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Za pare tygodni rozpocznie-
my nowy rok bardziej dojrzali.
Osiem wydanych numeréw
KS-a"” zaswiadcza, ze wyszlis-
my juz z wieku niemﬂwl?cego.
Podsumowania jednak nie be-
dzie, bowiem. jaki jest nasz mie-
siecznik Czytelnicy wiedza dos-

konale. Liczymy si¢ z ich zda-
niem, a pomysty, dobre oczy-
wiscie, starannie wykorzystuje-
my. tamy ,IKS-a" dla wszyst-
kich, ktorzy maja cos ciekawego
do powiedzenia, stoja otworem,
Otrzymujemy wiele listéw, szcze-
géinie serdecznie staramy sig
przyjmowac¢ gosci w naszej re-
dakcji. JesteSsmy zapraszani na
wiele mikrokomputerowych im-
prez.

Zainteresowanie mikrokompu-
terami nie stabnie. Sprzetu res!
coraz wiecej. Przybywa tez wia-
domosci o jego mozliwosciach.
Juz dzis zdarza sie, ze kilkuna-
stoletni mtodziericy zawstydzaja
dojrzatych profesjonalistow.
Nadal jednak ]esteémz na pocza-
tku drogi. Informatyka porwata
wielu, niestety dla znacznej cze-
§ci mtodziezy stata sie rowniez
przykrym obowiazkiem.

Niestety bywa i tak. Kiedy
w Warszawie rozpoczynata sie

wystawa Mikro Expo wokét Mu-
zeum Techniki hulat mrozny, lis-
topadowy wiatr. Nie przeszka-

- dzato to jednak domorostym in-

formatykom w uformowaniu
cierpliwie stojacej kolejki. Tak
byto w sobote i niedziele (8 9
listopada). Od wtorku na wysta-
we przychodzity szkoty. ,,/ co my
tu bedziemy robi¢ przez te pof

odziny” pytali najbardziej znu-
zeni. Prawda, co mieli robié,
kiedy tylko nieliczni wiedzie-
li po co tu przyszli. W ten sposéb
uz wkroétce okazaé sie moze, ze
estesmy na dobrej drodze do
zagtaskania informatyki, az do

- obrzydzenia.

Jeszcze raz trzeba sobie zdaé
sprawe z tego, ze mikrokompu-
ter jest tylko narzedziem. Po-

‘rownhac¢ go mozna do samocho-

du. Prosze bardzo: posiadanie

prawa jazdy nie jest czyms nad-

zwyczajnym, trzeba znaé¢ zasady
ruchu, umie¢ wykonaé¢ podsta-
wowe czynnosci techniczne, ot
chociazby zmieni¢é koto — to
wystarczy. Znakomita wigekszosé

kierowcow nie , grzebie” w silni-

ku, powazniejsze naprawy pozo-
stawiajac specjalistom.

Z komputerem jest tak samo,
doktadnie tak samo: trzeba po-
znac zasady dialogu z tym urza-

dzeniem i umie¢ go uruchomié.
A srodek pozostawmy specjali-
stom. Pamietajmy, ze z kompu-
terem trzeba si¢ oswoi¢, bo w!?-
kszo$¢ uzytkownikéw nie bedzie
w przysztosci pisa¢ programow!
Bedzie je jedynie eksploatowad.
Tak, tak. Uczac zatem podstaw
nie wymagajmy gruntownej wie-
dzy technicznej. Przyszty uiyt-
kownik nie musi wiedzie¢ jak
dziata mikroprocesor, nie jest
mu potrzebna wiedza o uktadach
logicznych, tak jak kierowcy nie
jest potrzebna znajomos$¢ na
przyktad ilosci zebow w przekta-
dni gtéwnej — bo i po co!

Nie straszmy zatem informa-
tyka, pokazmy jedynie jej mozli-
wosci, | zapamietajmy, ze tylko
nieliczni beda genialnymi kons-
truktorami i wspaniatymi pro-
gramistami — wiekszos¢ pojdzie
tylko ich sladem.

Pokonywaniu tych wtasnie ba-
rier, niecheci, niezrozumienia,
niemalze przestrachu chcemy
stuzy¢ i nadal liczymy na Wasza
pomoc, |

Wszystkim  Czytelnikom

 Przyjaciotom i Sympatykom

zyczymy udanego startu w
nowy rok.

Redakcja

m

Firma PHILIPS SUBSYSTEMS and
PERIPHERALS z Nowego Jorku pracu-
|e nad nowym typem optycznego dy-
Sku typu ,pisz raz, czyta] wiele razy"
(write once read many) 0 pojemnosci
500 Megabajtow. Bedzie on kompaty-
pilny z CD ROM (compact disk read
only memory). Phiips nazwat te nowe
dyski CD-PROM (compact disk pro-
grammable read only memory).

Holenderska firma DOC-data planu-
& wykonac optyczny mechanizm tas-
mowy, ktdry bedzie rejestrowat 1 Tera-
bajt (1000 Gigabajtow danych). Urza-
dzenie to nazwano DOCwheel, wyko-
rzystuje ono 128 optycznych kaset (op-
lical cassettes) o rozmiarach standar-
dowych audio-kaset (4,4x2,2x0,6 cala).
Kazda kaseta ma pojemnosc¢ 8 Giga-
bajtow. To nadzwyczajne urzadzenie
pedzie dostepne w 1987 roku.

w w*

Natomiast juz dzisiaj mozna kupic¢
BACKUP Tape System firmy IRWIN.
Jaest to pamiec tasmowa 0 pojemnosci
40 Megabajtow. Informacije rejestro-
wane sg na kasecie typowe| wielkosci.
Mozna |jg schowac do kieszeni mary-
narki. Dzieki autokorekcji bteddéw gwa-
rantowana jest poprawnos¢ odczytu
bez koniecznosci weryfikacji zapisa-
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nych na kasecie informacji. Propono-
wane (oczywiste) zastosowanie —
sktadowanie twardych dyskow: 10, 20
40 Megabajtowych.
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KURZWELL zaprezentowat foniczny
terminal, ktory umozliwia wykorzysta-
nie wypmwi:fldaﬂych stow 1 fraz do ste-
rowania, wprowadzania | obierania da-
nych z mikrokomputerow. System ten
automatycznie ,przektada" stowa ko-
mend | dane na postac wymagana

NOWINKI

przez wejscie w komputerze stosowa-
ne dla typowej klawiatury. Innymi stowy
mozna wykorzystac klawiature lub mik-
rofon, ekran lub gtosnik,

E '3 i

Firma MITSUBISH! proponuje tani
(395 dolarow) digitizer o aktywnej po-
wierzchni tablicy 21x30 cm. Digitizer
umozliwia operowanie z szybkoscia 60
punktow na sekunde i rozdzielczoscia
0,1 mm. Tablica wspofpracuje z Auto-
CAD, P-CAD, PC-Paint itp. (Digitizer
jest urzadzeniem wejsciowym mikro,
Ktore, podobnie jak myszka, zmienia
polozenie znacznika na ekranie moni-

tora. Miejsce stotu zajmuje wspomnia-
na tablica, myszki — , pioro").

w o *

HEWLETT-PACKARD  wyproduko-
wal maszyne kompatybilna z IBM
PC/AT, ktara moze pracowac w jezyku
anglelskim lub jednym z czterech azja-
tyckich: japonskim, koreanskim, chin-
skim lub uproszczonym chinskim. Ma-
szyny te pracuja w oparciu o procesor
80286. Dolgczona jest bogata oferta
uzupeliniajaca (RAM, floppy 1,2 Mb, op-
rogramowanie). Wybierajac wersje ja-
ponskg (3,1) MS-DOS staje sie sy-
stemem operacyjnym w jezyku japon-
skim. W ROM-ie zapisano okoto 7000

. japonskich znakow. Znaki Kanji sa wy-

swietlane na ekranie jako malryce
24x24 pixele.

L] L] ]

Pojemnosc typowego optycznego
aysku wynosi 1 Gigabajt. Jest to ekwi-
walentem okolo 400 000 stron A4. 500
do 1000 obrazow czarno-biatych, 2000
mikrotisz, 8000 m taSmy magnetyczne;.

- FUJITSU twierdzi, ze to dopiero pocza-

tek, bowiem propozycja te firmy to 12-
-calowy dysk 3 Gigabajty z mozliwoscia
zapisu | odczytu informacji. Poki co
mozna kupic CM100 Philipsa 0,6 Giga
(115x320x267 mm — 5 kq).

W.G.




POLSKIE ZNAKI

NA ZX SPECTRUM

Wszystkie programy, ktére powstaja z
mysia o polskim uzytkowniku powinny
by¢ wyposazone w caty zestaw liter pol-
sklego alfabetu. Dotyczy to szczegdlnie

programow dydaktycznych, programow |

przetwarzajacych teksty oraz programow,
w ktorych wystepuje lista nazwisk lub
dowolnych innych nazw. Stosowanie li-
ter polskiego alfabetu w programach po-
dyktowane jest nie tylko wymaganiami
dydaktycznymi czy formalnymi. To
wiasnie jezyk przez diugie lata byt ostoja
naszej narodowosci.

Zaden z zachodnich mikrokomputerow nie jest wyposa-
zony we wszystkie litery polskiego alfabetu. Nie wystepuja
bowiem polskie litery diakrytyzowane, takie jak A, a, C, ¢, E,
e itd

W mikrokomputerze ZX Spectrum mozna stosunkowo
latwo zdefiniowaC dowolny znak, w szczegoInosci wiec
rowniez | polskie htery diakrytyzowane. tacznie zdefinio-
wac mozna 21 znakOw, klore dostepne s3 w trybie grafi-
cznym na klawiszach A—U. Definujac znak, trzeba roz-
strzygnac dwie kwestie:

— ksztaft znaku
-~ przyporzadkowanie znaku do jednego z klawiszy A-—-U.

Wszystkie znaki definiowane sg w matrycy 8X8 pol (pi-

I-'{SL?lr} Kazdy rzad smada]acy SI€ Z 0SMIuU mkseln moze byc
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gznacza pmfe zaczernione (przy zalozeniu pisma pozytywo-
wego, 1j. trybu INVERSED )a @ pole nie zaczernione. Liczby
(e wpisywane sa nastepnie za pomoca instrukc)i POKE w
zw. obszar UDG (user defineu 4t aptiuus) pud dulua il Ny-
branego klawisza A—LU). tatwo zauwazyc, ze jeden tak zde-
inlowany znak zajmuje 8 bajtow pamieci, podczas gdy
wszystkie znaki 1 sfowa kluczowe dostgpne wprost z kla-
wiatury zajmuja 1 bajt.

Ponizej przedstayv ' ~*ala matryca znaku 27
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ALY Ul CURL, udiia uZyC

peth FOR, nalezy jednak ;}rzsmfzyc liczby bmarne na dzie-
sigtne. Stosowny fragment programu definiujacy znak .z’
wygladatby wowczas nastepujaco:

L I. |-|_ .ii.l.,llul (_1 i 1"-:"\..""

com———

RERD 3
FOKE USR K$+1,3

NEXT 1

DATR 8,16,124,8,16,32,124,0

Tak zdetiniowany .z dostepny jest w tryoie graficznym
PO nacisnieciu klawisza ,g".

W zwigzku z duzym upowszechnieniem mikrokomputera
ZX Spectrum celowe byloby ujednolicenie przyporzadko-
wania poszczegoinych liter diakrytyzowanych do klawiszy
| A—U. O ile dla malych liter g, ¢, e itd. panuje zgodnos¢ —
gdyz przyporzadkowuje sie je do klawiszy odpowiednio A, C
I E — o tyle dla duzych liter zgodnosci takie| nie ma Ponad-

to pewien chaos wprowadzaja znaki ,z", .Z2", 2", .Z", kiore
nie mieszcza sie w przedziale A—U. Naj Iepszym Kryterium
dla przyporzadkowania znakow do klawiszy jest sasiedz-
two w alfabecie (porzadek alfabetyczny) oraz — dla zna-
kow ,z" i ,2" — skojarzenie z wymowag francuska.

Nalezy podkreslic, ze w ASCII kody znakow zdefiniowa-
nych przez UDG sg wigksze od kodow duzych | matych li-
ter alfabetu angielskiego, co utrudnia leksykograficzne po-
rzgdkowanie stow. Problem mozna. rozwigzac stosujac

1 umiejetne kodowanie, np. nazwisko ,Slusarczyk” powinno

byC zapisane w kamputerze jako ,Stlusarczyk . Przy wpro-
wadzaniu danych trzeba analizowac pierwszy znak i - |e-
sli jest to znak z zakresu UDG — przeprowadza si¢ ko-
| dowanie. Przy wyprowadzaniu danych (na ekran lub dru-
karke) trzeba analizowac drugi znak nazwy | — jesh jest to
Znak uzyty do kodowania (1), dwa pierwsze znaki nazwy za-
stepuje sie odpowiednim znakiem z zakresu UDG. Kodo-
wanie | dekodowanie powinno byc realizowane przez od-
rebne podprogramy. Znak uzyty do kodowania powinien byc
tak dobrany, aby |ego kod byl zawarty pomiedzy kodami
duzych 1 matych liter, Jest to niezb¢dne dla zapewnienia
prawidiowego sortowania. Warunek ten speinia np. znak !

Altabet polski zawiera 18 liter diakrytyzowanych (malych
| duzych razem). Poniewaz obszar UDG pozwala na zde-
finlowanie 21 znakow, pozostate 3 znaki mozna wykorzy-
staC do celow specjainych (np. bardzo przydalna jest kre-
ska do podkreslen tekstu).

Znaki raz zdefiniowane zgodnie z przedstawionym opi-
sem nalezy zapisac na tasmie za pomoca Instrukciji

CODE 65368,168

SRVE "Znaki-polL”

| uzywac w kazdym programie, tadujac je instrukcja

LORD "Znaki-pal" CODE

l ub

Il

LORD CODE

dokonczenie na str. 6
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+ZGADYWANKA"” (ATARI) jest komputerowa
wersja popularnej gry ,Master mind”. Jest tru-
dniejsza od pierwowzoru, polega bowiem na od-
gadnieciu liczby z przedziatu od 0000 do 9999.
Moze w niej bra¢ udziat do 10 graczy, mozna za-
tem urzadzié turniej logicznego myslenia.
~ Istnieja dwa poziomy gry; tatwy, dla poczatku-
jacych, w ktorym kazda cyfra liczby jest inna oraz
trudny, dla zaawansowanych, w ktorym moga
wystapi¢ powtarzajace sie cyfry.

UWAGA: W linii 110 nalezy wpisa¢ w cudzy-

stowach po B § i C § nastepujace znaki graficzne,
kiore nie zostaty wydrukowane, odpowiednio

CTRL P oraz CTRL T. Te same znaki nalezy
wpisa¢ w nawiasy w linii 1450, w takiej samej
kolejnosci.

90 REM << ZGADYWANKA >>

DIM T(10),C(10),Z(2,4),K(4)
0S5 DIM O$(1).B$(2).C$(2),5(4)
0 B$_" T C;-ll "
5 UPEN #1, e
7 FOR I=1 Tb 10:T(I)=0:NEXT I
0 GOSUB 1000 REM STRONA TYTUL

FOR P=1 TO @

FOKE 752,0

GRAPHICS 0:7? " UWAGA GRA
CZ “:P;", WYBIERAM LICZBE.":7 13

FOR I=1 TO 6:C(I)=0:NEXT I
450 N=0:FOR I=1 TO 4
E%glNT(iO*RND(O)):IF A7=1 T
IF C(N1+1)=1 THEN 440
C(N1+1)=1
N=N+(N1X (10" (I-1))):NEXT I
N1=N:T35=0
TI1=INT(N/1000) :N=N-(T1%1000
:N=N—-(H1X%x100)

H1=INT (N/100)
510 E1=INT(N/10) :N=N—(E1%¥10)
520 Z(1.,1)=T1:2(1,2)=H1:2(1,3)=
E1:Z(1,4)=N %

$30 IF T5<>20 THEN 550

S40 ? :? "ZBYT WIELE PROB, SZUK
ANA LICZBA: ":Ni: EDTD 720°

550 POSITION 1,22:7 "PDODAJ SWOJ
A LICZBE: *

560 FOR I=1 TO 4:S(I)=0:K(I)=0:
NEXT I:X1=0:T5=T5+1

570 FOR KL=5 TO 11 STEP 2
580 GOSUB 950

590 IF KL—S THEN T=C:POSITION K

L.TS:? T:Z(2,1)=T |

564 1F KL=7 YHEN H=C:POSITION K
TS:? H: Z(2,2)=H

5bB IF KL=9 THEN E=C:POSITION K
TS:? E: 2(2,3)=E

abo IF KL=11 THEN O=C:POSITION

L,T5:7 0:Z(2,4)=0

405 NEXT KL |
610 G=T¥1000+HX100+EX10+0
615 POSITION 1,22:7 *

450 POSITION 18- TS, PONE 752, 1
A B — ¢ B - —

&24 1IF 7(2,1)=Z(1,1) THEN 7 B%;
tK(I)=2

626 NEXT 1

628 IF G=N1 THEN 710

630 X=INT (4%RND(O))+1:IF S(X)= -1

THEN &30
640 S(X)=1:FOR L=1 TO 4:IF Z(2,
(L)=2 THEN 700

x)<>z<1 L) THEN 700
545 IF k

650 IF K(L)=1 THEN 700

660 K(L)=13IF X<>L THEN &80
670 POKE 752,1:? B$;:G0TO 690
&80 POKE 752,1:7 C$; |
690 L=5

7gg°NEx1 L:X1=X1+1:IF X1=4 THEN
705 GOTO &30

710> 3¢ 37 37 3N - BQRDZD

DDBRZE ODGADLES LICZBE W s
- HﬁCH.“ .

71 I=1 TO &00:NEXT I

7%01 I7 :T(P)-T(P)+T5INEXT P R

=K 4

1T PR PO ZAKONCZENIU R

UNDY “tR:7

740 ? "GRACZ", "RAZEM", "SREDNIA"
"STOPIEN"

750 2 : FOR 1 1 TO @

760 ? " s T9=INT (

- T(I)
g(T(I)/R)IlbO‘IlOOg. “ s "3T9,
770 GOSUB 830

780 NEXT 1
TR 7 TP 8E
800 ? "NASTEPNA RUNM'? (T/N) ";

: INPUT 0%
810 IF O$="T" THEN 400

BéEOIF O$<>"TY AND O$<>"N" THEN
820 STOR

B30 T9=T9+((A9-1)%4) '
840 IF T9<=4 THEN 7 “EKBPERT“:R
ETURN

850 IF T9<=8 THEN ? “WYJﬁTKUHD"
: RETURN

860 IF T9<=12 THEN ? "DOBRZE":R
ETURN |
870 IF T9<=15 THEN 7?7 "“SREDNIO":
RETURN

?83NIF T9<=18 THEN 7?7 "SLABO":RE
890 IF T9<=20 THEN 7 "BARDZO SL
ABO" : RETURN

00 7?7 "WYMAGA":7? """ """ ,"","TREN

INGU" : RETURN
250 REM F’PRUGRP-M GET

950 GET #1,C:C=C-48
965 IF c=7é THEN KL=KL-2:POSITI
ON KL, TS:? = »

970 I# c<0 OR C>9 THEN 940
980 RETURN |
1000 REM STRONA TYTULDWA

1010 DL=PEEK (560) +256%¥PEEK (561)
1020 GRAPHICS O: SETEDLDR 2,0,0:
POKE 580, 1: POKE 752

1030 SETCOLOR 1 % SETCDLDR 0
., 2, 8: SETCOLOR 3 1i : POKE 82
1040 POKE DL+9, 7: bx DL+13, 5
1050 POSITION 5,4:7? "zgadywanka

1060 FOSITION 3,15:7 'fﬁEliﬁ:l -
FOZIOM GRY:"

1070 POSITION 3,17:? "{SELECT] -
ILOSC GRACZY:"
19:? SIART] -

1080 POSITION 3,

POCZATEK GRY"

1090 POSITION 3,21:? YHELP] -
dokonczenie na str. 6
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dokonczenie ze str. 5

INSTRUKCJA"

A?=1: GOSUE 1200

=0: 6GOSUE 1300

W=FEEK (5327%)

120 IF W=2 THEN GOSUE 1200

40 IF W=5 THEN GOSUE 1300

Q IF W=4& THEN RETURN

3DIF FEEK (732)=17 THEN GOSURB
t .

