

Формат
LOAD симв-выр DATA буква ( и) ( )

LOAD SCREEN ж Загрузить экран
LOAD SCREEN

Набор на клавиатуре
J
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT К
Оператор/команда
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____________________ LOAD SCREEN ж позволяет непосредствен
но с магнитной ленты считать и записать в память индицируемую 
информацию. Информация записывается непосредственно в зону 
экранной памяти.

Как использовать LOAD SCREEN*
Ключевые слова LOAD SCREEN ж могут использоваться в прог

рамме как оператор или как непосредственная команда. После 
LOAD указывается имя файла, а затем ключевое слово SCREEN X, 
например,

LOAD «ИЗОБРАЖЕНИЕ» SCREEN ж
Имя файла, следующее после LOAD, — это имя экранной ин

формации на ленте. К нему применимо все, что сказано об именах 
программ (смотрите описание LOAD). «ЭРУДИТ» ищет информа
цию с указанным именем, а обнаружив ее, считывает и записывает 
в экранную память: сначала информацию изображения, потом — 
информацию о цвете, мерцании и яркости. Во время считывания на 
экране медленно создается новое изображение.

Как записать индицируемую на экране информацию на магни
тофонную ленту, смотрите в описании SAVE SCREEN ж.

Формат
LOAD симв-выр SCREEN ж

L Р R I N Т Печать на печатающем устройстве
Line printer PRINT

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
С

Оператор/команда
____________________ LPRINT дает указание печатающему устрой
ству «ЭРУДИТА» печатать элементы данных таким образом, как 
PRINT индицирует их на экране.

Как использовать LPRINT
LPRINT может использоваться как оператор в программе или 

116



как непосредственная команда. После LPRINT указываются эле
менты печатаемых данных, которые между собой разделены запя
тыми, точкой с запятой или апострофами, например,

90 LPRINT «НОМЕР»; N’ «ИМЯ»; V«, «ВОЗРАСТ»; А
Во время выполнения элементы данных печатаются таким же 

форматом, каким они индицируются на экране оператором PRINT. 
В составе оператора или команд LPRINT могут быть размещены 
также операторы TAB, некоторые символы управления CHR и, 
операторы INVERSE и OVER — аналогично случаю PRINT. Так 
же может использоваться оператор АТ, но в этом случае номер 
строки игнорируется, а элементы данных печатаются в той же стро
ке с указанного столбца.

Формат
LPRINT (TAB целочисл-выр;) (АТ целочисл-выр, целочисл-выр;) 
(CHR (целочисл-выр);) (операт;)
(цифр-выр) (симв-выр) (;) (,) (’)

MERGE Соединить
MERGE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT T

Оператор/команда
____________________ MERGE позволяет соединить две програм
мы в одну.

Как использовать MERGE
MERGE может использоваться как оператор в программе или 

как непосредственная команда. После MERGE указывается имя 
файла, например,

200 MERGE «ИГРА»
Имя файла — это имя программы, которая должна быть соеди

нена с программой, находящейся в данный момент в памяти ком
пьютера. К этому имени применимо все, что было сказано об име
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нах программ (смотрите описание LOAD). Во время выполнения 
MERGE считывает с магнитной ленты и записывает в память ука
занную программу, не уничтожая имеющуюся в памяти програм
му. Новая программа уничтожает строки с теми самыми номера
ми, а также переменные с теми же именами.

Формат
MERGE симв-выр

NEW Новый
NEW

Набор на клавиатуре
А

Команда/оператор
____________________ NEW очищает зону памяти Бейсика до ад
реса, который хранится в ячейке RAMTOP («верх памяти»), унич
тожая любую находящуюся в этой зоне программу.

Как использовать NEW
NEW обычно используется как непосредственная команда или 

как оператор в программе. Ключевое слово NEW используется са
мостоятельно без каких-либо параметров. Во время выполнения 
уничтожаются программа и ее переменные, находящиеся в памяти 
до указанного RAMTOP адреса. При этом не уничтожаются толь
ко устанавливаемые потребителем графические символы, посколь
ку они хранятся в самом конце памяти, обычно за адресом, ука
занным RAMTOP.

Формат
NEW
NEXT Следующий

NEXT

Набор на клавиатуре
N
Оператор/команда
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____________________ NEXT всегда используется с ключевым 
словом FOR, когда надо создать циклы FOR NEXT.

Как использовать NEXT
Обычно NEXT используется в программе как оператор, закан

чивающий цикл FOR NEXT. После NEXT указывается буква — 
имя переменной цикла, например

100 NEXT 1
В Бейсике «Эрудита» имя переменной цикла должно быть обя

зательно указано.
Подробнее о цикле FOR NEXT смотрите в описании FOR.
Формат
NEXT буква

NOT Нет
NOT

Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT S

Логическая операция/функция
_____________________________ NOT в большинстве случаев ис
пользуется при изменении значения условия на противоположное, 
т. е. истинное условие становится ложным и наоборот.

Как использовать NOT

После NOT указывается условие или цифровая величина, 
например

80 IF NOT А = В—С THEN PRINT «ПЛОХО»
90 LET ПЕРЕМ=А=В—С : IF NOT ПЕРЕМ THEN PRINT 

«ПЛОХО»
Когда после NOT указывается условие (в примере А = В—С), 

то компьютер сначала устанавливает значение условия, равное 1, 
если оно истинно, или 0, если оно ложно. Дальше NOT действует 
как функция, изменяющая значение условия на противоположное.
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Помните, что условие должно быть заключено в скобки, если в 
нем используется логический оператор AND или OR. Если после 
NOT указывается цифровая величина, то результатом NOT являет
ся 0, если указанная величина является цифровой величиной, не 
равной 0 или —1, если величина равна 0.

В данных примерах, если А = В—С или переменная ПЕРЕМ бу
дет иметь значение, равное 0, то компьютер выдаст индикацию 
записи «ПЛОХО».

Формат
NOT условие
NOT цифр-выр

О R Или
OR

Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT V

Логическая операция/функция
______________________________  OR используется как логическая 
операция проверки комбинации условий. Если одно или несколько 
условий истинны, то истинна и вся комбинация. Как функция OR 
используется при выполнении двоичных операций с двумя цифро
выми величинами.

Как использовать OR
Как логическая операция OR соединяет два условия в операто

ре, в котором проверяется правильность условий комбинации, на
пример,

80 IF INKEY « = «G» OR INKEY» =«Г» THEN GO TO 200
Если одно или оба условия истинны, то истинна и вся комби

нация. В данном примере какое-либо условие из двух становит
ся истинным, если нажимается клавиша «G», а вся комбинация 
становится истинной независимо от того, были ли нажаты кла
виши CAPS SHIFT или CAPS LOCK, и программа переходит на 
200 строку.
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OR как функция.
«Эрудит» присваивает цифровое значение, равное 1, истин

ному условию и 0 — ложному. Все ненулевые значения компью
тер принимает как истинные, а нулевые — как ложные. Но пе
ред OR можно указать цифровые величины, например,

80 LET А=В OR С
Переменной А присваивается значение, равное 1, если пере

менная С имеет нулевое значение, или А присваивается значение 
переменной В, если С имеет нулевое значение.

Помните, что «Эрудит» не выполняет логические действия с 
двумя цифровыми величинами по типовым таблицам проверки 
истинности.

ФОРМАТ
условие OR условие
цифр-выр OR цифр-выр

OUT Наружу
OUT

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 0

Оператор/команда
___________________OUT посылает байт в порт с указанным 
адресом.

Как использовать OUT
Ключевое слово может использоваться как оператор в прог

рамме или как непосредственная команда. После OUT указыва
ются две цифровые величины, разделенные запятыми, например,

80 OUT 254, 6
Обе величины округляются до ближайшего целого числа. Пер

вая величина может быть в пределах от 0 до 65535 и указывает 
адрес порта, вторая — от 0 до 255 и указывает значение байта, 
посылаемого в порт.

Для порта, адрес которого 254, младшие три бита устанав
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ливают цвет контура: в данном 'примере устанавливается контур 
желтого цвета. Четвертый бит этого шорта ('бит 3) управляет 
выходом компьютера на магнитофон, пятый бит (бит 4) — гром
коговорителем. Порт с адресом 251 управляет печатающим уст
ройством, а порты 239 и 247 и упомянутые биты 254 порта ис
пользуются совместно с другими периферийными устройствами.

Формат
OUT целочисл-выр, целочисл-выр

OVER На, над
OVER

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT N

Оператор/команда
__________________________ OVER используется тогда, когда надо 
индицировать символ, не уничтожая символа, находившегося в 
этой позиции, а также когда надо индицировать точку или на
чертить линию цвета бумаги, но не чернил.

