barve 73

Ko piSete nekaj po ekranu, menjate vzorec tolk na tem poloZaju; manj olitno,
pa vendar resnifno je tudi to, do s tem menjate atribute na .tem poloZaju.

To v zaletixu ne boste opazili, saj se vse piSe's &rnim &rnilom na belo pod-

lago oz. papir {normalno osvetljeno in brez utripanja), kar pa lahko spre-
penite “z mikazi: TNKS -PAPER “sBRIGHT 'in FLASH. ‘Poizkusite:
PABER 5

natec pa nekaj odtipkajte: vse bo napisano na papirju svetlo plave barve, to
pa zato, ker se medtem, ko se izvrSuje pisanje, na poloZaju, ki ga zavzema-
jo napisani karakterji nastane nova barva - cyano (ki ima kodo 5Y.: 0stall

ukazi se izvr3ujejo na isti nacin, zato bodo po:

PAPER Stevilo med @ in 7

INK Stevilo med @ in 7

BRIGHT § ali 1 |

FLASH @ ali 1 j @ pomeni izkljuleno, 1 pa vkljuceno
dali odgovarjajole atribute, ne glede ali boste Se kaj vpisali. Foizkusite
to in videli boste, kako je delal program na zaletku (zapomnite si, da je
razmak tisti karakter, ki ima INK in PAPER iste barve). Obstojajo tudi dru-
ga Stevila, ki jih lahko uporabl jate v teh ukazih, vendar nimajo tako ne-

posrednega vpliva nanje.

8 se lahko uporabi v vseh Stirih ukazih, pomeni pa prozorno v smislu, da
lahko vidimo skozi atribut. Ce vtipkate:

PAPER 8

Nobena pozicija ne bo imela barvo papirja 8, glede na to, da ta barva sploh
ne obstoja. Tisto kar se dogaja, je sledele: ko vpiSemo to pozicijo, ostane
njena barva papirja ista kot prej. INK 8, BRIGHT 8 in FLASH 8 delujejo na
isti nadin. 9 se lahko uporabi samo zraven PAPER in INK, pomeni pa kontrast.
Barva (Crnila ali paairja), ki jo uporabljate z njim, bo kontrastna. Poiz-

kusite to z:
INK 9: FOR . c=@ TO 7: PAPER: c: PRINT ¢: NEXT c

To boste videli Se bolje, e izdelate program tako, da na zaletku naredite