0 GOTO 1120

0 REM FOZIOM GRY

AY= NOT A9

FOR I=1 TO SO:NEXT I

IF A9=0 THEN 13240

FOSITION 23,15:% "LATWY /
"Wador /

O

Moo

akf": RETURN

G FOSITION 25,13:7
DNY " : RETURN

REM ILOSC GRACZY |

FOR I=1 TO S0:NEXT 1

IF G=10 THEN Q=0
C=Q+1:FOSITION 30,17:72 "

FOSITION 30,17:7 STR$(Q)
RETURN |

REM INSTRUECJA

FOKE 732,0:GRAFHICS O:POKE
2:FOKE 83,39

PDSITIDN 15,1:7 "ZASADY GR
7 " WYBIERAM LICZBE MIED
0000-999%. SPROBUJ ODGADNAC
TE LICZBE W MINIMAL—- NEJ ILOSC
FROE. ZA KAZDYM RAZ" -
1440 7 “NEJ ILOSCI PROB. ZA KAZ
NYM RAZEM DAM CI WSKAZOWKI JAK
BLISKI JESTES PO-"

1450 7 "PRAWNEJ ODFOWIEDZI. WSK
AZOWKAMI BEDA <CZARNE>() I1/LUE
(BIALEM (). JESLI"

1460 7 "FOWIEM <BIALE> TO ZNACZ
Y, ZE JEDNA Z CYFR JEST POPRAW
NA. LECZ NIE JEST NA"

1470 7 "SWOIM MIEJSCU. JESLI FO
WIEM <CZARNE>, WTEDY MASZ FOERA
WNA CYFRE NA SWOIM"

1480 7 "MIEJSCU. FOZWALA CI TO
WNIOSKOWAC JAKIE CYFRY SA P
OFRAWNE . "

1490 7 " M3 " "3? "Jesli skonc

zyles czytaca nac15n1 dowao
1ny klawisz,":? » "3 FOKE 764,25

PEEK (7464) "25..: THEN 1495

It.‘? (1] ll:? n I'l."? n Il=:_

1510 7 " ISTNIEJA DWA FOZIOMY
TRUDNOSCI GRY. WERSJA LATWA - D
LA POCZATKUJACYCH

1520 7 "NIE BEDzré MIEC TYCH SA
MYCH CYFR UZY- TYCH DWA RAZY W

LICZBIE. WERSJA DLA"

1S5%0 7 "ZAAWANSOWANYCH MOZE MIE
C NﬁwET CZTERY TAKIE SAME CYFRY

1449 2 "  MOZE GRAC OD i DO 10
GRACZY. "
ey ™ H NgFy N Ng ™ ll*t**

1550 7 » :
XXX K% Eﬂm XEREEEAHKY "
15&0 ':J' L '- L ll-",.'l " Jea

sli EPQHC*YIEE cvytac, nacisni j
dowoln lawisz.

1370 FPOKE 7&4, 255

! 764

— e e R e b ek ek B s

LA LA LA A DRI I PRI PR bt 4 et

-MHODChﬂHMHHQM#&m
SOME

O JOe OO0 O

N Nl b
<b =hOBHhA
(Ao )= OBy

o
1495 1F
1500 7 "

mn 1] . "} i ]

N

80 IF: PEEKA

- =255 THEN 1580
220 FOF :GOTO 1030
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Jezeli powyzsze instrukcje tadowania beda umieszczone
w programie jako pierwsze instrukcje wykonywalne, a zna-
ki zapisane zostang na tasmie bezposrednio z programem,
mozliwe jest automatyczne fadowanie polskiego alfabetu.

Co zrobi¢ gdy w programie potrzebne sg dwa lub wigcej
alfabetow (np. stowniki)? Mozna zwiekszy¢ obszar UDG
korzystajgc ze zmiennej systemowe| o tej samej nazwie
(adresy 23676 i 23676) lub wykorzystaé czesci wspdlne
znakow, Jezeli np. zdefiniowalismy znak ,8", to chcac uzy-
skacC znak niemieckiego alfabetu ,a", wystarczy zlikwido-
wac ogonek u dotu znaku i dopisa¢ kropki u gory. Czescia
wspolng, ktéra mozna wykorzystac dla obu liter jest tu znak
.a’. Zamiana znaku .a" na .a" odbywa sie dzieki

POKE USR "a" _,BIN 82101000
POKE USR "a"+7,BIN ©

p KE U R ua‘u 4%

8“ R " ""l'.:"*a

Przejscie odwrotne od ,a" do ," polegajace na usunie-
Ciu Kropek u gory znaku | dopisaniu ogonka u dofu wykonu-
|@ instrukcje

KE USR “a

BBRE U3IR "+7 'BIN Sooe0010
POKE USR "a"

POKE USR "a"+7;a

Oczywiscie obydwa znaki ,8" i ,a" dostepne sa w trybie
graficznym na klawiszu ,a", przy czym w danej chwili do-
stepny jest tylko jeden z nich, Powyzszy sposob ,przeta-
dowania” alfabetow jest bardzo szybki i prosty. Przetado-
wanie catego alfabetu wymaga zaledwie kilku instrukcii
POKE | moze by¢ zrealizowane przez podprogram.

Konczac pragne zachecic¢ Czytelnikdw do korzystania w
swoich programach ze wszystkich liter polskiego alfabetu.
Pomni nawotywania Mikotaja Reja

Liechaj narodowie wzdy postronni znajg
iz Polacy nie gesi, iz swoj jezyk majq”
dbajmy 0 poprawng polszczyzne we wiasnych progra-
mach, ktore wykonywane przez komputer — pisane s3

przeciez — dla ludzi.
Janusz MORBITZER

Rys. M. Przybytowski
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Krag toczy si¢ po prostej. Zwigzany z nim
punkt lezgcy na okregu pozostawia ,$lad” zna-
czgc swa droge. Efektem tej ,pracy” punktu be-
dzie krzywa okresowa o dtugosci tuku réwnej dla
jednego cyklu o$miu promieniom okregu. Wy-
startujmy program. Linie 190... 240 wczytuja 107
bajtow lworzqciych trzy podprogramy w jezyku
wewnetrznym
O poprawnej animaciji. ._

enu pozwala wybrac¢ 9 wykresow cykloidy w
trzech wariantach, ,Pracujacy” punkt moze leze¢
na okregu (cykloida zwyczajna), na zewnatrz
(cykloida wydtuzona) lub wewnatrz niego (cy-
kloida skréocona). W kazdym wariancie mozemy
obejrzec trzy charakterystyczne przebiegi poda-
jac liczbe peinych obrotéw okregu.

Ekran podzielony jest na trzy czesci identy-
cznie, jak to zrobiono firmowo. W dolnej czesci
przesuwany jest okrag, aby go tam umiesci¢ (za-
hacza o linie edycrlne) trzeba go narysowac w
czesci srodkowej (linia 420) i przerzucic w doéf (li-
nia 450). Operacje wykonuje czes¢ programu
maszynowego nazwana zartobliwie ,desantem
okregu”.

Od linii 460 rozpoczyna sie giéwna petla reali-
zujgca wykres. Polozenie okregu w doinym ekra-
nie jest zsynchronizowane z obliczonym potoze-
niem promienia wodzacego rysowanym na gor-
nym ekranie (linie 480... 510). Teraz obie czesci
ekranu s3 logicznie sumowane przed kod , nakta-
danie ekranu” | wyswietlane w czes$ci srodkowej
dajgc efekt animacji. Okrag przesuwa si¢ (linie
550... 610) i caty cykl powtarza si¢. Przemie-
szczanie okregu realizuje procedura ,scroll pra-
wy”. Proces zachodzi co jeden punkt w kazdym
przebiegu gtéwnej petli.

Kreslenie krzywe] mozna zatrzymaé w kazdym
momencie dowoinym klawiszem | podobnym
wznowic (stopklatka).

Rezygnacja z opisow | wzordow jest swiadoma
— mozna je znalez¢ w ksigzkach.

K.M.

CYKLOIDA

10 REM X% cykloida 86

20 DOVER O: INVERSE O: FLASH O: BRIGHT 0O
30 CLEAR 59999 ,

40 REM grafiki

90 LET c=146224

60 FOR a=0 TO 23

70 POKE USR "a"+a, PEEK (c+a)
B0 IF a=7 THEN LET c=14240

90 IF a=15 THEN LET c=146320
100 NEXT a

110 POKE USR "a"+3,24
120 POKE UBR “"a"+8, 16
130 POKE USR "a"+16,16
140 LET cs$=" CYKLOIDA"™
150 LET d$="zwyczajna"

80. Nie mozna bez nich marzy¢

160

SPECTRUM

LET es="wyd"+ CHRS 144+"u"+ CHRS 14¢&

"ona"

170
180
190
00
210
20
=0
40
245
290

LET +8$="gkr"+ CHRS$ 145+"cona"
REM kod maszynowy

LET a=460000 '

READ r

IF r<0 THEN GOTO 250

POKE a,r
LET a=a+1
60TO 200
REM menu

BORDER S5: FAFER S5: INK 03 CLS

&0 PRINT L i:‘l N 1 ll+d‘l -wn 2 H+.‘i B
"+¥9 _
270 IF FEEK Z33560=4%9 THEN LET ri1=0: GOTC
510
280 IF PEEK Z33560=S0 THEN LET ri1=5: GOTC
310

90 IF PEEK 233560=51 THEN LET ri=-5: GOT
D 310
300 GOTO 270
=10 INPUT AT 22,03AT 15,43"liczba cykli
(1..3)""1 +
320 LET i=ABS (INT i)

530
Z40
w0

&0

70

80
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520
530
240
a0
560
570
S80
590
600
610
620

630
631
632

IF i<1 OR i>3 THEN GOTO 310
REM cykloida
BORDER 1

FAFER 1: INK 1: CLS

FOR a=22784 TO 23039

FOKE a,14

NEXT a

FOKE 23624,9: INFUT (O

LET r=1S5

CIRCLE INK B3FAFER Bir,74,r

FLOT r,123: DRAW 225,0: DRAW -5,3
FLOT r,123: DRAW O0,50: DRAW 3,~5
RANDOMIZE USR &004&7

FOR a=1 TO 225 STEF i

IF LEN INKEY$ THEN GOSUB &80
LET alfa=asPl/95%i

LET x==(r+rl1)x SIN alfa

LET y==(r+ri1)s COS alfa

GOSUB 650 .

RANDOMIZE USR &0079

GOSUB &350 "8

PLOT FEEK 234677,FEEK 23678

FOR b=1 TO {

FOKE 23602,0

POKE 23603,80

FPOKE 23604, 64

POKE 23603, 32

RANDOMIZE USR &E4

NEXT b

NEXT a

PRINT INK 93AT 18,3jc$;" "j
IF NOT r1 THEN PRINT INK 9;d$
IF r1>0 THEN FRINT INK 9jes

dokonczenie na str. 8
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dokonczenie ze sir. 7

&33
&34
635 6GOTO 350

6350 FOKE Z3677,.,r+a:
660 DRAW OVER 13x,Yy
&70 RETURN

&80
&F0
700 RETURN

710 DATA 04Z,050,092,
+203,030,035,005,032,

. 201

730 DATA -1

5 sscroll prawy
10
el
30 1.1
40 1.2
90

60

70

80 -
20
100
110
120
130
140
150

10 CLS

20 LET 2=0

30 b%=RND#5+1

40 cX=RNDI5+1

50 ORIGIN 320,200

60 FOR a=0 TO 100 STEP PI1/20
70 x%=1403C05(a)

B0 yX=14035IN(a)
90 MOVE x%,y%
{00 DRAN 2003SIN(a/b%),2008C0S(a/ck)
110 LET z=z2+41 -

120 IF z=600 GOTO 140
130 NEXT a :
140 PRINT "koniec"
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IF ri<O THEN PRINT INK 9:f$%
IF NOT LEN INKEY$ THEN GOTO 634

FOKE 234678,138

IF LEN INKEYS$ THEN GOTO &80
IF NOT LEN INKEYS$ THEN GOTO 690

237,075, 052,092, 167
250,042, 050, 092, 205
., 131,234,034, 050,092,237,075, 052, 092, 01
, 200, 237,067,052,092, 024, 228, 124, 230,00
. 254,007,040,002,036,201, 125,230, 224, 2

,224,040,007,017,224,0056, 167,237,082, 20
720 DATA 124,254,087,200,017,032,000,02
, 201,033, 000,072,017, 000, 080, 001,000, 00
, 237,176,201, 033, 000,064,017, 000,080, 001
, 000,008, 221,033, 000,072, 0246, 182,221,119
, 000, 035, 019, 221, 035, 011, 120, 177, 032, 242

LD
L.D
AND
RR
INC
DEC
JR
LD

CALL

LD
L.I)

- DEC

RET
LD
JR

HL.y (23602)
BC» (23604)
A

(HL.>

HL.

B

NZysL2

Hi.y (23602)
CH
(23602) s HL.

BCy (23604)

C

Z
(234604) »yBC

L1

|
|

1460
170
180

190

200
210
220
230
240
200
260
270
280

2970

300
310
320
350
340
330
370
3?0

400

410
420
430
440
460

470

480
490
=1%1%
wl@
020
030

- D40

w1’
260
079
980
070
600

CH

L3

L. 4

LD
AND
CF
JR
INC
RET
LI
AND

JEF

JR
LI
ANI
GRC
RET
LI
CF
RET
LI}
ADD
RET

vdesant okregqu

ynakladanie ekranu

L.O0OF

=

o LI

L.}
L.}

LDIR

RET

L.
.
L.I)
LI}
LI}
OR
LD
INC
INC
INC
DEC
LI
OR
JR
RET

ArH
$07
*Q7
Zrl.3
H

Ayl

*E©Q

*EQ

ZrL 4
DEy@1760
A

M. » DE

Av M

o7/

Z

DE » Q0032
HL.» DE

HL» 18432
DEy 20480
EC» 2048

HL» 16384
DEy 20480
BCy» 2048
IXy 18432
Ay (DE)
(HL.)
(IX)»A

HL.
DE

IX

BC

Ar B

C |
NZy»L.OOF




Elementy systemow mikrokomputerowych 3)

Logika i arytmetyka
w technice cyfrowej

Poprzedni odcinek tego cyklu zapoznat Was z architekturg mi-
krokomputera i mikroprocesora. Czas przejS¢ do podstaw mate-
matycznych, terminologii i poje¢, ktérych znajomosc jest nie-
zbedna kazdemu, kto pragnie pozna¢ dziatanie elementow mikro-

komputera.

Podstawowym elementem, uzywa-
nym do budowy mikroprocesorow | po-
zostalych elementow systemow mikro-
komputerowych jest tranzystor, elek-
troniczny element potprzewodnikowy ©
irzech wyprowadzeniach: bazie, emita-
rze | kolektorze. Tranzystor, przedsta-
wiony na rys. 3., moze stabilnie | pew-
nie pracowac w dwoch stanacn.

Rys. 3. Tranzystor jako element dwu-
stanowy

19 Gdy na wejscie tranzystora, podane
zostanie napiecie U, bliskie 0 V. wow-
czas prad wyjSciowy jest prawie rowny
zeru | napiecie U, na wyjsciu tranzy-
stora bliskie jest napieciu Ue.
Tranzystor nie przewodzi, jest rozwarty
2° Gdy na wejscie podane zostanie
napiecie bliskie U., wowczas prad
wyjsciowy jest bardzo duzy, a napigcie
U, bliskie jest O V
Tranzystor jest nasycony, zwarty

Dwa powyzsze stany, o0znaczone
umownie 1 (jedynka logiczna) | O (ze-
ro logiczne) oraz to, ze ludzie majg
tendencje do uzywania zwrotow praw-
da (1) lub fatsz (0) powoduje, 1z natu-
ralnym systemem liczenia w kompule-
rach jest dwojkowy system liczbowy.

Cala informacja dla mikroprocesora
oraz innych elementow systemu mi-
krokomputerowego przedstawiona jest
jJako informacja dwojkowa, za pomocag
wielkosci fizycznych, zwanych sygna-
tami dwuwartosciowymi (dwusta-
nowymi). W danym syslemie mozna

Obrobke informacji dwojkowych
mozna prowadziC za pomocag ukiadow
cyfrowych zwanych bramkami logi-
cznymi. W tabeli 1 przedstawiono
osiem bramek wykonujgcych operac|e
logiczne. Operacje negacji, sumy logi-
cznej i lloczynu logicznego, trzy pod-
stawowe operacje logiczne, tatwo mo-
Zna przeprowadziC za pomoca uxladow
tranzystorowych. Do budowy uxktadow
scalonych, realizufgcych powyzsze
operacje, ukladow popularnie zwanych
bramkami, wykorzystano wiasnie tran-
zZyslory.

Operacjami logicznymi i zmiennymi
dwojkowymi zajmuje si¢ algebra Boo-

-m_

X=A®@B mnn

(1]0]1

1]1]0

. A|B|X

2 X AOB 0lof1
8]) Dot ol [0
1]1]1

uzywac sygnatu 3 V (z toleranc)q, 1
V) jako logiczne) jedynki (1) | sygnalu
05 V (z tolerancjg. 0,5 V) jako logi-
cznego zera (0).

Systemy elektroniczne, zbudowane z
elementow (ukiadow) dwustanowych,
nazywane sa systemami cyfrowymi.
Uktady dwustanowe, inacze| cyfrowe,
na swoich wejsciach akceptujq sygna-
ty dwuwartosciowe o okreslone] tole-
rancji. Na wyjsciach tych ukiadow po-
jawiajg sie rowniez sygnaly dwuwar-
tosciowe.

Alx
0]o
K
AlX
o1
1]0
A[BIX
0{0]0
0]1]0
11010
K
A[B]X
0[0]1
0f1]1
ol
1]1]0
AlB]X
0[0]o0
0f1]1

of>|-|-|olof>|-|-
ojw|-|-+|-|ojw/~+|o
ofx|ojo|=|=]>x]|~]~

TABELA 1 BRAMKI LOGICZNE
le'a. Ze znanych wam juz symboli ope-

{ racy logicznych oraz ze zmiennych

dwojkowych, nawiasow i znaku row-
nosci mozna utworzy¢ wyrazenie alge-
braiczne, funkcje boolowska, ktora dla
danej wartosci zmiennych przyjmuje
wartosc 1 lub 0.