Как использовать OVER

Ключевое слово OVER обычно используется как оператор в 
программе. После него указывается цифровая величина, напри
мер,

90 OVER 1
Указанная величина округляется до ближайшего целого числа 

и может иметь значение, равное 0, шли 1. Оператор OVER 0, ко
торый действует и по умолчанию, учитывает в индицируемой по
зиции ранее синдицированный символ. Оператор OVER 1 инди
цирует символ, не уничтожая ранее сындицированный в этой по
зиции символ, и таким образом (получается комбинация симво
лов.

Оператор OVER может быть размещен в операторе PRINT 
или INPUT, так же, как и INK- Тогда его влияние носит местный 
характер, т. е. применяется к индицируемым символам только 
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этих операторов индикации. Например, представляемый далее 
оператор отпечатает слово «ЭРУДИТ» и его подчеркнет:

90 PRINT АТ 10, 12; «ЭРУДИТ»: OVER 1; АТ 10, 12: «______ »
Но помните, что те пиксели, которые в обоих символах дол

жны быть цвета чернил, в комбинированном символе печатаются 
цвета бумаги.

OVER в графике высокой разрешающей спо
собности

Оператор OVER также используется с операторами PLOT, 
DRAW и CIRCLE. Если использовать оператор OVER 1, линии 
цвета бумаги вычерчиваются в тех местах, где они пересекают 
линии или символы цвета чернил. Если еще раз оператором 
OVER 1 начертим линии в том же месте или там же сындици- 
руем точку, то они исчезнут — станут цвета бумаги.

Формат
OVER целочисл-перем
PAPER Бумага

PAPER

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT С

Оператор/команда
_____________________  PAPER используется для установления 

цвета бумаги или фона рабочей части экрана. Можно установить 
цвет для всей рабочей части экрана или только для той позиции, 
в которой находятся индицируемый символ, точка или вычерчи
ваемая линия.

Как использовать PAPER

Ключевое слово PAPER может использоваться как оператор 
в программе и как непосредственная команда. После него ука
зывается цифровая величина, например,

70 PAPER А
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Указанная величина округляется до ближайшего целого числа 
и должна находиться в пределах от 0 до 9. Цвета, определяемые 
этими кодами, являются теми же, как и в случае оператора INK. 
Определение цвета может быть местного или общего характера. 
В случае местного характера оператор PAPER так же, как и 
INK, размещается внутри оператора индикации. Подробнее об 
этом смотрите в описании оператора INK-

Если символы индицируются после применения оператор.) 
PAPER, то независимо от характера определения (общего или 
местного) выбранный цвет бумаги устанавливается только в тех 
позициях, в которых печатаются символы. Это верно и для слу
чая индикации точек и вычерчиваний линий, когда определение 
носит местный характер.

Если хотим окрасить в цвет бумаги всю рабочую часть экра
на, то после действия оператора PAPER, носящего общий харак
тер, нужно оператором CLS очистить экран.

Формат
PAPER целочисл-выр (:)

PAUSE Пауза
PAUSE

Набор на клавиатуре
М

Оператор/команда
________________________ PAUSE используется тогда, когда надо 
остановить программу на ограниченное или неограниченное вре
мя.

Как используется PAUSE

Ключевое слово PAUSE обычно используется как оператор в 
программе. После него указывается цифровая величина, напри
мер,

90 PAUSE 50
Указанная величина округляется до ближайшего целого чис

ла и может находиться в пределах от 0 до 65535. Она определя- 
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er задержку программы: 1 соответствует 1/50 доли секунды. Та
ким образом, вышеприведенный пример дает задержку, равную 
одной секунде.

Помните, что пауза может быть прервана нажатием любой 
клавиши, а оператор PAUSE 0 определяет неограниченную пау- 
•у, которая длится до нажатия любой клавиши.

Формат
PAUSE целочисл-выр

РЕЕК Посмотреть, взглянуть
РЕЕК

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
0

Функция
______________РЕЕК считывает из памяти байт, записанный по 

указанному адресу.

Как использовать РЕЕК
После ключевого слова РЕЕК указывается цифровая величи

на, например,
90 LET А-РЕЕК (256 * В)
Выражение должно быть заключено в скобки. Указанная ве

личина округляется до ближайшего целого числа и может нахо
диться в пределах от 0 до 65535 — это адрес ячейки памяти. Ре
зультат функции РЕЕК (который в примере присваивается пере
менной А) — значение считанного по указанному адресу байта 
(с допустимыми пределами от 0 до 255).

Пример.
На телевизионном экране за секунду создается 50 кадров. 

(момента включения «Эрудита» число созданных кадров хранит
ся в ячейках памяти, адреса которых 23672, 23673, 23674, Содер
жание этих ячеек, считанное функцией РЕЕК, можно использо
вать для подсчета реального времени. Представленная далее стро
га программы индицирует на экране время в секундах с момен
та включения «Эрудита»:
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60 PRINT (PEEK 23672 + 256XPEEK 23673 +65536 X PEE К 
23674)/50

Формат
PEEK целочисл-выр
PEEK целочисл-перем
PEEK (целочисл-выр)

P I Число «пи»
PI

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
M

Функция
_____________ Результат функции PI — значение математической 
константы, используемое в расчетах.

Как использовать PI
При подсчете функции PI не указываются никакие величины, 

например,
80 DPAW 30, 20, PI
Результат функции PI — значение, равное 3,1415927
Формат
PI

PLOT Обозначить
PLOT

Набор на клавиатуре

Q
Оператор/команда

PLOT используется в графике высокой раз« 
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решающей способности, когда надо синдицировать в указанном 
месте экрана пиксель (точку) цвета чернил.

Как использовать PLOT
Ключевое слово PLOT используется как оператор в програм

ме или как непосредственная команда. После него обычно ука
зываются две цифровые величины, разделенные запятой, напри
мер,

20 PLOT 100, 90
Обе указанные величины округляются до ближайших целых 

чисел. Первая величина может быть в пределах от 0 до 255, и 
указывает горизонтальную или Х-координату пикселя. Вторая 
величина может быть в пределах от 0 до 175 и указывает вер
тикальную У-координату пикселя. Тогда в указанной позиции 
индицируется пиксель цвета чернил.

Обратите внимание на то, какое влияние на оператора PLOT 
имеют операторы и команды управления цветом. Если после опе
ратора 'OVER 1 сындицировать пиксель еще раз в той же пози
ции, то цвет поменяется с цвета чернил на цвет бумаги. После 
оператора INVERSE 1 индицируется пиксель цвета бумаги. Пос
ле оператора BRIGHT 1 или FLASH 1 цвета становятся ярче или 
начинает мерцать вся позиция символа графики низкой разре
шающей способности, в которой индицируется точка.

Эти четыре ключевые слова, а также INK и PAPER могут 
быть размещены внутри оператора PLOT, как и в случае опера
тора PRINT, например,

100 PLOT INK 4; X, Y
В этом случае воздействие имеет местный характер и прием

лемо только к индицируемому пикселю данного оператора. Раз
мещенный оператор PAPER меняет цвет всей позиции, в кото
рой находится пиксель, в цвет бумаги, a INK — меняет цвет 
чернил.

Также помните, что PLOT определяет начальную точку ли
нии, вычерчиваемой следующим за ним оператором DRAW.

Формат
PLOT (операт:) целочисл-выр, целочисл-выр
POINT Точка

POINT
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Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 8

Функция
_____________ POINT используется, когда надо определить: имеет 
ли указанный пиксель цвет чернил или он цвета бумаги. Но ког
да именно цвет, указанный пикселем, POINT не устанавливает.

Как использовать POINT

После POINT указываются две цифровые величины, разделен
ные запятыми и заключенные в скобки, например,

100 IF POINT (X,Y)=0 THEN GO TO 1000
Указанные величины округляются до ближайшего целого чис

ла. Первая величина может быть в пределах от 0 до 255 и ука
зывает горизонтальную Х-координату пикселя. Вторая величина 
может быть в пределах от 0 до 175 и указывает вертикальную 
Y-координату пикселя. Таким образом, результатом POINT явля
ется 1, если в указанной позиции пиксель цвета чернил, или — 0, 
если пиксель цвета бумаги.

Фор м'а т
POINT (целочисл-выр, целочисл-выр)

РОКЕ Втиснуть, втолкнуть
РОКЕ

Набор на клавиатуре

О

О п ер атор/ком а нда
____________________РОКЕ используется, когда в память надо 
записать новые байты по указанному адресу. Они обычно впи
сываются тогда, когда надо выполнить действия, которые не мо
гут выполнить ключевые слова Бейсика.
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Как использовать РОКЕ
Ключевое слово РОКЕ используется для оператора в програм

ме или как непосредственная команда. После него указываются 
две цифровые величины, разделенные запятой, например,

РОКЕ 23609, 255
Указанные величины округляются до ближайшего целого чис

ла. Первая величина может быть в пределах от 16384 до 65535-— 
это адрес оперативной памяти. Вторая величина может быть в 
пределах от 0 до 255 — это значение байта, которое надо запи
сать по указанному адресу.

