i

s

PC_
ABAWANIE RZECZAVISTOSCL=S

| | #

F




W numerze:

® W szponach ATARI (2)
Praca w trybie znakowym

— str. 3

® Kreska CPC 464
(2) — str. 7 .

® Grafika (Amstrad) —
str. 8

® Grafika Commodo-
re 64 (2) — str. 9

® Mikrokomputery I|IBM
PC — str. 11

® Biblioteka — str. 12

® ,Home, Office, Perso-

nal Computer 1987”
— Tradycja to nasz
obowiazek — str. 13
— Na ekranie ,Kom-
putera’87” — str. 14

— Fotoreportaz —

str. 16—17

® Udawanie rzeczywis-
tosci — str. 18

® Mikroserwis — str. 20

® Wyszukiwanie infor-
macji w zbiorze —
str. 21

® Sztuki i sztuczki (5)
— str, 22

® Szkoleniowy system
graficzny — Oprogra-
mowanie
Swietinego — str. 24
Sami piszemy gry
— str. 27

W naszym komputer-
landzie — str. 29

OLIVETTI — str. 29
Liga Myslacych —
str. 31

Notowania kompute-
rowe — str. 31

IKS — 2

znacznika

Podobnie jak przed rokiem parada
komputeréw wzbudzita duze zainte-
resowanie. Ponad siedemdziesiat
firm, w tym znaczace w Swiecie mar-
ki, sciggneto do dusznych sal Patacu
Kultury | Nauki fachowcow, | pasjo-
natéw nowoczesnej techniki. A byilo
na co popatrzec.

Dla handlowcow oczywiscie nie-
wielkie maja znaczenie okrzyki za-
chwytu, bo o nie w nasze] sytuacji
raczej nietrudno, ale konkretne kon-
trakty, ktoérych realnosc¢ jest sprawa
byé¢, albo nie by¢ na polskim rynku.

Oczywiscie ,by¢”. | jesli nawet te-
raz trudno sie z nami handluje,
szczegoOlinie tak nowoczesng techni-
ka, ktora nie zawsze jesteSmy w
stanie skonsumowac, to przeciez w
przysztosci, dla swiatowych poten-
tatow mozemy by¢é dobrym partne-
rem. Tymczasem komputerowe fir-
my muszg zadbac, aby ich przyszty
klient miat za co kupic ich wyroby,
czyli po prostu wczesniej trzeba mu
dolary do kieszeni wlozyé¢, zeby je
pozZniej wyciagnaé. Z ta druga czyn-
noscia nie ma kiopotow — gorzej z
pierwsza.

Z kim handlowa¢ warto? Na to
trzeba odrobiny doswiadczenia |
przede wszystkim wiedzy. Z dnia na
dzien przybywa nam firm kompute-
rowych, oferujacych sprzet | opro-
gramowanie. Handlowanie opro-
gramowaniem jest w wielu przypad-

Uwaga osmioklasisci

kach czystym piractwem, w ktorym
interes polega na oferowaniu cudzej
pracy, za duze pieniadze, z jedno-
czesnym pozbawieniem wszelkich
praw autorskich i majatkowych. Ot,
po prostu kto pierwszy znajdzie do-
bry program przerzyna go naty-
chmiast i puszcza w obieg.

Oczywiscie dotyczy to nie tylko
oprogramowania profesjonainego,
ktorego ceny siegaja czesto setek
tysiecy, ale rowniez i naszych pro-
graméw drukowanych na tamach
,1KS-a". Spotka¢ je mozna na kom-
puterowych gietdach, starannie na-
grane na kasety w niezmienionej wer-
sji, albo przerobione na inny dialekt
BASIC-a. W te] sytuacji autor jest
niewazny — tu liczy sie pieniadz.

Niestety dla wielu zwiedzajgcych
liczy sie przede wszystkim efekt:
btysk kamery, obficie rozdawane ko-
lorowe foldery i drobne upominki.

Atrakcja komputerowych poka-
z6w byty oczywiscie gry i kolorowe
grafiki. Nikogo to nie dziwi. Tak jest
na calym swiecie. Taki jest wiasnie
pierwszy kontakt z komputerem. A
Ze zainteresowanie ta technika u nas
nie spada — mozemy sadzi¢, 2ze za
kilka lat komputer stanie si¢ nie tyl-
ko kosztowng zabawka, ale pow-
szechnie stosowanym narzedziem
pracy. Czego i nasza redakcja zyczy-
taby sobie.

W. CETERA

Wojskowe licea ogolnoksztaicace

Uczniowie klas o6smych musza
zdecydowaé o dalszej nauce. Jedn3a
z ciekawszych mozliwosci sa dia
nich wojskowe licea ogoélnoksztat-
cace. Aktualnie oczekuje na swoich
przyszlych uczniow pie¢ wojsko-
wych liceéw w: Czestochowie, Lub-
linie, Olsztynie, Toruniu i Wrocta-
wiu.

Ogélnoksztatcace licea wojskowe
realizuja petny program sredniej
szkoty w klasie matematyczno-fizy-
cznej. Dodatkowa atrakcja sa w pro-
cesie nauczania elementy politech-
nizacji, komputeryzacji, cybernetyki
i informatyki. Licea dysponuja bo-
wiem nowoczesng baza sprzetu
komputerowego. Nauka w szkole
trwa 4 lata. Kandydatéw obowigzuje
egzamin wstepny z matematyki i je-
zyka polskiego oraz sprawdzian
sprawnosci fizycznej.

czekaja

Podania o przyjecie do wybrane-
go wojskowego liceum ogodino-
ksztatcacego zainteresowani skiadaja
w terminie do 15 kwietnia br. w naj-
blizszej wojskowej komendzie uzu-
petnien.

Uczniowie w czasie nauki w li-
ceum wojskowym otrzymuja bez-
piatnie: zakwaterowanie w internacie,
ubiér szkolny (wyjsciowy i codzien-
ny); wyzywienie, wojskowa pomoc
lecznicza, podreczniki i inne mate-
riaty szkolne; przejazdy (4 razy w ro-
ku) do miejsca zamieszkania naj-
blizszej rodziny.

W okresie letnich wakacji organi-
zuje sie dla uczniow bezpftatne, trzy-
tygodniowe obozy szkoleniowe, w
ramach ktérych mozna uzyskac
miedzy innymi karte ptywacka, pa-
tent Zzeglarza jachtowego, prawo
jazdy, specjalnosé¢ skoczka spado-
chronowego itp.
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Podstawowym problemem kazdego kompute-
ra, uzywajacego odbiornika telewizyjnego dla ce-
6w zobrazowania informaciji, jest to, Ze wyswiet-
lanie jest procesem dynamicznym; z tego powo-
du telewizor nie pamieta obrazu. W rezultacie
musi go pamieta¢ komputer i stale wysytac¢ syg-
nat do telewizora, mowigcy co jest do wyswietla-
nia. Wysytanie informacji jest procesem cigglym i
wymaga statej uwagi. Z tego powodu wiekszos¢é
mikrokomputeréw ma specjalne uktady, ktore
obstuguja telewizor. W Atarii funkcje te spetnia
ANTIC.