Dana funkcje boolowskg, nacze|
funkcje logiczna, mozna przedstawic
Za pomocg ukiadu ziozonego z bramex

logicznych. dokonczenie na str. 10
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dokoriczenie ze str. 9

Dobra znajomosc ponizej przedsta-
wionych podstawowych zaleznosci al-
gebry Boole'a, pozwala na otrzymywa-
nie prostszych funkcji logicznych, rea-
lizowanych za pomocg mniejszej losci

bramek.
TABLICA 1
PODSTAWOWE ZALEZNOSCI
ALGEBRY BOOLE'A
(1) . a‘l=9
(2) a*1=a
= d

(3) a-*a

©
Q)
+
Y
|

(10) a+ a

Il
m

1

(11) a+ a
(12) a+b=b+a
(13 a+(b+c)=(a+Db)+cC

(14) a+b-c=(a+b)-(a+c)

Q0 i}
Il

(15) = a
(16) ab=a+b
(17) a+b=2a-b

*/ a — .a" zanegowane

Dwie: ostatnie zaleznosci, oznaczone
(16, (17). nazywane prawami de Mor-
gana, sa bardzo wazne przy dziata-
niach na funkcjach NAND i NOR. Z
praw tych wynika, ze dowolng funkcje
boolowska mozna zrealizowaC za po-
moca bramek jednego z dwoch typow:
NAND lub NOR. Nie jest to bez zna-
czenia, w zwiazku m. in. z tym, podsta-
wowymi, powszechnie wykorzystywa-
nymi bramkami sg NAND i NOR, umie-
szczone (po cztery danego typu) w
ukladach 7400 1 7402.

Jedna z metod upraszczania postaci
funkeji logicznych jest metoda tablic
Karnaugha, znana tez pod nazwg me-
tody wykreséw Veitcha. Metoda ta po-
lega na minimalizacji funkcji przez 1a-
czenie w grupy jedynek | jest pomocna
przy przechodzeniu od opisu sfownego
problemu do postaci funkeji boolow-
skie).

Potgczenie bramek logicznych two-
rzy uktad kombinacyjny, w ktorym

IKS — 10

sygnaly dwuwartosciowe na wyjsciach
sq jednoznacznie okreslonymi funk-
cjami kombinacji zer i jedynek, poda-
nych w danej chwili na wejscia. Wsrod
przykiadow ukladow kombinacyjnych
mozna podac potsumator | sumator

peiny.
| Potsumator, przedstawiony na rys. 4,
i e ok
ama 01|10
- 1ofj10
11101

Rys. 4. Ukiad potsumatora
umﬂziiwia arytmetyczne ‘dodawanie

dwdch bitow. Natomiast sumator petny,
przedstawiony na rys. 5, umozliwia

et Irmag rg
. s .
| X,

E

“1-EX-Fy 1 |
= 0D = 0 - e
---0 =000

- =k @S Do
-0 8= =00

Rys. b. Uklad sumatora peinego

arytmetyczne dodawanie trzech bitow
wejsciowych. Na wejscie C podawane
jest przeniesienie z poprzednie), mniej
znaczacej pozycii.

Uktad, w ktorym, oprocz bramek lo-
gicznych, znajduja si¢ uklady pamigta-
jace, zwane przerzutnikami jest ukta-
dem sekwencyjnym. W takim ukladzie

sygnaly dwuwartosciowe na wyjsciach |

sg kombinacja zer i jedynek na wejs-
ciach, jak rowniez zalezg od stanow
przerzutnikow, czyli od ostatnio zapa-
migtanych wartosci sygnatow.

Uklady sekwencyjne mozna podzie-
lic na: synchroniczne, w kitorych mo-
menty dziatania poszczegolnych ele-
mentow elektronicznych taktowane sa

Impulsami zegarowymi | asynchro-

niczne, bez wyréznionych impulsow
zegarowych,

Do przechowywania informacji
dwojkowych wykorzystywane sa cyf-
rowe uklady scalone zwane rejestra-
mi. Rejestr zawiera w sobie przerzut-
niki — komorki logiczne do przecho-
wywania jednego bitu informacji oraz

| moze posiada¢ bramki kombinacyjne,

ulatwiajgce przetwarzanie informacjl.
Przerzutniki mozna podzielic na

asynchroniczne R-S oraz synchroni-

czne, wykorzystywane w systemach

komputerowych. Przerzutniki synchro-
niczne mozna podzieli¢ na:

— wyzwalane zboczem, zmienia-
jace swo| stan w chwili zmiany wartos-
cl sygnaiu zegarowego z 1 naOlubz 0
nai,

- wyzwalane poziomem inacze,
zatrzaskowe typu  latch”, przenoszace
zmiany z wejscia na wyjscie przy je-
dynce 'ogicznej na wejsciu zegarowym,

— dwuzboczowe typu Master-
-Slave, skladajace sie z przerzutnika
giownego i przerzutnika pomocnicze-
go.

Symbol graficzny przerzutnika syn-
chronicznego  przedstawia rys. 6

wejicie przelgczajqce ustawiajgce

wejicie przedgczajqce zerujgce
Rys. 6. Przerzutnik synchroniczny

Upraszczajgc mozna stwierdzic, 1z w
zaleznosci od posiadanych wejsc prze-

rzutniki mozna sklasyfikowac jako:
przerzutniki JK, przerzutniki D,
przerzutniki T.
Rejestry mozna sklasyfikowac w na-
stepujacy sposob:.

- gzZeregowe, do Szeregowego (ko-
lejnego) wprowadzania | wyprowadzania

| informacjl, bit po bicie;

— rownolegte, do rownoleglego
(jednoczesnego) wprowadzania | wy-
prowadzania informacji;

— szeregowo-rownolegle, do sze-
regowego wprowadzenia | rownolegle-
go wyprowadzenia informacji;

— rownoleglo-szeregowe, do row-
noleglego wprowadzenia i szeregowe-
go wyprowadzenia informacji.

Rejestry szeregowe moga byc rejes-
trami jednokierunkowymi, przesuwa-
jgcymi informacje w lewo lub w prawo
albo rejestrami dwukierunkowymi,
przesuwajacymi informacje w lewo | w
prawo. Rejestry rownolegle wykorzy-
stywane sg do budowania pamieci bu-
forowych, przechowujgcych informa-
Cje podawane w Sposob rownolegly.

Rejestr zmieniajgcy stan w okreslo-
ne) kolejnosci nazywany jest liczni-
kiem. Licznik stuzy do zliczenia i za-
pamigetania liczby impulsow podanych
na jego wejscia zliczajace. Licznik mo-
zna podzielic m.in. na jednokierunko-
we | dwukierunkowe (rewersyjne)




oraz na asynchroniczne, synchroni-
czne, asynchroniczno-synchroni-
czne. Liczniki zbudowane sg, podobnie
jak rejestry, z przerzutnikow | bramek
kombinacyjnych,

Innymi ukladami, ktore spotkacie w
systemie cyfrowym s3 ukiady do
przetwarzania kodow. Uktady stuzgce
do zmiany kodu, w czasie komunikacji
czlowiek = system, nazywane S3
przetwornikami (konwerterami) ko-
dow. Do zamiany informacji dwojko-
wej na kod pierscieniowy ,1 z n" sluzg
dekodery, do odwrotnej zamiany zas
enkodery. Pozostale przetworniki na-
zywa sie transkoderami.

Do realizacj transmisji (przesyta-
nia) informacji wykorzystywane sg
multipleksery | demultipleksery czyli
przetworniki formatu stéw z réwnoleg-
lego na szeregowy oraz do transmisji
linla przesylowa z Sszeregowego na
rownolegly.

W czesci sterujgce) kazdego sysle-
mu cyfrowego spotykane sg uktady
uzaleznien czasowych. Sg wsérod
nich przerzutniki monostabiine, ge-
neratory fali prostokatnej, rozdzie-
lacze, selektory impulsow itp.

Do wykonywania dziatan arytmety-
cznych w systemach cyfrowych wy-
«orzystywane s3 sumatory; subtrak-
tory (do odejmowania), sumatory uzu-
petnione o uktady przesuwajgce, umoz-
liwiajgce wykonywanie mnozenia |
dzielenia; komparatory, porownujace
wielkosc kilku liczb, multiplikatory, do
‘realizacji operacji mnozenia; jednostki
arytmetyczno-logiczne ALU, wyko-
nujgce szereg operac) arytmety-
cznych, uktady kontroli parzystosci
np.

Kolejne grupy ukifadow systemow
cyfrowych to. uklady sprzegajgce,
sterujace m.in. wskaznikami cyfrowy-
mi, wspolpracujace z klawiaturg oraz
uktady transmisji. do przekazywania
informacji na duze odleglosci.

Tak w skrocie wyglada charaktery-
styka ukladdw systemow cyfrowych.,

Wrocémy do arytmetyki systemow
cyfrowych. System liczbowy o pod-
stawie R jest systemem, w ktorym kaz-
da z r cyfr oznaczona jest roznym
symbolem. W dziesigtnym systemie
liczcbowym. systemie 0 podstawie
r= 10, uzywa sie dziesieciu symboh;
0,1,2,3 4 5 6,7, 8 9 W dwojko-
wym systemie liczcbowym r =2 |
uzywane sg dwa symbole: 01, W
6semkowym (oktalnym) systemie
liczbowym r =28 | uzywanych |est
osiem symboli: 0, 1, 2, 3, 4. 5, 6, 7.
W szesnastkowym (heksadecymal-
nym) systemie liczbowym r = 16 |
uzywa sie szesnastu symboli: 0,1, 2, 3
4,5.6,7,8,9 A,8,C, D E F

W systemach cyfrowych spotkacie
sig¢ wlasnie z tymi systemami liczbo-
wymi. Zapiszmy przykladowo w kaz-

dym z tych systemow liczbe 1024.
Liczba w systemie dziesigtnym zapi-
sywana jest nastepujaco:

(18)
Lio “—‘;mﬁ; . 'I'Di = 8n-4 °* 0™ +
482 * 10" +.4+as ¢ 10°+

+ a2+ 10% +a;+10"' + 8o+ 10° +
+a4:10"+.4+am10™ '

1024 10;
1-10°4+0:1024+2-10" 4+ 4-10°

Liczba w systemie dwojkowym zapisy-

‘wana jest nastepujaco:.

(19)

T TR BERWESEES - ca
4+ an-2 ° o2 4 + ds ° 2% &
+Ez'22+a1'2|+an'20+

+aq4+2'4+. . +a.m' 2"

10241{: 10
1:2940:2%°4+02°+ . +02"+
+ 0:2°

102440 = 100 0000 00002

Liczba w systemie oOsemkowym
zapisywana jest nastepu|aco:
(20)
Ls = Zma 8' = an-1 8" +
+ @n-2 8" + .+ as 8° +

+a; 8 +a, -8 +a -8+
+ﬁ-1 '8-1 it E-m'B_m

10244 10
2.824+0:8+0-8"+08°

1024, = 2000g

Liczba w systemie szesnastkowym za-
pisywana jest nastepujgco:

(21)

n-1

[..‘I'E = I;mﬂu z 16' — dnp=1- *
+ an-2 16"2 +..+ a3

16" +
16° +

+a,+16%2 +a;+16' +ap+ 16° + |

+a 16" +.+a.n-16™

102411]{0,'
4:162+0-16"+0- 16°
102440 = 40046

zestawiajac:

102410 = 100 0000 00002 = 20008 =
= 4004¢

Przykiady liczb catkowitych, zépisa-
nych w roznych systemach przedsta-

| wiono w tablicy 2.

Tablica 2
LICZBY WROZNYCH SYSTEMACH
LICZBOWYCH
System System
dziesietny szesnastkowy
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
I 10 A
11 '
12 C
13 D
| 14 £
15 F
16 10
20 14
40 28
50 : 32
100 64
System System
dsemkowy dwojkowy
0 0
i 1
2 10
3 11
4 100
S 101
6 110
7 g 14
10 1000
11 1001
12 1010
13 1011
14 1100
l 15 1101
16 1110
17 1111
20 10000
24 10100
48 1010C0
62 110010
144 1100100

Od arytmetyki rozpoczniemy nasze
nastepne spotkanie.

| Jacek WOJTALA
IKS — 11




. i W

Komputery zadomowily si¢ na
dobre we wspoiczesnym lot-
nictwie, przejmujac wiele rézno-
rodnych zadan obciagzajacych
do tej pory cztowieka badz wy-
konywanych przez rozbudowa-
ne | zawodne urzadzenia elek-
tromechaniczne. Petnia one wie-
le funkcji ustugowych w
urzadzeniach naziemnych, rewo-
lucjonizujac szkolenie pilotow i
obstug technicznych dzieki rea-
listyczne] symulacji warunkow
lotu i ztozonych systeméw samo-
lotu, usprawniajagc naziemna
obstuge techniczng i diagnosty-
ke, pracujagc w systemach
ochrony lotnisk, pomagajac w
kontroli ruchu powietrznego czy
tez w rezerwacji miejsc na rejsy
pasazerskie.

W dalsze) czesci artykufu zajmiemy
sig jednak komputerami znajdujacymi
Sie na pokladzie samolotow. Maja one
wiele zadan, z klorych najwazniejsze,

obliczenia nawigacyjne,
pllotowanie samaolotu,
kontrola funkcjonowania elemen-
lOow wyposazenia lotniczego,
sterowanie pracg silnikow,
sterowanie systemow dystrybuc
paliwa,
przetwarzanie informacji pilota-
zowo-Iinformacyine; na elektro-
niczne ukiady  obrazowania
(wskazniki).
obliczenia do Kierowania ogniem
| Dombaraowania (w samolo-
lach wojskowych).

Zadania te komputery pokiadowe
wykonywac musza niejednokrotnie w
pardzo trudnych warunkach, wymaga
SIg wWieC 04 nich wyjgltkowe| odporno-
SCI na wplywy otaczajgcego srodowi-
ska, |Jak np. mozliwosci pracy w tempe-
raturach od —35°C do +80°C, odpor-
NOSCI nNa zZmiany . cisnienia ()
poprawne| pracy YN0 nNa PpPo-
wierzchni Ziemi, jak tez na wysokos-
clach rzedu 10—25 kKm, odpornosci na
przecigzenia w granicach 7—9 (prze-
cigzenie SIOSUNeK przyspieszen wy-
sigpujgcych w locie po torze Krzywoli-
NIOWYM 4o przyspieszenia ziemskie-
Qo). wibracje w zakresie czestotliwosci
10—1000 Hz, kurz, aerozole soli itp... a
WSZysStko to w wilgotnosci wzgledne) az
do 85%. Pomimo to komputery pokia-
dowe pracu|a bezawaryjnie przez kilka
lysigcy godzin ku zadowoleniu uzyt-
kownikow
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KOMPUTERY
W LOTNICTWIE

i . —

Roznorodnosc zadan doprowadzita
do pewne| specjalizacp + w chwil
obecne] wyroznic mozna komputery
nawigacyne, komputery danych po-
wietrznych, komputery-przeliczniki kie-
rowania bronig, komputery zarzadzaja-
Ce urzgdzeniami awionicznymi | inne
waskospecjalizowane maszyny znajdu-
|Jace sig¢ gtownie na pokfadzie samolo-
tOw bojowych, wspolpracujace z rada-
rem, systemami kontroli podwieszane-
go uzbrojena, radiokomunikacji,
dystrybucji paliwa itp... Stato sie tak
jednak nie od razu

Pierwsze proby wprowadzenia kom-
puterow w lotnictwie siggaja lat piec-
dziesigtych | dotycza gtownie maszyn
analogowych. Wyjatkiem jest tutaj ma-
szyna cyirowa opracowana we wczes-
nych latach piecdziesiatych, stuzaca
jako przelicznik do kierowania ogniem
rakiet odpalanych z myshwca F-102.
Byla to konstrukcja oparta na lampach
miniaturowych, funkcjonujgca z szyb-
KoScig setek operac)i na sekunde. Je
program operacyjny ztozony z kilkuset
slOw, zapisany byl obwodowo na ma-

lym Dbgbnie magnetycznym, w |ezyku |

maszynowym.

Fot. 4 Magnetyczna pamieé¢ peche-

rzykowa Komputera systemu
Kierowania lotem
Burzliwy rozwo| techniki komputero-
we| w latach szescdziesigtych sprawit,
ze |ednemu centralnemu komputerowi
na pokiadzie samolotu usiftowano pod-
porzgdkowacC calosCc rozbudowanych
urzadzen.poktadowych, niejako wbrew
ustugowym funkcjom komputera, kiory
|est tylko instrumentem pomocniczym,
a nie celem samym w sobie. Obecnie
komputery cyfrowe (procesory) roz-
mieszczone sa w sposob zdecentrali-
zowany, zwykle w poblizu czujnikow
badz wskaznikow, z ktorymi wspotpra-

Fot. 1 Komputery pomagajg w <ontrol
ruchu powietrznego

Ccujg, rozproszone w roznych mie|s-
cach samolotu, komunikujgc sig¢ wza-
jemnie poprzez magistrale danych in-
legrujgce wszystkie urzadzenia
awioniczne w jeden zwarty system
Dzieki nim mozliwosci pilotazowe roz-
szerzone zostaty poza granice dotych-
czas niewyobrazalne. Przyktadami mo-
gq bycC tuta) systemy Slepego ladowa-
nia, pilot automatyczny, systemy
nawigacjl wedfug profilu terenu czy tez
elektroniczne systemy sterowania
(ang. . fly by wire)

Wtasnie opracowanie elektroniczne-
go systemu sterowania samolotem by-
I0 przetomem w wykorzystywaniu
komputercw pokladowych. We wczes-
niejszych hydro-mechanicznych sy-
stemach sterowania projektanct zdani
byl na taske | nietaske charakterystyk
aerodynamicznych samolotu. System
My by wire” pozwala na nowatorskie
rozwigzywanie zagadnien sterowania
samolotem poprzez wprowadzanie si
sterujgcych adokladnie tam, gdzie trze
Da | Kiedy trzeba. Efektem jest samolot,
ktory zachowuje sig tak, jakby jego
konfiguracja byta idealnie dopasowana
do warunkow zastanych w danym
momencie, zwany krotko CCV (ang
.control configured vehicle”), tj. samo-
lot 0 konfigurowane) statecznosci. Zio-
Zzone problemy aerodynamiki [otu roz-
wigzywane Sg przez komputery za po-
mocga metod optymalizacy. Zaletami
elektronicznego systemu sterowania
Sa. ,

— duza zwrotnos¢ samolotu.

— Mmniejsze rozmiary powierzchni

sterowych,

— njedopuszczanie do przecia
gniecia samolotu poprzez umie
szczenie ogranicznkow w pet
lach sterowania

Istota systemu _fly by wire” polega
na usunieciu tradycyjnych mechani
cznych polaczen pomiedzy pilotem a
powierzchniami sterowymi 1 zastgpie-
niu Ich sygnalem eleklrycznym analo-
gowym badz cyfrowym, ktory na swe|
drodze do urzgdzen wykonawczych
przetwarzany |esl przez specjaizowa-
ne komputery pokladowe sprzezone 2




roznorodnymi czujnikami informujgcy -
mi 0 parametrach lotu, Ponad poflowa
oprogramowania systemu przezna-
czona jest do kontroli parametrow lotu i
utrzymania odpowiednich  wartosci
granicznych, t}. predkosci, wspolczyn-
NIkOw obciazenia Itp

W celu zwiekszenia niezawodnosci
stosuje sie potrojnie Iub poczwornie re-
zerwowane (rezerwowanie — St0sO-
wanie dodatkowych (rezerwowych) sy-
stermow lub elementow strukturainych)
sysiemy sterowania zapewniajgce
Zmniejszenie ryzyka przypadku utraty
samolotu z powodu catkowitego usz-
kodzenia ukiadu sterowaniado 1 na 10
milionow 1}. 10-7 mihonow. Wyliczanie
samolotow wyposazonych w elektroni-
czny system sterowania zajeioby duzo
miejsca, wspomne wiec tylko, ze samo-
lot pasazerski ,Concorde posiada po-
czwornie rezerwowany analogowy Sy-
stem sterowania, samolot wielozada-
niowy ., Tornado” potrojnie rezerwowa-
ny system analogowy, a samoiol
myShwski F-18 poczwornie rezerwo-
wany cyfrowy. Prom kosmiczny ,Space
Shuttle” zaopatrzony jest rowniez w
poczwornie rezerwowany cyfrowy sy-
stem sterowania

<MOD LEGS
<REF NAV DATA
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——— .-

' NEXT

P
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Fot. 3 Modul wprowadzania |1 zobrazo-
wania informac)i komputera sy-
stemu kierowania lotem

Wprowadzenie obwodow 0 duzej |
bardzo duzej skali integracji doprowa-
dzito do rewoluc)i w dziedzinie wyko-
rzystywania systemow sterowania | in-
formowania na pokfadzie samolotu.