В данном примере в ячейку оперативной памяти с адресом 
23609 записывается байт, имеющий значение 255. Записанный в 
эту ячейку байт управляет звуковым сигналом, генерируемым 
в момент нажатия клавиши. Значение 255 устанавливает дли
тельное жужжание вместо короткого пиканья. Другие значения 
байта устанавливают более короткие звуковые сигналы.

Формат
РОКЕ целочисл-выр, целочисл-выр

PRINT Печатать
PRINT

Набор на клавиатуре
Р

Оператор/команда
____________________ PRINT индицирует данные на экране теле
визора. Данные — это символ или последовательность символов. 
В операторе PRINT также могут быть размещены другие ключе
вые слова, определяющие место на экране и цвет индицируемых 
данных.

Как использовать PRINT

Ключевое слово PRINT может использоваться самостоятельно 
без всяких параметров или с указанными после него индицируе
мыми данными: любыми числовыми или символьными выраже
ниями или их комбинациями.
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Когда оператор PRINT используется с данными, то отдельные 
элементы данных должны быть разделены точками с запятой, 
запятыми или апострофами.

Некоторые ключевые слова (CHRw, TAB, AT, INK, PAPER, 
FLASH, BRIGHT, INVERSE и OVER) могут быть размещены 
между ключевыми словами PRINT и данными. После ключевых 
слов обязательно должна следовать точка с запятой.

PRINT и строки
Оператор PRINT без всяких данных или с указанной пустой 

строкой («») индицирует на экране пустую строку и передвига
ет курсор в начало следующей строки.

PRINT с указанной символикой константой (любые символы 
в кавычках) индицируют символы так, как они указаны в кавыч
ках. Например,

команда
PRINT «01.04.1990»
сындицирует на экране 01.04.1990
PRINT с указанной символьной переменной или символьным 

выражением индицирует принадлежащие им строки.
PRINT и числа
Оператор PRINT с указанным цифровым выражением инди

цирует числовое значение этого выражения. Числа индицируются 
в десятичном формате, указывая до восьми значащих цифр. Ну
ли в конце числа после десятичной точки не индицируются.

Очень большие и очень малые числа индицируются в другом 
формате с плавающей запятой. В этом формате индицируемое 
число складывается из двух частей, разделенных буквой «Е». 
Первая его часть — мантисса, которую надо умножить на 10, 
Возведенное в степень, указанную второй частью числа — поряд
ком. Например,

9.8765432Е-8 соответствует 9.8765432* 10~8

Определение формата печати 
с разделительными знаками

Если в операторе PRINT элементы данных разделены точками 
с запятой, то они индицируют на экране один за другим без про
межутков между ними. Например,

команда
PRINT 1; 2; 3
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синдицирует на экране
123
Если элементы данных разделены запятыми, то они начинают 

индицироваться или с начала строки или с ее середины в зави
симости от того, в какой позиции индицируется первый элемент 
данных. Например,

команда
PRINT 1, 2, 3
синдицирует на экране
1 2
3
Если элементы данных разделены апострофами, то элемент 

данных, находящихся после апострофа, печатается с начала сле
дующей строки. Например,

команда
PRINT 1 2 3
синдицирует на экране
1
2
3
Если оператор или команда PRINT заканчивается точкой с 

запятой, запятой или апострофом, то они свое воздействие сохра
няют и на элементы данных, которые печатаются со следующим 
оператором PRINT.

PRINT и другие ключевые слова
После PRINT может быть указано ключевое слово TAB и циф

ровая величина, далее точка с запятой и элемент данных, напри
мер,

90 PRINT TAB S; А»
Указанная после TAB величина округляется до ближайшего 

целого числа, затем делится на 32, а остаток, значение которого 
может быть в пределах от 0 до 31, — это позиции этого или сле
дующего столбца строки, с которого печатаются дальше указан
ные данные.

После PRINT может быть указано ключевое слово АТ с дву
мя цифровыми величинами, разделенными запятыми, далее точ
ка с запятой и элемент данных, например,

80 PRINT AT Е, S; «Эрудит»
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Первая величина (в примере Е) может быть в пределах от О 
до 21 и указывает номер строки, в которой будут индицировать
ся данные. Вторая величина (S) может быть в пределах от 0 до 
31 и указывает номер позиции столбца, с которого будут инди
цироваться данные. Обе величины округляются до ближайших 
целых чисел.

Команда PRINT АТ 11, 16; «*» выдает в середине экрана ин
дикацию звездочки.

После PRINT также может быть указано одно или несколько 
ключевых слов CHR». Подробнее об этом смотрите в описании 
CHR«.

PRINT и ключевые слова 
управления цветом

Цвета данных, индицируемых вместе с оператором PRINT, 
определяются командами или операторами управления цветом: 
INK, PAPER, FLASH, BRIGHT, INVERSE и OVER, которые мо
гут быть размещены внутри оператора PRINT. Они указывают
ся перед элементом данных, и после каждого из них должна сле
довать точка с запятой, например,

70 PRINT АТ 9, 12; INK 4; FLASH 1; «Эрудит»
В этом случае атрибуты, указанные перед элементом данных, 

оказываются местным воздействием и используются для индика
ции только этого элемента данных.

В операторе PRINT также можно использовать местные коды 
управления цветом, вводимые вместе с данными (см. рис. 2.22).

Формат
PRINT (TAB целочисл-выр;) (АТ целочисл-выр, целочисл-выр;) 

(CHRm (целочисл-выр);) (оператор:) (цифр-выр) 
(сим-выр) (:) (,) (’)

RANDOMIZE Рандомизировать 
RANDOMIZE

Набор на клавиатуре
Т

Оператор/команда 
RANDOMIZE, который на клавиатуре сок-
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ращенно записан как RAND, используется вместе с RND, когда 
надо прогенерировать случайную или псевдослучайную последо
вательность числа.

Как использовать RANDOMIZE
Ключевое слово RANDOMIZE используется в программе как 

оператор или как непосредственная команда. После него может 
быть (но не обязательно) указана цифровая величина, например,

RANDOMIZE
90 RANDOMIZE 1
Указанная величина округляется до ближайшего целого чис

ла и „может находиться в пределах от 0 до 65535. Значение, боль
шее, чем 0, присваивается системой переменной SEED и в зави
симости от нее функция RND всегда генерирует ту же самую по
следовательность числа.

Если после RANDOMIZE не указана никакая величина или 
указан 0, то переменной SEED присваивается значение другой 
системной переменной FRAMES. Эта переменная подсчитывает 
число развернутых на телевизионном экране кадров с момента 
включения компьютера. В этом случае последовательность числа, 
генерируемая функцией RND, является чисто случайной, т. к. 
значение переменной SEED меняется 50 раз в секунду.

Если RANDOMIZE не используется, то функция RND начина
ет генерировать ту же самую последовательность числа с момен
та включения компьютера или с момента нажатия кнопки сбро
са, или с момента выполнения команды NEW.

Формат
RANDOMIZE (цифр-выр)

READ Читать
READ

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
А

Оператор/команда
____________________ READ используется вместе с DATA, когда 
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надо присвоить значения переменным, записанным в операторе 
DATA.

Как использовать READ
Ключевое слово READ обычно используется в программе как 

оператор. После него указывается одна или несколько цифровых 
или символичных переменных, разделенных запятыми, например,

60 READ А, Ви
Когда оператор READ выполняется первый раз, из начала 

списка элементов DATA берется столько значений, сколько пере
менных в операторе READ, и эти значения присваиваются пере
менным. В следующий раз берутся следующие переменные из 
списка DATA и т. д. Подробнее об этом смотрите в описании 
DATA.

Формат
READ цифр-перем (.цифр-перем) (,симв-перем)
READ симв-перем (,цифр-перем) (,симв-перем)

REM Замечание
REMark

Набор на клавиатуре
Е

Оператор
_____________ REM используется, когда в программу надо вста
вить комментарии, которые поясняют действие программы, ука
зывают названия подпрограмм и т. п. На выполнение программы 
комментарии влияния не оказывают, они видны только в лис
тинге.

Как использовать REM
Оператор REM создает в программе или отдельную строку, 

или является последним оператором в строке. После ключевого 
слова REM может следовать комментарий, состоящий из любых 
символов, например,

90 LET М = М+ 1: REM М — это минуты
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Когда компьютер встречает оператора REM, он игнорирует 
все, что находится в этой строке после REM.

Формат
REM любые символы

RESTORE
Восстановить
RESTORE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
S

Оператор/команда
____________________ RESTORE используется совместно с опе
раторами READ и DATA, когда надо считать с помощью READ 
из списка DATA данные не по порядку, а начиная с определен
ного места.