W szponach ATARI  (2)

Praca w trybie

Zznakowym

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

Mikroprocesor zapisuje informacje w pamieci RAM. AN-
TIC stale kontaktuje sie z tym obszarem pamigci, pobiera-
|ac dane, ktore przeksztalca (z pomocag GTIA) na sygnatly
telewizyjne. Sygnaly te idg do telewizora, ktory wyswietla
informacje. Pamiec ekranu odwzorowywana jest na ekra-
nie w takie] same) kolejnosci, w jakiej wystepuje w RAM.
Oznacza to, ze plerwszy bajt pamigci ekranu odwzoruje
lewy gorny naroznik obrazu, drugi bajt odwzoruje jedng po-
Zycje w prawo, nastepnie trzeci, czwarly, az do ostatniego
bajtu, ktory jest odwzorowany w prawym dolnym rogu ek-
ranu.

ANTIC moze pracowac w trybach tekstowych lub grafi-
cznych. Najistotniejsza roznica miedzy nimi polega na
zrodle danych, ktore tworzg obraz. W trybach graficznych
dane z pamigci ekranu sg bezposrednio wyswietlane. W
trybach tekstowych kazdy bajt traktowany jest jJako numer
znaku, Na podstawie tego numeru ANTIC wybiera odpo-
wiedni wzorzec | umieszcza go na ekranie. Dzigki temu
kazdemu znakow! wyswietionemu na ekranie qdpowiada
jeden bajt w pamieci ekranu.

Od razu nalezy wyjasniC, Ze numer znaku przechowy-
wany w pamigci ekranu, nie jest kodem ATASCI/ tego zna-
ku. Jest to po prostu numer porzgdkowy, ktory wskazuje
wzorzec znaku przechowywany w pamieci ROM.

Aby zrozumieC, w jakie] postaci wzorce znakow prze-
chowywane sg w pamigci komputera, przyjrzyjmy si¢ blize).
w jaki sposob znak wyswietlany jest na ekranie. Wyobraz-
my sobie siatke Bx8 oczek, w ktorej umieszczono 64 minia-
lurowe zarowki. Kazda z nich reprezentuje elementarny
punkt ekranu (pixel) i moze byc zapalona lub nie. Aby uzy-
skac ksztatt litery A", muszg bycC zapalone zarowki jak na
PONIZSZYym rysunkir
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Kazdy wiersz siatki moze byc opisany za pomoca bajtu,
,Zarowka" zapalona moze by¢ oznaczona jako 1, a zga-
szona jako O. Zatem poszczegolne wiersze mogg byc za-
pisane w postaci liczb dwojkowych, jakie umieszczone s3 z
prawej strony siatki. Na prawo od nich umieszczone sg 00-
powiedniki dziesietne. Ci, ktorzy nie maja wprawy w posfu-
giwaniu sie liczbami binarnymi, moga przeksztalcic kazdy
wiersz w nastepujgcy sposob:

1. Powyze) kazde| kolumny umieszczone sg liczby — sg
0 poteg liczby 2.

2. Jezeli ,zarowka" jest zapalona, bierzemy liczbe umie-

«§zczong nad nig | dodajemy do zmiennei ,suma’. Sumuje-

my wszystkie zapalone ,zarowki” w wierszu (np. czwarta li-
nia ,A"mawartosc 64 + 32+ 4 - 2 = 102).

3. Wykonujemy to dia osmiu wierszy.

W ten sposob, za pomdca osSmiu bajtéw mozemy opisac
kszlalt dowolnego znaku, utworzonego w powyzsze| siatce.
W takie] wilasnie postaci przechowywane sg wzorce zna-
kOw w pamieci komputera. Zestaw znakow przechowywa-
nych jest w cigglym obszarze pamieci ROM w adresach
57344 do 58367 (BE000 do BE777 szesnastkowo). od
BE000 zaczynajg sie znaki specjalne, interpunkcyjne i cyf-
ry, od 3E100 (57600) zaczynajg sie wielkie litery; od 3E200
(57856) — znaki graficzne 1 od 3E300 (58112) — male lite-
ry. Lacznie zajety jest obszar 1024 ($400) bajiow, 128 zna-
kOw po 8 bajtow kazdy. Negatywy znakow nie sa przecho-
wywane, lecz uzyskiwane przez odpowiednie manipulowa-
nie bajtami.

W komarkach pamigci o adresach 756 (CHBAS) | 54281
przechowywany jest adres poczatku obszaru, w ktorym
przechowywane 83 wzorce znakow, a dokfadniej, numer
stronicy (256-bajtowego bloku), Dzieki temu istnieje moz-
liwos¢ zmodyfikowania ksztattow istniejgcych symboli lub
wrecz zdefinlowania wlasnego ich zestawu. Mozliwe jest
zalem posiadanie znakow polskich, greckich, cyrylicy lub
innych specjalnych. Mozna, na przykiad, utworzycC zestaw
symboli elektronicznych, zawierajgcy symbole tranzysto-
row, diod, opornikéw, kondensatorow | przewodow, dzieki
ktorym mozliwe byloby kreslenie schematow elektroni-
cznych.

Jeszcze ciekawsze efekty wynikajg z mozliwosci zmiany
zestawow znakow podczas dziatania programu. Mozna wy-
rozni€ trzy tryby czasowe dla takiego multipleksowania ze-
stawu znakow: wolny (rzadziej niz co 1 sek.), szybki (1/50
sek. do 1 sek.) | bardzo szybki (czesciej niz co 1/50 sek.).

Woine multipleksowanie znakow przydatne |est do
Zmiany scenerii”. Na przykiad, program podrozy w kos-
mosie moze uzywac jednego zestawu znakow graficznych
dla jednej planety, drugiego dla kosmosu | trzeciego dla in-
nej planety. W miare przemieszczania si¢ podroznika, pro-
gram zmienia zestaw znakow dla otrzymania nowej, egzo-
lyczne) sceneril.

Szybkie przelaczanie zestawow znakow moze byC przy-
datne do animacji. Efekty ruchu mozna uzyskac¢ zmie-
niajgc znaki wewngtrz jednego zestawu, albo zmienia|gc
cale zestawy znakow.

