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1. Informacje wstepne.

Black Box v.8 to cartridge dwusystemowy zawierajacy Black Box jako system podstawowy oraz
ZINTEGROWANY SYSTEM SYNTEZY MOWY I DZWIEKU. Uruchomienie drugiego systemu mozliwe
jest przez rozkaz <<=« lub reset z przytrzymanym klawiszem RUN/STOP albo klawisz funkcyjny F4.

2. Uruchomienie cartridge.

Cartridge nalezy wtozy¢ do gniazda ,,expansion port” przy wylaczonym zasilaniu komputera, wlasciwa
strong (etykietka) do goéry. Niezastosowanie si¢ do tych zalecen moze spowodowac uszkodzenie cartridge’a lub
komputera. Po krotkiej chwili od momentu wiaczenia zasilania pojawia si¢ plansza. Po przycisnigciu spacji
powinien si¢ zgtosi¢ system ,,C-64 BASIC IMPROVED BY BLACK BOX V8. Wszystkie rozkazy BLACK
BOX rozpoczynajace si¢ strzatka sa teraz dostgpne. Jezeli jednak wraz z wlaczeniem zasilania przyci$niemy
klawisz ,,COMMODORE?” i przytrzymamy go przez okoto sekundg, to zglosi si¢ od razu system BLACK BOX
V8. Wiaczenie zasilania z jednoczesnym przetrzymaniem klawisza RUN/STOP powoduje przejscie do
drugiego systemu. Podobnie, gdy wraz z wilaczeniem zasilania przyci$niemy spacj¢ i przytrzymamy ja przez
okoto jedna sekundg, to =zostanie wywotana procedura ,normalnego” resetu 1 zglosi si¢ system
,COMMODORE 64 BASIC V2”. Komputer zachowuje si¢ teraz tak, jak gdyby w ogole nie bylo cartridge’a.
Jesli jednak wykonamy SYS 277, to od tego momentu rozkazy ,,LOAD”, ,SAVE” i ,VERIFY” beda dziata¢ w
systemie TURBO. Przycisnigcie RUN/STOP + RESTORE przywraca normalny sposob dzialania tych
rozkazow.

3. SYSTEM BLACK BOX.
3.1. Uzycie przycisku Reset.

Cartridge ma zamontowany z tylu przycisk ,,RESET”. Mozliwych jest pie¢ sposoboéw wykonania resetu:

1. Uzycie tylko przycisku ,,RESET” powoduje pojawienie si¢ planszy i krotkiej informacji o cartridge’u.
Przycisnigcie spacji powoduje wejscie do systemu BLACK BOX. Ten sposob resetu kasuje zawarto$¢ pamigci
programu komputera.

2. Uzycie przycisku ,,RESET” wraz z klawiszem ,,COMMODORE” powoduje wywotanie procedury
szybkiego, poprawionego resetu, a nast¢pnie zglasza si¢ system ,,C-64 BASIC IMPROVED BY BLACK BOX
V8”. Ten sposob resetowania nie niszczy programéw maszynowych znajdujacych si¢ w pamigei, a programy
napisane w Basicu tatwo odzyska¢ wydajac rozkaz <=U (unnew); jest on, wigc szczegodlnie zalecany.

3. Reset z przytrzymanym klawiszem RUN/STOP powoduje przejscie do drugiego systemu.

4. Reset z przytrzymana spacja powoduje inicjalizacje systemu ,,COMMODORE BASIC V2. Od tej
chwili komputer zachowuje si¢ jak gdyby nie bylo cartridge’a. Mozliwe jest tylko przyspieszenie procedur
»LOAD”, ,SAVE” i ,,VERIFY” poprzez SYS 277 (patrz dyrektywa <E).

5. Jezeli w momencie uzycia przycisku ,,RESET” przytrzymamy klawisz CTRL, to nastapi wejscie do
gry lub innego programu uruchamiajacego si¢ przez RESET, np. EXTRA-64, SYNTHIMAT, MUSIC
MACHINE, QUANGO, EXTENDED BASIC LEVEL 2, itp. (oczywiscie, jezeli tego rodzaju program byl
poprzednio wezytany).

3.2. Wezytywanie i uruchamianie programow.

Programy mozna wczytywa¢ za pomoca rozkazu <L, standardowej instrukcji LOAD lub klawisza
funkcyjnego F5 (sposob zalecany).

Uruchomienie programéw nastgpuje przy uzyciu standardowej instrukcji RUN lub poprzez klawisz
funkcyjny F3. Zaleca si¢ uruchamianie gier za pomoca klawisza funkcyjnego F3.

3.3. Informacja o naglowku zapisywanego zbioru.

Na poczatku kazdego zapisywanego na tasmie programu znajduje si¢ nagldéwek (header), w ktorym jest
umieszczona nazwa programu, jego adres startowy i koncowy oraz typ nagtéwka (headertype).



Adresy (startaddress i endaddress) wskazuja na obszar pamigci, z ktorego dany zbidr (program) zostat
zapisany na tasme. Adres startowy oznacza zawsze pierwsza komorke nalezaca do tego obszaru pamigci, a
adres koncowy — pierwsza komorke wystgpujaca juz poza zapisywanym obszarem (tzn. ostatni bajt
zapisywanego zbioru ma numer rowny endaddress —1).

Wigkszo§¢ programéw napisanych w BASIC’u, a takZze programy maszynowe (gry) startujace z
BASIC’u (tj. uruchamiajace si¢ rozkazem RUN) maja zwykle adres startowy rowny 2049. Pozostate programy
maszynowe, niektdre programy napisane w BASIC’u (przy zmienionych wskaznikach w komodrkach 43 i1 44) i
inne zbiory moga mie¢ adresy startowe rozniace si¢ od tej wartosci.

Typ nagtéwka (headertype) moze mie¢ dwie wartosci ,,1” albo ,,3”. Jezeli typ nagtéwka rowna sig ,,3”,
to zapisany zbior bedzie si¢ zawsze wczytywa¢ pod wlasciwy adres startowy, bez wzgledu na sposob
wczytywania. Ten typ nagtowka powinny mie¢ w zasadzie wszystkie programy maszynowe, ktorych adres
startowy nie jest rowny 2049.

Jezeli typ nagtéwka ma warto$¢ ,,17, to lokalizacja wczytywanego programu bgdzie zaleze¢ od sposobu
wezytywania. W ten typ nagltowka powinny by¢ wyposazone wszystkie programy napisane w BASIC’u;
headertype i moga mie¢ rowniez programy maszynowe startujace z BASIC’u (np. wszelkie gry uruchamiajace
si¢ rozkazem RUN).

»Headertype 3” uzyskuje si¢ zapisujac program z tzw. ,,adresem wtdérnym”, np. <=S"NAZWA” 1,1 lub
SAVE”NAZWA”,1,1. Typ nagtéwka ,,1” mozna otrzymac zapisujac dany zbior bez adresu wtdrnego, np.
<S"NAZWA” lub SAVE"NAZWA”.

3.4. Lista rozkazow zwigzanych z obsluga magnetofonu.

<@ - COPY — kopiowanie na tasme ostatnio wczytanego zbioru z tasmy lub z dysku. Z taSmy mozna
skopiowaé prawie wszystkie istniejace programy zapisane w turbo (réwniez maszynowe) z wyjatkiem
programoéw z autostartem. Z dysku mozna w ten sposob przenosi¢ na tasme¢ wszystkie programy
jednoczesciowe uruchamiajace si¢ rozkazem RUN o dlugosci do 152 blokéw. Wczytany zbior zostanie
zapisany na tasmie pod ta sama nazwa. Mozliwe jest kopiowanie wielokrotne. Kopiowanie powinno
nastegpowacé bezposrednio po wczytaniu. Przed rozpoczgciem kopiowania i przed kazda zmiana sposobu
wczytywania nalezy wyresetowa¢ komputer. Rozkaz COPY jest przyporzadkowany klawiszowi funkcyjnemu
F7.

<HF — HEAD FIT — dyrektywa uruchamia program do ustawiania glowicy. Do magnetofonu nalezy
wlozy¢ tasm¢ z wzorcowym nagraniem, wcisna¢ ,,PLAY” 1 wybra¢ odpowiedni system. Glowicg nalezy
ustawi¢ tak, aby linie ukazywaty si¢ tylko w dwoéch sektorach 1 miaty minimalna grubos¢.

<L — LOAD — odczytywanie programéw z taSmy. Rozkaz dziata ,,z klawiatury” 1 ,,z programu” (z
autostartem). W czasie wyswietlania danych z nagtowka mozna przerwaé procedure przyciskajac klawisz
RUN/STOP. W pozostatych sytuacjach nalezy uzy¢ RUN/STOP + RESTORE. Sposoby zastosowania rozkazu:

<L — jest to najbardziej typowy sposéb tadowania programéw (zbioréw) do komputera. Pierwszy
napotkany na tasmie zbior bedzie wczytany do pamigci komputera. Jezeli zbior ten ma ,,headertype 17 to bedzie
zawsze wczytany do obszaru pamigci przeznaczonego dla BASIC u (zwykle poczawszy od adresu 2049), bez
wzgledu na adres startowy 1 koncowy. Jezeli ,,headertype” programu wynosi 3, to program zostanie wczytany
do obszaru pamigci wyznaczonego przez ,,startaddress” i ,,endaddress”.

<L”NAZWA” — program o zadanej nazwie zostanie wczytany do pamigci komputera, w sposob jak
wyzej. Zamiast pelnej nazwy mozna podaé skroét, opuszczajac znaki od konca (nigdy od poczatku !), np.
&"NAZWA”, &’NA”, <L”N”.

<L”NAZWA”,1,1 — dyrektywa ta powoduje wyszukanie i wczytanie programu zapisanego na tasmie
zawsze do obszaru pamigci okreslonego przez adres startowy i adres koncowy, bez wzgledu na headertype.
Mozliwe jest skracanie nazwy w sposob podany poprzednio lub niepodawanie nazwy: <<L””,1,1. Rozkaz w tej
postaci jest przyporzadkowany klawiszowi funkcyjnemu F5.



<M — MERGE - ta dyrektywa powinna by¢ stosowana tylko do programéw napisanych w BASIC’u i
zapisanych na tasmie z headertype 1. Instrukcja dziata podobnie jak <L, z ta réznica, ze jesli w pamigci
komputera znajdowat si¢ jaki$ program napisany w BASIC’u, to nie zostanie on usunigty, ale do tego programu
zostanie dotaczony nastgpny doczytywany program. Wskazane jest, aby program doczytywany miatl numery
linii wyzsze, niz poprzedni, w przeciwnym razie nalezy dokona¢ przenumerowania (p. instrukcja <R —
RENUMBER). Sposob zastosowania: <M lub <M”"NAZWA”.

<V — VERIFY — weryfikacja programu. Sposoby uzycia rozkazu:

<V — weryfikacja pierwszego napotkanego programu. Jest to najbardziej typowy sposob sprawdzania
poprawnosci zapisu na ta§mie. Mozna go stosowa¢ do wszystkich programoéw (zbioréw), ktorych adres
startowy wynosi 2049, bez wzgledu na headertype oraz do wszystkich programéw (zbioréw), ktorych
headertype wynosi 3, bez wzgledu na adres startowy.