Как использовать RESTORE
Ключевое слово RESTORE обычно используется в программе 

как оператор. После него может быть (но не обязательно) ука
зана цифровая величина, например,

100 RESTORE 900
Указанная величина округляется до ближайшего целого чис

ла. Это номер строки программы, в которой есть оператор DATA- 
Идущий после RESTORE оператор READ будет брать данные 
для присваивания, начиная именно с этого места. Если строки с 
указанным номером нет вообще или в указанной строке нет опе
ратора DATA, то READ будет брать данные из первого опера
тора DATA, который находится в строке с большим номером.

Если после RESTORE указан 0 или вообще не указана ника
кая величина, то следующий оператор READ будет брать данные 
из самого первого оператора DATA в программе.

Формат
RESTORE (целочисл-выр)
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RETURN Возвратиться 
RETURN

Набор на клавиатуре

У

Оператор/команда
RETURN обычно используется как опера

тор в программе.
Оно указывается в конце подпрограмм без всяких величин, 

например,
2000 RETURN
Во время исполнения программа переходит к оператору, сле

дующему за последним исполненным оператором GOSUB.
Формат
RETURN

RND Случайное число 
RaNDom number

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
Т

Функция
_____________ RND применяется, когда требуется генерировать 
случайное число.

Как использовать RND

После ключевого слова RND никакая величина не указывается, 
например,

90 LET A = RND
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Результат функции RND — случайное число, больше 0, но 
меньше 1.

Функция RND. генерирует ту же последовательность с момен
та включения «Эрудита» или после нажатия кнопки сброса, или 
после выполнения команды NEW, Последовательность генериру
ется путем деления числа 75, возведенного в различные степени 
(в первую, вторую, третью и т. д.), на 65537, затем отнимается 
от остатка 1, и этот результат делится на 65536.

Если требуется другая последовательность случайных или 
псевдослучайных чисел, то перед RND напишите оператор RAN
DOMIZE.

Случайные целые числа
Большинство операторов и функций «Эрудита»; к примеру 

INK и CHR*, округляют числа до ближайших целых чисел, по
этому функция RND может использоваться с ними непосредствен
но. Например, PAPER RND *7 генерирует случайный цвет бума
ги. Если нужно заранее подготовить случайное число, то можно 
использовать следующий метод; случайное целое число от 1 до 
N дает выражение INT(RND* N) +1, а случайное число от 1 до 
N — INTfRND* N + 0.5).

Формат
RND_____________________________________________________
RUN Выполнять

RUN

Набор на клавиатуре
R

Команда/опер атор
____________________ RUN обычно начинает выполнение прог
раммы с первой строчки.

Как использовать RUN
Ключевое слово RUN может применяться как непосредствен

ная команда или как оператор в программе. После него может 
быть (но не обязательно) указана цифровая величина, например,

RUN 40
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Если никакая величина не указана, то программа выполняет
ся с первой строки. Если величина указана, то она округляется 
до ближайшего целого числа, и программа выполняется со стро
ки с этим номером. Если такой строки нет, то программа начи
нается с ближайшей имеющейся строки.

Запомните, что прежде чем запустить программу, команда 
RUN выполняет действие команды CLEAR, очищая память и 
уничтожая значения переменных. Если хотите этого избежать, то 
вместо RUN примените GO ТО с указанием номера строки.

Если программа записана на ленту при помощи ключевого 
слова LINE, то при вводе ее в компьютер с ленты, она выполня
ется автоматически, и RUN не нужен.

Формат
RUN (целочисл-выр)

SAVE Сохранить
SAVE

Набор на клавиатуре

S

Команда/оператор
,____________________SAVE используется, когда надо послать
программу на магнитофон для записи на магнитную ленту.

Как использовать SAVE

Ключевое слово SAVE обычно используется как непосредст
венная команда, но может быть использовано и как оператор в 
программе. После него указывается имя файла, которое являет
ся символьной величиной (до десяти символов), например,

SAVE «ИМЯ»
Во время выполнения индицируется сообщение:

«ВКЛЮЧИТЬ МАГ, НАЖАТЬ КЛАВИШУ».
После нажатия какой-нибудь клавиши программа направля
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ется на кассетный магнитофон, а по окончании выдается сооб
щение

О ВЫПОЛНЕНО, 0:1

Автоматический запуск

Чтобы записанная с ленты программа начала выполняться 
автоматически, записывать ее надо, используя сочетание ключе
вых слов SAVE и LINE. После имени программы надо указать 
ключевое слово LINE и цифровую величину, например,

SAVE «ИМЯ» LINE 1
Указанная после LINE цифровая величина округляется до 

ближайшего целого числа — это номер строки программы. После 
этого программа записывается на магнитную ленту аналогично 
случаю SAVE. Во время считывания с ленты, программа автома
тически запускается с указанной строки, а если такая отсутству
ет —-с ближайшей имеющейся.

Практически, если1 надо запустить программу с начала, ис
пользуется сочетание LINE 1.

Формат
SAVE симв-выр (LINE целочисл-выр)

SAVE CODE Сохранить код 
SAVE CODE

Набор на клавиатуре

S
EXTEND MODE
1

Кома нда/опер атор
■_________________ SAVE CODE, когда надо записать на лен

ту часть информации, посылает ее из памяти в кассетный магни
тофон. Записанная информация может быть считана с ленты, ес
ли применить команду LOAD CODE.
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Как использовать SAVE CODE
Ключевые слова SAVE CODE могут использоваться как не

посредственная команда или как оператор в программе. После 
SAVE указывается имя файла, а за ним — ключевое слово CODE 
и две цифровые величины, разделенные запятой, например,

SAVE «КАРТИНА» CODE 16384, 6912
Имя файла может содержать до десяти символов. Обе вели

чины, указанные после CODE, округляются до ближайшего це
лого числа. Первое число указывает начальный адрес в информа
ционной памяти (в примере — 16384), второе число количество 
байтов, которые надо записать на ленту (6912). Во время выпол
нения информация посылает на кассетный магнитофон тем же 
способом, что и в случае с SAVE.

В данном примере информация записывается на ленту с эк
ранной зоны памяти, т. е. записывается изображение, имеющееся 
на экране.

Формат
SAVE симв-выр CODE целочисл-выр, целочнсл-выр

SAVE DATA Сохранить данные
SAVE DATA

Набор на клавиатуре

S
EXTEND MODE
D

Оператор/команда
____________________ SAVE DATA записывает на ленту массив. 
Записанный массив может быть считан при помощи оператора 
LOAD DATA.

Как использовать SAVE DATA

Ключевые слова SAVE DATA используются как непосредст
венная команда или как оператор в 'программе. После SAVE 
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указываются имя файла, затем ключевое слово DATA и буква 
или буква с символом ««» и, наконец, пустые скобки, например,

300 SAVE «ЧИСЛА» DATA S ( )
350 SAVE «ИМЕНА» DATA V« ( )

Имя файла массива может содержать до десяти символов. 
Буква или буква с символом «к », следующая за DATA, — это 
имя массива, который надо записать на ленту. Во время выпол
нения. массив записывается на ленту тем же способом, что и в 
случае с SAVE.

Формат
SAVE симв-выр DATA буква ( м ) ( )

SAVE SCREEN * Сохранить экран
SAVE SCREEN

Набор на клавиатуре

S
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT К

Оператор/ком анда
____________________SAVE SCREEN * записывает на ленту ин
формацию, индицируемую на экране. Записанная информация мо
жет быть считана при помощи команды LOAD SCREEN »

Как использовать SAVE SCREEN ж

Ключевое слово SAVE SCREEN и используется в программе 
как оператор или как непосредственная команда. После SAVE 
указываются имя файла, а затем ключевое слово SCREEN « , 
например,

SAVE «ИМЯ» SCREEN м
Имя файла может быть длиной до десяти символов. Во вре

мя выполнения на экране индицируется информация, посылаемая 
на магнитофон тем же способом, как и в случае с SAVE.
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Формат
SAVE симв-выр SCREEN ж

SCREEN ж Экран
SCREEN

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT К

Функция
_____________ SCREEN ж устанавливает, какой символ инди
цируется в указанной на экране позиции.

Как использовать SCREEN»
После ключевого слова SCREEN ж указываются две цифро

вые величины, разделенные запятой и заключенные в скобки, на
пример,

100 IF SCREEN ж (Е, S) =«0» THEN LET R = R+1
Указанные величины округляются до ближайших целых чисел. 

Первая величина (в примере — Е) может быть в пределах от 0 
до 21 и указывает номер строки, в которой находится нужная по
зиция. Вторая величина (S) может быть в пределах от 0 до 32 
и указывает номер столбца позиции. Результат функции 
SCREEN ж символьная константа, состоящая из символа, кото
рый индицируется в данной позиции. В данном примере перемен
ная R будет увеличиваться на единицу только в том случае, если 
в позиции с координатами (Е, S) будет индицироваться буква 
«О». Если в указанной позиции вообще не индицируется никакой 
символ, то SCREEN » возвращает пустую строку (« »).