Bardzo szybka animacja cykliczna catego ekranu moz-
liwa jest dzieki przygotowaniu kilku zestawéw znakow, wy®
kresleniu obrazu, a nastepnie cyklicznemu wybieraniu ze-
stawow. Jesli kazdy znak ma rozne wcielenia w innych ze-
stawach znakow, to przejdzie przez animowany cigg w
miare zmian zestawow. W ten sposob ekran zapeiniony
obiektami moze byC cyklicznie przesuwany za pomoca
bardzo proste| petli. ’
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le zalet | pewne ograniczenia. Najwigkszg zaletg jest zaj-
mowanie malego obszaru pamigci RAM do utworzenia
szczegolowego obrazu. Na przykiad, w trybie zerowym
mozliwe jest umieszczenie na ekranie 960 znakow (24 linie
po 40 znakow) i uzyskanie rozdzielczosci takiej jak w trybie
8. Dla poréwnania, zajetos¢ pamieci w trybie 0—960 baj-
tow, a w trybie 8—7680 bajtow. czyli osiem razy wigce,.
Obraz uzywajgcy trybu 2 moze dac tyle samo szczegoiow |
0 jeden kolor wiece| niz obraz w trybie 7. Dodatkowo beg-
dzie on zajmowat 200 bajtoéw, podczas gdy w trybie 7 zaj-
muje 4000 bajtéw. Ze wzgledu na mniejsza objetosc pa-
mieci manipulowanie ekranem z grafikg znakowa |est duzo
szybsze. |

Jednak grafika znakowa nie jest zbyt elastyczna. Nie
mozna ustawic tego co chcemy w dowolnym miejscu ek-
ranu. Ograniczenie to uniemozliwia uzywanie grafiki zna-
kowej w pewnych zastosowaniach. Pozostaje jednak wiele
zastosowan graficznych, w ktorych potrzebujemy wyswiet-
li¢ tylko ograniczong liczbg wczesniej zdefliniowanych
ksztaltow w ustalonych miejscach. W tych wypadkach gra-
fika znakowa jest bardzo wygodna.

Interesujacym przykiadem wykorzystania grafiki znako-
wej jest program ,Eastern front 1941", w ktorym uzyskano
bardzo ciekawe efekty dzieki zdefiniowaniu odpowiednich
znakow graficznych terenu.

Tworzenie wiasnych znakow

Komputery Atari, jak zreszig wiele innych, odznaczajg
sie interesujgca | pozyteczng wlasnoscig — mozliwoscig
tworzenia wiasnych znakéw, Nie ma jednak do tego 2d-
dnych specjalnych instrukcji. Wszystko trzeba wykonac za
pomocq PEEK i POKE, instrukcji umozliwiajgcych pobie-
ranie | modyfikowanie zawartosci pamigci, w bardzo ucigz-
~ liwy sposob.

Tworzenie wiasnych znakow rozpoczynamy od zaprojek-
towania ich ksztattu. Mozna to zrobi¢ za pomocag olowka,
kalkulatora i kilku arkuszy papieru milimetrowego. W celu
utworzenia znaku w odpowiedni sposob wypetniamy siatke
8 x 8 oczek, w ktorej kazde oczko reprezentuje elementar-
ny punkt ekranu. Musimy uwzglednic¢ to, ze linie poziome
wyswietlane s3 jasniej niz pionowe, dlatego konieczne jest
pogrubienie tych ostatnich, aby staty si¢ widoczne.

Po zaprojektowaniu ksztaltow znakow musimy je przet-
lumaczyc na liczby, ktore sg bardzie| zrozumiale dla kom-
putera, Sposob zamiany ksztaltu znaku na liczby opisany
zostal powyze|. Nastepnie zestawiamy liczby w instrukcje
DATA. Gdy juz to zrobimy, musimy podmieniC liczby wy-
branego znaku naszymi. Nie jest to takie proste. Zestaw
znakow przechowywany jest w pamigci ROM i nie moze
by¢ zmieniany. Ale i na to jest rada. Wystarczy skopiowac
ten obszar do RAM, gdzie moze by¢ zmieniany, | poinfor-
mowac komputer (a dokladnie ANTIC) o miejscu potozenia
nowego zestawu znakéw. W tym celu musimy znalez¢ od-
powiednie miejsce w pamieci do ich przechowywania.

Jednym z rozwigzan jest umieszczenie wzorcow znakow
w gbrnych adresach pamigci RAM dostepne) dia uzytkow-
nika, a nastepnie przekonanie komputera, ze ma mnie
pamieci niz w rzeczywistosci. Chroni to zestaw znakow
przed przypadkowym uszkodzeniem. W tym celu uzywamy
komorki o adresie 106 (RAMTOP), ktéra przechowuje il0SC
dostepnych stronic pamigci (blokéw po 256 bajtow). Atari
800 XL zawsze umieszcza program wyswietlania (display
list) 1 dane do wyswietlania bezposrednio ponizej] RAM-
TOP. Jesli zmienimy zawartoS€ komorki 106, system ope-
racy|ny przesunie program wysSwietlania | dane do niz-
szych adresow RAM. Zmniejsza to obszar dostgpny dia
programu, lecz uwalnia cz@S¢ pamigci powyzej nowe| war-
tosci RAMTOP. Obszar ten nie bedzie uzywany przez pro-
gram ani system operacyjny i moze byC traktowany jako
,Zarezerwowany’.

Uzywanie zestawOw znakow do grafiki I animacji ma wie-
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Ponizszy program przedstawia, w jaki sposob mozna
zmniejszy¢ RAMTOP o cztery strony (1024 bajty). Nalezy
pamigtaé 0 uzyciu rozkazu GRAPHICS bezposrednio po
zmianie zawartosci komorki 106, w celu przesuniecia pro-
gramu wyswietlania i danych.

10 7 "WOLNE RAM = "3FRE(0)

20 RAMTOF=FEEK (10&):7 "RAMTOF =
" RAMTOP: " STRONIC":? "DSTATNI
ADRES = ";RAMTOFX256

20 FOR W=1 TO 2000:NEXT W

40 MALERAM=RAMTOF-4

SO POKE 106, MALERAM

50 GRAPHICS' O

70 ARAMTOP=PEEK (10&)

ggtg)“ﬁHTUﬁLNIE WOLNE RAM = ";F
85 7 "STARE RAMTOF = "3;RAMTOF;"
STRONIC"

90_7? "NOWE RAMTOF = ":ARAMTOP;"
STRONIC":7? "OSTATNI ADRES = .
ARAMTOF X254

100 ? "ZAREZERWOWANY OBSZAR ZAC
ZYNA SIE 0D "s ARAMTOFX256+1

Uzywanie lak zarezerwowanego obszaru jest wygodne,
poniewaz zawartosc komorki 106, odtwarzana jest tylko w
dwoch wypadkach: wilgczenia zasilama | nacisnigcia kla-
wisza RESET. Nalezy go jednak uzywac ostroznie, a w
chwili rezerwowania tego obszaru uwzglednic:

1) kazde uzycie rozkazu GRAPHICS zeruje ekran oraz
pierwsze 64 bajty powyzej RAMTOP,

2) kazde uzycie rozkazu CLEAR ( lub PRINT CHR$(125)/
zeruje rowniez pierwsze 64 bajty powyzej RAMTOP.

Dla bezpiecznej pracy najlepiej bedzie pozostawic wolné

pierwsze 800 bajtow powyze] RAMTOP. Wymaga to zare-

zerwowania wiekszego obszaru pamieci, niz to jest nie-
zbedne, a tym samym zmniejszenia obszaru dosigpnego
dla programu.