Komputery (procesory) pozwolity na

realizacje techniczng wielu nowych

urzgdzen i zmiany jakosSciowe urzg-
dzen dotychczas istniejgcych, a mia-
nowicie: wskaznikow refleksyjnych

(obraz wyswietlany na przednie| szybie

kabiny), wielofunkcyjnych wskaznikow

barwnych, wielofunkcyjnych radarow
dopplerowskich, obserwacyjnych urzg-
dzen termalnych (termowizyjnych), la-
serowych dalmierzy, oswietlaczy i ter-
molokatorow, sterowanych mikropro-
cesorowo urzgdzen walki radioelek-
troniczne|, systemow nawigac)l wedtug
profilu terenu 1 wspomnianych juz elek-
tronicznych uktadow sterowania samo-
lotemn. Te nowe rozwigzania zwiekszyly
znacznie bezpieczenstwo latania po-
przez doktadne | szybkie informowanie
pilota, poprawienie manewrowosci i
umozliwienie lotow w praktycznie kaz-
dych warunkach atmosferycznych. W
samolotach wojskowych poprawily
istotnie bojowa efektywnosSC poprzez
zwiekszenie celnosct | skutecznosci
ognia oraz wprowadzenie skuteczniej-
szych urzgdzen walki elektroniczne.
Ten jakosciowy skok technologiczny
stat sig mozliwy dzigki przejgciu przez
Komputery co naymniej czterech zadan
niemozliwych dotychczas do wykona-

| nia przez urzadzenia. Nalezg do nich:

— {gczenie w Sposob komplemen-
tarny wskazan wielu czujnikow
poktadowych pozwalajacych na
uzyskanie |akosciowo wyzszych
parametrow (wskazan), Jak ma to
mie|sce w przypadku kKompute-
row nawigacyjnych przetwarza-
jacych dane z ukiadu nawigac)
bezwiadnosciowe|, radaru dop-
plerowskiego, radiokompasu,
ip....

— zastgpienie ziozonych urzadzen
elektromechanicznych, jak ma to
miejsce w systemach nawigaci
bezwtadnosciowe|, radarach do-
pplerowskich, systemach stabili-
zacji czestotliwosci prgdow | na-
piec zasilajgcych, przelicznikach
kierowania ogniem itp...,

— przetwarzanie danych z czujni-
KOw jak np. procesory radarowe,
procesory danych powietrznych,
procesory obrazowe wskaznikow
barwnych na lampach kinesko-
powych, itp...

— wykorzystanie nowych zjawisk fi-
zycznych w kaonstrukcji urzadzen
poktadowych, dotychczas nie-
mozliwych do reahlzacj, jak np.
Zyroskop laserowy w systemie
nawigacji bezwtadnosciowe;.

Jednym z ciekawszych zastosowan

komputerow w lotnictwie komunikacyj-
nym jest komputerowy system Kiero-
wania lotem. Integruje on funkcje sy-
stemOw nawigacji, automatycznego
sterowania silnikami i autopilota. Umoz-
iwia on bezpieczné prowadzenie sa-
molotu wediug zadane| trasy przelotu,
oblicza optymalna predkos¢ lotu i wy-
sokos$¢, zuzycie paliwa i czasy przylotu
do wyznaczonych punkiow trasy i lot-
nisk. Dokladny opis techniczny syste-
mu jest trudny i niezrozumialy dla Sred-
nio priygotowanego czytelnika. Jego
strukiura oparta jest na kilku proceso-
rach, co- pozwala uzyskaC wigksze

SZyDKOSCI dzialania niz w przypadku
jednego procesora centralnego. 5g o
dostepne komercyjnie procesory 16-
-bitowe typu Intel 8086, 8087 1 8088
PamieCc swobodnego dostepu RAM
moze bycC trojakiego rodzaju: magnety-

| czna rdzeniowa, magnetyczna na dy-"

skach lub magnetyczna pecherzyko-
wa. Ta ostatnia stosowana jest w naj-
nowoczesnie|szych rozwigzaniach ze

' wzgledu na duza gestosc upakowania

danych | wystepowanie czesci rucho-
mych, CO zwigksza je| niezawodnoscC
Objetosc programdw komputera sy-
stemu kierowania lotem zawiera sie w
granicach 256 do 512 kilostow
Najbardzie| nasycone technikg mik-
rokomputerowg sg samolioly bojowe
Pilot wspoilczesnego samolotu wielo-
zadaniowego musi wykryc cele, ziden-
tyfikowac, sledzi¢ i zniszczyC, w czym
pomocne mu 83 najnowoczesnie|sze
systemy pokfadowe 1 bronie. W toku
wykonywania zadania komputery po-
kladowe wykonujg miliony obliczen w

Fot. 2 . Skomputeryzowana kabina
samolotu pasazerskiego naj-
blizsze| przysziosci A-320. Wi-
doczne wielofunkcyne wskaz-
niki barwne na lampach kine-
skopowych | w dolne] czesc
cwa moduly wprowadzanmaizob-
razowania danych systemu kie-
rowania lotem

utamku sekundy | podejmujg roznorod-
ne decyzje. Pilot prowadzac samolot
musi ciggle kontrolowac przyrzgdy i in-
terpretowac ich wskazania aby wyko-
na¢ zadanie bojowe. W celu odcigze-
nia pllota wszelkie decyzje | funkcie,
ktore mozna zautomatyzowac zostaly
wigczone w zintegrowane podsystemy
komputerowe. Oczywiscie operacje
wykonywane przez nie sg pod kontrolg
pilota i w kazde| chwili moze wykonac
je sam lub zdajgc sig¢ na podsystemy
komputerowe realizowaC swoje pod-
stawowe zadania, tj. obmysiac taktyke
walki 1 obserwowal wskazania przy-
rzadow. Rozwigzania  systemowe
wspolczesnych samolotow bojowych
pozwalajg bowiem na w pelni zautoma-
lyzowane prowadzenie samoloiu, bez
Ingerencji w prace poszczegolnych
ukladow. Samolot potrzebuje reki pilota

1 jedynie w momencie startu | lgdowania,

dokoniczenie na sir. 14
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dokonczenie ze str. 13

Jak rowniez podczas manewrow w rejo-
nie dziatan bojowych (celu). Przelot
wedlug zadane] trasy do wybranych
lotnisk | rejondw. jak rowniez podejscie
do lagdowania, do wysokosci kilkudzie-
sieciu metrow, odbywajq sie automa-
lycznie.

System komputerowy samolotu bo-
jowego sklada sie z 1 —2 komputerow
zadaniowych | pewne| liczby kompute-
row specjalizowanych wspolpracu|a-
cych z czujnikami | wskaznikami. Prak-
tycznie wszystkie nowoczesne samolo-
ty bojowe wyposazone sa w tego typu
systemy komputerowe Iub przynaj-
mnie; w kKomputerowy system nawiga-
cyjno-celowniczy. Wszelkie istotne da-
ne pomocne do wykonania zadania
wprowadzane sa do pamieci kompute-
~ ra przed startem samolotu. Zwykle s3
10 wspoirzeédne geograficzne lotnisk,
punktow posrednich trasy przelotu,
wspotrzedne rejonow celow oraz cala
gama dodatkowych warunkow zwigza-
nych ze specyfikga wykonywanego za-
dania. Dane te wprowadza¢ mozna z
kart perforowanych, tasm magnety-
cznych badz za pomoca klawiatury al-
fanumeryczne|

Komputery poktadowe sg znacznie
zroznicowane zaleznie od typu samolo-
tu | zadan przed nim stawianych.
Obecnie na pokladzie samolotow wy-
stepuja komputery z procesorami 8-,
16-, 24- | 32-bitowymi adresujacymi
pamieci 0 pojemnosci od 32 do 512 ki-
lostow | szybkosci dziatania w grani-
cach 200 tys. do 800 tys. operac) na
sekunde. Standardem w przypadku
samolotow wielozadaniowych, mysliw-
sko-bombowych stat si¢ juz prakty-
cznie komputer z procesorem 16-bito-
wym, jakkolwiek starsze modele tych
samolotow majg procesor 8-bitowy.
Procesory 16-bitowe wchodzg rowniez
w skiad wiekszosci opracowywanych
obecnie systemOw minikomputero-
wych cywilnych samolotow pasazer-
skich. Natomiast samoloty specjalnego
przeznaczenia stuzgce np. do wczes-
nego ostrzegania powietrznego, wy-
Krywania | zwalczania okretow pod-
wodnych oraz bombowce strategiczne
wyposazone sa w komputery o stan-
dardzie 32-bitowym, co wigze Sie z
ogromem informacji zbierane| 2 duzego
obszaru.przestrzeni | przetwarzane| z
czasie rzeczywistym przez pokladowe
systemy komputerowe,

Podobnie zrdéznicowana jest wiel-
KOSC oprogramowania komputerow
pokfadowych. Program samolotu F-16
skiada sie np. ze 128 kilostow, z czego
32 kilostowa to program komputera-
-przelicznika kierowania bronig, 0 szyb-
kosci dziatania 500 tys. operacji na se-
kunde. Natomiast program samolotu
F-18 zlozony jest z 400 kilosiow i
realizowany przez 13 komputerow po-
kfadowych. Wigksze samoloty, jak np.
samolot wczesnego ostrzegania mary-
narki wojennej USA, typu P-3, ktérego
oprogramowanie ma objetosc 700 ki-
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lostow, z czego 128 kilostow w magne-
tyczne] pamieci rdzeniowej, badz sa-
molot wczesnego ostrzegania E-3A
AWACS" majacy oprogramowanie. o
objetosci 512 kilostow, to juz niemal la-
tajgce os$rodki obliczeniowe. Zeby
utwierdzic sie w tym przekonaniu dodam,
Ze program wykorzystywany do celow
diagnostyki | obstugi.techniczne| tego

typu samolotow ma objetosc nieco po- |}

nad 1 milion stow. Od 30% do 70%
programow komputerow pokladowycth
napisanych jest w jgzykach wyzszego
rzedu, takich jak: Coral, Jovial, Fortran
lub Macro. Reszta zas w jgzykach ma-
szynowych typu Assembler,

W dziedzinie technologii kompute-
row poklagowych o standardzie 32-bi-
towym dokonat si¢ w ciggu ostatnich
Kilku lat ogromny postep. Dowodem sa
dane porownawcze tego typu kompu-
terOw 2z lat 1980 i 1985, opublikowane
przez amerykanska firme 1BM:

1980
komputer syst., AWACS"
typu CC-2
szybkosc j
b iaddRIa ; 2 min oper./s
POJEMNOSC 5 5 Mpitéw
pamieci
pobor mocy 6500W .
objetosc 1036 dm3
komputer nawig.-celow-
niczy bomb. B-52
| szybkosc
cihtania 400 tys, oper./s
POJEMNOSE 458 Khitéw
| pamigci
pobormocy 450 W
objetosc 25,2 dm3

Fot. 5 Komputery danych powietrz-

nych

Do swiatowe] czoldwki w produkci
pokfadowych komputerow lotniczych
nalezg firmy amerykanskie, angielskie i
francuskie. Komputery © wysokim
stangardzie produkowane sa rowniez
w Szwecji, RFN, Izraelu | we Wtoszech.
W krajach socjalistycznych komputery
lotnicze produkowane sg glownie w
ZSRR.

Dzien dzisiejszy przynosi bowiem
ciggle nowe rozwigzania techniczne.
Dopiero w chwili obecnej konstruktorzy
systemOow awionicznych zaczynaja
pojmowac, jak roznorodne zadania
spetniaCc mogg naptywajgce w znacznej
ilosci komputery 1 w jaki sposdb mozna
je wykorzystaC najbardzie| efektywnie.
Jednymi z nowszych pomysiow, w toku
prob, sg np. cyfrowe systemy sterowa-
nia gtosem | fotel wyrzucany, ktérego
katapultowaniem steruje uklad mikro-
procesorowy.

ZBIGNIEW KAROLCZYK

| E—

1985
komputer AN/UYK-41 -4

3 min oper./s

2 Mbity

100 W
17 dms3

komputer pojedynczo-
-modufowy

500 tys. oper./s

128 Kbitow

SW

0,56 dm? (pojed.
Karta)




Trud

- eaa S e ————— . -

Rozmowa z Tomaszem Okolskim —

szefem klubu komputerowego przy
ZW ZSMP we Wroctawiu.

® Trudno si¢ dodzwoni¢ do klu-
bu, ale za to chyba drzwi do niego s3
otwarte.

— Telefonowac trzeba przez centra-
le ZW ZSMP i na pewno uzyska sie po-
taczenie. Do niedawna rzeczywiscie
byly trudnosci, gdyz organizowalismy
zajecia w terenie. Nikogo tu nie byto.
Mamy juz jednak swoO) kat. Drzwi, jak
widacC sg otwarte.

® Ale dopiero sie¢ tutaj urzadza-
cie. Nie widac¢ sprzetu.

— To ostatnie przygotowania do ot-
warcia klubu komputerowego z praw-
dziwego zdarzenia. Jak widac pomie-
szczenie jest duze. Chcemy ruszyc 0s-
tro w listopadzie.
® Co tu kiedys byto?

— Bufet Zarzadu Wojewodzkiego
ZSMP.
® Nikt nie miat do was pretensji, ze
zabraliscie lokal na klub?

— Przydzielono go nam i nie stysza-
tem zadnych gtosow krytycznych pod
naszym adresem. Wrecz przeciwnie.
Inicjatywa z powotaniem klubu zostata
przyjeta zyczliwie. Dzialacze miodzie-
ZOWIi pomagaja nam w wielu sprawach,
® Od kiedy faktycznie istnieje klub?

— Od czerwca.
® | odiad nie ruszyliscie jeszcze z
miejsca? \

— Qd tamte| pory dziatalismy, jak
wspomniatem, w terenie, prowadzac
akcje pod nazwag ,latajgcy komputer',
Po prostu jezdziliSsmy po gminach wo-
jewodztwa wroctawskiego ze sprzetem,
propagujac problematyke mikrokom-
puterowg wsrod tamte|sze] mtodziezy |
wiadz terenowych. W czasie wakacj
udato sie nam zainteresowac szerokie
rzesze miodych ludzi tg dziedzing wie-
dzy, zacheci€ do powolywania klubow.

® | udalo sie?

— QOwszem. Zainteresowanie bylo
bardzo duze. W gminach Sobétka | Kg-
ty Wroclawskie juz zakupiono sprzet |
powstaty kluby. Ponadto uczestniczy-
lismy w obozie mtodziezowym. Sprzet
otrzymaliSmy na ten czas z zakfadow
ELWRO. Rowniez z tego zakladu odde-
legowano specjaliste programowania,
ktory prowadzit zajecia na wysokim po-
ziomie metodycznym, Uczyl progra-
mowania, obchodzenia sie ze sprze-
tem, przekazywatl wiele fachowych in-
formacji. Cenimy sobie takg pomoc.
Zresztg we Wroctawiu mamy wielu
zwolennikow, Utrzymujemy tez Scisty
kontakt z Elektronicznymi Zaktadami
Naukowymi. Najcenniejsze jest to, ze

——— m . #-ﬁ_"

ne poczatki, ale...

bedziemy mogli korzystac z tachowego
wsparcia specjalistow wysokiej klasy.
Moze takze | sprzetu.

® A jaki macie wiasny sprzet?

— Taki chyba sam jak pozostale
kluby wyposazone przez CB TMT. A
wiec trzy mikrokomputery UNIPOL-
BRIT. Mamy tez jeden SPECTRUM
ufundowany przez ZW ZSMP. Ale
obecnie jest uszkodzony | mamy kiopo-
ty z naprawa.

® Nie jest to wiele, tym bardziej
2e zainteresowanie miodziezy wa-
szym klubem jest duze. Czym wigc
si¢ bedziecie zajmowaé na pocza-
tek?

— Przede wszystkim wymiang do-
swiadczen, ulatwieniem dostepu do li-
teratury, oprogramowania dla wszyst-
kKich chetnych z calego wojewodztwa
wroctawskiego. Zglosita sie juz duza
grupa ze Strzelina. Mamy sygnaly o za-
interesowaniu grup miodziezy z wielu
szkot Srednich. Sa takze zgltoszenia in-
dywidualne. Kazdy moze do nas
przy|SC. Jak 1o sie mowi. prosto z ulicy,

® Czy ci, ktorzy przyszli, s za-
dowoleni? |

— Rdznie z tym bywa. Niektorzy od-
chodzg dos¢ szybko, gdy dowiadujg
si¢, ze nie prowadzimy gier | innych
atrakcji. Po prostu traktujemy klub

komputerowy nie jako salon gier, lecz |

10 CLS

30 ORIGIN 250,200
40 FOR x=1 TO 13

60 DRAW 158x,-158x
65 DRAN 320,200
70 DRAW 158x,158x
B0 DRAN 320,-200

90 NEXT «x

100 ORIGIN 390,200
110 FOR y=1 TO 13
120 DRAN ~158y,~158y
130 DRAN -320,200
150 DRAN ~158y, 138y
lw ““ 'm, "200
170 NEXT vy

placowke ksztalcaca miodych ludzi,
Dlatego zostaja ci, ktorzy traktujg klub
jako zrodio zdobywania nowych wia-
domosci, poznawania tajnikdw maszy-
ny, programowania. Z nimi tez wigzemy
najwieksze nadzieje.

® Sadze, ze na poczatek macie
juz zarysowany jaki§ program dzia-
tania lub tematy, ktérymi zajmiecie

~ sie szczegotowo.

— Jeszcze nie. Najpierw chcemy
ludzl, a potem niech wszyscy ustalg
czym powinnismy sie zajmowac. For-
muta jest otwarta. Na owoce nasze|
dziatalnosci bedzie trzeba troche po-
czekac.

® Co z nazwa klubu?

— Bedzie rowniez zalezala od jego
czionkow.

@ Jak zostates szefem?

— Studiuje w Akademii Ekonomi-
cznej | tam naleze do kota naukowego
informatyki. Jest to zresztg moja zycio-
wa pasja. Wiasciwie przypadkowo trafi-

' fem do tego klubu. Zaproponowano mi

te prace, a wiadomo, ze student nie
pogardzi zadnym groszem. Ponadto
bedzie dla mnie duzg satysfakcja na-
uczanie innych obcowania z kompute-
rem.

® Czego oczekujesz od ,|KS-a"?

— Programy, ktore drukujecie, mnie
osobiscie juz niewiele daja, chot sa
przydatne innym. Natomiast oczekuje
na jeszcze wigcej swiezych informacy
O Sprzecie, na prezentacje oprogra-
mowania.

® Mam nadzieje, 2e programy,
kiore powstang w waszym Kklubie
trafig na tamy , IKS-a".

— Chetnie bySmy je tam widzieli. |
skorzistamy z oferty, 1

® Zycze wiec udanego startu.

rozmawiat: MAREK SIENIAWSKI

GRAFIKA (AMSTRAD)
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~ Dean Wspaniaiy _

el e A I

ANDRZEJ MONASTYRSKI

— Dean, kochanie, wstawaj. Dochodzi sz6sta trzydziesci...

Melodyjny kobiecy gtos napeinit pokéj. Wydawato sie, ze pltynal
zewszad. Z goéry, z dotu, od okien, Scian i drzwi. Jego natezenie
stopniowo rosto. Od szeptu przechodzit do unisono, by zakoriczy¢

si¢ w cieptym mezzoforte.