Запомните, что ключевое слово SCREEN Ж может также ис
пользоваться вместе с SAVE и LOAD, когда надо запомнить на 
ленте или считать с нее информацию, индицируемую на экране. 
Подробнее об этом смотрите в описаниях SAVE SCREEN ж и 
LOAD SCREEN ж

Формат
SCREEN и (целочисл-выр, целочисл-выр)
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SGN Знак
SiGN

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
F

Функция
_____________ SGN устанавливает, является ли число положи
тельным, отрицательным или равным нулю.

Как использовать SGN

После ключевого слова SGN указывается цифровая величина, 
например,

90 LET A = SGN В
Выражение должно быть заключено в скобки. Результат функ

ции SGN равен 1, если значение аргумента положительное; ми
нус 1, если значение аргумента отрицательное и равно 0, если 
значение аргумента равно 0.

Формат
SGN цифр-конст
SGN цифр-перем
SGN (цифр-выр)

SIN Синус
SINe

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
Q

Функция
_____________ SIN рассчитывает синус угла.
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Как использовать SIN
После ключевого слова SIN указывается цифровая величина, 

например,
90 LET A = SIN В
Выражение должно быть заключено в скобки. Величина, ука

занная после SIN, — угол, выраженный в радианах. Результат 
функции — синус указанного угла. Градусы могут быть переве
дены в радианы путем умножения их на PI/180.

Запомните: результат функции является положительным для 
углов от 0 до 180 градусов и отрицательным для углов от 180 до 
360 градусов.

Пример
Команда
PRINT SIN (30 ЖР1/180)
сындицирует на экране синус угла 30 градусов — 0,5
Формат
SIN цифр-выр
SIN цифр-перем
SIN (цифр-выр)

S Q R Квадратный корень
SQare Root

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
Н

Функция 
_________ SQR вычисляет квадратный корень.

Как использовать SQR
После ключевого слова SQR указывается цифровая величина, 

например,
90 LET A-SQR В
Выражение должно быть заключено в скобки. Указанная ве
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личина должна быть положительной. В таком случае результат 
функции SQR — квадратный корень, извлеченный из аргумента.

Формат
SQR цифр-выр
SQR цифр-перем
SQR (цифр-выр)

STEP Шаг
STEP

Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT D

Смотрите описание FOR

STOP Остановить
STOP

Набор на клавиатуре

SYMBOL SHIFT А

Оператор/команда
____________________ STOP останавливает программу в указан
ной точке. Оператор STOP часто принимается в том случае, ког
да необходимо отделить основную программу от подпрограммы. 
Он употребляется также и при отладке программы.

Как используется STOP
Ключевое слово STOP обычно используется как оператор в 

программе. Нет необходимости указывать какие-либо величины, 
например,

200 STOP
Во время исполнения программа остановится, и будет выдано 

сообщение
9 ОПЕРАТОР STOP
и сообщение о номерах строки программы и оператора.
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При отладке программы, после остановки можно индициро
вать или заменить значение переменных. После команды CONTI
NUE программа выполняется со следующим оператором.

Формат
STOP

STR » Строка
STRing

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
У

Функция
______________STR «число заменяет строкой.

Как использовать STR«

После ключевого слова STR ж указывается цифровая величи
на, например,

90 LET А« =STR « В
Выражение должно быть заключено в скобки. Результат функ

ции STR « — символьная константа, соответствующая значению 
аргумента. Если в примере переменная В будет иметь значение 
87, то переменной А ж будет присвоена строка «87».

Формат
STR а цифр-конст
STR ж цифр-перем
STR и (цифр-выр)

TAB Фиксировать
TAB
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Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
Р

Смотрите описание LPRINT и PRINT

TAN Тангенс
TANgent

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
Е

Функция
_____________ TAN вычисляет тангенс угла.

Как использовать TAN

После ключевого слова TAN указывается цифровая величина, 
например,

90 LET A = TAN В
Выражение должно быть заключено в скобки. Указанная по

сле TAN величина является углом, выраженным в радианах. Ре
зультат функции TAN — тангенс указанного угла. Градусы могут 
быть переведены в радианы при помощи умножения на PI/180.

Запомните, что результат функции положительный для угла 
от 0 до 90 и от 180 до 270 градусов и отрицательный для углов 
от 90 до 180 и от 270 до 360 градусов.

Формат
TAN цифр-конст
TAN цифр-перем
TAN (цифр-выр)

THEN Тогда
THEN
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Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT G

Смотрите описание IF

ТО До
ТО

Набор на клавиатуре
SYMBOL SHIFT F

Функция
_____________ В Бейсике «Эрудит» ключевое слово ТО имеет 
два различных значения. Оно используется вместе с FOR, когда 
надо составить цикл FOR NEXT (подробнее смотрите в описании 
FOR), а также для дробления строк, когда из строки надо сде
лать строки покороче.

Как использовать ТО для 
дробления строк

Функция ТО применяется для указания первого и последне
го символа основной части строки, из которой создается новая 
строка. После какой-нибудь символьной величины открывается 
скобка, в которой указывается цифровая величина, которую мож
но и опустить, затем ключевое слово ТО, еще одна цифровая ве
личина, которую тоже можно опустить, затем скобка закрывает
ся, например,

90 PRINT А и (3 ТО 8)
Символьное выражение тоже должно быть заключено в скоб

ки. Указанная символьная величина (в примере — Аж) — это 
основная строка, из которой взята часть для создания новой стро
ки. Две цифровые величины указывают первый и последний сим
волы отделяемой части строки. Во время выполнения программы 
функции ТО создает новую строку (в нашем примере — начиная 
с третьего и кончая восьмым символом А а строки).

Если не указана первая цифровая величина, то она автома
тически становится равной 1. Если не указана вторая цифровая 
величина, то ей автоматически придается значение, равное чис
лу символов в основной строке. Таким образом, первая цифровая 
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величина может быть опущена, если новая строка должна начи
наться с первого символа основной строки. Вторая цифровая ве
личина может быть опущена, если новая строка должна продол
жаться до конца основной строки.

Формат
симв-конст ([цифр-выр] ТО [цифр-выр]) 
симв-перем ([цифр-выр] ТО [цифр-выр]) 
(симв-выр) ([цифр-выр] ТО [цифр-выр])

U S R Подпрограмма потребителя
User SubRoutine

Набор на клавиатуре

EXTEND MODE
L

Функция
_____________ USR используется в случаях, когда надо вызвать 
подпрограмму, записанную машинными кодами и занесенную в 
память по указанному адресу. Она также может применяться для 
записи данных графики, устанавливаемой потребителем, в заре
зервированное место в конце памяти.

USR и машинные коды

При применении подпрограмм, написанных машинными кода
ми, после ключевого слова USR указывается цифровая величина, 
например,

90 PRINT USR 60000
110 RANDOMIZE USR 60000
Выражение должно быть заключено в скобки. Указанная ве

личина округляется до ближайшего целого числа — это началь
ный адрес памяти, с которого и была записана машинными ко
дами подпрограмма, находящаяся по этому адресу. Результат 
функции USR — значения, находящиеся в паре микропроцессор
ных регистров ВС. Комбинация ключевых слов ..................................
................................................. содержание регистров ВС.
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USR и графика, устанавливаемая 
потребителем

При создании символов графики, устанавливаемой потреби
телем, ключевое слово USR применяется с РОКЕ. В этом случае 
функция USR применяется для установления адреса, необходимо
го оператору РОКЕ. После USR устанавливается символьная пе
ременная или символьная константа, например,

90 POKE USR «В», 129
Указанный символ может быть любой буквой от «А» до «U». 

В этом случае функция USR устанавливает адрес одной из 21 
секции памяти, зарезервированной для графики, устанавливаемой 
потребителем-. Каждая секция имеет восемь адресов, по которым 
записываются восемь байтов, создающих один графический сим
вол. Эти байты могут быть указаны в десятичном или в двоичном 
(смотрите BIN) формате.

Формат
USR целочисл-конст
USR целочисл-перем
USR (целочисл-выр)
USR симв-конст
USR симв-перем

VAL Значение
VALue

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
J

Функция
_____________ VAL возвращает числовое значение строки, если 
символы строки — цифры.

Как использовать VAL
После ключевого слова VAL указывается символьная кон

станта или символьная переменная, например,
90 LET A = VAL В «
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С символьной переменной снимаются кавычки, и получается 
цифровое значение. Тогда результат функции VAL — цифровая 
константа. ,

Примеры
Если в приведенном выше примере переменная В к будет 

иметь значение «1998», то переменной А будет присвоено значе
ние 1998.