Innym rozwigzaniem jest umieszczenie znakow w dol-
nych adresach pamigci RAM, a nastgpnie przekonanie sy-
stemu operacy|nego, ze wolna pamigcC zaczyna si¢ w in-
nym miejscu. W tym celu uzywamy wskaznika poczgtku
obszaru wolnej pamieci — MEMLO. Przechowywany on
jest w komérkach o adresach 743 | 744. Wskazuje adres
pierwszej wolnej komorki RAM dostepnej dla programu.
Bez DOS-u MEMLO wskazuje 1792, a z DOS-em 7420.
Jego zawartosc aktualizowana jest po wigczeniu zasilania
lub nacisnigciu klawisza RESET.

Mozemy zmienic zawartos¢ MEMLO w celu zarezerwo-
wania obszaru pamieci ponizej programu. Musi to byc¢ jed-
nak zrobione na samym poczgtku, zanim BASIC przejmie
sterowanie, poniewaz rozpoczyna on przechowywanie
wprowadzanego programu od najnizszych adresow. Wy-
maga 10 uzycia prostego podprogramu w |@Zyku maszy-
nowym, kléry dziata nastepujgco: przejmuje kontrolg nad
komputerem i wstawia nowg wartos¢ do MEMLO, a na-
stgpnie ponownie inicjuje BASIC — tak jak po nacisnigciu
klawisza RESET. Kontrolg nad komputerem przejmuje BA-
SIC nie$wiadomy, ze ma teraz mniej wolnej pamieci. Ponizej
zamieszczamy program, ktdry umozliwia zmiane zawartos-
ci MEMLO.

10 DIM SUBRS (24)
20 FOR I=1 TO 24:READ PRG

30 SUBR$11>=DHR$(PRG}=NEXT 1

40 ? "lIle ba;itow chces:z zarezer
wowac "3 : INPUT REZ

S0 HI=INT (REZ/2%6) 1 LO=REZ-256%H

I
60 SUBRS$ (6,6)=CHR$ (LD):SUBR% (14
14)=CHR® (HI) .

%0 Z=USR (ADR (SUBRS) )

80 DATA 24,173 231 105, 141
79 DATA 231,2,1 b 5,2,108,0
100 DﬁTA 23.&'—,2, 1&9.0' 133,9, 76'0
, 160




W celu okreslenia adresu, od ktérego zaczyna si¢ zare-
zerwowany obszar, musimy wprowadzic przed uruchomie-
niem tego programu nastepujgca linig:

?PEEK(743) + 256 * PEEK(744)

Otrzymana liczba moze byC uzywana jako adres prze-
znaczenia dla dowolnych danych, ktére chcemy przecho-
wac w zarezerwowanym obszarze.

Najczesciej jednak obywamy sig bez specjalnych sztu-
czek | umieszczamy wilasne znaki w obszarze pamigci
przeznaczonym na program, zakliadajgc optymistycznie, ze
nie zajmie pamieci catkowicie. Dlatego najchetniej umie-
szczamy znaki tuz przed pamigcig ekranu. Istnieje jednak
pewna komplikacja. WielkoS¢ pamigci ekranu zalezy od
uzywanego trybu graficznego, od 272 bajtow w GRAP-
HICS 3, do prawie 8000 bajtow w GRAPHICS 8. Mozemy
wykorzysta¢ zawartos¢ komarki 106 (RAMTOP) 1 cofnagc
sie wystarczajgco daleko, aby zostawic miejsce na pamigc
eKranu.

Zatem dla znalezienia miejsca do przechowania zesta-
wu znakow w trybach 0, 1, 2, 3, 41 5 cofnijmy si¢ 0 4 stroni-
ce od RAMTOP — miejsce na pamigc ekranu, a nastepnie
0 4 dodatkowe do przechowania znakow, razem 8. GRAP-
HICS 6 bedzie wymagac 12, GRAPHICS 7 — 20, a GRAP-
HICS 8 — 36 stron pamigci.

Po wybraniu odpowiedniego obszaru pamieci mozemy
przesiac zestaw znakéw z ROM do RAM. Moga to wykonac
nastepujace instrukcje:

10 CHBAS=%7344

20 CHSET=(PEEK (104)-8) X256

X0 FOR I=0 TO 1023

40 POKE CHSET+I,PEEK(CHBAS+I)

50 NEXT I

60 SUBR$ (6, 6)=CHR$(LD>=SUBR$(14
14)=CHR$ (HI)

50 Z=USR(RDR¢SUBR$))

80 DATA 24,173, 231 105, 0 141

g? DATA 231,2,173 bsb 105, 0

100 DATA 232,2,1469,0,133,8, 76 0O

, 160

Przeslianie w Basic'u zajmuje dosyC duzo czasu, dla
1024 bajtow trwa okoto 15 sekund. Dlatego lepiej jest uzyC
znacznie szybcie| dziatajgce) procedury w j€Zyku maszy-
nowym. Na przykiad podobnej do ponizsze):

10 DIM BYTES$(80)

20 CHSET=(PEEK (106)-8) X254

30 FOR L=1 TO 32:READ B:BYTES (L
L)=CHR$ (B) : NEXT L |
hglgATn 104,104, 133,213, 104, 133

50 DATA' 104, 133,215,104, 133,214

162
60 DATA 4,160,0,177,212,14%, 214
70 DATA 20,268,249, 230’213,230

215
80 DATA 202 240,96
Eo z-uancanﬁ stt) 224%256, CHS

100 POKE 756,CHBET/256

Kolejna linia w kazdym z powyzszych programow po-
winna informowac¢ ANTIC, gdzie umiescilismy zestaw zna-
KOw:

60 POKE 756, CHSET /256

Normalnie w komorce o adresie 756 przechowywana jest
wartos$¢ 224 (224 X 256 = 57344 — adres standardowego
zestawu znakow w ROM).

Teraz, majgc juz zestaw znakéw w RAM, mozemy przy-
stapi¢ do ich modyfikacji. W tym celu wybieramy znak, kto-
ry chcemy zmienic, wyznaczamy jego adres i podmienia-
my odpowiednie baijty. Po zmianie ksztattow wszystkich in-
teresujgcych nas znakow musimy przechowac nowy ze-

staw znakOw w pamieci zewnetrzne), dla wykorzystania w
przysziosci do innych programow.

Jak widac z przedstawionego opisu, tworzenie wlasnych
znakow jest czynnoscia nietatwg i bardzo zmudng. Na
szczescie, isiniejg specjalne programy, zwane edytorami
ksztaltu znakéw lub generatorami znakow, ktore pomagaja
nam zmienia¢ wyglad znakow, pokazujg, jak beda wygla-
dac,-wykonuja niezbedne obliczenia | przechowu)g caly
zestaw znakow ‘na tasmie lub dyskietce. Do najbardzie)
znanych nalezg: The Next Step z Online, Instedit z APX,
Font Edit z Code Works czy Ultrafont z Antic.. Ze wzgledu
na kiopoty zwiazane ze zdobyciem tych programow propo-
nujemy wiasng wersje generatora znakow. ByC moze nie
ma on wszystkich funkcji oferowanych przez wymienione,
ale chcieliSmy, aby byt napisany w jezyku Basic i nie byl
zbyt trudny do wyprowadzenia.