<V”’NAZWA” — rozkaz powoduje wyszukanie na tasmie zbioru o nazwie ,NAZWA” i werytikuje go.
Sposob i zakres dziatania rozkazu — jak wyze;.

<V”NAZWA”,1,1 — zbidr o nazwie ,,NAZWA” bedzie wyszukany i zweryfikowany. Dyrektywa ta jest
najbardziej uniwersalna, poniewaz weryfikuje wszystkie mozliwe zbiory, bez wzglgdu na headertype,
startaddress 1 endaddress.

<£ - VERIFY — weryfikacja ostatnio zapisanego programu. Jest to najszybszy, najpewniejszy i
najlepszy sposob weryfikacji. Ten rozkaz jest przyporzadkowany klawiszowi funkcyjnemu FS8.

«<S — SAVE — zapisywanie programow. Rozkaz dziata ,,z klawiatury” 1 ,,z programu”. Sposoby uzycia:

<S”"NAZWA” — zbiér o nazwie ,NAZWA” zostanie zapisany na tasmie. Jest to najbardziej typowy
sposob zapisu programéw. Uzyskuje si¢ zapis z ,.headertype 1”. W ten sposob nalezy zapisywac 1 kopiowac
wszystkie programy napisane w BASIC’u, jak rowniez wszelkie gry (i inne programy maszynowe) startujace ,,z
BASIC’u”, tj. uruchamiajace si¢ rozkazem ,RUN”. Rozkaz ten jest przyporzadkowany klawiszowi
funkcyjnemu F6.

<S”"NAZWA”,1,1 — zbidr o podanej nazwie zostanie zapisany na tasmie z ,,headertype 3”.

«<W - WRITE — zapisywanie programow maszynowych, ciagu bajtow, obrazéow grafiki HI-RES i
innych zbioréw. Rozkaz jest uzyteczny szczegodlnie dla programujacych w jezyku maszynowym. Za pomoca tej
dyrektywy mozna zarejestrowaé dowolny fragment lub cata pamie¢ komputera (petne 64kB). Przy zapisywaniu
obszaru od komoérki nr 0 do 817 (wskazniki systemu operacyjnego, stos, wektory) wskazana jest ostroznosc i
dobra znajomos$¢ systemu operacyjnego komputera. Sposoby wykorzystania:

«<W, adres startowy, adres koncowy ,NAZWA” — zapisywanie zbioru okreslonego przez adres
startowy (nr pierwszej komorki zbioru) i adres koncowy (nr pierwszej komorki poza zbiorem; nr ostatniego
zapisywanego bajtu jest, wigc o jeden mniejszy). Nagtowek jest typu ,,17.

<W, adres startowy, adres koncowy "NAZWA”,1,1 — podobnie jak poprzednio, z tym, ze headertype
wynosi ,,3”.

UWAGA! Adres koncowy powinien by¢ liczba catkowita o wartosci do 65535, wigksza niz adres
startowy. Od tej reguty nalezy odstapi¢ tylko w jednym przypadku, jezeli chcemy zapisa¢ obszar zawierajacy
ostatniag komorke pamigci o numerze 65535, to woéwczas wyjatkowo jako adres koncowy wpisujemy zero.

Przyktady:
<W, 49152, 53248 "PROGRAM MASZ”,1,1 — zapisanie programu maszynowego,



<W, 40960, 49152 "TEKST”,1,1 — zapisanie RAM u w obszarze adresowanym interpretera BASIC’u,
<W, 57344, 0 ,,O0BRAZEK”,1,1 — zapisanie grafiki HIRES w obszarze adresowym KERNALA,

<W, 1024, 2024 ,,EKRAN”,1,1 — zapisanie (z programu) obszaru ekranu LORES (znakowego),

«<W, 1024, 0 ,MEMORY?”,1,1 — zapisanie catego uzytecznego obszaru pamigci komputera.

3.5. Lista rozkazow zwigzanych z przetwarzaniem programow napisanych w jezyku BASIC.

<D — DELETE — usuwanie wierszy z programéw napisanych w BASIC’u. Sposéb wykorzystania:
<D, dolna granica usuwanego obszaru, gorna granica obszaru. Np. <D, 200, 780 — wiersze o numerach
mieszczacych si¢ w przedziale od 200 do 780 beda usunigte, <=D, 0, 400 — wszystkie wiersze o numerach nie
wigkszych niz 400 beda usunigte.

<F — FIND WORD — poszukiwanie zadanego stowa. Sposob wykorzystania: <=F ,,SEOWO”. Beda
podane wszystkie numery wierszy zawierajace SLOWO (jesli istniejg). W ten sposdb mozna poszukiwaé
wyrazy zawarte w tancuchach, po REM’ach, a takze zmiennych.

<KR — KILLER OF REM - dyrektywa ta usuwa wszystkie teksty wystgpujace po REM w programach
napisanych w BASIC’u, przez co zmniejsza si¢ dtugos¢ programu. Jezeli dany wiersz zawiera tylko REM, to
jest usuwany w catosci. Do takiego wiersza nie nalezy kierowaé skokéw typu GOTO lub GOSUB. Podawana
jest liczba bajtow (dhugos¢) programu przed i po operacji. Wykonanie kolejno <=KR, «<KS, <P znacznie
skraca programy.

<KS — KILLER OF SPACE - rozkaz usuwa wszystkie zbedne spacje (rowniez w tekstach po REM),
przez co zmniejsza si¢ dlugo$¢ programu. Nie sa usuwane spacje w tancuchach. Wykonanie kolejno «<KR,
<KS, <P znacznie skraca program.

<X — EXPEND — przywracanie spacji (odwrotnie do <=KS).

<P — PACKAGE - dyrektywa zwigksza ggsto§¢ upakowania programu, przez co skraca si¢ jego
dhlugos¢. Program skracany moze zawiera¢ maksymalnie 255 skokéw typu GOTO lub GOSUB. Bardziej
rozbudowane programy mozna skraca¢ partiami. Rozkaz jest nieodwracalny 1 po jego wykonaniu nie mozna juz
zmienia¢ tak skroconego programu. <KR, <KS, <P znacznie skraca program.

<U — UNNEW - ratowanie (przywracanie) programow napisanych w BASIC’u po wykonaniu
instrukcji NEW lub po resecie z klawiszem COMMODORE.

<R — RENUMBER - zmiana numeracji programu napisanego w BASIC’u. Procedura renumeracji
uwzglednia i zmienia adresy wszystkich skokow typu GOTO lub GOSUB. Sposéb uzycia rozkazu: wypisujemy
<R 1 przyciskamy RETURN. Program pyta si¢ o numer pierwszego wiersza i o skok (przyrost numeracji). W
przypadku wystapienia bledu wyswietlany jest odpowiedni komunikat.

<A — AUTONUMBER - automatyczna numeracja wierszy. Sposob zastosowania: <A, nr 1-go
wiersza, skok. Np. <A, 100, 10. Wartos¢ skoku nie moze przekracza¢ 255. Wylaczenie trybu
L,2AUTONUMBER” nast¢puje poprzez wydrukowanie ,,pustego wiersza” (tj. do kolejnego zaproponowanego
wiersza nic nie wpisujemy 1 przyciskamy RETURN). Program jednak pamigta numer wiersza, przy ktorym
wyszlismy z trybu ,,AUTONUMBER”. Wykonanie <A bez podawania liczb spowoduje kontynuacje
autonumeracji poczawszy od numeru tego wiersza.

<I — INFO — informacja o waznych dla BASIC’u adresach. Podawane sa kolejno:
adres poczatku programu napisanego w BASIC’u,
adres konca programu napisanego w BASIC’u,
adres konca obszaru zmiennych nieindeksowanych,
adres konca obszaru dla zmiennych indeksowanych,




adres poczatku obszaru zmiennych tancuchowych,
adres konca obszaru przeznaczonego dla BASIC’u,
liczba wolnych bajtow.

3.6. Pozostale dyrektywy.

<CO — COLOR — zmiana koloréw ekranu. Sposdb wykorzystania:

«<CO, nr koloru tta, nr koloru ramki; numery kolorow jak w instrukcji do COMMODORE. Np. «<CO,
12, 15.

«<CP — CURSOR POSITION — ustawienie kursora. Sposob wykorzystania: <=CP, nr kolumny, nr
wiersza. Nr kolumny = 0-39, nr wiersza = 0-24. Ta dyrektywa jest szczegolnie uzyteczna ,,z programu”. Po tym
rozkazie moze nastgpowac np. rozkaz PRINT lub INPUT. Np. <=CP, 20, 12: PRINT AS.

<HE — HELP — listowanie rozkazéw systemu BLACK BOX.

<YK, <NK — YES KEY, NO KEY — wlaczanie i wytaczanie klawiszy funkcyjnych.

<MO — wlaczenie monitora. Opis rozkazow monitora jest przedstawiony w dalszej czg$ci niniejszego
opracowania.

<YR, &NR — YES REPEAT, NO REPEAT - jednokrotne naci$nigcie i przytrzymanie danego
klawisza powoduje (YES) lub nie (NO) jego wielokrotne drukowanie.

<YS, <&NS — YES SCREEN, NO SCREEN — wiaczanie lub wylaczanie ekranu. Wylaczanie ekranu
przyspiesza obliczenia.

<YT, &NT — YES TONES OF MUSIC, NO TONES OF MUSIC — wlaczanie lub wylaczanie
klawiatury muzycznej (muzyczny ,BIP”). Klawiatura C-64 zamienia si¢ w 3-oktawowa klawiaturg
umozliwiajaca gre jedno-, dwu- lub trojglosowa. Przycisnigcie SHIFT lub SHIFT LOCK zwigksza wysoko$¢
dzwigku o dwie oktawy. W sumie mozliwe jest wydobywanie dzwigkoéw pojedynczych w zakresie 5 oktaw oraz
wigkszosci dwu- 1 trojdzwigkéw. Procedura dziata na zasadzie przerwa, mozliwa jest rOwnoczesna gra i
wykonywanie programéw napisanych w BASIC u.

<Q — QUIT — wszystkie rozkazy systemu ,,BLACK BOX V8 zostaja wytaczone. Od tej chwili
komputer dziata tak, jak gdyby w ogoéle nie bylo cartridge’a. Na ogét rozkaz ten nie jest potrzebny. W
nielicznych przypadkach nalezy go wykona¢ przed uruchomieniem niektorych gier lub rozszerzen BASIC u.
Powrdt do systemu ,,BLACK BOX V8” mozliwy jest poprzez RESET (sposob najpewniejszy) lub SYS 268.

<FE — EXIT — wszystkie rozkazy systemu ,,BLACK BOX V8 rozpoczynajace si¢ od strzatki zostaja
wytaczone. Rownoczesnie standardowe rozkazy ,,LOAD”, ,,SAVE” i ,,VERIFY” dziataja teraz w systemie
TURBO w sposob identyczny jak w ABC-TURBO. Przycisnigcie RUN/STOP i uderzenie w RESTORE
wylacza ten sposéb pracy i przywraca standardowy sposob dziatania tych rozkazéw. SYS 277 powoduje, ze
rozkazy ,,LOAD”, ,,SAVE” i ,,VERIFY” znowu dziataja w systemie TURBO. Podczas wykonywania tych
rozkazow nie sa podawane adresy 1 typ nagléwka. Zaleta tego rodzaju pracy jest kompatybilno$¢ rozkazéw z
CBM BASIC V2 przy réwnoczesnym 10-krotnym wzroscie szybko$ci zapisu i odczytu. Ten sposéb jest
zalecany przy wczytywaniu i uruchamianiu gier. Rozkazy dzialaja ,,z klawiatury” 1 ,,z programu”. Instrukcja
,»LOAD” wykonywana ,,z programu” dziata z autostartem. W kolejnych autostartach nie jest wykonywany
rozkaz CLR, mozliwe jest, wigc zastosowanie tej instrukcji w tzw. loaderach.