Функция VAL также может рассчитать значение выражения. 
Например, пусть имеет программу

10 INPUT X
20 LET А » =«Х/4»
30 PRINT VAL Aw
Введем значение переменной X, равное 60. Тогда функция 

VAL, содержащаяся в операторе PRINT, сняв кавычки со значе
ния переменной А и , дает выражение Х/4 и, вставив числовое 
значение X, рассчитывает ее. Оператор PRINT индицирует на 
экране 15.

Формат
VAL симв-конст
VAL симв-перем

VAL к Значение (строки)
VALue (string)

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT J

Функция
_____________ VAL w преобразует строку в символьное выраже
ние.

Как использовать V A L «
После ключевого слова VAL х указывается символьная пе

ременная, например,
100 PRINT VAL х А х
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Со значения символьной переменной снимаются кавычки, и 
тогда получается символьное выражение. В этом случае резуль
тат функции VAL ж — символьная константа, рассчитанная из 
полученного символьного выражения.

Пример
Опробуйте программу
10 INPUT X ж
20 LET А и = «««Супер»» + Х ж »
30 PRINT VAL ж А ж
Введите значение переменной X ж , например, «ФИНАЛ». 

Тогда функция VAL ж , содержащаяся в операторе PRINT, Сняв 
кавычки со значения переменной А ж, даст выражение «СУ- 
ПЕР» + Х ж и, вставив значение X ж, образует строку «СУПЕР
ФИНАЛ», которую и индицирует на экране оператор PRINT.

Формат
VAL ж симв-перем

VERIFY Проверить
VERIFY

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT R

Команда/оператор
____________________ VERIFY проверяет правильность записи 
программы на ленту во время действия команды SAVE.

Как использовать VERIFY

Ключевое слово VERIFY обычно применяется как непосредст
венная команда точно так же, как и LOAD- После него указы
вается имя программы, например,

VERIFY «ИМЯ»
Когда запускается магнитная лента, имена всех обнаружен

ных программ индицируются на экране, а любая записанная на 
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ленту программа, имеющая указанное имя, сравнивается с про
граммой, содержащейся в памяти' компьютера. Если обе сравни
ваемые программы идентичны, то выдается сообщение:

О ВЫПОЛНЕНО, 0:1
VERIFY CODE и VERIFY DATA
Сочетание ключевых слов VERIFY CODE может применяться 

точно так же, как и LOAD CODE, в случае, если надо проверить 
правильность записанной на ленту части информации памяти. 
Ключевые слова VERIFY DATA применяются аналогично LOAD 
DATA в случае проверки правильности записи на ленту массива. 
Подробнее смотрите описание LOAD CODE и LOAD DATA.

Формат
VERIFY симв-выр
VERIFY симв-выр CODE (целочисл-выр) (,целочисл-выр)
VERIFY симв-выр DATA буква ( » ) ( )

VERIFY CODE Проверить коды
VERIFY CODE

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE 
SYMBOL SHIFT R
EXTEND MODE
I

См. описание VERIFY

VERIFY DATA Проверить данные
VERIFY DATA

Набор на клавиатуре
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT R
EXTEND MODE
D

См. описание VERIFY
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3.3. СООБЩЕНИЯ, ВЫДАВАЕМЫЕ «ЭРУДИТОМ

Некоторые синтаксические ошибки, допущенные в программе, 
«Эрудит» выявляет уже во время ввода программы. При попыт
ке ввести строку с явной ошибкой, компьютер индицирует рядом 
с ошибкой мигающий знак вопроса. Однако иногда ошибку мож
но выявить только во время выполнения программы. Это случа
ется, например, когда переполняется память компьютера, когда 
в программе встречается переменная, которой не присвоено еще 
никакого значения, или когда в процессе расчетов выражения 
получаются чрезмерно большие числа и т. п. В таких случаях 
«Эрудит» прерывает выполнение программы.

Прервав выполнение программы, компьютер в нижней части 
экрана индицирует сообщение, что происходит не только в слу
чае обнаружения ошибки. Сообщение выдается и в случае успеш
ного выполнения программы или команды.

В начале каждого сообщения выдается его кодовый номер 
(цифра или буква), затем краткое описание причины остановки, 
а затем номер строки программы и порядковый номер оператора 
в этой строке, при выполнении которого произошла остановка. 
Если остановка произошла во время выполнения программы, в 
сообщении указывается строка с номером 0. Оператор, находя
щийся в начале строки, имеет номер 1, следующий оператор, ука
занный после двоеточия или после ключевого слова THEN, име
ет номер 2 и т. д. Команда CONTINUE обычно продолжает вы
полнение программы с оператора, указанного в сообщении.

Ниже приводится перечень сообщений с краткими поясне
ниями:

0 ВЫПОЛНЕНО
Успешное выполнение или попытка перехода на строку, номер 

которой больше любой из существующих. Команда CONTINUE 
игнорирует это сообщение и продолжает выполнять программу с 
оператора, указанного в предыдущем сообщении.

1 NEXT БЕЗ FOR
В программе встречен оператор (или команда) NEXT, перед 

которой отсутствует соответствующий оператор FOR, а в програм
ме существует переменная, имеющая то же имя, что и переменная 
цикла.

2 ПЕРЕМЕННОЙ НЕТ
Использована простая переменная, которой предварительно не 
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присвоено никакого значения (с помощью оператора LET и READ 
или INPUT или,при считывании с ленты) или в NEXT операторе 
(команде) использована переменная цикла, не определенная пред
варительно оператором FOR, или индексирована переменная (эле
мент массива), использованная перед описанием массива с по
мощью оператора DIM или перед считыванием массива с ленты.

3 НЕПРАВИЛЬНЫЙ ИНДЕКС
Индекс вышел за описанные границы массива.
4 НЕ ХВАТАЕТ ПАМЯТИ
В памяти имеется недостаток места для полного выполнения 

оператора или команды.
5 ЗА ПРЕДЕЛАМИ ЭКРАНА
Оператор (или команда) INPUT создал больше 23 строк в 

нижней части экрана или в комбинации ключевых слов PRINT 
АТ был указан номер строки, равный или больше 22.

6 ОЧЕНЬ БОЛЬШОЕ ЧИСЛО
Компьютер пытается получить число больше 1038.
7 RETURN БЕЗ GOSUB
Количество операторов RETURN по крайней мере на единицу 

больше, чем количество выполненных операторов GOSUB.
9 ОПЕРАТОР STOP
Программа остановлена оператором STOP. Команда CONTI

NUE продолжит выполнение программы со следующего опера
тора.

А ПЛОХОЙ АРГУМЕНТ
Функции был указан неверный аргумент или его значение.
В БОЛЬШОЕ ЦЕЛОЕ ЧИСЛО
Цифровое значение округлено до ближайшего числа, которое 

получилось больше допустимого.
С ОШИБКА В БЕЙСИКЕ
Текст символьного аргумента не является правильным выра

жением.
D BREAK: CONT ПОВТОРИТ
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Была нажата клавиша BREAK. Команда CONTINUE повто
ряет оператор, при выполнении которого компьютер остановится.

Е ЗА ПРЕДЕЛАМИ DATA
Оператор (или команда) READ пытается считывать данные, 

в то время, как список данных DATA уже закончился.
F ПЛОХОЕ ИМЯ ФАЙЛА
В команде SAVE указано имя, в котором более десяти сим

волов.
G НЕТ МЕСТА ДЛЯ СТРОКИ
В памяти не осталось достаточно места для размещения новой 

строки программы.
И STOP В INPUT’ Е
Во время действия оператора INPUT вводимые данные нача

лись с ключевого слова STOP или во время действия оператора 
INPUT LINE была нажата клавиша STOP. Команда CONTINUE 
повторяет операторы INPUT.

I FOR БЕЗ NEXT
Цикл FOR NEXT не может выполняться, т. к. значение преде

ла или шага указано неверно (например, FOR 1 = 7 ТО 1, не при
меняя STEP), а соответствующий оператор NEXT не найден.

К НЕПРАВИЛЬНЫЙ ЦВЕТ
Недопустимые значения в операторах (или командах) INK, 

PAPER, FLASH, BRIGHT, INVERSE или OVER.
L BREAK В ПРОГРАММЕ
Была нажата клавиша BREAK. В сообщении указан послед

ний выполненный оператор. Команда CONTINUE продолжает 
выполнение программы со следующего оператора.

М ПЛОХОЙ RAMTOP
Значение, которое хотим присвоить системной переменной 

RAMTOP, слишком велико или слишком мало.
N НЕТ ОПЕРАТОРА
Попытка перехода к несуществующему оператору.
Р FN БЕЗ DEF
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Применен оператор FN без соответствующего DEF FN опера
тора. ‘

Q ОШИБКА ПАРАМЕТРА
В операторе FN неверно указано количество параметров, ко

торые надо передать функции, или один из указанных парамет
ров не того типа (строка вместо числа или наоборот).