Generator znakow

Prezentowany program jest ilustracjg materialu doty-
czacego generowania wlasnych znakow. Umozliwia on
zmodyfikowanie ksztaftu dowolnego, wybranego przez nas
znaku lub zaprojektowanie go od nowa. Dziatanie rozpo-
czynamy od wybrania znaku, ktérego postac chcemy
zmieni¢. W tym celu naciskamy klawisz SELECT i za po-
mocg manipulatora przesuwamy kursor na wybrane miejs-
ce prezentowanego repertuaru znakOw. Po nacisnigciu
przycisku manipulatora znak, w duzym powigkszeniu, po-
jawi sie w dolnej czesci ekranu. W przedstawionej siatce
mozemy zmieni¢ dowolne pole. Nacisnigcie przycisku
zmienia jego stan na przeciwny. Jednoczesnie, z prawej
strony powigekszonego znaku widoczna |esl jego postac o
wymiarach dwa razy wigkszych niz normalnie (tak jak w
GRAPHICS 2). Jezeli uznamy, ze uzyskany ksztatt znaku
jest odpowiedni, naciskamy klawisz START. Spowoduje to
zamiang znaku.

Po dokonaniu wszystkich modyfikacji musimy prze-
chowac zestaw znakow w pamieci zewnetrznej. W tym ce-
lu naciskamy klawisz OPTION. Na ekranie pojawi si¢ pyta-
nie 0 nazwe zbioru. Jesli chcemy zapisa¢ nowe znaki na
taSmie magnetycznej, to podajemy ,,C:", w wypadku zapi-
su na dyskietke podajemy ,,D: NAZWA ZB. LST". Zapis
ma postac linii DATA o numerach od 32000 do 32042,

Jesli chcemy zaczadé prace od nowa lub wygenerowac
inny zestaw znakow, to wystarczy nacisngc klawisz HELP.
Spowoduje to odtworzenie standardowego zestawu zna-
kOw | przejscie do poczatku programu.

Zapisany w pamieci zewnetrznej zestaw znakow mozna

dotaczy¢ do wiasnego programu instrukcja ENTER. Wig-

czenie tych linii do programu nie wystarcza. Nalezy wpro-
wadzi¢ te dane do tablicy znakéw i przekazaC komputerowi
adres tej tablicy. Ponizszy program, ktéry moze byC wig-
czony do wiasnego programu po ewentualnej zmianie nu-
merow linii, rezerwuje obszar pamigci, niezbedny do
przechowania zestawu wlasnych znakow oraz wpisuje do
niego dane o znakach.

;3300 MEM=FEEK (104) ~8: FOKE 106,
0010 CHACT=MEMX2S6

S0020 RESTORE Z2000

0030 FOR I=0 TO 1023

>0040 READ D:POKE CHACT+I,D
<0030 NEXT 1

0060 POKE 7356, MEM

20070 RETURN

Dla lepszego zrozumienia dzialania programu oraz
ewentualnej jego rozbudowy podajemy w skrocie, co reali-
Zuja poszczegolne linie:

Linie 10—20 — rezerwowanie obszaru pamigci

’
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’ Linie 900—940 — podprogram rozpoznawania po-

dla zestawu znakow i grafiki P/M. | lozenia kursora na ekranie.

jezyku wewnetrznym. ks wigkszonego znaku. |
Linie 100—120 — ustawienie parametrow dla gra- Linie 1100—1195 — podprogramy w |ezyku wew-

fiki P/M. & netrznym, a |
Linie 140—190 — rozpoznawanie funkcii. Linie 1500—1550 — podprﬂgram wysSwietlania strony
Linie 200—220 — przepisanie zestawu. znakow 2z tytulowe) programu.

ROM do RAM. Linie 1600—1700 — pq_dprngram wyswietlania instru-
Linie 300—690 — podprogram wyboru znaku do L KC)l programu. _

poprawiania. Linie 20002090 — podprogram umieszczania na-
Linie 700—795 — ustawienie kursora w $rodku % | _ pisu w srodku ekranu.

ekranu. Linie 2100 — podprogram wygaszania Kurso-
Linie 800—860 — -podprogram przemieszczania i 8. |

| Linie 3000—3170 — podprogram zapisu zestawu

Kursora. I

Generaz‘or Znakow

7nakdéw w pamieci zewnetrzne.