<<« - przejscie do drugiego systemu (syntezy mowy).




3.7. Klawisze funkcyjne.
Wiaczenie klawiszy funkcyjnych nastgpuje za pomoca rozkazu <=YK lub po resecie. Wylaczenie —
rozkazem <=NK lub poprzez RUN/STOP + RESTORE. Przed uruchomieniem programéow zaleca si¢ wylaczy¢

klawisze funkcyjne.

Klawiszom tym przyporzadkowano nast¢pujace rozkazy:

Fl1 —LIST

F3 —<Q:RUN

F5 — odczyt z taSmy w turbo

F7 — kopiowanie ostatnio wczytanego programu
F2 — monitor

F4 — przejscie do drugiego systemu

F6 — zapis na tasme¢ w turbo

F8 — weryfikacja ostatnio zapisanego programu

Ponadto, gdy wiaczone sa klawisze funkcyjne, mozliwe jest wychodzenie z ,,QUOTE MODE” i
-INSERT MODE” poprzez przycisnigcie RUN/STOP.

3.8. Assembler — monitor.

Assembler — monitor wlacza si¢ za pomoca rozkazu <=MO Ilub poprzez klawisz funkcyjny F2. Powrét
do systemu BLACK BOX: X i RETURN.

UWAGA: Przy wprowadzaniu adreséw: adres poczatkowy to pierwszy adres w interesujacym nas

obszarze pamigci, adres koncowy to pierwszy nastgpny poza tym obszarem.

Wszystkie parametry moga by¢ rozdzielane dowolna liczba spacji z wyjatkiem parametréw w rozkazach FA, L,
S, ?

Lista rozkazow z opisem

A aaaa

Wywolanie assemblera: aaaa — adres startowy (poczatkowy) programu. Przy wypisywaniu adresow przy
rozkazach nie trzeba uzywac symbolu § oznaczajacego liczbg heksadecymalna, np.:

LDA 1C2B
LDX #12
BNE 1234
LDA (12),Y
LDA (12,X)

Gdy wystapi btad, kursor przeskakuje z powrotem za adres. Jezeli chcemy zmieni¢ zakonczony juz
wiersz (np. zmieni¢ adres lub instrukcjg¢), musimy ustawi¢ kursor w miejsce, ktore ma by¢ zmodyfikowane. Po
dokonaniu poprawki trzeba nacisna¢ RETURN tyle razy, az kursor dojdzie do miejsca, w ktorym przerwaliSmy
pisanie. Jezeli mamy wykona¢ skok, a nie jest jeszcze znany adres docelowy, mozemy zamiast adresu wstawic
etykiete. Etykieta sktada si¢ z litery ,,Z” 1 z liczby szesnastkowej od 00 do 3E, np.

2005 JMP 703
Gdy ,,dotarliSmy” juz do adresu skoku musimy przed rozkazem zapisac etykiete, np.:

2048 Z03 LDA #4



Poszczegolne bajty, nie bedace rozkazami ani adresami rozkazow (np. krotkie tabele) assembler
przyjmuje poprzez postawienie kropki przed bajtem, np.:

357A.FF

UWAGA: Etykietowa¢ mozna nie tylko skoki bezwzgledne typu JSR czy JMP, ale rowniez skoki
wzgledne: BPL, BMI, BNE, BVC, BVS, BCC, BCS, BEQ.

UWAGA: Gotowy program konczymy litera ,,F”’ 1 przyciskamy RETURN, tym samym b¢da wyliczone
wszystkie dlugosci skokow 1 adresy.

B aaaa bbbb

Bajty zawarte w obszarze pamigci od aaaa do bbbb zostana umieszczone jako wiersze programu
napisanego w BASIC’u (w potaczeniu z rozkazem DATA). Program jest kreowany automatycznie, pierwszy
wiersz danych ma numer 32000. Wszystkie dane sa przedstawione jako liczby dziesig¢tne. Dane te moga teraz
by¢ (lub juz sa) dotaczone do programu napisanego w BASIC’u i (po uruchomieniu tego programu) ponownie
wczytane za pomocg instrukcji READ, a nastgpnie umieszczone za pomoca POKE w odpowiednim obszarze
pamigci.

Rozkaz ten pozwala na umieszczenie podprograméw maszynowych w programach napisanych w
BASIC’u i na start tych podprogramow ,,z BASIC’u”.

C aaaa bbbb cccc dddd eeee

Rozkaz stuzy do zmiany lokalizacji (przesuwania) podprograméw lub calych programoéw
maszynowych. Realizuje dwie funkcje jednoczesnie: po pierwsze przepisuje (przesuwa) program z jednego
obszaru pamigci do drugiego, po drugie przelicza wszystkie adresy skokow bezwzglednych JSR lub JMP
»~dopasowujac” je do nowego obszaru pamigci, w ktorym teraz znajduje si¢ program. Znaczenie
poszczegoOlnych adresow jest nastepujace:

aaaa adres poczatku obszaru (podprogramu), ktéry ma by¢ przesunigty,
bbbb adres konca tego obszaru (minus jeden),

ccce  adres poczatku obszaru, do ktérego ma by¢ przesunigty program,
dddd adres poczatkowy catego programu,

eeee adres konca catego programu.

UWAGA: Nalezy bardzo uwazaé, aby adres poczatku obszaru, ktéory ma by¢ przesunigty, byl
rzeczywiscie adresem pierwszego bajtu rozkazu maszynowego. Jezeli si¢ pomylimy i np. pozostawimy spacj¢
(120 w kodzie ASCII) woéwczas zostanie ona ,zinterpretowana” jako rozkaz JSR 1 cata ,interpretacja”
pozostatych bajtow programu, jak rowniez i wszystkie przeliczenia adresow beda bigdne.

UWAGA: Opisanym sposobem nalezy przesuwaé tylko programy maszynowe (napisane w j¢zyku
assemblera) bez tabel. Tabele zawierajace dane nie bedace rozkazami maszynowymi nalezy przesuwac za

pomoca rozkazu ,,W”.

D aaaa lub D aaaa bbbb

Disassembler stuzy do badania RAM’u pod katem programoéw napisanych w jezyku maszynowym.
Przedstawia rozkazy assemblera w kodzie mnemonicznym, wyjasnia réwniez sposob adresowania. Mozliwe
jest wprowadzenie zmian (poprawek) do disassemblowanego programu.

disassemblacja pojedynczych wierszy — SPACE,
ciagla disassemblacja/zatrzymanie — RETURN,



zakonczenie disassemblacji — RUN/STOP.
UWAGA: Jezeli przy wywotywaniu disassemblera zamiast litery ,,D” podamy SHIFT + ,D”, to
disassemblowany tekst bgdzie wyprowadzony na drukarke. Nie nalezy zapomnie¢ jednak przedtem ustawié

drukarki za pomoca rozkazu ,,P”.

F ss...ss aaaa bbbb

Poszukiwanie okres$lonej kombinacji bajtdéw w obszarze od aaaa do bbbb, np. F C3 C2 CD 38, 30, 3000
A000 — poszukiwanie CBM 80.

UWAGA: Po F musi by¢ spacja, a przed adresem — przecinek.
Po znalezieniu szukanej kombinacji bajtéw drukowany jest adres pierwszego bajtu. Gdy przeszukujemy
wg wielu kryteriow, nieistotne czgsci bajtow (lub cale bajty) mozna zastapi¢ gwiazdka (lub dwoma

gwiazdkami), np.: F A* ** B* AC, gdy szukamy A0 FF B4 AC, A5 78 B5 AC, itd.

Faxxxx aaaa bbbb

Dyrektywa ta powoduje wyszukiwanie wszystkich 3-bajtowych rozkazoéw, ktoérych operandami jest
okre$lony adres xxxx, w obszarze od aaaa do bbbb. Znalezione rozkazy sa disassemblowane. Np. FA1234
20000 2100 bedzie poszukiwac 1 disassemblowac rozkazy.

LDA 1234 STA 1234,X CMP 1234,Y JSR 1234, JMP (1234), itd. W obszarze od aaaa do bbbb.

UWAGA: Po FA nie moze by¢ spacji. Czgsci bajtéw z adresu xxxx mozna zastapi¢ gwiazdka, np.
FAB****7A00 CFFF

FZxx aaaa bbbb

Poszukuje rozkazoéw zaadresowanych wg formuty ZERO PAGE, np. FZ12 1200 1337.
UWAGA: Po FZ nie ma spacji.

FRxxxx aaaa bbbb

Poszukuje skokow wzglednych (np. BEQ, BNE itp.) do okreslonego adresu xxxx. Przyktady: FR350A
3100 3600, FR51** 5080 6233.

UWAGA: Po FR nie ma spacji.

Fixx aaaa bbbb

Poszukuje operandow z operandem typu ,,immediate” (np. LDA #2C) o warto$ci xx. Po FI nie moze by¢
spacji.

FT aaaa bbbb

Listuje wszystkie nie dajace si¢ disassemblowac bajty, w obszarze od aaaa do bbbb. Ostatecznie
otrzymuje si¢ doktadne adresy poczatkowe i1 koncowe tabel.

UWAGA: We wszystkich rozkazach zaczynajacych si¢ na literg ,,F”, jezeli zamiast ,,F” wypiszemy
SHIFT + ,,F”, to nastapi wyprowadzenie na drukarkg.
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G aaaa

Rozkaz startu programu maszynowego podobny do SYS z tym, Ze na koncu programu powinien by¢
rozkaz BRK (a nie RTS), co zapewnia powr6t do monitora.

L”NAZWA”,08 (lub L"NAZWA”,09) L.adowanie programu ze stacji dyskow.

M aaaa lub M aaaa bbbb

Listowanie obszaru pamigci poczawszy od aaaa lub od aaaa do bbbb w postaci liczb szesnastkowych. Po
prawej stronie wyprowadzane sa dodatkowo znaki ASCII, ale tylko wowczas, gdy chodzi o literg, liczbg lub
znak matematyczny.

Po wydaniu tego rozkazu wyprowadzony zostanie tylko jeden wiersz, SPACE listuje nast¢pne wiersze,
az do puszczenia klawisza. RETURN albo dowolny inny klawisz — ciagle listowanie, az do ponownego
przycisnigeia klawisza.

Po przycisnigciu RUN/STOP monitor melduje si¢ migajacym kursorem. Mozna woéwczas wprowadzac
modyfikacje (zmienia¢ bajty) w poszczegdlnych wierszach.

SHIFT + . M” — wyprowadzenie na drukarke.

O aaaa bbbb xx

Wypetnienie obszaru pamigci RAM od aaaa do bbbb wartoscia xx, np.: O 2031 2109 EA — obszar od
2031 do 2109 bedzie wypelniony wartoscia EA, ktora oznacza rozkaz NOP.