R ОШИБКА ЗАГРУЗКИ
Не состоявшееся по какой-либо причине считывание с ленты, 

объединение двух программ или верификация.

3.4. СЕТКИ ГРАФИКИ ВЫСОКОЙ И НИЗКОЙ 
РАЗРЕШАЮЩЕЙ СПОСОБНОСТИ

Нижеприведенная сетка указывает координаты. позиции гра
фики низкой разрешающей способности и пикселей графики вы
сокой разрешающей способности. Сетка графики низкой разре
шающей способности состоит из двух частей: основной части эк
рана (строки от 0 до 21) и двух нижних строк. В основной части 
экрана координаты символа моЖ^^ 'помощью INPUT

по верхнему и левому краямчевых слов PRINT АТ, а в нижней 
АТ. Координаты этой сетки указаны 
сетки.

Столбцы
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Сетка графики высокой разрешающей способности занимает 
только основную часть экрана. Эта сетка применяется для гра
фики, которую создают операторы (или команда) PLOT, DRAW 
и CIRCLE. Координаты сетки указаны по нижнему и правому 
краям сетки.

3.5. СЕТКА ГРАФИКИ, УСТАНАВЛИВАЕМОЙ 
ПОТРЕБИТЕЛЕМ

Символ графики, устанавливаемый потребителем, складывается 
из 64 пикселей — 8 строк по 8 пикселей. Информация о символе 
может быть записана в компьютерную память указанием восьми 
двоичных или восьми десятичных чисел. Первый способ проще: 
двоичное число, указанное после ключевого слова BIN, точно 
отражает 8 пикселей символа, находящихся в одной строке — 
1 соответствует пикселю цвета чернил, 0 — бумаги. Однако за
пись в десятичных числах в несколько раз короче, чем двоичных. 
Во время ввода программы экономится время, но возникает проб
лема, как превратить двоичные числа в десятичные.

Выполнить это вам поможет предлагаемая ниже сетка (см. 
рис 3.2). Карандашом заштрихуйте те квадратики, которые в дан
ном символе должны иметь цвет чернил. Затем просуммируйте 
значения затушеванных квадратиков каждой строки. Получите 
восемь десятичных чисел. Далее полученные числа введите в 
компьютер, руководствуясь указаниями, приведенными на стр. 
68—72.

12% М: 2 -/ _ Сумма

Рис. 27
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3.6. КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ БЕЙСИКА «ЭРУДИТА»

Ниже приводится описание команд, операторов и функций 
Бейсика «Эрудит». Деление на команды и операторы условно в 
зависимости от того, где указанные ключевые слова чаще упот
ребляются. Большинство команд могут использоваться как опе
раторы и наоборот, т. е. большинство операторов применяются 
как команды, а все три логические операции могут применяться 
как функции. Существуют еще шесть команд управления файла
ми микродрайвов: CAT, CLOSE, ERASE, FORMAT, MOVE и 
OPEN#, но они в этой книге не описаны.

Все команды, операторы и функции расположены в алфавит
ном порядке. Ключевые слова, вводимые одним нажатием клави
ши (предварительно установив нижний регистр), отпечатаны за
главными буквами. Команды, атрибуты конструкции оператора 
или функции, заключенные в квадратные скобки, могут быть опу
щены или могут повторяться. Более подробное описание ключе
вых слов Бейсика приведено в третьей главе книги.

3.6.1. Команда БЕЙСИКА

CONTINUE
Запустить программу с места остановки для дальнейшего 

выполнения.
COPY
Отпечатать на печатающем устройстве копию информации, ин

дицируемой в данный момент на экране телевизора.
LIST (номер строки)
Создать на экране телевизора листинг программы из памяти 

компьютера. Если указан номер строки, листинг начать с нее.
LLIST (номер строки)
Отпечатать на печатающем устройстве листинг программы, 

содержащейся в памяти компьютера. Если указан номер строки, 
листинг начать с нее.

LOAD имя файла
Считать программу с указанным именем с магнитной ленты и 

записать в память компьютера, а в некоторых случаях еще и за
пустить программу.

159



LOAD имя файла CODE (начальный адрес) (.число байтов)
Считать последовательность байтов с указанным именем с 

магнитной ленты и записать в память компьютера. Если указан 
начальный адрес памяти, то запись байтов в память начать с это
го адреса, а если указано число байтов, то в память записать 
только указанное число байтов.

LOAD имя файла DATA имя массива ()
Считать массив с указанным именем файла с магнитной лен

ты и записать в память компьютера. Присвоить массиву имя, 
указанное после ключевого слова DATA.

LOAD имя файла SCREEN ж
Считать экранную информацию с указанным именем с магнит

ной ленты и записать в экранную память компьютера.
MERGE имя файла
Считать программу с указанным именем с магнитной ленты и 

объединить ее с программой, содержащейся в памяти компью
тера.

NEW
Очистить память компьютера, уничтожить содержащиеся в 

ней программы, переменные и массивы.
RUN (номер строки)
Начать выполнение содержащейся в памяти компьютера про

граммы с указанной строки. Если строка не указана, начать с 
первой.

SAVE имя файла [LINE номер строки]
Записать программу на магнитную ленту, присвоив ей указан

ное имя. Если применено ключевое слово LINE с указанным но
мером строки, то после считывания при помощи команды LOAD, 
начать выполнение программы с указанной строки.

SAVE имя файла CODE (начальный адрес) (.число байтов)
Записать последовательность байтов на магнитную ленту, 

присвоив ей указанное имя. После ключевого слова CODE ука
зываются начальный адрес последовательности байтов в памяти 
компьютера и число записываемых байтов.

SAVE имя файлов DATA имя массива ()
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Записать массив, имя которого указано после ключевого сло
ва DATA, на магнитную ленту, присвоив указанное имя файла.

SAVE имя файла SCREEN ж
Записать информацию экранной памяти на магнитную ленту, 

присвоить ей указанное имя.
VERIFY имя файла
Считать программу с указанным именем с магнитной ленты и 

сравнить с программой, содержащейся в памяти компьютера.
VERIFY имя файла CODE [начальный адрес] [.число байтов]
Считать последовательность байтов с указанным именем с 

магнитной ленты и сравнить с последовательностью байтов, со
держащейся в памяти компьютера. Могут быть также указаны 
начальный адрес памяти и число сравнительных байтов.

VERIFY имя файла DATA имя массива ()
Считать массив с указанным именем с магнитной ленты и 

сравнить с массивом, содержащимся в памяти компьютера, имя 
которого узакано после ключевого слова DATA.

3.6.2. Операторы БЕЙСИКА

ВЕЕР длительность, высота тона
Сформировать звуковой сигнал с указанными длительностью 

и высотой тона.
BORDER цвет
Установить цвет кон гура телевизионного экрана.
BRIGHT код яркости (;)
Установить яркость цвета индицируемых сигналов.
CIRCLE (оператор установки цвета:) X координата, Y коор

дината, радиус
Начертить на экране телевизора окружность.
CLEAR (адрес)
Стереть значения всех переменных и массивов и выполнить 

действия оператора CLS и RESTORE. Если указан адрес, тогда
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изменить последний (конечный) адрес системной зоны Бейсика 
на указанный адрес.

CLS
Очистить экран телевизора.
DATA элемент данных (.элемент данных)
Установить список элементов данных внутри программы.

DEF FN имя1 функции ([имя переменной] [.имя переменной]) 
= выражение

Установить функцию потребителя. В выражении, характери
зующем функцию, могут быть использованы фиктивные пере
менные, имена которых указаны в левой части равенства между 
скобками.

DIM имя массива (индекс [.индекс] [.длина])
Описать массив, т. е. выделить ему место в памяти, устано

вить число его измерений и максимальное значение индексов в 
каждом измерении. Если массив символьный, установить и длину 
строк массива.

DRAW (оператор установления цветов;) изменение по X ко
ординате, изменение по У координате [, угол]

Начертить на экране телевизора прямую линию или, если 
указан угол, дугу.

FLASH код мигания (;)
Установить или уничтожить мигание индицируемых символов.
FOR имя переменной цикла-начальное значение ТО предел 

[STEP шаг]
Начало цикла FOR NEXT.
GO SUB номер строки
Передать управление подпрограмме в указанную строку.
GO ТО номер строки
Переход к заданному номеру строки.
IF условие THEN оператор (: оператор)
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Выполнить один или несколько операторов, следующих после 
ключевого слова THEN, если условие верное. В противном случае 
эти операторы пропустить.

INK цвет [;]
Установить основной цвет (чернил) на экране телевизора.
INPUT (комментарии) (;) (,) (’) имя переменной (коммента

рии) (символьная константа) (символьное выражение) (функ
ция АТ) (Оператор установления цвета) (;) (,) (’)

Ввести во время управления программы данные с клавиату
ры и присвоить их указанным переменным.