Dean leniwie przeciggnat sie na wy-
godnym pneumatycznym tapczanie,
przyjmujgcym przez caly czas ksztaft
jego ciata. Okna powoli rozjasnialy si¢
mifym, tagodnym blaskiem, tak roznym
od natretnych promieni stonecznych,
Sprawiat to specjalny system filtrow op-
tycznych. Lezacy mezczyzna powoli
uchylit powieki. Nie byt ostatnio w naj-
lepszym nastroju. Chyba ze dwa razy w
zesztym miesigcu wydato mu sie, ze
nie moze porozumiec sie bez kiopotu 2
najnowszym modelem omalizomatu X
10TW95, jego podstawowym narze-
dziem pracy. A gdyby to zauwazy! przy-

padkiem Warner — lub ktory$ z jego -

donosicieli, ot, chocby James — Dean
nie mialby czego szukac w firmie. Wiec
dla poprawy samopoczucia zamowit
sobie ten poranny program.

Na duzym ekranie ukazala sie po-
stacC pigkne| dziewczyny.

— Dean, przypominam Ci, Ze juz po-.

winienes wstac. Dzis jest czwartek,
pietnastego czerwca. Temperatura wy-
nosi 18 stopni, bedzie stonecznie, w po-
tudnie moze byC do 25 stopni.

Jedna 2z najatrakcyjniejszych mode-
lek znanej firmy Simson — Cloth us-
miechala sie teraz tylko dla niego, uka-
zujac nieskazitelng biel zebow i urocze
doteczki na buzi.

— Wanna |uz czeka, Dzi§ masz kg-
piel jasminowg. No, rusz sie wreszcie
— pogrozita figlarnie paluszkiem — bo
ci sie grzanki przypalg | kawa wystyg-
nie! A do tego, jak bedziesz marudzil,
czeka cie w wingzie spotkanie z Jame-
sem...

Dean zmarszczyt brwi. Nie cierpiat
tego ulizanego cwaniaczka. Takiego,
ktory zawsze | wszedzie musi bycC pler-
WSszy, musi ze swym przypochlebnym
usmieszkiem wejs¢ od rana w oczy
bossowi, przymilic si¢ sekretarce,
opowiedzie¢ najnowszy dowcip wspot-
pasazerom w windzie.

— Stary karierowicz — mrukngt pod
nosem.

- To stary karierowicz, obrzydliwy
typ — powtorzyla jak echo ziotoloka
Miriam z ekranu. — Nie daj mu si¢ dzis$
przescignaé. Musisz by¢ lepszy. Be-
dziesz lepszy...

Dean Robinson podnidst sie wresz-
cie z poslania. Podszed! do niewielkie|

klawiatury | przebiegt palcami po przy-
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ciskach. Zaprogramowal sobie caly
poranek, Miriam ponowita zaproszenie
do lazienki z wyjgtkowo kuszgcym us-
miechem. ‘

— Dean, skarbie, pospiesz sie. Cze-
Kam...

Wszed! do sporego seledynowo-ble-
kithego pomieszczenia. Na ekranie zaj-
mujgcym pot sciany widniata juz

Miriam. Stata pod prysznicem, a

deszcz srebrzystych kropelek rozpry-
skiwatl sie dokota.

— No, nie gap si¢ tak — postyszat
jej lekko strofujgcy gltos — jakbys mnie
w zyciu nie widziat. Nie marudz, czas
ucieka.

Odwrécit oczy, nieco skonfudowany:
Wydawato mu sig, ze to realna Miriam,
a nie jej ekranowa postac. Tymczasem
ze $cian, sufitu | podiogi co chwila wy-
suwaly si¢ kolejne przyrzgdy gimna-
styczne. Drgzki, porecze, kotka, spre-
zyny, worki treningowe. Robinson kaz-
demu z nich poswigcat chwile uwagi,
by prze|s¢ do nastepnego. Kazat je za-
instalowaé, gdy stwierdzit, ze miesnie
mu wiotczejg, brzuch zaczyna si¢ zao-
krgglac, a sylwetka traci swoj popraw-
ny wygiaa.

Wreszcie zmeczony wszedt do

| pachngcej kgpieli, poddajgc sie tagod-

nemu podwodnemu masazowi. Od-
swiezony zabral sie z apetytem do
sniadania. W tym czasie Miriam zaba-
wiata go z ekranu.

— W dzisiejszych gazetach nie ma
nic ciekawego. Notowania gieldy bez

specjalnych zmian. W Europie spokoj..

W Meksyku wybucht jakis wulkan. Uwa-
za|, nie poplam spodni kawg! Boss nie
cierpi najmnie|sze) plamki na ubra-
niach pracownikow, pamietasz?

— Stary pedant — skrzywit sie
Dean.

— Stary, gltupawy pedant — za-
szczebiotala Miriam — ale od niego
wszystko zalezy. | dzisiejszy dzien i
twoja pozycja w pracy | nadzieja na
awans. Wiec nie marudz | uwazaj. Zos-
taw juz te kanapki! Nie zauwazyles, ze
ci przybyto na wadze? A boss nie znosi
otylych. Sam chudy jak szczapa nie
cierpi grubasow.

Dean cofngt reke. Szkoda mu byto
Swiezutkich grzanek zaserwowanych
przez automat, ale musiat pohamowac
apetyt. To prawda, Ted Warner bez

skrupulow pozbywal si¢ kazdego, kto
przekroczyt 70 kilogramow. | diabli
wiedzieli, skad bral te informacje? Po-
dobno Ted kazat umiescic wage w wy-
cieraczce, ale nikt tego nie potrafit
sprawdzic. Za to w firmie pracowali wylg-

cznie szczupli, wysportowani panowie,
jednakowo ubrani | jednakowo pach-

nacy lawenda. Wylgcznie lawenda.

Robinson poczut narastajgcg z10Sc |
niechec¢ do pracy, szefa i swiata. Co-
dziennie ten sam rytual, ten sam strdj,
ten sam zapach. Ale boss byt twardy.
Wymagat, ptacit | nie tolerowat naj-
mniejszych odstepstw od tego swoi-
stego regulaminu. |

— @Gorze), jJak w wojsku — warknat.
— Tam moglem odpigc guzik, podwi-
ng¢ rekawy, rozluzni¢ pas, a nawet wy-
la¢ sobie na teb garniec jakichkolwiek
perfum i nikt nie miat pretensii...

— Nie marudz, Dean — postyszal
zndw strofujacy gtos. — Warner jest
pedantyczny, ale dobrze ptaci. Inni
bossowie bywajq gorsi.

— Racja — pomysilat.

— Koncz $niadanie. Pospiesz sig.
Masz dzis szanse. Ted wkrotce bedzie
konferowat z facetami z Chemical In-
dustry. Bedzie chyba chciat miec tam
swego cztowieka. Moze wilasnie ciebie
tam wsadzi? Zrob dzis na nim dobre
wrazenie. Badz mity, nie daj sie wy-
przedzi¢ Jamesowi. Zably$nij czyms,
postaraj sie. Zrob cos, co go do ciebie
przekona. No, pomysl o czyms takim,
zadzialaj dzis madrze...

— Glupia, wydekoltowana papugo
— warkngt Dean. — Sam dobrze to
wszystko wiem. Powtarzasz mi ciggle
tylko to, co ci kazatem nagrac. A badz
taka madra | powiedz wreszcie jak |
czym tu btysngc?

— Postaraj sie Dean. Kochany, zrob
co$. Przeciez jestes inteligentny, madry,
pracowity. Moze by¢ trudny dzien, ale
tatwo dasz sobie rade. Tylko nie zapo-
mnij zagtuszy¢ ten jasmin lawendg!

— Jestes glupia ges! Stale gegasz
to samo! Mam juz dosyc¢ twoich wspa-
niatych rad! Chyba bgde musiat ciebie
wymienic. O, juz wiem! Zamowig sobie
Kate. Ona jest lepsza. Ma zgrabnie|sze
nogi, wiesz?

dokonczenie na str. 23

Rys. M. Przybytowski




Materiat zaprezentowany w czesci pierwszej
zostat tak dobrany, aby po jego opanowaniu moz-
liwe byto pisanie | uruchamianie prostych pro-
graméw. W kolejnych czesciach, na niezbyt
skomplikowanych przyktadach, bedziemy oma-
wiali wybrane elementy jezyka. W tej czesci
zaimiemrlsle w gtéwnej mierze instrukcjami

a

umozliwiajacymi zapisywanie w jezyku PASCAL
czynnosci wykonywanych powtarzalnie. Zgodnie
z zapowiedzig zamieszczamy réwniez opis ko-
mend edytora, niezbednych do poprawiania pro-
gramoéw zrédiowych oraz zadania do samodziel-
nego rozwiazania.

1. Instrukcje iteracyjne (powtarzania).

Rozpatrzmy nastepujacy problem:

Wyznaczy¢ maksymalna liczbe sposrod zadanych N liczb
rzeczywistych”,

Najprostszym rozwigzaniem jest uznanie pierwszej licz-
by za maksymalng ‘i porownanie je|] z liczbg nastgpna.
Liczbe wigksza, z porownywanych, traktuje si¢ jako ma-
ksymalng i poréwnujé ja z kolejng liczbg. Zatem po N-1
poréwnaniach uzyskujemy liczbg najwigkszg sposrod za-
danych. Program wykonujacy przedstawione zadanie
przedstawiono w przykladzie 5.

FROGRAM Drogl: :
VAR N, {ilosc liczb rzeciywistych)
iltinteger: {licznik powtorzenl
My {koleina licetba rzeczvwistal
maxtreal s {liczba maksymalnal
BEGIN
READLMN(N) &
ii=])
READLM(x ) 3
Max &=y g '
WHILE i <= n=1 DO
BEGIN
READLN (x) §
1t=i+lg /
IF max < ¥ THEN maxt=x
END3s
WRITELN:

WRITELN("makesymalna liczba sposrod wprowadzonych to " .max)
END.

Do opisu powtarzajgcych sie czynnoSci wykorzystano
znana juz instrukcje WHILE. Nietrudno zauwazyc, ze w tym
wypadku stosowanie tej instrukcji nie jest zbyt wygodne.
Konieczne jest bowiem ustalenie liczby powtorzen operacil
wykonanych zgodnie z instrukcja WHILE oraz okreslenie
warunku koriczgcego jej wykonanie. Warunek powinien
by¢ spetniony wiedy, gdy osiggnie si¢ wymagang liczbg
powtorzen. Nieprecyzyjne okreslenie warunku prowadzi do
niepoprawnej liczby powtorzen (najczesciej 0 1 mniejsza
lub 0 1 wigksza od wymaganej).

Bardzie| naturalna konstrukcja do opisu czynnosci po-
wtarzanych okreslong iloS¢ razy jest instrukcja o postaci.

FOR I = ey 70 E2 DO
instr

| — zmienna kontrolna (licznik powtorzen),
e, — poczatkowa wartos¢ zmiennej kontrolnej,
e, — koncowa wartos¢ zmiennej kontrolne;,
instr — dowolna instrukcja.

Zapis ten oznacza, ze instrukeja ,Instr” wykonywana jest
dla kolejnych wartosci zmiennej kontrolnej ,i” od wartosci
poczatkowej .e1" z krokiem 1 do wartosci koncowej ,e2".
Warto$¢ zmiennej kontrolnej jest zmieniana automaty-
cznie, zatem zmiana taka nie jest dopuszczalna w ramach
instrukcji ,instr”. Zmienna kontrolna moze by¢ natomiast
wykorzystywana jako argument w wyrazeniach, jezeli takie
wystepuja w instrukciji ,instr”. Przyjmuje sig, ze po wykona-
niu instrukcji FOR wartos¢ zmiennej kontrolne) jest
okreslona. |

Program wyznaczania maksymalnej liczby sposrod za-
danych N liczb rzeczywistych z wykorzystaniem omowio-

nej instrukcji FOR zamieszczono w przykiadzie 6.

PROGRAM progbl
VAR N« {ilosec liczb rzeczvywistych?

frinteger: {zmienna kontrolnal
My (kolejna liczba rzeczvwistal
maxsreal | {liczba maksymalnal

BEGIN
READLN (N
READLMN (x4
max § = |
FOR i:=1 TO n-1 DO
EEGIN
READLMN (k)
IF max < ® THEN maxs=x
ENDs
WRITELN}
WRITELN( " maksymalna liczba sposrod wprowadzonych to °.max)

END.

Program ,prog. 5" i ,prog. 6° uruchomiono dlé N =7
oraz liczb rzeczywistych 2,57, — 12,26,48; — 1,31,5126 |
7.33 uzyskujac identyczny wynik o postaci:

maksymalna liczba sposrod
wprowadzonych to 2. 6480000000E+01

W obu programach wykorzystano instrukcjg warunkowg
IF warunek THEN instr
gdzie: -
warunek -— wyrazenie logiczne,
instr — dowolna instrukcja.

Jezeli warunek jest spetniony, to zostaje wykonana ins-
trukcja ,instr", a jej zakonczenie jest uwazane za zrealizo-
wanie cate| instrukcji warunkowej. W przypadku przeciw-
nym instrukcja ,instr’ nie jest wykonywana | uwaza sie, ze
cata instrukcja warunkowa zostata zrealizowana.

Po tym koniecznym wyjasnieniu powro¢my ponownie do
wiasnosci jezyka PASCAL w zakresie opisu czynnosci wy-
konywanych powtarzalnie.

Rozwazmy problem obliczania warto$ci szeregu

IR e
1+X+-E+3!+...

z zadang doktadnoscia. Mozna go rozwigzac przez doda-
wanie do siebie kolejno obliczanych wartosci wyrazow
szeregu. Nalezy przy tym zauwazyc, ze: |

— wartos$ci kolejnych wyrazéw szeregu mozna wyznaczyc
Z zaleznosci

X
n+ 1

przyjmujac, ze do a.= 1 (an — n-ty wyraz szeregu),

— 0 doktadnos$ci obliczeh decyduje wartoS¢ ostatniego

obliczonego wyrazu szeregu. .
Czytelnicy, ktérzy rozwigzali zadanie nr 3, bez trudu na-

pisza program obliczania wartosci podanego szeregu, wy-

korzystujac znana juz instrukcje WHILE.

dokofnczenie na str. 21
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W Londynie, we wrzesniu tego roku, firma AMSTRAD zaprezen-
towata swoéj najnowszy model, komputer osobisty PC 1512, kom-
patybilny z IBM PC. Poréwnujgc PC 1512 z niewiele starszymi,
dobrze znanymi w naszym kraju, modelami CPC 6128 i JOYCE
PCW 8256, nalezy stwierdzi¢, ze to duzy krok do przodu. Mozna
tez sadzi¢, iz model ten bedzie cieszy¢ sie olbrzymia popularnos-

cig nie tylko w W. Brytanii.

W AMSTRADZIE PC 1512 zastoso-
wano 16-bitowy mikroprocesor 8086,
pracujacy z czestotliwoscig zegara 8
MHz. Mikroprocesor adresuje 512 KB
pamieci RAM, ktora mozna zwiekszycC
0 128 KB. Szybkosc¢ dziatania mikro-
procesora moze bycC zwigkszona po do-
{aczeniu do niego koprocesora arytme-
tycznego 8087, dla ktorego wykonano
miejsce w plycie systemu. Nie wyko-
nano natomiast zigczek do rozszerze-
nia pamieci operacyjne| ponad poje-
mnosc 640 KB. W systemie zastoso-
wano kwarcowy zegar czasu rzeczywi-
stego z baterig, dziatajgca po wyigcze-
niu zasilania.

PC 1512 przetamuje lansowany do-
tad przez firme AMSTRAD standard
dyskietek 3-calowych. W modelu tym
zastosowano dwustronne mechanizmy
dyskowe, pozwalajgce na dyskach
elastycznych 5 1/4 cala osiggngc ge-
stos¢ zapisu 360 KB, doktladniej 368

640 bajtow. Jako pamieC¢ masowg za- .

stosowano rowniez dysk staty o poje-
mnosci 10 MB lub 20 MB, co jest no-
woscig w modelach firmy.

AMSTRAD PC jest wyposazony w In-
terfejs szeregowy RS 232 C i rownoleg-
ty typu Centronics. Ten drugi stuzycC
moze do podiaczenia bardzo dobrych
drukarek matrycowych DMP 2000 lub
DMP 3000. Trzy zastosowane zigczki
umozliwiajg dotgczenie do konfiguraci
podstawowe| wspomnianego dysku
statego, modemu, przetwornika a/c lub
c/a, dodatkowego portu dla drukarki,
Istnieje réwniez ziaczka dla pidra
swietinego.

PC 1512 ma klawiature typu QWER-
TY z 85 klawiszami, ktora ma
wbudowang zigczke dla drgzka stero-
wego. W sklad wyposazenia podsta-
wowego wchodzi rowniez ,myszka’.

Z najnowszym AMSTRADEM moga
pracowac¢ monitor kolorowy PC CM lub
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monochromatyczny PC MM. Pozwalajg
Oone na organizacje ekranu w standar-
dzie duzej rozdzielczosci (high resolu-
tion) w modzie graficznym: w 16 lub

o
2 kolorach z 640 x 200 punktami
bezposrednio adresowalnymi.

W standardzie Srednie| rozdzielczos-
ci {medium resolution) moga byc wy-
korzystywane 3 palety czterokolorowe
z 320 x 200 punktami bezposrednio ad-
resowalnymi. W modzie alfanumery-
cznym organizacja ekranu moze byc
nastepujgca: 16 kolorow w 25 |i-
niach po 80 znakdw lub 25 liniach po
40 znakow.

Waga poszczegbinych elementow
systemu AMSTRAD PC 1512 jest na-
stepujaca: jednostka centralna z dwie-
ma stacjami dyskow 7,75 kg; klawiatu-
ra i,17 kg, PC CM 11,6 kg, PC MM 7.4
kg, DMP 3000 4,2 kg.

Przedstawione parametry AMS-
TRAD-a PC nie sg rewelacyjne, nie-
mniej czynig go atrakcyjnym na rynku
europejskim, tym bardzie) ze upodob-
niajg go do IBM PC/XT.

Teraz krotka charakterystyka opro-
gramowania. W PC 1512 zastosowano
dyskowy system operacyjny wersje MS
DOS3.20 oraz DOS Plus firmy DIGITAL
RESEARCH. Firma ta opracowata row-
niez GEM, utatwiajacy prace w wyzej
wymienionych modach graficznych.
Firma LOCOMOTIVE SOFTWARE op-
racowala nowg wersje jezyka Basic —
BASIC 2.

W pamigci statej ROM AMSTRADA
PC umieszczono ROM BIOS (Basic In-
put/ Output System), pracujgcy bez-
posrednio ze wszystkimi uktadami elek-
tronicznymi, w tym peryferyjnymi, sta-
nowigcymi system PC 1512,

| program do

Amstrad PC1512

Wsrod programow uzytkowych, ofero-
wanych przez firme a znanych na pew-
no dobrze uzytkownikom IBM-Ow, sa:

redagowania tekstow
WordSt. " 1512; program dla dyrekto-
row | ekonomistow SuperCalc 3, ze
swoimi pie chartami | bar chartami,
oraz inne, w tym: LOTUS 1-2-3; SIDE-
KICK; PFS: FILE; DBMS; REFLEX.

Nie zapomniano o0 mitosnikach gier.
Przygotowano dla nich szachy, golf,
wyscigi samochodowe, zawody zimo-
we.

Na koniec ceny:

— 1 x360 KB,PC MM £ 399,
— 2 x360 KB,PC MM £ 499,
— 1 x360 KB,PC CM § 089
— 2 x360 KB,PC CM £ 699,

— 1 x360 KB,10 MB,PC MME 699;
— 1 x360 KB,10 MB,PC CME 849,
— 1 x360 KB,20 MB,PC MME 799;
— 1 x360 KB,20 MB,PC CME 949.