CLQEE #610PEN #6, 4 -1 S20 NEXT K TA 104,104,133,204,104,1
n ﬂ!(lO) bu#ttsza uUPs( 530 PoBITInN 10, 11+1 &
F;EEEEE TP ;& y XT ?oo ¢ 1io TA 160,1,177,203, 13&,113
Kt!O&I—B:HﬂK-OIPDKE 10 560 A=STICK (0) : GOSUB 800 2170 DATA 200,200,192,10,208,24
S6% IF PEEK(33279)=é& THEN 640
4¢ EEEE;-TEM:?EEH.EKDK o srron 328 IF STRIG(0)<>0 THEN 360 éiag DATA 104, 104,133,204, 104, 1
Y TYTULOWEJ 200 ?QBH-I&O THEN Agm" 4" 11#0 BﬁTﬁ 160,9, 177, 203, 200, 145
%0 REST aoo IF M=ASC("+") THEN A$=CHRS$( , 203
60 FOR L=1 TO 32i1READ t POKE 1195 DATA 136, 136,192, 295, 208, 2
7OB,LlBUFI(L L) =CHRS (PGM) : NEXT 658 rus:TIuN XP,YP:? ASj 45,96
1200 nnxg 0,0,24,60,24,0,0,0
70 FOR L=1 TO 21:1READ PGM:POKE &30 !F PEEK¢=327v:<>a THEN 5&0 1500 GRAPHIGS’ S1£°
708,L: UP$ (L,L)=CHRS (PGM) 1 NEXT L &40 FOR I=0 TO 7 1210 A$="GENERATOR":P=3
9@ OR L=1 TO 213:READ tPOKE &350 W=PEEK (START+I) 1520 GOSUB 2000
08, L DOLS (L, L) =CHRS (PGM) § NEXT 7o-ﬁ§§$ ?HnCT+I+ItB,H. iii%'ﬁﬂﬁéé:ﬁggg 1P=b
33 ooUD 1200 = €90 E°$HB 4 1600 REM ;NETRURCJA !
95 GOSUB 2100 700 KU§§DR W SRODKU ot SR T b LI B P S L SR
333EPE§E qu7? , ADIPOKE 53277, 3; 730 X=1423 Y=80 P3§E 70%, 88 7§2§ b b '
= | : : $oa B8
i1 ?Ignj-nntzsa+512+aaupnke 53 740 REST 1200 lggﬁ 2 LEELECT - w :lpti::iuznl
é§°;§E“E 704,641 POKE 53236, 0: PO 73“h£¥¥ }-Aﬂt To AD1+127: POKE I 1640 ? "HELP - powrot do pocz
| a u"
130 Gubus %70 FOR I=AD1+Y TO ap1+ +? C16% " - |
130 KP=PEEK (S3279) 1KH=PEEK (732) 780 READ AIPOKE T,A Lo ¢ T 7T e e et e i
150 IF KF=7 .AND KH=0O THEN 140 790 A 58 DAY i 1660 9 - lub dysk"
160 IF KH;S? THEN POKE 732,0:1G0 79 URN 1690 snaus 2100 -
?us 16001 B 200 503 REM RUCH KURSORA 1700 RETURN
70 IF KF=3 THEN GOSUB 3300 "21 IF tn-lo OR A=9 OR A=11) TH 2000 Z=INT(0.S5+(20~-LEN(AS)) /2)
180 Iorgorren SO0 S0 BR Xt on a7 On aes) THEN 3050 FOR $2o G0 SRS
2= - —
200 REM PRIEPISANIE TABLICY ZNA “X=Xei = o g%i% suuun';:JIE.¥ BTEP 1
275 tusmmomcaure), 2201256, cn 833 TETa318 3 w1 o muey Tw 207 CORIVIOH SiTLY 4iAeCT 1,
+Y) 1 Y=Y~ OR W=l TO 10¢:NEXT W
220 POKE 756, MEM1 RETURN 850 1F (A=9 OR A=l3 OR A=S) THE 2060 NEXT J Ay, ek
300 REM WYBOR INAKU I POPRAWA N U= tﬂﬂRtDDLi).ﬁDl+Y}lY-Y+1 2070 ZImZ+1
310_7? “Y"i1POSITION 4,11FOR L=0 333 TURN 2080 NEXT I
TO 26 ' * M LOKALIZACJA KURSORA 2090 SOUND 0O : RETURN
320 ? CHR$(L)jsNEXT L 910 XP=(X-4&)/4:1YP=(Y-16)/4 - 2100 FOR 1-nb:éz&+s12 TO AD$254
?%p *ZIEOR g B 3 3§E EEE;;E XP, YP, M +333 EEﬁEZA#?é"§ " NACE LUB
340 3:1FOR L=6%5 TO 96 935 POSITION XP,YP:? CHRS (M) .
? 6ﬁ NEXT 940 RETURN 010 CHR=PEEK (756) $256
55¢ 4,4:FOR L=97 TO 12 1000 REM ZMIANA ZINAKU P/M 3020 nun-szooo
4:7 NEXT L 1010 FOR I=0 TO 7 3030 ? ") Podaj nazwe zbioru"j:
360 1020 KK=2%43 W=0 INPUT AS
370 : GOSUB 800 1050 FOR J=0 TO 7 3040 FOR I=0 TO 1023 STEP 24
>80 )<2>0 THEN: 370 1040 LOCATE 10+J,10+I.,M 3050 7 "
3%0 - 1090 KK=KK/211F F=160"THEN Webs 3oaglpnazrzun 2,4:7 NUM3" *;"DA
410 IF B>127 THEN B=B-127 060 NEXT 3070 7 PEEK (CHR+1I)
420 IF B33 THEN BeB+541GOTO 44 }nyo POKE ETART+I. 3080 FOR J-1 T0 23’
0 1080 NEXT I 090 7 5 (CHR+I+J)
430 IF B<97 THEN B=B-32 1090 3100 IF i+ =1023 THEN 3120
z;g POSITION 1°++?;FE§,I'° TO 7 ééoglgntn 104, 104, 133,213, 104, 1 %113 gﬁx; J 1203
4%% EEEESETnRT+I' . %él?&DﬂTﬂ 104,133,215, 104,133, 2'$EPO'Pﬂ§IT'Eﬁ 2,0:1POKE B42,13:18
“433 Eﬁixﬁ?g TO 7 ' 13& %nrn 4.1&&.0.177.212.145.2 ;igg-nggg 842, 12: NUM=NUM+1
500 IF WCKK THEN ? "+"§160TO 52 13130 o DATA 200,208,249,230,213,2 3133 I;;F--m 237000, 32043
: 30, 2
S10 7 " "jiW=W-KK 11io DATA 202, 208,240,96 . i ? RETURN
Colossus chess W czasie gry dysponujemy dwoma przelgczanymi obra-

zami: jeden z nich przedstawia szachownice, a drugi szesc
ostatnich posunie¢ kazdego z partnerow, nazwy graczy
(Colossus i Opponent), zegary szachowe oraz sposob ana-
lizowania ruchow przez program. Przeftgczania dokonuje-
my klawiszem ,SPACE BAR". Po zakonczeniu analzowa-
nia pozycji program wyswietla kilka najlepszych posunigc.

dokonczenie na str. 23

Jest to program szachowy, dlatego nie ma potrzeby
. Oomawiania zasad gry. Zainteresowani znajq je Z pewnos-
cig lepiej od nas. A ci, ktorzy nie znajg, moga je znalez¢ w
stosownej literaturze. Dlatego ograniczymy si¢ do przed- |
stawienia mozliwosci oferowanych przez program Colos-
sus chess 3.0.

e -8 .
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Zgodnie z zapowiedzia, w po-
przednim odcinku obecnie przysta-
pimy do rozszerzenia naszego pro-
gramu. Dotgczymy do niego ele-
menty, kiére realizuja nastepujgce
funkcje:

— sktadowanie pamigci obrazu na
kasecie magnetofonowej,

— wczylanie rysunku z pamieci ka-
setowej do pamieci obrazu,

— kreslenie odcinka, okregu i
czworokata.

KRESKA

(Basic CPC 464)

Pierwsza z tych funkc)i realizowana
jest w linii 198, przy uzyciu komendy
SAVE. Ogolny format instrukciji:

SAVE nazwa — kartoteki — zbioru (typ
danych), adres poczgtku zbioru w pa-
mieci RAM, (dlugosc zbioru).

W przypadku naszego programu, Kar-
toteke nazwalem RYSUNEK. Typ da-
nych — litera B oznacza, ze tworzony
jest na tasmie zbiér binarny, Taki spo-
sOb zapisu minimalizuje czas jego za-
pisywania i odczytywania. Adres C000

pokrywa sie zZ adresem poczgtkowym |

pamigci obrazu, ktora w przypadku
CPC 464 wykorzystuje 16 Kbajtow
RAM (od adresu C000 do FFFF). Diu-
oS¢ zbioru okreslona jest liczbg szes-
nastkowg 4000, co odpowiada 16 K.
4000 szesnastkowo = 16384 dziesiet-
nie (4+163+0+1624+0+16'+0+16°). W
rezultacie na tasmie kasetowej tworzo-
ny jest zbior skiadajqcy sie z 8 blokow
po 2Kbajtow kazdy. Szybkos¢ przesy-
fania danych w trakcie zapisu okresla-
na jest przez instrukcje:
SPEED WRITE &
dla a=0 szybkosSC transmisji wynosi
1000 boddw (bitbw na sekunde) dla
a=1 przesylanie odbywa si¢ z szyb-
koscig 2000 bodow. Wczytywanie ry-
Sunku z pamieci kasetowe) do pamigci
obrazu — linia 194 — realizowana |est
w oparciu 0 komende LOAD.
Format:
LOAD nazwa — kartoteki.