INVERSE код инверсного или прямого изображения (;)
Установить инверсные или воспроизвести прямые цвета инди

цируемых символов.
LET имя переменной-выражение
Присвоить указанной переменной значение выражения.
LPRINT (функция TAB;) (функция АТ;) (функция CITR ж ;) 

(оператор установления цвета;) выражение (;) (,) (’)
Отпечатать на печатающем устройстве указанные элементы дан 

ных таким же образом, как оператор PRINT индицирует их на 
экране.

NEXT имя переменной цикла
Конец цикла FOR NEXT.
OUT адрес порта, значение байга
Направить байт информации в указанный порт вывода.
OVER код управления (;)
Синдицировать символ, точку пли начертить линию, не унич

тожая уже находящийся в >той позиции символ, точку или линию.
PAPER цвет (;)
Установить цвет фона (бумаги) на экране телевизора.
PAUSE длительность
Остановить программу па ограниченный или неограниченный 

интервал времени.
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PLOT (оператор установки цветов;) X координата, Y коорди
ната

Синдицировать на экране телевизора точку.
РОКЕ адрес, значение байта
Записать байт информации в память по указанному адресу.
PRINT (функция TAB;) (функция АТ;) (функция CHR ;) 

(оператор установки цвета;) выражение (;) (,) (’)
Синдицировать на экране телевизора указанные элементы 

данных.
RANDOMIZE (цифровая величина)
Установить генерирование последовательности случайных или 

псевдослучайных чисел при помощи функции RND.
READ имя переменной (, имя переменной)
Присвоить указанным переменным значения, взятые из спис

ка элементов данных, составленного при помощи оператора DATA.
REM любой текст
Составить комментарии, поясняющие действие программы. На 

выполнение программы влияния не оказывает.
RESTORE (номер строки)
Установить указатель списка элементов данных при операторе 

DATA, находящемся в указанной строке. Если строка не указа
на, то при первом операторе DATA.

RETURN
Вернуть управление из подпрограммы оператору, следующему 

за последним выполненным оператором GO SUB в основной про
грамме.

STOP
Остановить выполнение программы.

3.6.3. ФУНКЦИИ БЕЙСИКА
ABS цифровая величина
Вычислить абсолютное значение указанной цифровой величи

ны. Цифровое значение должно быть заключено в скобки.
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ACS цифровая величина
Вычислить арккосинус указанной цифровой величины. Цифро

вое значение должно быть заключено в скобки.
ASN цифровая величина
Вычислить арксинус указанной цифровой величины. Цифро

вое выражение должно быть заключено в скобки.
АТ строка, столбец
Установить позицию выводимого на экран телевизора сим

вола.
ATN цифровая величина
Вычислить арктангенс указанной цифровой величины. Цифро

вое выражение должно быть заключено в скобки.
ATTR (строка, столбец)
Установить атрибуты указанной на экране телевизора позиции 

символа, т. е. цвета чернил и бумаги, наличие яркости и бумаги.
BIN двоичное число
Перевести двоичное число в десятичное.
CHR и цифровая величина (;) ( + )
Установить символ, соответствующий указанному цифровому 

коду. Цифровое выражение должно быть заключено в скобки.
CODE символьная величина
Установить цифровой код указанного символа. Символьное 

выражение должно быть заключено в скобки.
COS цифровая величина
Вычислить значение косинуса, указанной цифровой величины. 

Цифровое выражение цолжно быть заключено в скобки.

ЕХР цифровая величина
Возвести постоянную е (2,7182818) в степень, которая равна 

указанной цифровой йеличике. Цифровое выражение должно 
быть заключено в скобки.

FN название функции ([значение] [.значение])
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Вызвать функцию, установленную потребителем, которая бы
ла описана оператором DEF FN. Присвоить фиктивным перемен
ным функции реальные значения, которые заключены в скобки.

1N цифровая величина
Считать байт из вводимого порта, адрес которого указывает 

цифровая величина. Цифровое выражение должно быть заключе
но в скобки.

INKEY м
Выдать информацию о том, какая клавиша клавиатуры на

жата в настоящий момент.
INT цифровая величина
Установить наибольшее целое число, не превышающее ука

занную цифровую величину. Цифровое выражение должно быть 
заключено в скобки.

LEN символьная величина
Установить в указанной символьной величине число символов. 

Символьное выражение должно быть заключено в скобки.
LN цифровая величина
Вычислить натуральный логарифм указанной цифровой вели

чины. Цифровое выражение должно быть заключено в скобки.
РЕЕК цифровая величина
Считать байт из ячейки памяти, адрес которой указывает 

цифровая величина. Цифровое выражение должно быть заклю
чено в скобки.

PI
Установить числовое значение постоянной пи (3,14...).
POINT (X координата, Y координата)
Установить, в какой цвет окрашена точка с указанными коор

динатами на экране телевизора.
RND
Сформировать случайное число, меньше 1, но. не меньше 0.
SCREEN » (строка, столбец)
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Усг;..... ши * "nil ciimiio.'i будет индицироваться в указанной
ПОЗИЦИИ >1.|',||1.|

SGN инфринии величина
............ ши. .и.н. ука шиной цифровой величины. Цифровое вы

ражение lo bi.iin гн,ни гаключено в скобки.
SIN цифровая величина
Вы'нн ini I. синус указанной цифровой величины. Цифровое вы

ражение должно быть заключено в скобки.
SQR цифровая величина
Вычислип, квадратный корень указанной цифровой величины. 

Цифровое выражение должно быть заключено в скобки.
STR и цифровая величина
Заменить указанную цифровую величину строкой символа. 

Цифровое выражение должно быть заключено в скобки.
TAB столбец:
Установить позицию выводимых символов в текущей или сле

дующей строке экрана телевизора.

TAN цифровая величина
Вычислить тангенс указанной цифровой величины. Цифровое 

значение должно быть заключено в скобки.
Начальная строка или ее и идентификатор ([номер первого 

символа в начальной строке] ТО |номер последнего символа в 
начальной строке])

Сформировать новую строку, которая была бы частью началь
ной строки. Для новой строки следует выбирать символы из на
чальной строки, начиная и заканчивая символами, номера кото
рых указаны по обеим сторонам ключевого слова ТО. Символь
ное выражение должно быть заключено в скобки.

USR цифровая величина
Вызвать подпрограмму, написанную машинным кодом, кото

рая хранится в памяти, начиная с адреса, который указывается 
цифровой величиной. Цифровое выражение должно быть заклю
чено в скобки.

USR символьная постоянная или переменная
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Установить начальный адрес записанных в память кодов сим 
вола устанавливаемой потребителем графики.

VAL символьная постоянная или переменная
Заменить указанную строку с цифровым значением на число.
VAL ж название символьной переменной
Заменить указанную символьную строку символьным выра

жением.

3.6.4. ЛОГИЧЕСКИЕ ОПЕРАЦИИ БЕЙСИКА
условие AND условие
Соединить два условия в одну комбинацию. Комбинация спра

ведлива только тогда, когда справедливы оба условия.
NOT условие
Заменить значение условия на противоположное.
условие OR условие
Соединить два условия в одну комбинацию. Комбинация спра

ведлива тогда, когда справедливо одно из условий.

Глава 4
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ возможности

ВАШЕГО «ЭРУДИТА»

4.1. РАСПРЕДЕЛЕНИЕ ПАМЯТИ

RAMTOP (вершина памяти)
ОЗУ пользователя

Служебные ячейки Бейсика

Экранная область
Отключаемое ПЗУ или ОЗУ поль
зователя Бейсик «Эрудит»

Общий объем памяти «Эрудита» 64 кБайт. Из них первые 16 
кбайт занимает системное ПЗУ с языком программирования 
Бейсик. Около 6 кБайт отводится под экранную область и не-
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сколько сотен под служебные ячейки 1«< !»• ••» t 
его правильного функционирования • м>- • • рчМ1
ся под программы пользователя.

4.2. РАСШИРЕНИЕ ПАМЯТИ

Пользователь при желании может . .......................... МИН*
и использовать 16 кБайт ОЗУ для своих upoipn 1 ■ lip -nt 
дение: отключив ПЗУ, вы лишаетесь языка ир«>11........цтнинн
Бейсик и должны сами заботиться о том, чтобы ................. |1 I......
мал ваши команды.

Регистр переключения адресуется как внснпкз q вини 
с адресом 0. Его можно переключить командой Бешчи > 1 и I 11 
Возврат в прежнее состояние — записать в регистр унраи i 
слово 0.(OUT 0,0). Системное программное обеспечгиш р 1 
с регистром не поддерживает. В качестве примера на к.н > 
дана программа «МОНИТОР 82», использующая освобож п ин 
адресное пространство.
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