Pxx

Ustawienie wyjscia na drukarke: xx moze przyjmowacé wartosci 04 albo 11. Jezeli xx=04, to komputer
steruje drukarka z wejsciem szeregowym, kompatybilna z systemem ,,COMMODORE”, dotaczona do gniazda
SERIAL BUS. Jezeli xx=11, to komputer steruje drukarka z wejsciem CENTRONICS dotaczona do gniazda
USER PORT.

Po wejsciu do monitora wystarczy raz ustawi¢ drukarke.

B
Wyswietlenie zawarto$ci rejestrow procesora:
PC  —licznik programu,
SR —rejestr stanu,
AC  — akumulator,

XR  —rejestr X,
YR —rejestrY,
SP — wskaznik stosu.

S”NAZWA”,08, aaaa, bbbb Zapis obszaru od aaaa do bbbb-1 na dyskietke. Numer stacji moze byc¢
réwniez 09. Po S nie ma spacji.

W aaaa bbbb cccc

Rozkaz powoduje przepisanie bajtow zawartych w obszarze od aaaa do bbbb do obszaru, ktérego
poczatkowy adres jest rowny cccc. Np. W 2000 2800 4000 przepisuje obszar 2000 do 27FF w obszar 4000
47FF.

X

Opuszczamy monitor i powracamy do systemu BLACK BOX.
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# aaaa bbbb

Porownywanie, sprawdzanie czy dwa obszary pamigci sa identyczne. Podaje si¢ tylko adresy
poczatkowe obszarow. Monitor wykazuje pierwszy adres, gdzie bajty sa rézne.

Ponadto assembler-monitor pozwala przelicza¢ liczby dziesi¢tne na szesnastkowe i odwrotnie, a w
przypadku liczb 8-bitowych 0-255 (0-FF) — réwniez na posta¢ binarna.

#xx (xx jest zawarte w granicach od 0 do 255) — przelicza liczbg dziesigtna na posta¢ heksadecymalng 1
binarna.

#xxxx (xxxx jest wigksza od 255) przelicza liczbg dziesigtna na szesnastkowa.
$xx — przelicza liczbg szesnastkowa 8-bitowa na liczbe dziesigtna i liczbe w postaci binarne;j.

%00101101 — przelicza liczbe w postaci binarnej na liczbe dziesigtna 1 heksadecymalna.

7xxxx+yyyy — dodawanie liczb szesnastkowych.
7xxxx-yyyy — odejmowanie liczb szesnastkowych.

UWAGA: Po ,,?” 1 po xxxx nie moze by¢ spacji.
4. ZINTEGROWANY SYSTEM SYNTEZY POLSKIEJ MOWY I DZWIEKU.
4.1. Wstep.

Cartridge umozliwia wygtaszanie tekstow napisanych po polsku (zgodnie z regutami polskiej pisowni),
pozwala rowniez na syntez¢ mowy za pomoca fonemdéw. Mozliwy jest takze Spiew (z akompaniamentem lub
bez). Program syntezy polskiej mowy ma rowniez regulacje tempa recytacji, wysokosci, a nawet barwy glosu.

Program syntezy polskiej mowy jest W rzeczywistosci zmodyfikowanym programem
»SAM/RECITEL”. Zasadnicza zmiana polega na zastapieniu regul wymowy obowiazujacych w jezyku
angielskim — regutami jezyka polskiego.

Do dyspozycji sa rowniez rozkazy sterowania dzwigkiem, co umozliwia pisanie programoéw
wykonywania muzyki (mono i polifonicznej) oraz tworzenie rdznych efektow akustycznych.

Aby rozkazy syntezy mowy i sterowania dzwigkiem staly si¢ dostepne nalezy wydac rozkaz <=<=<= lub
wykona¢ RESET z przytrzymanym klawiszem RUN/STOP. W pierwszym przypadku zglosi si¢ program
demonstracyjny, w drugim nie.

Jezeli chcemy zakonczy¢ demonstracje przytrzymujemy przez pewien czas SPACJE. Jezeli chcemy
wylistowa¢ program demonstracyjny przyciskamy klawisz RUN/STOP, a potem wykonujemy rozkaz LIST.

4.2. Lista rozkazéw syntezy mowy z opisem.

ISAM skrét JS.A.
Rozkaz ten wlacza program S.A.M. Software Automatic Mouth, ktéry umozliwia syntez¢ mowy
bezposrednio za pomoca fonemow.

JRECITER skrét ]RE
Rozkaz ten wlacza program RECITER i umozliwia czytanie (wygtaszanie) dluzszych lub krotszych
tekstow, napisanych po polsku, zgodnie z zasadami pisowni, a takze czytanie cyfr I niektorych skrotow.

JPITCH xx skrot JPI xx lub POKE 39439, xx
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Parametr xx moze przyjmowaé wartos¢ 0-255 i okresla wysokos¢ glosu. Program bezposrednio po
uruchomieniu nadaje temu parametrowi warto$¢ 64, co odpowiada gltosowi meskiemu $redniej wysokosci.
Warto$ci ponizej 20 sa niepraktyczne.

JSPEED xx skrét ]SP xx lub POKE 39438, xx

Rozkaz ten okresla tempo recytacji. Parametr xx moze si¢ zmienia¢ w granicach 0-255. Bezposrednio
po uruchomieniu cartridge’a zostaje ustawiona warto$¢ |SP 72. Wartosci ponizej 20 nie sa praktycznie
uzywane.

JKNOBS xx, yy skrét ] xx, yy lub POKE 38880, xx : SYS 38882: POKE 38881, yy : SYS 38882

Rozkaz JKNOBS okresla pewne cechy glosu, jak np. jego barwe. Parametr xx okresla te wilasno$ci
mowy (gtosu), o ktorych decyduje krtan, natomiast parametr yy okresla wlasno$ci mowy (glosu, na ktore ma
wplyw jama ustna). Oba parametry moga przyjmowaé wartosci 0-255. Dla jezyka polskiego najbardziej
odpowiednie jest ustawienie ]KN 145, 140. Uzywajac POKE mozna parametry xx i yy regulowac niezaleznie.

JERROR skrét JER

Rozkaz ten jest uzyteczny w trakcie prob i eksperymentéw realizacji mowy przy uzyciu foneméw (gdy
wlaczony jest program S.A.M. za pomoca rozkazu ]SA). Uzyty bezposrednio po rozkazie SAY powoduje
sygnalizacjg btedu. Na ekranie zostaje wyswietlony tekst z negatywem blednego znaku. Jezeli tekst jest bigdny,
to rozkaz ]JERROR nie zostanie wykonany. Przyktad zastosowania SAY AS$ : JERROR.

JLIGHT x skrot JLI x

Parametr x moze przyjmowac tylko dwie wartosci: 0 lub 1. Jezeli x=0, wowczas w czasie wykonywania
rozkazu SAY zostaje wylaczony obraz TV, a caly ekran przybiera kolor ramki. Dzwigk jest wowczas wysokiej
jakosci. Jezeli x=1, obraz jest caly czas wyswietlany, ale dzwigk jest znieksztatcony (gtos, chociaz zrozumiaty,
jest mocno ,,zachrypnigty”). Zaleca sig, jezeli nie zachodzi konieczno$¢ innego rozwiazania, wylacza¢ ekran w
czasie mowy komputera.

SAY .LANCUCH ZNAKOW” lub SAY A$

Tym rozkazem realizowana jest mowa, np. SAY ,,MAO6VAA”, jezeli realizowany jest program S.A.M.
lub SAY ,,DZIEKUJE BARDZO”, jezeli wykonywany jest program RECITER. Liczba znakéw w tancuchu
podanym bezposrednio po rozkazie SAY nie moze przekracza¢ 35. Jezeli uzywa si¢ zmiennej tancuchowej
nieindeksowanej A$, woéwczas moze ona zawiera¢ 255 znakow lacznie ze spacjami. Jednakze nie zaleca sig
uzywac¢ jednorazowo zbyt duzej liczby znakow, ze wzgledu na mozliwo$¢ pojawienia si¢ niespodziewanych
krotkich przerw w méwieniu. Wydaje sig, ze optymalna liczba znakdéw zawiera si¢ w granicach 20-70. Nie
mozna uzywac¢ bezposrednio zmiennych indeksowanych. Jesli zachodzi potrzeba mowienia dtugich tekstow
wowczas mozna utozy¢ program wg nastepujacego wzoru:

100 FOR 1=0TO N : B$ = A$(I) ; SAY B$ : NEXT

Dhugos¢ tekstow wypowiadanych wg powyzszego wzoru jest ograniczona jedynie pojemnoscia RAM’u
komputera.

UWAGA: Program syntezy mowy ma inna sktadni¢ w poréwnaniu ze standardowym BASIC’iem w
jednym i tylko jednym przypadku:

BASIC:
IF A$ =,,TAK” THEN PRINT ,,DOSKONALE”

Program syntezy mowy:
IF A$ =,,TAK” THEN : SAY ,,BARDZO DOBRZE”

Dodatkowy dwukropek wystepuje tylko wtedy, gdy po THEN umieszczony jest rozkaz SAY.
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JQUIT skrét JQU

Dodatkowe rozkazy BASIC’a sa otrzymywane technika zwanag ,,wedge”, ktora polega na zmianie
procedury (podprogramu) CHRGET. Rozkaz JQU powoduje wytaczenie tych dodatkowych rozkazow. Od tej
chwili sterowanie programem syntezy mowy jest mozliwe za pomoca jezyka maszynowego lub z BASIC’a
przy uzyciu POKE i SYS.

Przywrdcenie ,,wedge” jest mozliwe za pomoca SYS 38144.

UWAGA: W rozkazach |PITCH, |[SPEED, ][KNOBS, |LIGHT parametry xx i yy musza mie¢ konkretne
wartosci liczbowe, nie moga by¢ to zmienne. W razie potrzeby uzywania zmiennych, nalezy wykorzystywac
POKE i SYS. Np. mozna tylko uzy¢ JPI 57, ale poprawne jest POKE 39439, K(I).

UWAGA: W czasie wykonywania rozkazu SAY nie wolno dokonywa¢ przerwania za pomoca klawiszy
RUN/STOP + RESTORE. Mozna jednak wcisna¢ klawisz RUN/STOP (bez RESTORE) i trzymac¢ go tak dtugo
(w praktyce, co najwyzej kilka sekund), az skonczy si¢ wykonywanie rozkazu SAY. Wowczas dopiero program
zostanie przerwany.

4.3. Czytanie polskich tekstow.

Program RECITER, ktory umozliwia wygtaszanie polskich tekstow, jest wiaczany rozkazem ]RE.
Realizacja mowy jest uzyskiwana za pomoca rozkazu SAY ,L ANCUCH ZNAKOW?” lub SAY AS.
Lancuch znakéw lub zmienna tancuchowa A$ powinny zawiera¢ tekst (zdanie) napisane po polsku z
uwzglednieniem zasad pisowni, cyfry, niektore dziatania matematyczne lub niektore skroty.