Kreslenie odcinka proste), okregu
oraz czworokgta dokonywane jest
odpowiednio w liniach 4220—4400,
4590—4800, 4840—5090. Wspoing
cechag przyjetych rozwigzan jest okres-
lanie punktow charaklerystycznych
poprzez naciskanie klawisza COPY
badz przycisku FIRE. | tak w wypadku
rysowania odcinka pierwsze nacisnig-
cie COPY/FIRE spowoduje zazna-
czenie jJego punktu poczgtkowego, po-
nowne zas, wykreslenie linii do punktu
aktualnie wskazywanego przez Kursor
graficzny. W przypadku kreslenia okre-
gu, pierwsze naci$niecie FIRE/COPY
wyznaczy jego srodek. Dalsze prze-
mieszczanie kursora graficznego. po
ekranie okresla zmiane dtugosci pro-

(2)

mienia. Ponowne wecisniecie FIRE/
/COPY spowoduje wyliczenie tej diu-
QoSCi WQ WZOoru:

R =E (X=X T (Y1 Yol
gdzie:
(X¢, ¥1) — wspotrzedne srodka okrggu
(X, Y2) — wspotrzedne punktu aktual-
nie wskazywanego przez Kursor.

Samo rysowanie okregu polega na
zapalaniu na ekranie monitora wszyst-
kich punktow (x.,y) spetniajacych row-
nania:

X =X, + R * cos(a)
y =y; + R *sin(a)
gdzie a zawiera si¢ w przedziale od 0°
do 360°. Kreslenie czworokata (rowno-
legioboku) sprowadza si¢ do wyzna-
czenia trzech jego wierzchotkow.
Czwarty wyliczany jest wg nastepu)a-
cych zaleznosci: |
- Xy = Xy—(X3—X3)
Y4 = Ya—=(Y2—Y1)

Po obliczeniu wspofrzednych punktu
(X4, Ya) Nastepuje wykreslenie czworo-
kagta za pomocg instrukcji DRAW. Po-
tgczenia wszystkich elementow pro-
gramu KRESKA dokonujemy nastepu-
j3co:

Po wprowadzeniu Il czesci programu
do pamigeci komputera, skiadujemy |g
na tasmie kasetowej komenda SAVE
np.:

SAVE ,PLUS”

Nastepnie kasujemy zawartosC pa-
mieci komputera. Po wykonaniu te|
czynnosci mozemy przejs¢ do utwo-
rzenia rozszerzonej wersji programu. W
tym celu nalezy:

1. wezytac program KRESKA komen-
da LOAD ,KRESKA"

2. dofgczy¢ czesc |l
MERGE ,PLUS”

3. usunac zbedne linie rozkazem DE-
LETE. Dotyczy to linii: 820, 1300 oraz
1480. |

4. przenumerowaC nowo oOtrzymany
program komendg RENUM.

Nowa wersje programu KRESKA na-
lezy nagrac na tasmie magnetofonowe|
komendag:

SAVE ,KRESKA V.2"
Na zakonczenie uwaga praktycz-

instrukc)a

yGRAFIKA

s

(  — andlV

F,
F J
F g

na. Przy wprowadzeniu programu

1 zaleca sie pisanie komend matymi li-

terami. Umoziliwia to fatwe odnaj-
dywanie bledéow formainych, gdyz
wszystkie niepoprawnie wpisane in-
strukcje 'zostana przez interpreter
BASICa wylistowane na ekranie w
niezmienionej postaci (interpreter
poprawne komendy wypisuje wiel-
kimi literami).

W kolejnych numerach zostang
przedstawione kolejne funkcje:
— wypeinianie kolorem figur zamknig-
tych
-— aerograt
— kreslenie prostopadtoscianu.

Janek

180 CLS #2:PRINT #2," (L)OAD (SIAVE (K)R

ESLENIE (CILS";

190 LOCATE #2,2,2:PRINT #2," (1) AKONCZEN]

E PRACY";

191 RENSSSSSSBSEERERsaassssnssssssssssss
192 REN  CIYTANIE RYSUNKU I TASMY

193 RENSSSSESERSEERRassnssssssssssssssss
194 IF INKEY(36)=0 THEN CLS #2:PRINT 42,

" PROSZE MCISNAC CPLAY)*:LOAD®'RYSUNEK":

6070 180

195 RENSSSSSURRERSRREsEssRassssssssessss
196 REN  ZAPISANIE RYSUNKU NA TASMIE

197 RENSSSSSSRSEERERsssssssstsssssssssss
198 IF INKEY(60)=0 THEN CLS #2:PRINT #2,

* PROSZE MCISNAC CPLAY) I CREC) *:iFOR i=
{ TO 2000:NEXT i3SPEED WRITE 1:SAVE"'RYS

UNEK*, B, 40000, £4000:60T0 180

320 6OTO 194

480 WINDOW 92,7,38,1,2:PRINT #2," (M)ENU

GLOWNE (P)RZENIESICZENIE (K)OLOR (L)INIA
(F) IGURY LUB(*+CHRS (241)+*)*

501 IF INKEY(36)=0 THEN 4220

502 IF INKEY(53)=0 THEN 4440

520 IF INKEY(37)=0 THEN 6OTO 630

580 IF INKEY(52)=0 THEN GOTD 1340

4190 RENSSSRSSESSERSREsBEssssssssssssssy

4200 REN KRESLENIE LINII

4210 RENSSSSSSSSSSEI8RSRES8RERE8RLstEEsS

»
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4220 CLS #2:PRINT #2," WYINACZ PIERNSLY
PUNKT*: LOCATE #2,2,2:PRINT #2,"UIYNAJ :*
+CHR$(240) +CHRS (242) +CHR$ (243) +CHRS (241)
+* COPY LUB JOYSTICK®

4230 ol=0

4240 60SUB 1600:60SUB 930:60SUB 1070
4250 60SUB 870:605UB 930:60SUB 980

4260 60SUB 870

4270 1F oX=1 THEN PLOT aX,bX,1:MOVE xX,y
4

4280 IF INKEY(FX)=0 THEN GOTO 4310

4290 IF INKEY(27)=0 THEN 480

4300 607D 4240

4310 IF ol=1 THEN 60TO 4350

4320 aXl=xX:bi=yl:0l=l

4570 REN KRESLENIE OKREGU
4580 RENSSESESSREBSRRRERRRRIRERIRIIIIIN

4840 CLS #2:PRINT #2,* WYINACI PIERWSZY
PUNKT  LUB P*:LOCATE #2,2,2:PRINT #2,°U

4590 CLS #2:PRINT #2," WYINACZ SRODEK OK  7vNAJ :"+CHRS (240)+CHRS (242) +CHRS (243) ¢C

REGU  LUB P* i
4600 LOCATE #2,2,2:PRINT #2,°ULYNAJ 1°+C
HRS (240) +CHRS (242) +CHRS (243) +CHRS (241) 3 *
COPY LUB JOYSTICK®