Rozszerzenie RAM o0 128 KB zwigk-
sza cene 0 £44.

Jacek WOJTALA
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Program, dajacy w wyniku wykonania taki sam efekt,
zamieszczono w przyktadzie 7. Zamiast instrukcji WHILE,
do opisu czynnosci wykonywanych powtarzalnie wykorzy-
stano instrukcje REPEAT o postaci:

REPEAT
I
I2

In

UNTIL wyrlog

gdzie: Iy, I2. ..., In — dowolne instrukcje,
wyrlog — wyrazenie logiczne

Zapis ten oznacza, ze cigg instrukcji zawarty pomiedzy
stowami kluczowymi REPEAT—UNTIL wykonywany |est
tak diugo (przynajmniej raz — porownaj z instrukcja WHI-
LE), az wartos¢ wyrazenia logicznego ,wyrlog” bedzie
rowna TRUE. Nalezy przy tym zdawac sobie sprawe z tego,
ze jezeli w zadnym z powtdrzen wykonania ciggu instrukcji
wyrazenie logiczne ,wyrlog” nie osiggnie wartosci TRUE,
to wykonanie instrukcji REPEAT nigdy sie nie zakonczy.

FROGRAM proo?:
VAR niinteger: {numer wyrazu szerequ’

{wartosc szeraau’

in

g {wartosc kolejinegd wyrazuz
Epi. {dokladnosc obliczeni
sreal g /
BEG] N
k= a --"..
psTely

ros =g
READ (v ,aps) 3

REFH Fl:-IT
SI=S+D}
ne:=n+l}
pr=p¥n/(n+l)
LUNTIL ARS(p) = @BRel
WEITELN:
WRITELN("wartosc szereagu dla x =7 ;u)i
WRITELN("obliczrona z dokladnoscia epse =" ., eps) g
WRITELN("wvnosi s =" ,8)
END .

Program Prog 7° wykonano dla X=1 |
eps = 107'°  (eps mozna wprowadzi¢ w postaci
1e—10 lub 0.0000000001) uzyskujac wynik:

wartosc szeregu dla x = 1,0000000000E+00
obliczona z dokladnoscia eps = 1.0000000000E-10
wynoeli s = |,71B82818284E+00

coopluyglatiie wykorzystano standardowa funkcje aryt-
metyczna ABS, obliczajgca wartosc absolutng argumentu
P (,P" zalezy od X", a wiec moze przyjmowac wartosci
mniejsze od zera). W jezyku PASCAL dostepne sg jeszcze
inne standardowe funkcje, np. obliczajgce wartosc sinusa
kata czy logarytmu naturalnego z danej liczby. Funkcje
standardowe zostana omowione w jedne] z kolejnych
Cczescl,

Aby zamknac liste instrukcji iteracyjnych jezyka PAS-
CAL, opiszemy druga postac instrukcji FOR (FOR—DOWN-
TO)

Jesl ona nastepujaca.

FORI: = e, DOWNTO e,DO
INstr

gdzie.

i, @, €, instr — majg identyczne znaczenie, jak w'juz

opisanej instrukcji FOR (FOR—TQ).

Zapis ten oznacza, ze instrukcja .instr- wykonywana jest -
dla kolejnych wartosci zmiennej kontrolne| 1" od wartosci
poczatkowe| ,e,", przy czym wartosc zmignnej kontrolnej
jest zmniejszona ¢ 1 (a nie zwiekszona, jak w instrukc|l
FOR—TQO) po kazdym wykonaniu instrukcji ,instr. Przykia-
dy wykorzystania instrukcji FOR—DOWNTO podamy w
odpowiednim czasie. Biorgc pod uwage dotychczas po-
znane wilasnosci jezyka PASCAL, trudno jest znalezc prob-
lem, w rozwigzaniu ktorego naturalne byloby zastosowanie
instrukcjl FOR—DOWNTO.

2. Wybrane komendy edytora

Pierwsze proby uruchomienia programu z reguly koncza
sie niepowodzeniem. Przyczyny sa nastepujace:

— w programie zrodtowym wystapit zapis niezgodny z re-

gutami jezyka PASCAL (sygnalizowany |est biad komplika-

Cli),

— podczas wykonania programu wystapit btad, np. proba

wczytania dane] o postaci niedopuszczalne] dla typu

zmienne), Klorej ma byc przypisana (sygnalizﬁwa ny jest

‘btad wykonania),

— W programie wystapliy btedy logiczne (program wyko-

nat sie, lecz wyniki nie sa zgodne z oczekiwanymi). W kaz-

dym z tych wypadkow nalezy wywotac edytor przez wcis-
niecie klawisza;

— ESC — po sygnalizacji bledu komplikacji lub wykona-
nia; na ekranie monitora zostanie wyswietlony program
zrndiowy a kursor wskaze miejsce, w ktorym wyetapr!
biad,

— E — gdy stwierdzilismy bledy logiczne; na ekrariie mo-
nitora zostanie wyswietlony program zrodiowy, a kursor
bedzie wskazywatl pierwszy znak w pierwsze| linii pro-
gramu.

Wykarzystujac komendy edytora programu mozna po-
prawic | uruchomic go ponownie. Edytor dostarcza 45 ko-
mend, z ktorych opiszemy na razie kilka, naszym zdaniem,
niezbednych.

Komenay edytora sktadaja sie z jednego lub dwoch zna-
kow. Bedziemy je zaplsywac symbolicznie w nast;pu;acy
SPOSOb;

— <CTRL> — znak 1 (w przypadku komend jednozna-

kowych),

— <CTRL> — znak 1 — znak 2 (w przypadku komend

dwuznakowych).

Zapisy te oznaczaja, ze przy wcisnietym klawiszu CON-
TROL nalezy nacisnad klawisze ze znakiem ,znak 1" a dla
komend dwuznakowych, nalezy nacisnac nastepnie kla-
Wisz ze znakiem ,znak 2"

Poprawienie programu moze polegac¢ m. in. na:

— wstawieniu nowych znakow w v

| dokonczenie na str, 22
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— gkasowaniu okreslonych znakow w wierszu,
— wstawieniu nowego wiersza do programu,
----- skasowaniu okreslonego wiersza programu.

Edytor ma dwa tryby wstawiania znakow w wierszu.
INSERT oraz OVERWRITE. W trybie INSERT nowy znak
zostaje wprowadzony na pozycje Kursora, a pozostata
czes$¢ wiersza (od Kursora w prawo do konca wiersza) jest
przesuwana w prawo. W trybie OVERWRITE nowy znak
zostaje wprowadzony na miejsce znaku, wskazywanego
przez kursor., Zmiane trybu wstawienia znakow powoduje
komenda <CTRL> — O—V, Do skasowania znaku znajdu-
jaceqgo sie przed kursorem wykorzystywany jest klawisz
DEL. Do przesuniecia kursora mozna wykorzystac jedng z
komend:

<CTRL> — S — przesuniecie Kursora w prawo 0 jeden
ZNnak,

<CTRL> — D — przesuni¢ecie kursora w lewo 0 jeden
zZnak,

<CTRL> — E - przesunigcie kursora o jeden wiersz w
gore,

<CTRL> — X — przesuniecie kKursora 0 jeden wiersz w
dof,

<CTRL> — W — tzw. przewiniecie w gore (przesuniecie
tekstu wyswietlonego na ekranie o jeden wiesz w dot),

<CTRL> — Z — tzw. przewiniecie w dot (przesuniecie
tekstu wyswietlonego na ekranie o jeden wiersz w gore).

Wstawienie nowego wiersza umozliwia komenda
<CTRL> — N. Powoduje ona wstawienie nowego wiersza
za wierszem, w ktorym znajduje sie kursor. Znaki, od po-
zycjl kursora w prawo do korica wiersza, zostaja przenie-
sione do nowego wiersza. Pozycja kursora Sie nie zmienia.
Do kasowania wiersza, w ktorym znajduje sie Kursor, stuzy
komenda <CTRL> — Y. Po skasowaniu wiersza tekst
zrajdujacy sie ponize|] kasowanego wiersza jest przesu-
wany o jeden wiersz w gore. Kursor przesuwa si¢ na pozy-
cje pierwszego znaku. Przy stosowaniu tej komendy nalezy
zdchowac ostroznosc¢, gdyz nie ma mozliwosci odzyskania
skasowanego wiersza.

3. Zadania
Zadanie 4 r
Napisac program obliczajacy wartosc funkcj
F(k) = K

dla zadane) liczby naturalne| K.

Zadanie 5

Napisac program, ktory wezytuje dwie liczby catkowite |
sprawdza, £zy sa one wzgleédnie pierwsze. Dwie liczby sg
wzglednie pierwsze, jezeli nie maja wspolnych podzielni-
kow rognych od 11 —1.

Zadanie 6

NapisaC program obliczajgcy cosinus kqta miedzy dwo-
ma wektorami {a;} | {bi}
0 n wspolrzednych z zaleznosci.

Z aib,

1

Uwaga: wspotrzedne wektorow wezytywac parami
a, bi(i=12.,n)

Stefan ROZMUS
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Z ostatnlei chwili

NATIONAL SEMICONDUCTOR
32332

Jest to procesor pracujgcy z czestotliwoscig zegara
10,12 lub 15 MHz, Magistrala danych moze byc
zaprojektowana jako 8-, 16- |lub 32-bitowa.
Mikroprocesor 32332 adresuje 16-Megabajtowa
przestrzen adresowa, ktéra po dodaniu 32-bitowego
rejestru moze by¢ zwiekszona do 4 Gigabajtow.

CP/M — 8000

Firmy DIGITAL RESEARCH i ZILOG opracowaty
system operacyjny CP/M dla 16-bitowego mikropro-
cesora Z-8000 (i jego kolejnych wersji Z-8001, Z-
-8002, Z-8003, Z-8004).

System wymaga pamigci operacyjnej o pojemnosci
minimum 176 KB, zalecana pojemnos¢ 256 KB. CP/M
— 8000 dziata z kompilatorami jezykéw: BASIC, C,
FORTRAN, PASCAL z ASSEMBLEREM i roznymi
programami uzytkowymi. System moze by¢ umiesz-
czony na 8-calowych dyskach elastycznych SS/SD lub
5 1/4 calowych dyskach DS/DD.

N N . LS B | R A e A | L P g1l

INFORMATYKA
KOMPUTERY
SYSTEMY
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JKS” od stycznia w nowe| szacie...



.Zegar” na MERITUM

,Zegar’ to podprogram obstugi przerwania
NMI mikroprocesora Z-80. Umozliwia staty od-
czyt czasu podczas pracy z mikrokomputerem.

Wada programu jest koniecznosc zatrzymywa-
nia ,Zegara” przed zapisem | odczytem progra-
moéw z tasmy. , Zegar” zatrzymuje si¢ instrukcja
OUT 250,0 i ponownie uruchamia instrukcje OUT
250,0. Czas uaktualnia sie poprzez wpisywanie
do odpowiednich komoérek pamieci wartosci:
godzin, minut i sekund. Przyktad zapisu nowego
czasu do zegara POKE 16500,12’ sekundy

POKE 16501,59’ minuty
A POKE 16502,10' godziny

Wartosci adresow sa state. Operacje zwigzane
z zatrzymaniem, uruchomieniem i zmiang czasu
w zegarze wykonuje sie w trybie kalkulatorowym.
W przypadku wyzerowania systemu nalezy kolej-
no wykonac instrukcje:

POKE 165526,17: POKE 16527,126: PRINT USR
(0)

Spowoduja one wykonanie programu maszy-
nowego (od adresu 32273), ktéry wznowi prace
,Zegara”. Po wpisaniu i uruchomieniu programu
mozna wykonac rozkaz NEW.

PIOTR BIEDRZYCKI

LVI LO — Warszawa |

8000 FOR A=32144 TO 32297
8005 READ A«

8010 N=ASC(LEFT= (Ax%,1))-48
BOLE N=N-INT(N/12) %7

40

MERITUM

8025 M=M=-INT (M/12) %7

8030 FOKE
8035

Ay N¥146+M
NEXT A

8040 ? KOD MASZYNOWY ZEGARA

8045 DATA
8050 DATA
8055 DATA
8060 DATA
80465 DATA

8070 DATA’

8075 DATA
8080 DATA
8085 DATA
8090 DATA
8095 DATA
8100 DATA
8105 DATA
8110 DATA
8115 DATA
8120 VATA
8125 DATA
8130 DATA
8135 DATA
8140 DATA

FSy3E+BOsD3syFBy3E»C2y D3
FAy3E»sDBy D3+ FAES»CS»CD
AA» 7Dy CDsDCy 70y ClyELl»F1
ENvs 459219739402 34y3E» 1E
BEyCOy36200»3CyI3»FE» 3D
D3yFEy23934»3E»3CyBEYCO
Thy 00223y 34+BEYyCOy 3600
JEsFF @46y 35yD3yFEYy1@yFE
Jli»y20yF7vy3E» 18923y 34 BE
COy346900»CP»D0911974540
2193F y3Cv06y03yChiyF4» 701
2Ry 362 3Ar2B»13»10yF 6923
369209 D1yCP?y 1A CD» 05 7E
EGyOF yFb&9y 30977979 vEb» OF
Foay30y2Be 72 +CP22Q0EsFFyQC
D&y QAYF2y07y7E+A7vCH» QA
CP900y21v90s70222+10+40
IEsQF »D3syF7+y3E+vEBOYyD3¢vFR
JE»00+D3sFAYD3vFAYQO»(C3 |
CCr»06

8145 CLESYPRINTE 520,775

8150 INFUT"PODAJ GODZ

yMIN ¢vSEK ”“

$GyM»S
815% FPOKE 16500»S:FOKE 14501+sM 3
FOKE 14650206 '

8160 POKE 32294201 ¢

FOKE 16526+17:POKE 16527126

:U=USR (@)

tPOKE 3229450

8165 GOTO 8165

| 8020 M=ASC(RIGHT= (Ax¥y1)) ~48

dokonczenie ze str. 18

Ale Mirlam nie reagowata | Konty-
nuowala SWO| monolog.

- Dean, jestes znakomity! Dosko-
nale dzis wygladasz! | nie przejmuj
sie, ze masz trudny dzien. Jestes w
znakomite| formie, widziatam to pod-
czas ¢cwiczen, Wykonales je lepiej, niz
wezesniej, daje stowo. Zastuzyte$ na
duzag buzke! Ale juz zbieraj sie, bo naj- |
Wyzszy czas.

W odpowiedzi wzruszyt ramionami.
Widziat w tazienkowym lustrze swe 0a0-
bicie, a | cwiczenia weale nie poszty
mu najlepie.

— Pamieta; — ciaggneta Miriam —
wkrotce f;’tary Bob Andersson zrezyg-
nuje z roboty. Moze wtasnie dzis Tedo-
wi przyjdzie mysl. zeby ciebie dac na |
lego miejsce? Zarzadzatby$ catym |
pierwszym zespotem analiz magazy-

znam...
— Kretynko!

powtarzasz'

nowych! To by bylo wspaniale! Dean,
- mogtbys nareszcie zmienic mieszka-
' nie, kupi€¢ nowy samochod, ozenic sig...
' No, chiopie, nie zmarnuj szansy! Dean,
jestes jednym z najinteligentniejszych
facetow sposrod '+ wszystkich, jakich

wrzasnat

-

aziko
- Dean. — Zamknij ten swoj usmiechnig-
'ty dziob! Przestan powtarzac mi do |
znudzenia to wszystko!

Cholera wie, czy stary Bob tak szyb- |
. ko odejdzie na emeryture! Cholera wie,
~ czy Ted zaproponuje mi jego stanowi- . |

sko, czy nie wybierze tego gnojka Ja-

mesa! Cholera wie, czy zechce mnie |
 ulokowac¢ w Chemical Industry! Chole-
. ra wie, czy to wszystko prawda, co So-
~ bie wymyslitem! A teraz ty mi to w Kotko

- Kwadrofonia nadal przekazywata |ej
~ clepty, fagodny gtos.
- — Dean, skarbie, wiecej pewnosci
siebie. Dzi§ bez watpienia dokonasz
| £Zegos, czym zapewnisz sobie przy-
. chylno$é Warnera. Nie przejmuj sig ni-
czym. Wal do roboty | wracaj szybko do
- domu. Bede czekata na ciebie. Smiato
' Dean, odwagi, chiopie. Pamigtaj, cze-
kam! Pa, kochany. A teraz do roboty.
No, wal...
Dean z ponurg mina chwycit ze stofu
. ciezki szklany klosz od sera | zZ catej si-
ty z rozmachem walngt nim w uroczo
- usmiechajacg sie z ekranu buzie. Za-
nim jednak krucha powioka ekranu |
- szkto klosza rozmienily sie na tysigce
okruchow, postyszat jeszcze zachwy-
cony gfos dziewczyny:
— Dean, jestes wspa...

ANDRZEJ MONASTYRSKI
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Usmiechnieta twarz Miriam ani na
moment nie zmienila Swego wyrazu,
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BASIC

(Podstawy programowania)

PAMIEC KASETOWA: INSTRUKCJE SYSTEMOWE
LOAD, SAVE, VERIFY, MEHGE (wiadomosci podsta-
wowe)

ZX Spectrum-wspolpracuje z magnetofonem kaseto-
wym. Tasmy magnetyczne (kasety) peinig rolg¢ pamigci
zewnetrznej (pamieci pomocnicze)). Na kasety nagrywamy
programy przeznaczone do wielokrotnej realizacii.

Do nagrywania programow postugujemy sig instrukcja
postaci:

SAVE .nazwa"

— nazwa — |est to nazwa identyfikujgca dany program na
tasmie (jest to innymi stowy etykieta programu)
zaczyna sie od litery i jest ciggiem liter | cyfr
liczba znakow w nazwie = 10

Zaiézmy ze wprowadzilismy program do komputera i
chcemy go zapamigtac na tasmie magnetycznej z etykietg

(nazwa) ,rysunek .

W tym celu musimy wykonac¢ nastepujace czynnosci:

1. podtgczy¢ magnetofon do komputera (wejscie ,,MIC”) |

ustawi¢ tasme na miejscu pustym (do zapisu)

2. napisac instrukcje:

SAVE .rysuneK" (i ENTER)

3. komputer wypisze na ekranie:

Start tape then press any key

4. wigczy¢ magnetofon (do zapisu)

5. nacisna¢ dowoiny klawisz w ZX Spectrum

6. na ekranie pokazujg sie rozne| wielkosci paski poprze-

czne, poprawny zapis jest sygnalizowany przez kompu-
ter napisem w lewym dolnym rogu postaci: @ OK

Zapisany program na tasmie nalezatoby sprawdzic, czy

dobrze sie nagral. Instrukcja VERIFY porownuje program z

tasmy z zawartos$cia pamieci komputera i ma postac:

VERIFY nazwa’

— nazwa — jest to nazwa identyfikujgca dany program na
tasmie (etykieta programu)

Sprawdzmy nagrany przez nas program. W tym celu mu-

simy wykonac nastepujace czynnosci:

1. przewingc tasme tak, aby ustawic jg (mniej wiece|) przed

poczatkiem sprawdzanego programu

2. wlaczyc¢ przewod faczacy wejscia; stuchawki w magne-

tofonie a w komputerze .EAR"

- 3. napisac instrukcje:

VERIFY .rysunek” (i ENTER)

4. wigczyc magnetofon (do odczylu)

5. nastepuje szukanie na tasmie programu o etykiecie (na-
zwie) rysunek. W trakcie szukania programu komputer
wypisuje na ekranie nazwy kazdej informacji na tasmie
na jaka po drodze natrafi. W momencie znalezienia pro-
gramu o etykiecie rysunek pojawi Si¢ na ekranie napis:

Program: rysunek

Nastepnie na ekranie pokazywac sie bedg rozne| szero-

kosci poprzeczne paski, Poprawne zweryfikowanie (spra-

wdzenie) programu sygnalizowane |jest przez komputer w

lewym dolnym rogu ekranu napisem paostaci:

@ OK, @1
Do wczytywania programow zapisanych na tasmie stuzy
instrukcja postaci:
LOAD nazwa"
— nazwa — jest to nazwa identyfikujgaca dany program na
tasmie (etykieta programu)
Chcemy wcezytaé uprzednio nagrany program o etykie-
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cie (nazwie) rysunek.