4.3.1. Polski alfabet.

Niektore znaki Commodore 64 zostaty uzyte do otrzymywania polskich liter. Sa to:

# (SHIFT 1 3) do realizacji ,,g”
$ (SHIFT i 4) do realizacji ,,a”
& (SHIFT 1 6) do realizacji ,,$”
¢ (SHIFT 17) do realizacji ,,¢”
@ (znak migdzy P i *) do realizacji ,,n”
SHIFTi1V do realizacji , .t
SHIFT i X do realizacji ,,z”
SHIFT1Q do realizacji ,,2”
SHIFTiU do realizacji ,,0”

Polskie znaki na ekranie sa drukowane tylko wowczas, gdy wilaczone sa tylko duze litery i znaki
graficzne. Jezeli potrzebne sa znaki #, §, &, ... itd., wowczas nalezy przetaczy¢ si¢ na duze i mate litery. Nie ma
to jednak zadnego wpltywu na wykonywanie rozkazu SAY; tak samo begdzie wykonywany rozkaz SAY
»REKA” jak i rozkaz SAY ,,R#KA”. Uzywanie polskich liter nie jest, wigc konieczne, jezeli czytany tekst nie
bedzie pokazywany na ekranie, moze by¢ jednak pomocne w fazie uktadania tekstu.

4.3.2. Czytanie cyfr, dzialan matematycznych i niektorych skrotow.

Program czyta po polsku wszystkie cyfry. Liczby wielocyfrowe wypowiada podajac kolejno cyfrg po
cyfrze. Wyczytuje rowniez kropke rozdzielajaca czes¢ catkowita liczby od czesci utamkowe;.

JRE : SAY ,,1,2,3,4,5,6,7,8,9,0” : SAY ,,124.45”

Ponadto program RECITER pozwala na wymawianie nastgpujacych symboli w nastgpujacy sposob:
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+ — plus,

* —razy,

/ — dzielone przez,
1 — do potegi,

< — jest mniejsze niz,
> — jest wigksze niz,
= — réwna sig,

% — procent,

itd.  —itak dalej,

t. —to jest,

np.  —na przyklad,

nr — numer.

Przyktad : SAY ,,2*7” : SAY ,,2*3+1-7”
4.3.3. Uwagi na temat akcentu i przestankowania.

Pelni¢ mozliwos$ci akcentowania i stosowania pauz logicznych zapewnia tylko program S.A.M. (p. p.
4.4.2.3.). Program RECITER realizuje neutralny akcent wyrazowy (przycisk) dla wigkszosci wyrazow.
Niestety, nie jest mozliwa realizacja akcentu tonicznego (p. 4.4.2.3.), mozliwosci uzyskania akcentu
zdaniowego sa bardzo ograniczone. Dlatego tez celowe jest korzystanie z programu S.A.M., zwlaszcza do
realizacji dtuzszych tekstow, co w znaczacy sposoéb moze podnie$¢ ich jakos$¢ 1 zrozumiato$¢. Uzywanie
programu RECITER jest konieczne tylko wowczas, gdy wypowiadane tresci nie s z gory znane (np. nieznany
tekst jest odbierany przez modem, a nast¢pnie wypowiadany glosem przez komputer, albo nieznany tekst jest
wprowadzany z klawiatury przez osobg uzywajaca komputera).

Komputer wymawia wigkszo$¢ polskich wyrazéw z akcentem na drugiej sylabie od konca.
Nieprawidlowy akcent moze si¢ pojawi¢ w wyrazach, ktore zawierajq nastgpujace litery: a, ¢, $, ¢, 1.

Roéwniez te wyrazy, ktérych akcent wypada na trzecia sylabg od konca, beda czytane nieprawidtowo.
Np. ,,PROSTOKAT”, ,MATEMATYKA” beda czytane nieprawidlowo. Mozliwe sa jednak pewne zabiegi,
ktore przynosza poprawe¢ akcentu, jak np. rozdzielenie sylab lub dwukrotne wypisanie akcentowanej
samogtoski (tj. samogtoski, na ktorej jest oparta akcentowana sylaba), np. ,MATEMATY KA”, ,,PROS
TOKAT” lub ,,PROSTOOKAT” brzmia juz duzo lepie;j.

Program RECITER interpretuje znaki przestankowe w sposdb nastepujacy:

.3 .1 —dhluzsza przerwa z obnizeniem tonu glosu przy wypowiadaniu sylaby poprzedzajacej ten znak.

? — dhuzsza przerwa z podwyzszeniem tonu glosu sylaby poprzedzajacej ten znak.

, — dluzsza przerwa neutralna.

- — krotka przerwa neutralna pod warunkiem, ze znak ten jest rozdzielony spacjami od innych
czesci zdania, w przeciwnym razie znak ten jest ignorowany.

Np. SAY ,,O0TO JEST PYTANIE!” : SAY ,,CZY TO JEST PYTANIE?” : SAY , BYC, ALBO NIE
BYC”:SAY ,.BYC — ALBO NIE BYC”.

4.4. Synteza mowy za pomoc3a fonemow.

Program S.A.M. wykorzystuje ponad 50 fonemdéw i1 umozliwia realizacj¢ mowy w wielu jezykach,
umozliwia réwniez $piew; przy zmianie wysoko$ci glosu w granicach okoto dwoéch oktaw. Za pomoca
fonemoé6w mozna tworzy¢ zarowno pojedyncze wyrazy, jak i dtugie teksty; mozna tworzy¢ takze inne dzwigki
wydawane glosem, jak np. rdézne rodzaje $miechu, okrzyki przerazenia itp. Uzycie fonemdéw jest
najdoskonalszym sposobem syntezy mowy na Commodore 64. Tylko woéwczas mozliwe jest zagwarantowanie
prawidlowego akcentu wyrazowego i zdaniowego we wszystkich przypadkach, tylko uzycie fonemoéw pozwala
na wprowadzenie wszystkich najwazniejszych regult wymowy do wypowiedzenia tekstu.

Program syntezy mowy bezposrednio za pomoca foneméw jest uruchamiany poprzez skrot |SA.
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4.4.1. Oznaczenia fonemow.

Fonemy uzyte w programie S.A.M. sa oznaczone za pomoca nastgpujacych znakow:

Samogtoski —1Y, IH, EH, AE, AA, AH, AO, OH, UH, UX, ER, AX, IX.
Dwugtoski —-EY, AY, OY, AW, OW, UW, YX, WX.

Spotgtoski dzwigczne -R,RX,L,LX, W, WH, Y, M, N, NX, B, D, DX, G, J, Z, ZH, V, DH.
Spotgloski bezdzwigczne  —*, S, SH, F, TH, P, T, K, CH, /H, /X.

Fonemy specjalne - UL, UM, UN, Q.

Po kazdej z wymienionych powyzej glosek dzwigcznych (w praktyce po kazdej samoglosce) mozna
umiesci¢ cyfre od 1 do 8, np. AES. Dodanie cyfry umozliwia uzyskanie akcentu wyrazowego, moze tez nadac
wypowiadanemu wyrazowi zabarwienie emocjonalne.

Realizacja mowy za pomoca fonemow polega na taczeniu foneméw w ciagi (fancuchy) i uzyciu rozkazu
SAY, np. SAY ,,DVAAS RAA6ZIXDVAA — RUH6VBAA SHEHUH CHQTAE6RIX”, A$ =,,TSYXSFRAA”
: SAY AS.

Zastosowanie oznaczen niezgodnych z podanymi spowoduje niewykonanie rozkazu SAY i1 dzwigkowa
sygnalizacj¢ btedu. Jesli rozkaz SAY zostanie uzyty w potaczeniu z rozkazem ]JERROR, wéwczas oprocz
sygnalizacji bledu nastapi jego pokazanie (bgdzie wydrukowany na ekranie negatyw btednego znaku), np. SAY
AS$ : JERROR. Jesli ciag foneméw zawarty w zmiennej A$ bedzie bezbledny, rozkaz JERROR zostanie
zignorowany.

Podany zbiér fonemoéw zawiera ich nadmiar, niektére z nich mozna zrealizowa¢ za pomoca innych
(dotyczy to zwlaszcza dwuglosek), np. AY jako AAYX, OY jako AOYX, UL jako AXL itd.

4.4.2. Realizacja polskiej mowy za pomoca fonemow.
4.4.2.1. Sposoby otrzymywania polskich glosek.

Poniewaz jezyk polski zawiera tylko 37 fonemdw, wigc nie wszystkie podane fonemy sa potrzebne do
wymawiania polskich slow. Z drugiej strony niektore polskie fonemy nie maja swojego odpowiednika w
podanym wykazie 1 mozna je ,,konstruowac” tylko w sposob przyblizony.

Ponizej zostana podane polskie gloski, badz grupy polskich glosek i sposob ich uzyskiwania, bedacy

wynikiem do$wiadczen autora instrukcji. Autor zachgca wszystkich uzytkownikéw komputera Commodore 64
do wiasnych eksperymentow.

Gloske lub grupe glosek | Jak w wyrazie Mozna otrzymac za pomoc3
a mama AA

e wesele AE

0 kolor AO

u, 6 kultura, dopdki W

ut, 6t artykut, wot UXW
tu, 16 huk, todka WUX
i kino Iy

y pytanie YX

e sig, ges$ EHUH
€ tgpic AEM
€ pret AEN
a wawoz, pisza AOUH
a rabac AOM
a pieniadze AON
b baran B

b babka, Rabka P

c cena TS

ci, ¢ ciato, mitosé Q*

ci cisza Q*IY
cz czapka ch
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d dom D

d radca, ktadka, czad TQ

drz drzewo DZH8SH
dz dzuma J*

dz dzwigac DY*

dzi dziatka DY*IX, DY*
dzi dziwny, dzisiaj, ludzi DY*IY
dz wladza, sadza DDZ7

dz przeprowadzka, rydz TS

dc zarzadca T-TS

f fabryka F

g gos¢ G

g prog K,QG

h, ch huk, chmura /H, /X

j jama Y

ij kij, bij 1Y5Y7

k kasza, mak K

k akt, fakt KQ

1 kalka, malarz LX

1 fapka, ktadka W

m mowa M

n noc N

ni nic NXIY

ni koniec, $winia NIY, NX
n kon, banka NX

p puszcza, pismo P

p fapka, mapka PQ

r rok, pora RX, R

] stoni, pasmo S

17, Z rzut, zaba ZH6,ZHZH, JS H
17, SZ, Z krzak, przéd, szum, waz | SH

si sita, prosi¢ SHIY

si, § siano, ko$¢, $ciana SH

t tato, fakt T, QT
trz trzeba, patrz TSH, CH
W wizyta v

w Wtorek, Wroctaw F

z Zupa, pazur Z

zZ pokaz, rozkosz S

7i, 7 ziarno, zrodto ZH3, ZH4
zi zima ZH3IY

z paz SH

4.4.2.2. Uwagi na temat wypowiadania tekstu po polsku, z uwzgl¢dnieniem wazniejszych norm wymowy.

Omawianie wszystkich regul wymowy przekracza ramy niniejszego opracowania, nie mniej jednak
warto zapoznac¢ si¢ z odpowiednia literatura, poniewaz moze to mie¢ znaczny wpltyw na uzyskiwane efekty. W
tej instrukcji podane zostang tylko takie reguly, ktorych uwzglednienie jest najbardziej razace i pogarsza
zrozumiato$¢ wypowiedzi.