W celu wczytania programu musimy wykonac nastepu)g-
ce czynnosci:

1. wiozy¢ do magnetofonu odpowiednig kasetg tzn. takg, na
ktdrej zapisany jest program, ktory chcemy wcezytac

2. ustawic¢ tasme w miejscu (przyblizonym) naszego pro-

gramu

3. wigczyé przewdd tgczacy wejscia: stuchawki w magne-
tofonie, a w komputerze .EAR’

4. napisac instrukcje

LOAD .rys ' k" (i ENTER)

5. wigczy€ magnetofon (do odczytu)

6. nastepuje szukanie na tasmie programu O etykiecie
(nazwie) rysunek. W trakcie szukania programu kom-
puter wypisuje na ekranie nazwe kazdej informacj na
tasmie na jaka po drodze natrafi. W momencie znale-
zienia programu 0 etykiecie rysunek pojawi si¢ na ek-
ranie napis.

Program: rysunek
Nastepnie na ekranie pokazywac si¢ beda roznej szero-
koSci poprzeczne paski. Poprawne wczytanie programu
sygnalizowane jest przez komputer w.lewym doinym rogu
ekranu napisem postaci:
@ OK, &1
Mozemy wtedy program wykonywac (RUN | ENTER

itd.) Instrukcja LOAD usuwa stary program | zmienne z

pamieci komputera przed wczytaniem nowych z tasmy.

Istnieje inna instrukcja — MERGE — ktora tego nie robi.

MERGE usuwa tylko te linie | zmienne, ktore zastgpuje no-

wymi, 0 tym samym numerze lub nazwie.

Instrukcja MERGE ma postac:

MERGE nazwa’

— nazwa — jest to nazwa identyfikujgca dany program na

tasmie (etykieta programu)

Czynnosci, ktore wykonujemy sa takie same jak w LOAD.
Instrukcje MERGE stosujemy wtedy, gdy ,skladamy”

dwa programy (lub kilka programow) w jeden.

Przypusémy, ze mamy dane dwa programy:

10 REM program 1

20

100

110

300
10 REM program 2 Y
20

100
310

500
Chcemy z tych programOw ziozyc¢ jeden program postaci:
10 REM program 2

20 linie z programu 2
100
110 linie z programu 1
300




310 linie z programu 2

500
Programy nagrane sg na tasme z etykietami (nazwami)
program 1 | program 2. Wykonujemy nastgpujgce czyn-
Nnosci.
LOAD ,program 1" (i ENTER)

po wczytaniu tego programu (@ OK) piszemy

MERGE ,program 2" (i ENTEH)
po wezytaniu tego programu (&) nacisnijmy LIST i spraw-
dzmy czy otrzymalismy w programie te linie, ktére nas inte-
resujq.

Linie programu 1 0 numerach 10+100 bgedg zastgpione
linlami programu 2 o tych samych numerach. Linie pro-
gramu 1 o nr 110+300 pozostang bez zmian, natomiast li-
nie o numerach 3104500 sg liniami programu 2.

W instrukcjach VERIFY, LOAD | MERGE nazwa pro-
gramu moze by¢ tekstem pustym tzn. mozemy napisac:

VERIFY” "LOAD"” "MERGE"

wowczas komputer nie dba 0 nazwe programu | bierze

pierwszy program z tasmy, na ktory natrafi.

Uwaga: w nazwach programow (w tych instrukcjach) roz-
rozniane sa duze i mate litery, np. RYSUNEK i ry-
sunek nie oznaczajg tej same) nazwy.

Jezeli podczas czytania z tasmy lub sprawdzania (wery-
fikowania) programu komputer wypisze:

R Tape loading error

oznacza to, ze wystgpit blad we wczytywaniu (program na

tasmie zostat odnaleziony, ale z jakiego$ powodu nie mogt

zosta¢ wezytany lub zweryfikowany).

W przypadku weryfikowania, najczesciej nalezy dany
program nagraé¢ od nowa (SAVE) i ponownie weryfikowac
(VERIFY).

W przypadku odczytywania (LOAD lub MERGE) nalezy
zmieniaé ustawienie glosnosci i tonow w magnetofonie
Jezeli po kilku pr&bach nie uda sie wczytac programu, na-
lezy zaniechaé wczytywania (szczegoélnie wtedy, gdy tas-
ma byta hagrywana na innym magnetofonie).

Z.W.

Wychodzac z zatozenia, ze nawet najprostszy przyktad wyjasni

Jak to:

wigce} niz wielogodzinny wyktad chce podbudowa¢ poprzednie
rozwazania o player'ach programem wykorzyslujqcym te techni-

Jest to bardzo prosty program, po-
| magajacy w przyswojeniu czterech
. podstawowych  dziatan  arytmety-
- & 2) cznych. Sg w nim kolejno losowo wy-
bierane dziatania i generowane ich
| sktadniki (czynniki). Pojawiajg sie one
na monitorze w postaci rownania z
- | jedng niewiadomg, np:
10 OPEN #2,4.0,"K:" 9:x =3
o Ul dad i 4o .| a osoba ,uczaca" sig powinna wpro-
25 PL=0:GOSUB 2205 :REM CZYNNOSCI POCZATKOWE 1  DEFINIOWANIE wadzi¢ prawidlowa, jej zdaniem, war-
<@ FOR PLa1 TO 3:REM THORZENIE  POZOSTALYCH PLAYEROM oS¢ zmienna; X.
i = ! . ‘
35 GOSUB 2235:NEXT PL Caly proces przebiega w kilku czgs-
46 MS=98:REM MIEJSCE WYSWIETLANIA PLAYERA NA POCZATKU GRY ciach o zmiennym stopniu trudnosci,
45 L=5:REM USTAWIENIE LUDZIKA osigganym przez zmiang zakresu zga-
S@ P=4:REM (P-3) DKRESLA POZIOM TWI " dywanych liczb.
EE EE&E% :RéEyIEEIE . 3 | W programie elexl ten ulrzymmemy
65 IF P>2 THEN GOTO 9080 :REM GRA MR PIECI POZIOMOW przez zwigkszenie liczby wartosci moz-
70 REM ORGANIZACJA EKRANU ' liwych do generowania za pomocg
b S nast ce| mstrukt:l
80 PRINT #6) ™2 i 5o EDTJQ jl.
85 POKE 53248,MS:REM WYSWIETLENIE PLAYERA @ - STOJACY LUDZIK RMD (@) » Poziom)
gg EE?EIEE 11,0 S oraz przesumecle wartosci bazowej
i"czesc "iP-
109 REM GENEROWANIE WYRAZENIA wykorzystywanej do tworzenia zgady-
185 J=D+INT(RND(@)XP)+1 wanych liczb
115 %eOs INTCRNDC@)3P)+1 X = RAZA i+
15 ®=D+INT( )+l Ty . .
128 C=INT(RNDCBIX8)+1 Pigknie, ale gdzie s3 nasze player'y.
125 ON C GDTE 133,ég$6135,lggi‘lzgsiys,tsa. 155 Otéz spojrzmy na ekran.
{30 [=J+X:0P$="+": 200+ - !
138 1=J-%:0P$="~":GOTO 200 Prezentujg one kolejne zmiany prze
140 1=X-J:0P$="-":GOTO 250 biegajace po udzieleniu prawidiowe|
15 JoT G e orggyads
= t m¥ ¥, .
15% X=J%I:0P$=":":GOTD 250 W prugramle technika p.*ayer missile
195 REM WYPISANIE DZIALANIE wykorzystana zostata do zobrazowania
% g?rﬂlﬁ-?Tetﬁg-fﬁm:fﬁlnm h ruchu ,ludzika". Jego przesuwanie si¢
218 C=1:REM WSKAZNIK TYPU DZIALANIA jest uzaleznione od poprawnosci od-
215 GOTO 390 powiedzi i ilustruje moment zblizenia
250 POSITION @, ZHPRIHT“nE,m"msETIm 1,2 sie do oceny bardzo dobrej lub sygnali-
ol R G s PO A /1 zuje niebezpieczenstwo  otrzymania
295 REM POBRANIE WYNIKU dwéjkl Dodatkowo, w czasie gdy gra-
r-ggg EE%HIEE Ehl : jacy mysli, jakiej udzielic odpowiedzi,
i"podalJ wartosc x "
316 LK=@: 1C=@:POSITION 17,10 ludzik ze zniecierpliwieniem tupie noga.
315 IF PEEK(764<>255 THEN 338 W tekscie programu oznaczone zos-
328 REM .UEZEKIWIE NA WCISNIECIE KLAWISZA taty odpowiednie tragmen[y realizujgce
e e Kt THEN 508 .odpowiedzialne” za opisane zacho-
I35 REM KONTROLA. POPRAMNOSCI wanie ludzika. By nie odebrac przyje-
g:g %Eﬂg;g E_.; :;E;; THHE: ggg mnosci rozszyfrowania, jak one dziata-
350 PRINT #6; CHR$CK) ) 1. Z”'e chget;ch dogiebme a”a"éﬂawzags
355 REM OBLICZANIE WARTOSCI LICZBY g yCz@ aobre| zabawy
I50 LK=18XLK+K-48
370 GOTO 315 dokorniczenie na str. 26
375 REM ANALIZA ODPOWIEDZI
380 POSITION @,10:PRINT #6;R$ IKS — 25



dokonczenie ze str. 25

385 POSITION 1,2:PRINT #6;AR%

3980 POSITION 1,2:IF C=2 THEN 485
395 PRINT #6:;J;" ";0P$;:" ";6:;" = ";l
4086 GOTOD 4195

405 PRINT #6;%;" ";0P#%;" “;J;" = ";1

416
415
428
425
438
435
440
445
450
4595
4604
465
470
473
480
485
430
495
%1%
2895
210
219
9204
LD
230
DI
240
245
)’
299
260
835

REM SPRAWDZEMIE POPEAWMOSCI

IF LK=X THEM 584

REM QDPOWIEDZ NIEFRAWIDLOWA
L=L-1:IF L<1 THEN 408

FOKE 712.53:POKE 708,250

GOSUB 2508:REM RUCH W LEWO NA
FOR N=1 TO 5:G0SUB 238@:NEXT N
GOTO 185

REM D WO J AR KONIEC GRY
POSITION 1,8:PRINT #6;"2"
GOSUB 2300:FPRINT #6;CHR$C(125)
POSITION 1,3

PRINT #6;"MUSISZ JESZCZE"
POSITION 3,5

PRINT #6; "POPRACOWRC"

GOTO 1964

REM ODPOWIEDZ POPRAWNA
L=L+1:IF L>19 THEN 520

GOSUB 2484:REM RUCH W PRRUWO
GOTO 195:REM NRASTEPHNE DZIALANIE
REM OSIAGHMIETR PIATKH

POSITION 18.8:PRINT #6;"35"
GOSUB 2390:GOSUEB 1156

PRINT #6;CHR$C125)

POSITION 2,3:FPRINT #6;"B R R W O"
FOR N=1 TO 3:G0SUB 2308:NEXT N
PRINT #6;CHR$(125)

REM USTAWIENIE PARAMETROW
P=P+]1:D=D+2:L=5:M5=30 *

GOTO 65 .
REMPIARATEKRAR KONIEC GRY

902 PRINT #6;CHR$C1253)

985 POSITION 5,3

918 PRINT #6; "WSPRAMIALE ZNRSZ"
915 POSITION 2,5

920 PRINT #6;"

ZMIENIONYM TLE

NRSTEPNEJ CZESCI

MRTEMAT Y Kt
1696 GOTO 1600 -
1145 REM SYGNAL DZWIEKOWY
1158 FOR %=1 TO 3
1155 SOUND 6,82,10,8:6G0SUB 2300
1166 SOUND BJBJBJE GOSUE 2341
1165 NEXT X
1178 SOUND ©,103,10,8
1175 GOSUB 2380:G0SUB 2300
1180 SOUNMD ©.,0,0.0
1185 FOR N=1 TO 5:G0SUB 2300:NEXT N
1196 RETURN
22080 REM POCZATEK PROGEAMU
2205 M=PEEK(106>~16:GRAPHICS 13
2219 POKE 712,250:POKE 798,350
2215 POKE 793,176
2228 POKE 559,62:POKE 54273, M :
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2223
2239
2239
2249
2245
2239
2239

2260

2263
2279
2273

2276

2277
2278
2300
2381
2313
2320
2323
2330
2335
2340
2345
2390
2395
2404
2485
2418
24135
2420
2425
2434
2435
2440
2495
2589
2983
2318
23193
2320
2323
29308
2333
2940

FﬂKEiHELH=HmGEEGZT?JS
REM DEFINIOWANIE PLAYERA PL

POKE 704+PL.,160:POKE 53256+PL,2

S=M¥X256+1024+PL*256

REM TWORZENIE OBRAZU PLAYERA
RESTORE 2273+PL

FOR L=108 TO 170

READ B:POKE S+L.B

NEXT L

RETURN

DATA 16,56,56,56,16,124,254,186,186,186,186,16,40,40,40,40,40,108,0,0.,0

DATA 8,28,28,28,8,62,93,93,93,89,158,8,20, 36,68, 36, 18
DATA 16,56,56,56,16,56,124,186,170,186,121,16,48,36,3

012,0,8,0
) 36,38,48,0,0.,0

DATA 8,28,28,28,8,28,28,28,28,28,28,28,28,8,8,8,8,8,0,0,0

FOR T=0 TO 100:NEXT T:RETURN
FOR T=0 TO 15:NEXT T:RETURN
REM TUPANIE NOGH
S=M¥256+1024+166

POKE S,PEEK(S)+128

GOSUB 2501 :605UB 2301

POKE S5,PEEK(S)-128 |
GOSUB 2301

RETURN

REMRUCH

REM RUCH W PRAWO '

POKE 535248, 1:G0SUB 2301 : ILK=0
ILK=ILK+1:IF ILK=8 THEN 2435
MS=MS+1

POKE 353251,1:POKE 53259, MS
GOSUB 23841

POKE 353251,M5:POKE 53250, 1
GOSUB 2381 :G0TD 2485

FOKE 53251,1:POKE 53248, MS
RETURN

REM RUCH W LEWO

POKE 53248,1:G0SUB 2301 : ILK=08
ILK=ILK+1:IF ILK=8 THEN 2535

MS=M5~1

POKE 353251,1:POKE 532439,MS
0OSUB 2301

POKE 33251,MS5:POKE 53249, 1
GOSUB 2381 :60T0 2585

POKE 53251,1:POKE S53248,MS
RETURN

ZMIANA WARTOSCI W OBRAZIE PLAYERA

FOWSTALY PRZEZ WYMIANE PLAYEROW

JANUSZ MILLER
SHARP PC-13500
WIATRAK]I

10: BEEP 18113311@
; .
20:"A":CLEAR :
- USING :RADIAN
30: INPUT "ILE WIA

TRAKOW ? N="3N

:N=ABS N:IF N¢
3GOTO 10
. 4@: INPUT "KOLOR ?
U=";U:U=ABS U
:U=INT U:IF U
3G0TO 10
58: INPUT "MNOZNIK
? M=";M:M=ABS
M:IF M=@GOTO |
%) _

60: GRAPH :LINE -(
B,8)-(100,8), 3

: SORGN

78:R=M:IF R>BBLET
M=M-1:G0TO0 /@
80:S=]l/(4%XN):D=R/’

(2XN>:DIM W(B,

9p:U=U-1:IF U1,
LET U=l
128:FOR L=1T0O N

110: T=Q:U=U+1:IF U

>3LET U=U-3

128:FOR K=1T0 6
138: WK, 1)=R¥C0OS (

T+F)

140: WC(K, 2)=R¥SIN ¢

T+F):T=T+N/3

158 NEXT K:COLOR U

16@0:FOR K=1TO 6

170: IF K=20R K=40R

K=6G0TO 230
1808 X=W (K, 1):Y=W(K
y 20

185: IF L>1THEN
‘ LINE ’(@:@)*(X
3 Y)s9:G0TO 200

188: L INE *(B,B)—(X
s X0y d

200:P=K+1:IF P>6
LET P=P-6

218:A=W(P, 1):B=W(P
s 22 LINE —C(X, Y

)-CA; By 1 i)
220:LINE -(R,B>-(B |i§f
b :E)’l é T -
230:NEXT K:F=F+S:R

=R+D
24@:NEXT L:TEXT :

END



Sztuki | sztuczki (3)

EKRAN GRAFICZNY

COORD 23677/8

Obszar ekranu zajmuje w
Spectrum 6912 bajtow (adresy
16384.. 23295), przy czym ostat-
nie 768 bajtow jest przeznaczone
na atrybuty. W trybie graficznym
ekran tworzy sie¢ punktow o ar-
chitekturze 192 linie na 256 ko-
lumn, lecz dla BASIC’a dostep-
nych jest 176 linii, gdyz pominie-
to czes¢ edycyjng ekranu. Po-
mimo dobrych algorytmow pro-
cedury graficzne nie sa pozba-
wione drobnych, lecz utrudnia-
jacych zycie elementow. Szcze-
golna krytyka darza wszyscy
sposob przekazywania parame-
trow do instrukcji DRAW.

Z chwila wigczenia komputera oraz
po rozkazach RUN, CLEAR, NEW 1 CLS
punkt kursora graficznege ma wspot-
rzedne (0, 0). Sprobujmy stworzyé
funkcje ustawiania pozyc)i tego kurso-
ra podobnie, jJak to ma miejsce w Ams-
trad — BASIC (rozkaz MOVE). Wyko-
rzystamy niestety jedyne, graficzne
zmienne systemowe COORD. Adres
23677 trzyma kolumne ostalnio posta-
wionego punkiu (wspotrzedna x), zas
23678 linie (wspotrzedna v)

200 FOKE 23677,x: POKE 23678,y

¢ RETURN

AUy przesungc Kursor do pozycj np.
(80, 100) weczytujemy:
LET x =80: LET y=100: GOSUB 200
Oczywiscie punkt ten nie bedzie
- Zapalony” w przeciwienstwie do ins-
trukc)i PLOT 80, 100.
" Rysowanie linii szczegolnie poczat-
kujgcym nastrecza wiele ktopotow. Le-

piej przeciez podac wspoirzedne punk- |

(u. w ktérym linia bedzie zakonczona

300 DRAW x—- FPEEK 23477,y- PEEK

23678: RETURN

Przyklagowo, aby narysowac linie od
punktu (10, 15) do punktu (200, 75)
wezytujemy:.

10 LET x=103 LET y=13:

00
20 LET %=200: LET y=7S: GOSUB

00

Innym sposobem rysowania linii jest
wykorzystanie wspolrzednych biegu-
nowych, jak to ma miejsce w LOGO.
Nalezy ustali¢ azymut w stopniach |
poda¢ dlugosé linii w punktach. Oto
podprogram:

IKS — 28

GOSUB 2

. 400 IF ABS azymut>3&0 THEN RET

URN
410 PLOT PEEK 23477,
3

420 DRAW npXx SIN (azymut® PI .
180),npx COS (azymutx PI /180)

430 RETURN

Farametry podajemy nastepuj|aco.
LET azymut = 45. LET np. = 100:
GOSUB 400

Symulacja komend LOGO: prawo |
lewo, nie powinna teraz nastreczac
trudnosci.