Wymowa samoglosek: a, e.

Lokalizacja w wyrazie 3 ¢

przed spotgtoskami szczelinowymi:

f,w,s, z, sz, 2,1z 8,2 h, ch AOUH | EHUH

na koncu wyrazu AOUH | EHUH, AE
przed 1, 1 AO AE
przedt, d, c,dz, cz, dz, k, g AON | AEN
przed ¢, dz AONX | AENX
przed b, p AOM |AEM
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Upodobnienia spoteglosek pod wzgledem dzwiecznosci

Specyfikacja jezyka polskiego jest istnienie w nim grup spotgtoskowych nie pooddzielanych od siebie
samogtoskami. Wtasnie owe grupy powoduja, ze nasz jezyk wydaje si¢ obcokrajowcom ,,szeleszczacy”. W
grupach spoéigtoskowych istnieje tendencja do upodabniania si¢ poszczegoOlnych elementéw tych grup,
zwlaszcza pod wzgledem dzwigcznosci. Najczesciej ostatnia spotgloska wptywa upodobniajaco na poprzednie.
Np. w wyrazie ,,babka” dzwigczne ,,b” upodabnia si¢ do bezdzwigcznego ,,k” 1 stowo to wymawia si¢ ,,bapka”.
Podobnie — pisze sig ,,liczba”, a wymawia sig ,,lidZba”, nastg¢puje tu udzwigcznienie ,,cz”. Spotgtoski dzwigczne
1 ich odpowiedniki bezdzwigczne tworza nastepujace pary:

b-p,c—dz,d-t,f-w,g-k,cz—dz,r1z—sz,z2—sz,§—72,¢—dz

Spotgtoski ,,w” 1 ,,rz” zachowuja si¢ odmiennie niz pozostale, traca bowiem dzwigczno$¢ po lub przed
spotgloska bezdzwigczna, np. ,,chrzan” wymawia si¢ ,,chszan”, ,,przyktad” — ,,pszyktat”, ,,czwarty” — ,,czfarty”,
wfawka” — latka”, ,,gorzko” — ,,goszko”.

Spotgtoski b, d, g, dz, dz, dz, w, z, z, Z znajdujace si¢ na koncu wyrazu, na ogot traca dzwigcznos¢, np.
»staw” wymawia sig ,,staf”, chyba, ze nast¢puja upodobnienia mi¢gdzywyrazowe.

Doswiadczenia z komputerem Commodore 64 wskazuja, ze nie mozna catkowicie pomina¢ zjawiska
upodobnien srédwyrazowych, chociaz wydaje sig, ze nieuwzglednienie udzwigcznienia jest mniej razace, niz
nieuwzglednienie utraty dzwigcznosci. Natomiast mozna bez wigkszej szkody dla zrozumiato$ci mowy
pomina¢ upodobnienia migdzywyrazowe.

Podane w punkcie 4.4.2.1. sposoby uzyskiwania polskich gltosek uwzgledniaja przypadki
ubezdzwigcznienia glosek dzwigcznych.

O tym, ze uwzglednienie utraty dzwigcznosci jest istotne, przekona¢ moga nastepujace przyktady:

Slowa Bez uwzglednienia u. d. Z uwzglednieniem u. d.

zaraz przyjde | ZAAGRAAZ PZHOYX6YDEUUH | ZAA6RAAS PSHYX6DEHUH
przed PZHO6AED PSHAET

wtorek VTAD6RAEK ETAO6RAEK

Rozdzielanie spolglosek

Program S.A.M. realizujac moweg na podstawie zadanego ciagu fonemow wykazuje tendencje do
»sklejania” dzwigkdéw realizowanych przez sasiadujace ze soba fonemy, przy czym dotyczy to zaréwno
samogtosek jak i1 spotgltosek. Uzycie spacji nie przeciwdziala temu sklejaniu. Przyklad: ,,AAAA” oraz ,,AA
AA” brzmia tak samo, jako jeden nieprzerwany dzwigk. Takie ,,sklejanie” jest potrzebne do prawidtowego
tworzenia mowy, jest rowniez niezbgdne do realizacji $piewu. Umozliwia laczenie 1 ptynna wymowg spotgtoski
i samogloski, a takze grup spolgtoskowych. Jednakze w licznie wystepujacych w jezyku polskim zespotach
spotgtoskowych zdarzaja si¢ takie pary spolgltosek, ze fonemy uzyte do ich dzwigkowej realizacji trzeba
rozdzielié, a nie sklei¢. Moze zachodzi¢ potrzeba rozdzielenia takich spotgtosek, z ktérych jedna konczy wyraz,
a druga zaczyna nastgpny. Najczgsciej dotyczy to jednak grup wewnatrzwyrazowych. Jaskrawym przyktadem
nieprawidlowego ,,zlewania si¢” fonemdéw w jedna cato$é jest potaczenie ,,SC”, jak np. w wyrazie ,.ko$é”.
Jezeli ten wyraz zrealizuje si¢ jako ,,KAOSH*”, to sekwencja ,,SH*” bedzie styszana jako jeden dzwigk.
Konieczne jest, wigc wytworzenie przerwy (cho¢by bardzo kroétkiej) miedzy ,,SH” 1 ,,*”.

Do realizacji takiej przerwy stuzy specjalny fonem ,,Q”, w rzadkich przypadkach celowe jest wywotanie
nieco dtuzszej przerwy za pomoca znaku ,,-,,. Przyktady SAY ,,AAQAA” oraz SAY ,, AA-AA” pokazuja, jak
krotkie sa to przerwy.

Ponizej zostana podane przyktady wykazujace celowos¢ rozdzielania niektorych spotgtosek:
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Wyraz | Realizacja wyrazu bez rozdzielania spolgl. | Realizacja wyrazu z rozdzieleniem spolgl.
sciana | SH*AA6NAA SHO*AA&NAA
zawis¢ | ZAA6VIYSH* ZAAG6VIYSHOQ*
ktadka | KWAA6TKAA KWAA6TQKAA
traktor | TRAXAASKTAOR TRAXAASKQTAOR
radca |RAA6TTSAA RAA6TQTSAA
RAAG6T-TSAA

Niektore przypadki rozdzielenia spotgtosek zostaty juz uwzglednione w wyrazie podanym w punkcie
4.4.2.1.

Niekiedy zachodzi potrzeba rozdzielenia spotgtoski od samogtoski, dotyczy to zwtaszcza spotgtoski ,t”,
np. ,,materia” bez rozdzielenia ma posta¢ , MAATAE6RXIYAA”, a z rozdzieleniem , MAAQTAE6RXIYAA”.
Fakt ten zostat rowniez czg$ciowo uwzgledniony w wykazie.

4.4.2.3. O akcencie, sposobach akcentowania i przestankowaniu.

Wyniki préb syntezy mowy za pomoca komputera Commodore 64 wskazuja, ze prawidtowy akcent oraz
wlasciwe przestankowanie maja fundamentalne znaczenie dla zrozumialo$ci mowy. Sa one prawdopodobnie
wazniejsze, niz prawidlowa wymowa glosek. Kazdy jezyk zywy, w tym rowniez i jezyk polski, zawiera dos¢
duzy nadmiar informacji. Oznacza to, ze jesli jaki§ wyraz wypowiadanego tekstu nie bgdzie zrozumiany, to
jego znaczenie moze by¢ jednak odgadnigte po wystuchaniu calego zdania lub dluzszego fragmentu tekstu, na
podstawie logicznej analizy tresci. Taka analiza dokonuje si¢ w modzgu odbiorcy automatycznie i czgsto
bezwiednie. Do prawidtowego odbierania mowy ,,jako calo$ci” przyczynia si¢ wlasciwy akcent (zwlaszcza
zdaniowy) oraz wlasciwie umieszczone pauzy logiczne.

Rodzaje akcentu.

Pod wzglgedem miejsca wystgpowania wyodrgbnia si¢ akcent wyrazowy i zdaniowy. W jezyku polskim

akcent wyrazowy przypada najczesciej na druga sylabe od konca. W wyrazach wielosylabowych wystepuje
dodatkowo akcent poboczny na pierwszej zgtosce. Akcent zdaniowy polega na wyrdznieniu jakiego§ wyrazu w
zdaniu. Nie istnieja zadne formalne reguty dla akcentu zdaniowego, jest on ruchomy i miejsce jego postawienia
zalezy wylacznie od logiki wypowiedzianych tresci, od tego, ktoremu wyrazowi chcemy nada¢ najwigksze
znaczenie. Dlatego tez zaprogramowanie w komputerze regut akcentu zdaniowego jest praktycznie niemozliwe.
Nie mniej jednak synteza mowy za pomoca foneméw (i tylko taka) umozliwia wprowadzenie akcentu
wyrazowego do kazdego konkretnego tekstu, ktdrego tre$¢ jest z gory znana. Nie mozna tego zrobi¢ w stosunku
do tekstu odbieranego np. przez modem i nastgpnie moéwionego przez komputer, poniewaz tres¢ tego tekstu jest
dla komputera zmienng losowa.
Pod wzgledem sposobu otrzymywania rozréznia si¢ akcent ,,przyciskowy” i akcent ,toniczny”. Akcent
przyciskowy polega na glosniejszym i1 czasem nieco dluzszym wymawianiu wyrdznionej sylaby. Akcent
toniczny — na podwyzszaniu lub obnizaniu tonu glosu przy jej wymawianiu. Akcent wyrazowy w jezyku
polskim jest przyciskiem. Akcent toniczny jest uzywany rzadziej i to przewaznie jako akcent zdaniowy.

Sposoby uzyskiwania akcentu w programie S.A.M.

Podstawowym sposobem uzyskiwania akcentu jest umieszczenie cyfry od 1 do 8 bezposrednio po
samoglosce, na ktorej jest zbudowana akcentowana sylaba. Sposob ten jest najodpowiedniejszy dla
uzyskiwania akcentu wyrazowego. Umieszczenie cyfry 6 daje akcent bez podwyzszania badZ obnizania tonu
glosu, czyli przycisk. Umieszczenie cyfr od 5 do 1 realizuje akcent toniczny, przy czym im mniejsza wartos¢
liczbowa, tym wigksze podwyzszenie tonu glosu. Umieszczenie cyfr 7 lub 8 powoduje obnizenie tonu glosu
(cyfra 8 — najwigksze obnizenie). W jezyku polskim, do realizacji akcentu wyrazowego najczgsciej nalezy uzy¢
cyfry 6 lub rzadziej 5. Daje to niewielki, cho¢ zwykle wystarczajacy efekt. W razie potrzeby, w celu nadania
wypowiedzi zabarwienia emocjonalnego, mozna uzy¢ innych cyfr.

Przyktady akcentowania sylab w wyrazach.
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Wyraz Realizacja bez akcentu Realizacja z akcentem
materia MAAQTAERXYAA MAQTAE6RXYAA

antena AANTAENAA AANTAE6NAA

konieczno$é¢ | KAONXYAECHNAOSHQ* | KAONXYAE6CHNAOSHQ*

Innym, bardziej radykalnym sposobem, jest przedtuzenie czasu brzmienia samogtoski poprzez
wielokrotne (np. podwojne) jej wypisanie. Taki sposob jest uzasadniony tylko w niektoérych przypadkach,
najczesciej daje on efekt przesadzony. Moze by¢ zastosowany np. przy realizacji samogtoski ,,u” za pomoca
fonemu ,,w”, jezeli oczywiscie ta samogtoska wystepuje w sylabie akcentowanej. Dodanie cyfry zwykle tu nie
wystarcza. Np. slowo ,,matura” zrealizowane za pomoca ,, MAATW6RXAA” nie brzmi prawidtowo. Dopiero
~MAATWWRXAA” jest zadowalajace.

Akcent zdaniowy polega na wyrdznieniu jakiego$ wyrazu w zdaniu, zwykle wystarczy zastosowanie
mocniejszego akcentu tonicznego w akcentowanym wyrazie. Mozna rowniez zmieni¢ czas wypowiadania tego
wyrazu za pomoca rozkazu |SP, wspomagajaco moga rowniez dziala¢ pauzy umieszczone w odpowiednim
miejscu.

Rozwazmy jako przyktad nastgpujace zdanie: ,,Jan wyjezdza za granicg”. Mozemy zaakcentowac¢ kazdy
z wyrazow wchodzacych w sklad tego zdania. Jezeli chcemy podkresli¢, ze to wlasnie Jan wyjezdza, to
uktadamy nastgpujacy ciag fonemow:

»YAA3N VYXYAE6ZHOJ*AA ZAA GRXAANXIY6TSEHUH”,
Jezeli chcemy zaakcentowaé fakt wyjazdu Jana wowczas piszemy:

»YAAN VYXYAE3ZH6J*AA7 ZAA GRXAANXIY6TSEHUH”,
Wyrdznienie zagranicznej podrdzy przynosi nast¢pujacy efekt:

»YAAN VYXYAE6ZH6J*AA-ZAA GRAANXIY2TSEHUH”.

Akcent toniczny moze by¢ uzyty rowniez do realizacji r6znych gloséw nie bgdacych mowa, jak np.
okrzykow, $miechu itp. Ilustruja to przyktady:

»~/HAA1 /HAA3 /HAASAA6AATAAS”
»AO1AO3AO5A07A08”
HAATKW3IW3 KW4W4W4”

Przestankowanie

Poszczegdlne zdania, grupy wyrazéow, a nawet poszczegdlne wyrazy, musza by¢ oddzielone od siebie
dhluzszymi lub krotszymi pauzami. Sa to pauzy logiczne, ktorych usytuowanie 1 czas trwania zaleza od
wypowiadanych tresci, a ich celem jest przede wszystkim zwigkszenie zrozumiato$ci wypowiedzi. Pauzy
logiczne sa czg$ciowo oznaczone w teks$cie znakami przestankowymi. Niestety, liczba potrzebnych pauz
logicznych jest zwykle duzo wigksza, niz liczba przecinkéw, jakie by mozna postawi¢ zgodnie z zasadami
pisowni. Np. w zdaniu: ,,Jutro przyjdzie do mnie moja nowa narzeczona” wskazana jest pauza migdzy ,,mnie” i
,moja” i zdanie to powinno by¢ wypowiedziane nastgpujaco: ,Jutro przyjdzie do mnie, moja nowa
narzeczona’.

W programie S.A.M. do realizacji przerw stuza nastgpujace znaki: Q, -, ., ?,).

»Q”  —bardzo krétka przerwa,
o= — krotka przerwa,

2

v — dluzsza przerwa,
2

yoe — dluzsza przerwa z obnizeniem tonu glosu sylaby poprzedzajacej tg przerwe,
»1"  —dluzsza przerwa z podwyzszeniem tonu gtosu sylaby poprzedzajacej przerwg.

Tempo recytacji mozna regulowa¢ poprzez rozkaz |SP xx, gdzie xx jest liczba w granicach 0-255,
najczesciej przyjmuje si¢ od |SP 60 do ]SP 80.
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Przyktady stosowania przerw:

,,BY¢, albo nie by¢ — oto jest pytanie!”

,BYX4Q* AA6LXBAO-NXYAES BYX7Q*., AO40TAOS YAESSOT PYXTAATNXYAE.”
,»Czy to jest pytanie ?”

,CHYX5 QTAO YAESQT PYXTAATNXYAE?”

4.5. Realizacja Spiewu.

Spiew uzyskuje si¢ poprzez zmiang tonu i czasu brzmienia samoglosek wystepujacych w $piewanym
tekscie.

Do zmiany wysokos$ci tonu mozna uzy¢ rozkazu ]PI xx, lub POKE 39439, xx gdzie xx jest liczba od 0
do 255. W praktyce przedziat tych wartosci jest mniejszy 1 wynosi od 25 do 100 (poza tym przedziatem dzwigk
brzmi nienaturalnie). Regulujac wysokos¢ tonu za pomoca POKE mozna w miejsce xx wstawi¢ nie tylko
konkretna liczbe, ale i zmienna (indeksowa lub nieindeksowana), np. POKE 39439, K(I).

Zmiana czasu brzmienia glosek jest mozliwa poprzez zmiang liczby powtarzajacych si¢ samogtosek, np.
LXAA, LXAAAA, LXAAAAAA (jezeli mowa jest uzyskiwana za pomoca fonemow) lub LA, LAA, LAAAA
(jezeli mowa jest realizowana za pomoca programu RECITER).

Przyktady:

JRE : ]JKN 130,130 : ]SP 70 : ]JP1 62 : SAY ,,LAA” : |PI 52 : SAY : “LAA” : |P1 46 : SAY “LAA” : |PI
37 : SAY “LAAAAAAA”.

Wiasciwa wysoko$¢ glosu najlepiej uzyskiwac ,,na stuch”, metoda préb i btedéw, tym bardziej, ze dla
roznych samoglosek roézne liczby okreslaja t¢ sama wysokos¢ tonu. Niestety, dokladnos$¢ ustawienia
czgstotliwoscei jest (zwlaszeza dla wysokich dzwigkow) ograniczona i dlatego nie wszystkie tony brzmia
,»czysto”. Doktadniejsze dostrojenie mozna otrzymac¢ zmieniajac dodatkowo parametr xx rozkazem JKN xx, yy
ale program $piewu staje si¢ przez to bardziej skomplikowany.

Godzac si¢ z faktem, ze komputer Commodore 64 nie moze stanowi¢ konkurencji dla Jana Kiepury,
mozemy postuzy¢ si¢ nastgpujaca tabela:

Samogloska a 0 i y u e
odpowiadajaca

Odpowiadajacy | AA AO Y YX W AE
fonem

Nuta

C 62 59 54 56 55 61
C# 60 57 52 55 52 59
D 57 54 50 53 50 56
D# 55 52 47 50 47 54
E 52 49 44 47 44 52
F 50 47 42 44 42 48
F# 48 45 40 42 40 47
G 46 43 39 41 38 45
G# 44 41 36 38 36 43
A 42 39 35 36 34 41
A# 40 37 32 34 32 39
H 39 36 31 33 31 38
C 37 35 29 31 29 36

UWAGA: PowyzZsza tabela jest prawdziwa tylko dla ]KN 130, 130 !
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Przyktad 1:

10 JS.A. : ]JKN 130, 130 : ]SP 70

20 JPI 59 : SAY ,,DAOAO” : JP1 56 : SAY ,,RXAEAE” : [P1 44 : SAY ,MI-YIY”

30 [P148 : SAY “FAAAA” : [P143 : SAY “SAOAOLX” : |PI 42 : SAY “LXAAAA”
40 ]PI 31 : SAY “SIYIY” : ]PI1 35 : SAY “DAOAO”

Przyktad 2:

10 DIM X(15), A$(15)

20 FOR =0 TO 15 : READ X(I), A$(I) : NEXT

30 JRE : JKN 130,130 : ]SP 60

40 FOR 1=0 TO 15 : POKE 39439, X(I) : B$=A$(I) : SAY B$ ; NEXT

50 DATA 50, SZLAAAA, 40, DZIEE, 34, WEEEE, 38, CZKAA, 38, DOO0O, 42, LAA

60 DATA 40, SEEE, 44, CZKAA, 47, DOOOO, 49, ZIEE, 54, LOOOO, 54, NEE, 47, GOOOO
70 DATA 35, AA, 41, HAAAA, 50, HAA

Komputer Commodore 64 wykorzystuje do syntezy mowy tylko jeden generator nr 1 i tylko wtedy, gdy
wykonywany jest rozkaz SAY. Oznacza to, ze mozna wykonywac¢ §piew z akompaniamentem za pomoca
pozostatych dwoch generatorow. Mozna rowniez realizowa¢ muzyke na wszystkich trzech generatorach, jesli w
czasie gry nie bgdzie syntezy mowy.

Szczegblowe opisywanie programOw 1 wyjasnianie sposobow realizacji $§piewu z akompaniamentem
przekracza zatozone ramy niniejszego opracowania. Nalezy tylko zaznaczy¢, ze zawsze najpierw nalezy
uruchomic¢ generatory akompaniujace nr 2 1 nr 3, a dopiero potem wydac rozkaz SAY.

4.6. Synteza mowy uruchamiana jezykiem maszynowym.

Najpierw nalezy wprowadzi¢ do RAM’u tancuch znakéw w kodzie ASCII stanowiacych mowiony tekst.
Pierwszy znak nalezy wprowadzi¢ do komorki pamigci o adresie $9A15, nastgpny do $9A16 itd. Liczba
znakéw (tacznie ze spacjami) nie moze przekracza¢ $9B. Jezeli wprowadzili$my tancuch ztozony z fonemow i
chcemy uruchomi¢ S.A.M., to wydajemy rozkaz JSR $9A03. Jezeli wprowadzilismy polski tekst i chcemy
zrealizowaé mowe wedtug programu RECITER, wowczas wydajemy rozkaz $9A09. Mozliwe jest wykonanie
wszystkich pozostatych rozkazow, trzeba tylko uzy¢ maszynowych odpowiednikow POKE i SYS.

4.7. Lista rozkazoéw muzycznych.

Mozliwe jest uzycie rozkazoéw w petnym brzmieniu lub dwuliterowych skrotow. W skrocie rozkazu
uzyto przecinka, ktory oznacza, ze nastepna litera musi by¢ poprzedzona SHIFT em.

SOUNDCLEAR SO

Inicjalizuje wszystkie rejestry pamigci komputera ustawiajac w nich wartosci poczatkowe (startowe) i
kasujac réwnoczes$nie wszystkie poprzednie ustawienia (wytacza wszystkie generatory, czgstotliwosci ustawia
na wartosci zerowe itp.). Inicjalizacja dotyczy SID.

VOLUME xx \Ae

Ustawia gltosnos$¢ dla wszystkich 3 generatorow; warto$¢ xx mozna zmienia¢ w granicach od 0 do 15,
np. VOLUME 15 oznacza pelna gotowos¢.

OSCILLATE x, yy O’S
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Rozkaz ustawia czgstotliwos¢ yy dla generatora x. Czgstotliwo$¢ powinna by¢ podana bezposrednio w
Hercach, np. OSCILLATE 2, 1000 oznacza, ze czg¢stotliwo$¢ generatora nr 2 jest ustalona na 1000 Hz.
Maksymalna warto$¢ czg¢stotliwosci wynosi 3848 Hz. Rozkaz stanowi alternatywg wobec TUNE.