Powrdcmy jeszcze do problemu bra-
ku mozliwosci stawiania. punktow w
doinych linlach ekranu | nauczmy
komputer. Zakladamy, ze numery do-
datkowych lnu graficznych beda od
0 do 15, przy czym punkt (0, 0) bedzie
w lewym, gornym rogu prostokata edy-
cji. Stawianie punktow umozliwi nam
procedura w jezyku wewnetrznym 280
o identyfikatorze EDIT —PLOT zapisana
pod assemblerem GENS3M21.

S fedit-plot 7"8Bé

10 ORG &1000
20 LD HL» (23677)
30 LD ArH

4@ CF 16

50 JR C+»NOERR
50 R8T 8 °

70 DEFB 4

80 NOERR AND 7

ve ADD ArB0
100 LD DrA
110 LD ArH
120 LD E!192
130 CP 2
140 JR CrLINIA
150 SET 6.k
16@ LINIA LD Arl
170 AND 248
180 RRCA
190 RRCA

GRAFIKA
(AMSTRAD)

FEEK 23&7

200 RRCA

210 ADD A»E

220 LD ErA

230@ LD ArL

240 AND 7

290 LD BrA

260 INC B

270 XOR A

280 SCF

299 NRBIT RRA

300 DJINZ NREIT
310 EX DE » HL
320 BIT 1,(1Y+87)
330 JR NZyOVER1
3460 OR (HL)

365 LD (HL) »A
370 RET

380 OVER1 XOR (HL)

385 LD (HL) »A
370 RET

linla 20 — wydobycie wspoirzednych
punktow z COORD,;

linie 30—40 — wspotrzedna y nie moze
przekroczyc 15

linle 50—70 — btad, jesl przekroczyla,
linle 80—220 — wyszukanie bajtu na
ekranie, w ktorym punkt bedzie posta-
wiony;

linie 230—310 — wyszukanie numeru

\ ustawionego bitu;

linle 320—330 — czy tryb OVER 1 —
skok,. jesli tak;
linie 360—370 — wydruk punktu w try-
bie normalnym,
inie 380—390 — wydruk punktu w try-
bie OVER 1;

Aby skorzystaC z procedury zasto-
sujmy podproaram

S00 POKE 23677,x: POKE 23478,y
S$10 IF USR 61000 THEN
520 RETURN

Narysowanie linin proste; wyglada
nastepujaco:

10 FOR a=0 TO 255

20 LET x=a: LET y=135

30 GOSUB S00

40 NEXT a

S0 GDTO SO: REM obrona przed r

aportem

Procedura EDIT—PLOT uwzglednia
tryp OVER, jesli go wigczymy. W na-
stepnym numerze jeszcze o ekranie...

Krzysztof MAMCARZ
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Lysponujgc chwilowo wolnym czasem oraz kompute- Odpowiednia reklama zapewniala przedsiewzieciu popu-
rem, zespot robotow, kierowany przez pracowitego Spek- | larno$¢ i powodzenie, jednak do komputerowej firmy ma-
trusia, postanowit zatozyC komputerowy system matrymo- | trymonialnej zaczely naptywac spostrzezenia, propozycje |
nialny, zeby utatwic ludziom wybor partnera lub partnerki l sugestie, wsrod ktr:rrych prze koncemje calowa-
Roboty zachwycone byly tym pomystem do tego stopnia. | nia w rézne miejsca i yrafinnwanych pie-
ze nie braty pod uwage ewentualnosci, iz kiedykolwiek ktos szczut

C bezkomputerowa, melnhczydfnwa firme

moze miec z tego powodu do nich pretensje.
Przezorny Spektrus od poczatku mial jednak watpl \%
g@ ﬂdnwa .2eby byta jakas calosc”.
W komputerlandzie znowu wszyscy maja petne rece ro-

ci. Koncepcja, ze maszyna dostarczac ‘bedzi
meza jego zdaniem zniechgcata dc:-
roceso- | boty... Podaladal EUGENIUSZ MLECZAK
A jak zabraknie i : | |

SKOro pretensje bedzie mnzna
iacza prad’? A |ak cos nawa-

row | programu. A |ak
czesci zamiennych? A ]a

i? Trzeba bedzie przepraszac, a co gorsza przez lata wy-
stuchiwac wyzwisk: ty tranzystorze skubany!

Mimo Spektrusiowych watpliwosci system ostateczni
uruchomiono, a pierwszym efektem jego pracy bylo skoja
rzenie 72-letniego kawalera, ktéry chcial udowodnic, ze
stary czlowiek moze z 80-letnig panzenkq ktora zapomnia

UZYTKOWNICY PAMIECI EPROM!

ZPAE ,INCO” Wroctaw oferuje:

trus, wudzacy Jasno swa powinnosc

&

e programator pamieci EPROM typ PPE-1
® kasownik pamieci EPROM typ KPE-1.

Zalety programatora:

® przytaczany do mikrokomputera ZX Spectrum stuzy do 'Cena programatora: 79 500 z¢
programowania pamieci EPROM typ 2?1 6/2732/
27132A/2764/27128/27256 Cena kasownika: 39 000 z¢

® umozliwia programowanie pamieci, czytanie zawar-
tosci, kontrole zaprogramowania i kasowania oraz Zamoéwienia przyjmuje:
tatwe przeniesienie danych z jednego EPROM-u do in- -
nego (rowniez roznych typow).

@ program obstugujgcy programator napisany jest w je- ZAXLAD
ZyKu maszynowym mikroprocesora Z80 i umieszczony B QTARATURY.

w pamigci state] programatora 501060 Wincmny >

® dane do zaprogramowania mozna przestac z zewnatrz
w Sposob rownolegty lub szeregowy

Na zyczenie programator moze by¢ przystosowany do innego typu mikrokom-
putera (Armstrad, Meritum, Commodore).

Zalety kasownika:

® szybki czas kasowania
® mozliwosc¢ jednoczesnego kasowania 6 szt. EPROM-6w
® nastawny czas kasowania 0—60 min.

L
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Z pewnoscig kazdy z Was przeszed!

dziesiatki labiryntow, stoczy! sporo walk

z kosmitami, czy tez pedzil po niejed-
nym torze wyscigowym. Predko tez za-
uwazyliscie, ze wiele gier jest do siebie
podobnych | szybko nudzg. Zatem pro-

punulemy byécie razem 2 narru reda*

e - - g T

' Nazwa | rodza|
| programu
| (producent i data)

|
|
|
|

)

—
|
s
="

o

eloAzod
HomzQ

| Spy vs Spy” — cz. Il
.Walka szpiegow' —

cz. |l

gra przygodowa

l i

10| 8

|

| .The Last V-8

.Ostatnie V-8" 9 |10

gra zrecznosciowa
| Mastertronic 1985

|
|

.Sega's Spy Hunter”
} 3 |gra przygodowa 8 | 8
| ;U.S. Gold

1

!antﬂzumas Re-
venge" (Zemsta Mon-
|4 tezumy) gra labiryn-| 9 | 6
lowo-przygodowa
Utopia Software 83

i | Hacker"
(Komputerowy

gangster)

2 | Activision 1985 614

gra strategiczno-

 -przygodowa

b |
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10 |responduje z wyobrazoniem | 8

10

RAZEM Z NAMI!

gowali namiastke listy przebojow, a
wilasciwie tych programow, ktore naj-

‘chetniej tadujemy do naszego  Atari”.

Poniewaz niewielu z nas ma stacje dy-
skow — umawiamy si¢ tylko na pro-
gramy kasetowe. Uwzglednmamy tylko Qry
kmmpulprowe r prngramy uzytkowe.

S ——— i W —— —

Szczegoine wartosci zaba-
wowe, edukacyjne |1 inne

T

|

i —— - m— PR . — —

Gra na 2 joysticki. Wymaga-
ne logiczne mysienie | zdol-
nos¢ podzielne] uwagi oraz

10 |szybkiego kojarzenia szcze-| 9

gotow. Dodatkowg atrakcjq
piekna grafika trojwymiaro-
wa. Duzo emocji

Dojechanie samochodem do
.| bazy przed uplywem czasu,
wymaga mistrzowskiego opa- |
nowania joysticka. Doskona-
ty podkiad muzyczny. Wyra-
bia refleks. — 6 pkl | .

Kto zna scanerig | dynamike
przygﬂd Jamesa Bonda —
'ten wie juz o co chodzi.Szyb- -
ka akcja z dreszczykiem,| g
samochodami, motocyklami,
| motoréwkg etc. Wyswietlane
sa komunikaty, — 6 pkt.

Pasjonujgca gra, w ktorej
|stawkg sg zaklete skarby
'wodza Aztekéw. Sceneria ko-

0 azteckich labiryntacl = czy-
'hajacych w nich niespo-
dziankach. — 8 pkt.

—— — - = 1

Sensacyjna przygoda ze
'skompletowaniem planu
.Magma". Aktywny udzial w
grze, wymagana podstawo- 7
wa znajomosc angielskiego |
'geografii stref czasowych.
| Uczy logicznego myslenia

Odpadaja w przedbiegach te, ktore
zamiast bawiC | uczycC, draznig sSwag
agresywnoscig lub noszg znamiona
hazardu.

Proponujemy skalg ocen od 1—10,
przy czym ocena koncowa nie |est
srednig arytmetyczng. Decyduja tez
walory szczegoine programow. A wiec,
rozpoczynamy zabawe od typow Pawla
listopad'86. Zapewne macie lepsze.
Czekamy!

O ile gier na ,Atari” jest juz okoto 500
— gorzej z programami uzytkowymi,
Posiadacze DOS-ow majg wigksze
3izarrse Ja polecam na razie Statysty-

| Elektrownie atomowg” w wydaniu
poiskim. cho¢ szkoda, ze za wygoro-
wang cene — studio komputerowe nie
zdobylo sig na oryginalnosc | progra-
my te przypominajg do ztudzenia pew-
ne starocie, jak chociazby ,SCRAM" -
Symulator Reaktora Jadrowego. Ale,
lepsze 10 niz nic.

Nadal dobra zabawa jest ,Magic
Painter" z bogatym menu — pozwala
jacym na komputerowe malarstwo —
prawie w calym tego slowa znaczeniu

Zycze przyjemnej zabawy.

|

NA 32 KOLUMNACH

Poniizszy program pozwala na
wprowadzenie istotnych modyfika-
cji w obszarze ekranu i Display List

— zarzadzajacych generacja obrazu

na monitorze. Jason Grant ulozyt
spieciolinie”, ktéra daje Ci nowe
mozliwosci w poréownaniu z edyto-
rem tekstu. Troche ,Zonglerki”
POKE-ami, a efekt widoczny bedzie
w postaci 32-kolumnowego edytora
ekranu w zerowym ftrybie grafiki.
Przekonaj si¢ sam:

o A T S AR GRS 15

| PEEKC88) +PEEK (89) %256 : DL=1539
20 FOR X=1536 T0 1SI8:POKE I,112:MEXT
T:FOR I=1 TO 241POKE BL,66

30 POKE PL*Z,INT(DS/256) :POKE l'l*l.li"

ISGNPEEK (DL 42) 1 PSS +4N

40 DL=DLEI:INEXT I:POKE 559,33:POKE DL+
2,6
S0 POKE DLL,GS:POKE DL#1,0:POKE 564.0:
POKE 561.6

NOWE URZADZENIE

Jezeli posiadasz juz ,Atari” oraz
wspotpracujacg z nim drukarke —
pomysl o elektroniczne] maszynie
do pisania Nowy wydatek? — alez

nie. Wystarczy piecioliniowy
program by Twod] kompulero-
wy keyboard spefniat funkcje

10 POKE 82,0:POKE 83,I1:GRAPHNICS 0:05=

. T, S " —— e —— -
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Pocztowa gietda

Rozwiazanie krzyzowki z . IKS-a" nr 6

"l el

Hasto brzmi: ,PRZYPOMINAMY O PRENUMERACIE
IKS-a". Bony pienigzne (1000 zt) wylosowali: Pawet Dabro-
wski — Lodz, Ltukasz Foltyn — Radom, Danuta Jagielta —
Wroctaw, Maciej Sliwinski — Konin, Bogustaw Trzeciak —
Milicz.

Nagrody ksiagzkowe otrzymujg: Ewa Cofur — Bedzin,
Janusz Helpa — Wolsztyn, Krzysztof Grabacki — Krakow,
Wojciech Pilski — Gdansk, Wiestawa Kurczak — Waliszew,
Antoni Rudz — Sokotka, Barbara Bariska — Ostrzeszow,
Waldemar Jarog — Nowy Targ, Pawel Hamerlik — Dabrowa
Gorn,, Adam Darda — Swigtochtowice.

Prosimy o podanie dokladnego adresu Piotra Burka z
Kamiennej Gory, ktory wylosowal nagrode ksiazkowa za
prawidiowe rozwigzanie krzyzowki z nr. 2 ,IKS-a".

L e —
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PILNE! Zakupie nastgpujgce materialy firmy SHARP:
1. pisaki czarne nr EA-850 B;
2. pisaki barwne nr EA-850 C;

3. papier (rolki) nr EA-1500 P.
Wiadomosc: pisemnie pod adresem redakcji. Telefo-
nicznie: 22-65-93 (Warszawa) Janusz Miller

Kupie — klawiature lub folie¢ pod klawiature do
ZX 81. Michat Pracel, ul. Bosmanska 28/12.

81-116 Gdynia

Kupie schemat ideowy mikrokomputera ZX Spectrum
48 K. Jacek Zielinski, ul. Bieruta 8/7 11-100 Lidzbark
Warminski woj. olsztyriskie

Sprzedam ZX Spectrum 48 K. Joanna Piotrowska, ul.
Kniewskiego 25/5, Poznan

Kupie Commodore VIC 20. Adam Rusin, ul. Reja 11/36,
43-300 Bielsko-Biata

R e e e b R T T T
dokonczenie ze str. 30

klawiatury nowoczesnej maszyny do
pisania. Sprobuj!

Gdyby w pisaniu tekstow przesz-
kadzat Ci kursor, mozesz ,schowac”

go; wpisujac instrukcje: POKE 752, I.

Teraz juz mozesz napisa¢ do nas:
na swoje] nowoczesne] maszynie.
Powodzenia!

. 16 PRINT CHRSC125) :10PEN 21,4,8,"K:"
20 OPEN %2,8,8,"p:"
30 OPEN 13,8,8,"5:"
40 FOR G0=0 TO 1 STEP @:GET #1,K
S0 PUT M2,K:PUT H3,K:GOTO 40

| jeszcze Ciekawoslka. Jak podaje,
JAtari User” — ktory program opub-
likowat — autorami tej praktyczne)
~pieciolinii” sa uczniowie 5 klasy
szkoly podstawowej. A moze okazesz
sie lepszy od nich...,,Pogitowkuj”!

Kolumne opracowat:

Pawel Kowalewskiuczen XIV LO im,
K. Gottwalda w Warszawie. Wyko-
rzystano teksty z ,LAtari User" nr
4/86

Odpowiledzi na zadania ,Ligi Myslacych” z 5 numeru ,|KS-a"

Zadanie 1:

Niech pierwszy robotnik kopie row w czasie 1, a drugi w czasie 1z
Z tresci zadania wynika, ze caty rGw robotnicy wykopali w ciggu
12 godzin, stgd w ciggu godziny wykopali nastepujaca czesc ro-
wu:

TS NG Tk i R

¢ L. 12

Gdyby pierwszy robotnik sam wykonal polowe pracy. a drug ms-:.:z-
te to wykopaliby row w czasie 25 godzin, stad

o aRe kS 3l
2 2 : I

A wiec otrzymujemy ukiad réwnan:

t, = 50

| Rozwigzujgc powyzszy ukiad rownan otrzymujemy dwa rozwiaza-

nia
ty = 30 lub

20
2 = 20 ub 3

1 =
o = 0

a slad

| Odpowiedz: Wykonujgc prace samodzielnie, jeden z robotnikow

kopalby row przez 20 godzin, a drugi przez 30 godzin
Zadanie 2

W zadaniu tym nalezalo obliczy¢ ilosc¢ lat malematyka greckiego,

nazwanego w sredniowieczu .ojcem algebry” Diolantosa. Ozna-
czmy przez x — dlugosc zycia Diofantosa

| Z Iresci zadania mozemy ufozy€ nastepujace rownanie

X + i X aoh $ 4 =
6 12 g VL Gt i iny !

stad: x = 84
Odpowiedz: Diofantos zmarl majac 84 lata

CHUSTKA — JAK CHUSTHA,
ALE TEN WEZEt 7).,

; ""rlr.f' o
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Rys. M. Przybytowski
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POZIOMO: 1-A komputer jej nie ma, 1-L krazy wokot jadra,
4-A synonim nawainicy, 4-1 cze$¢ przedstawienia, 4-N rodzaj

nadwozia samochodu osobowego. 6-A tygodnik zmotoryzo- |

wanych, 6-N namiestnik, 8-A architek! japonski — realizowal
+Expo-70", 8-N skrzydlaty kon 10-A rodzina chrzgszczy, 10-N
miasto woj. nad. rz. Mleczna, 12-B. 16d w kawatkach, 12-0 je-
den z trzech w tréjkacie, 14-A gra zrecznosciowa, 14-N miasto
we Wioszech, 16-A aparatura do sondowania jonosfery, 16-K
czesto konczy sie bélem brzucha, 19-A Nazwa pierwszego pa-
rowozu; 19-1 strus..., 19-L pulnniina pr:adniqbinrltwu kompu-

terowe. : ' R O Y,

Hasto: ZQ'-' 4-S, 16-E, 17-F, 14- P 17- 19-“ 14-N, 4-A, 12-R, 1-D

IIIEIIIII
i B B

PIONOWO: 1-A nauka o przetwarzaniu informaciji, 1-D zjedno-
czenie, 1-F podobno sie zdarza, 1-H imig¢ zenskie, 1-L miasto w
woj. suwalskim, 1-M miasto w Holandii, 1-O swiatynia buddyj-
ska w Japonii, 1-S, gwiazdy o najwiekszych rozmiarach i jas-
noéci, 2-J 1987, 4-E panstwo w Europie, 4-N park rozrywki,
8-C chorwacki pisarz (1876-1949), 8-P na tarczy herbowej, 13-A
srebrna moneta 13-E, produkt wegla, 13-N stragan, 13-S imig
meskie, 16-D szpilkowate kosci, 16-F Migdzynarodowa Orga-
nizacjia Radia i Telewizji, 16-H zanieczyszcza atmosfereg, 16-L
tytut oficerski w dawnej Turcji, 16-M Stan w USA, 16-0 lubi im-

| ponowac, 17-J pamiec w kompulerze.

V

Rozwigzania (tylko hasto) nalezy przelylné pod adresem redakcji do korica stycznia 1987 r. Wérod czytelnikéw rozliosujemy

bony pienigeine | nagrody ksigzkowe.

LIKS” — dodatek ,,Zolnierza Wolnosci”. Redaguja: Wiestaw Cetera (kierownik zespolu), Ryszard Rogon. Stali wspélpracownicy:
Wlodzimierz Gogolek, Krzysztof Mamcarz, Ireneusz Miernik, Janusz Miller, Michal Przybylowski, Jacek Szaniawski. Adres redakciji:
00-950 Warszawa ul. Grzybowska 77, telefon centrali 20-12-61 w. 486. Rekopisow nie zaméwionych redakcja nie zwraca i zastrzega
sobie prawo do skrotow. Nakladem: wydawmﬂwa ,Czasopisma Wojskowe”, Warszawa ul. Grzybowska 77, Fotosklad i druk roto-

grawiurowy — Wojskowe Zaklady Graficzne im. gen. dyw. A. Zawadzkiego. Nr zam. 8325. Nr ind. 382809
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