TUNE x, A$ U

Rozkaz daje inna mozliwo$¢ ustalania wysokos$ci dzwigku generowanego przez generator x. Lancuch
AS$ powinien zawiera¢ nutg zapisana w sposob podobny, jak w instrukcji do ,,COMMODORE 64”, z ta rdznica,
ze tacznik ,,-,, powinien by¢ pominigty. Np. TUNE 3, ,,D4” : TUNE 1, , F#5”, generator 3 bedzie gra¢ nut¢ D w
oktawie 4, a generator 1 — nuteg Fis w oktawie 5.

ENVELOPE x, a, d, s, r E’N

Rozkaz ten umozliwia formowanie obwiedni dla dzwigku z generatora x (x = 1,2,3). Znaczenie
pozostalych symboli jest nastgpujace:

a — attack — okresla czas poczatkowego narastania amplitudy (,,nabrzmiewania”); a=0-15,

d — decay — czas opadania amplitudy od momentu zakonczenia fazy ,attack” do momentu
rozpoczgceia fazy ,,sustain”,

s —sustain  — okres$la warto$¢ amplitudy generatora (gtosno$¢ generowanego dzwigku) od momentu

zakonczenia fazy ,,decay” do momentu rozpoczgcia fazy ,release”. O czasie trwania tej fazy decyduje rozkaz
PLAY,

r—release = — okre§la czas koncowego opadania amplitudy od wartosci okre§lonej przez fazg
»sustain” do zera. Faza ,release”, rozpoczyna si¢ wowczas, gdy skonczy si¢ czas trwania dzwigku okreslony
przez rozkaz PLAY lub, gdy wydany zostanie rozkaz PLAY x, OFF.

Wartosci a, d, s, r mozna przyjmowac¢ w granicach od 0 do 15. Wartosci te okreslaja (z wyjatkiem s)
czasy trwania poszczegdlnych faz i sa szczegétowo omowione w instrukcjach podanych przy omawianiu
rozkazu TUNE.

WAVE x,y (,zz) (,1) W’ A

Rozkaz ten stuzy do okreslenia ksztattu przebiegu generowanego: x oznacza numer generatora i
przyjmuje wartos¢ 1, 2, 3. Zmienna y oznacza numer ksztattu fali i przyjmuje nast¢pujace wartosci:

1 — trojkat (pita symetryczna),

2 — przebieg pitozgbny (pita niesymetryczna),
3 — prostokat,

4 — szum.
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Zmienna (,zz) wystgpuje tylko wowczas, gdy generowany jest przebieg prostokatny i oznacza
wspotczynnik wypetnienia prostokata (impulsu prostokatnego). Przyjmuje wartos¢ od 0 do 100 procent.

Nastgpnym parametrem (,1) jest (sa) litera (litery):

OFF — ten parametr moze by¢ zastosowany tylko w odniesieniu do generatora nr 3 (x=3). Uzycie OFF
powoduje niepodawanie sygnatu z 3-go generatora bezposrednio na wyjscie matej czgstotliwosci. Generator ten
moze by¢ wlaczony 1 wytwarzac jaki$ przebieg, ale nie bgdzie on styszany bezposrednio. Przebieg ten jednak
moze by¢ wykorzystany do innych celow, np. do modulacji jakiego§ parametru innego generatora,
synchronizacji, modulacji kotowe;j itp.

S — generator okreslony przez parametr x bgdzie synchronizowany z innym generatorem, 1 z3,2z 1, 3
z 2. Synchronizacja polega na powiazaniu dwoch przebiegow wytwarzanych przez par¢ generatoréw za

pomoca operacji logicznej ,,and”.

B — przebieg wytwarzany przez generator X (powinien by¢ to trojkat) jest powiazany z przebiegiem z
innego generatora za pomoca modulacji kotowej (1 23,2z 1,3 z2).

Przyktady zastosowania instrukcji WAVE:

WAVE 2,2 — generator 2 wytwarza przebieg pitozgbny,

WAVE 1, 3, 60 — generator 1 wytwarza przebieg prostokatny o wspotczynniku wypelnienia 60%,

WAVE 3,1, OFF  — generator 3 wytwarza trojkat, ktory jednak nie moze by¢ bezposrednio
styszalny,

WAVE 1, 3,40,S  — generator 1 wytwarza prostokat o wspotczynniku wypetienia 40%, ktory jest
synchronizowany z przebiegiem generatora nr 3.

PLAY x, yy (1) P’L

Rozkaz ten powoduje wlaczenie generatora x, a wigc ostatecznie decyduje o tym, czy dany dzwigk z
tego generatora bedzie styszany, czy tez nie. Drugi parametr moze by¢ liczba yy lub moze by¢ utworzony przez
litery (1).

W przypadku podstawienia za drugi parametr warto$ci liczbowej yy, generator x zostanie wtaczony na
czas okreslony przez ta warto$¢. Wartos¢ maksymalna parametru yy wynosi 65535 1 oznacza gr¢ przez okoto
46 sekund. Jezeli zostanie zastosowana instrukcja PLAY z parametrem liczbowym, to program zapisany w
BASIC’u zatrzymuje si¢ az do zakonczenia gry generatora (wypelnienia czasu okre§lonego przez ten parametr),
po czym biegnie dalej. Alternatywnym rozwiazaniem jest zastosowanie parametru literowego ON i OFF.
Instrukcja PLAY x, ON powoduje wlaczenie generatora x na czas nieokreslony (tj. az do wylaczenia), przy
czym program nie czeka na wylaczenie i biegnie dalej. Rozkaz ten stanowi, wigc podstawg do gry
wielogtosowej. Umozliwia rowniez jednoczesne wykonywanie jakiego$ programu i wydawanie dzwigkow.

Przyktady zastosowania instrukcji PLAY: PLAY 2, 5000 : PLAY 3, ON.
Wylaczenie generatora x nastgpuje poprzez PLAY x, OFF.

FILTER 1, xx, yy, x (,y) (,z) F’I

Wiacza filtr dla jednego lub wigkszej liczby generatorow.

1 — okresla sposob filtracji:
H — gérnoprzepustowy,
B — srodkowoprzepustowy,
T — dolnoprzepustowy,
N — srodkowozaporowy.

xx — okresla czgstotliwos¢ graniczna filtru w Hercach (od 30 do 11800).
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yy — okresla rezonans (podbicie charakterystyki czgstotliwosciowej) przy czestotliwosci granicznej,
okreslonej przez parametr xx; parametr yy przyjmuje wartosci od 0 (brak rezonansu) do 15 (pelny rezonans).

x,y... — moze sktadac si¢ z 4 cyfr rozdzielonych przecinkami (liczba cyfr nie moze przekracza¢ 4, moze
by¢ jednak mniejsza niz 4). Cyfry oznaczaja numery generatorow, ktorych przebiegi beda filtrowane. Cyfra 4
oznacza wejscie ,,audio”.

Przyktady zastosowania instrukcji FILTER:

FILTER H, 2000, 0, 1, 2 — przebiegi generowane przez generatory 1 1 2 zostana poddane filtracji
poprzez filtr gornoprzepustowy o czgstotliwosci granicznej 2000 Hz.

FILTER T, 1000, 15, 1, 3,4 — przebiegi generowane przez generator 1, 3 oraz sygnal akustyczny
dostarczany z zewnatrz poprzez wejscie ,,audio” sa filtrowane poprzez filtr dolnoprzepustowy o czgstotliwosci
granicznej 1000; czgstotliwo$¢ graniczna jest podbita poprzez rezonans okreslony maksymalng wartoscia (15).

Inne przyktady zastosowania opisanych rozkazow:

VOLUME 15 : ENVELOPE 1, 0, 15,0 : WAVE 1, 2 : OSCILLATE 1, 500 : PLAY 1, 100 : PLAY 1,
ON : FOR I=1 TO 1000 : OSCILLATE 1,1: PLAY 1, OFF.

Przyktad programu z zastosowaniem modulacji kotowe;:

10 SOUNDCLEAR : VOLUME 15

20 ENVELOPE 1, 0, 15,0 : ENVELOPE 3, 0, 0, 15, 0

30 WAVE 1, 1, R: WAVE 3, 3,30

40 PLAY 1, ON : PLAY 3, ON

50 FOR I=1 TO 3000 STEP 100 : FOR X=1 TO 3000 STEP 50
60 OSCILLATE 3, X : NEXT : OSCILLATE 1, I : NEXT

70 SOUNDCLEAR

Przyktad programu z zastosowaniem synchronizacji:

10 SOUNDCLEAR : VOLUME 15

20 ENVELOPE 1,0, 0, 15,0

30 WAVE 1, 3,40, S : WAVE 3, 1, OFF
40 OSCILLATE 3, 250

S0 PLAY 1, ON : PLAY 3, ON

60 FOR I=100 TO 3000 STEP 3

70 OSCILLATE 1, I

80 NEXT

90 SOUNDCLEAR

UZUPELNIENIA: Czestotliwos¢ w rozkazie OSCILLATE oraz wspoiczynnik wypeknienia prostokata
w rozkazie WAVE nie musza by¢ liczbami catkowitymi. O doktadnos$ci decyduje liczba miejsc po przecinku,
np. OSCILLATE 2, 432,7.

UWAGA: W programach napisanych w BASIC’u nie nalezy umieszcza¢ dodawania tancuchow!
Mozna oczywiscie dodawaé¢ zmienne tancuchowe:

100 PRINT AS$ + B$ - PRAWIDLOWO

200 PRINT “KOMPUTER *“ + “COMMODORE” — blednie
300 PRINT ,,KOMPUTER “ | ,,COMMODORE* — prawidlowo

25



	1. Informacje wstępne.
	2. Uruchomienie cartridge.
	3. SYSTEM BLACK BOX.
	3.1. Użycie przycisku Reset.
	3.2. Wczytywanie i uruchamianie programów.
	3.3. Informacja o nagłówku zapisywanego zbioru.
	3.4. Lista rozkazów związanych z obsługą magnetofonu.
	3.5. Lista rozkazów związanych z przetwarzaniem programów napi
	3.6. Pozostałe dyrektywy.
	3.7. Klawisze funkcyjne.
	3.8. Assembler – monitor.
	Lista rozkazów z opisem
	4. ZINTEGROWANY SYSTEM SYNTEZY POLSKIEJ MOWY I DŹWIĘKU.
	4.1. Wstęp.
	4.2. Lista rozkazów syntezy mowy z opisem.
	4.3. Czytanie polskich tekstów.
	4.3.1. Polski alfabet.
	4.3.2. Czytanie cyfr, działań matematycznych i niektórych skró
	4.3.3. Uwagi na temat akcentu i przestankowania.
	4.4. Synteza mowy za pomocą fonemów.
	4.4.1. Oznaczenia fonemów.
	4.4.2. Realizacja polskiej mowy za pomocą fonemów.
	4.4.2.1. Sposoby otrzymywania polskich głosek.
	4.4.2.2. Uwagi na temat wypowiadania tekstu po polsku, z uwzgl
	4.4.2.3. O akcencie, sposobach akcentowania i przestankowaniu.
	4.5. Realizacja śpiewu.
	4.6. Synteza mowy uruchamiana językiem maszynowym.
	4.7. Lista rozkazów muzycznych.