4610 60SUB 980:60SUB 930:60SUB 1070:605U
B 870:605UB 930

4620 IF INKEY(27)=0 THEN 480

4630 IF INKEY(FX)=0 THEN cxX=xX:cyl=yl:l
OCATE #2,2,1:PRINT #2,"NYINACZ PROMIEN 0

KREGU":FOR i=] TD 150:NEXT i:607T0 46460

4640 6OSUB 870

4650 6OTO 4610

4330 LOCATE #2,1,1:PRINT #2," WYINACZ DR 4660 GOSUB 930:60SUB 1070:605UB 980: 6OSU

Usl PUNKT .

4340 FOR i=1 TO 100sNEXT i

4350 6OTO 4240

4360 MOVE al,bX

4370 DRAN x1,y1,kolor:ol=0

4380 LOCATE #2,1,1:PRINT #2," WYINACZ PI
ERNSZY PUNKT LUB P *

4390 FOR i=1 TO 100:NEXT i

4400 60TOD 4240
Q410 REMSSSESESEERRRRRIRREBIRERRRREININ)
4420 REN FIGURY

A430 RENSESERRBSBRISRRRRRIRERERISININING
4440 CLS 92:PRINT #2," (0)KRAG (C)IWOROK
AT *

4450 LOCATE #2,2,2:PRINT #2," (P)ONROT DO
NENU *

4360 IF INKEY(34)=0 THEN 4590

4470 IF INKEY(27)=0 THEN 480

4475 IF INKEY(62)=0 THEN 4810

4480 60TO 4460

4560 RENSEESBERBERRRSsRRsistisssstsssies

B 870:605UB 930
4670 PLOT cxX,cyX, 1:MOVE xX,y2

4680 IF INKEY(F1)=0 THEN ox%=xl:oyl=ylil

OCATE #2,2,1:PRINT #2,"WYINACI SRODEX OK
REGU LUB P":G0TO 4710

4690 60S5UB 870

4700 6OTD 4660

4710 dil=cxX-oxX:d21=cyl-oyi

4720 d11=ABS(d1L1):d2%=ABS(d21)

4730 r=50R((d1%"2) +(d222))

4740 FOR al=1 TO 360

4750 DEG

4760 PLOT cxX+r3COS(ak),cyi+rsSIN(al), ko
lor

4770 x=1P0S:y=YPDS:60SUB 1530

4780 NEXT aX

4790 PLOT cxX,cy%,0:xX=cxX:yl=cyl

4800 60TO 4590

A810 REMSEEBSBERSRRRRRRRRIRRRRRIRILLIIN
4820 REN KRESLENIE CINOROKATA

4830 RENSESRBEBEEEIRERasRisRsRIRRIRILILIIINS

' HR$(241)+* COPY LUB JOYSTICK®

4850 qX=0

4850 6OSUB 1600:60SUB 930:605UB 1070
4870 60SUB B70:60SUB 930:605UB 980

4880 6OSUB 870

4890 IF ski=0 AND prX=1 AND qi=0 THEN PL
0T xpX,ypk, kol :MOVE xX,yi:qi=l

4900 IF INKEY(FL)=0 THEN 4930

4910 IF INKEY(27)=0 THEN 480

4920 60TO 4860

4930 PLOT x%,y%,1

4940 x1%=xl:yll=yl

4950 LOCATE #2,1,1:PRINT #2," WYZNACZ DR
UBI PUNKT :

4960 6OSUB 930:605UB 1070:60SUB 870:60SU
B 930:605UB 980:60SUB 870

4970 IF skX=0 AND prl=! THEN PLOT xpi,yp
L, kol sMOVE x%,yRiski=]

4980 IF INKEY(FX)=0 THEN 5000

4990 60T0 4960

- 5000 PLOT xX,yX,1:x2%=xL:y28=yliqi=0
- 5010 LOCATE #2,1,1:PRINT #2," WYINACI TR

LECT PUNKT .

5020 60SUB 1600:605UB 930:605UB 1070:60S
UB 870:60SUB 930:60SUB 980:605UB 870
5030 IF skX=0 AND prX=1 AND q%=0 THEN PL
0T xpX,ypk,kol:MOVE xX,yR:ski=11qi=]
5040 IF INKEY(FX)=0 THEN 5060

5050 6070 5020

| 5060 x3%sx%ay3teyXiNOVE x1%,y1%

3070 x4%=x 1%+ (x3%-x20) 1yA%=y3L~(y2%-yll)
9080 DRAN x2X%,y2%,kolor:DRAN x3X,y3%, kol
or:DRAN x4%,y4%,kolor:DRAN x11,yl1%,kolor
5090 x=XP0S:y=YP0S:605UB 1530:60T0 4840

10 CLS

20 ORIGIN 0,0
30 FOR x=1 TO 15
40 DRAN 320,258x
J0 DRAW 108x,58x
60 NEXT x
70 ORIGIN 640,0
80 FOR y=1 TD 15
70 DRAW -320,258y
100 DRAW ~103y, S8y
110 NEXT y "
120 ORIGIN 0,400
130 FOR z=1 TO 15
140 DRAN 320,-2582
150 DRAW 108z,-582
160 NEXT 2
170 ORIGIN 440,400
180 FOR k=1 TO 1S
190 DRAW ‘m;'mk'
200 DRAN -108k, ~58k
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210 NEXT &k

220 ORIGIN 0,200
230 FOR x=1 TO 15
240 DRAN 320, 258x
250 DRAN 10%3x,58x
260 NEXT x

270 ORIGIN 0,200
280 FOR y=1 TD 15
290 DRAN 320,-25ty
300 DRAN 108y,-S8y
310 NEXT y

320 ORIGIN 640,200
330 FOR z=1 TO 15
340 DRAN -320, 2582
350 DRAW -10%2,582
360 NEXT 2

370 ORIGIN 440,200
380 FOR x={ TO 19
390 DRAW -320,-258x
400 DRAW -108x,-38x
410 NEXT x
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W tej czeséci zajmiemy si¢ znakowym trybem
pracy mikrokomputera Commodore 64. W szcze-
goinosci opisany zostanie GENERATOR ZNA-
KOW oraz metoda programowania wiasnych
znakow w trybie pracy dwukolorowej i wielokolo-
rowej. Dla przyblizenia omawianych problemow
postuzymy si¢ dwoma programami:

1. zobrazowanie bitowej reprezentacji znakow

rezydujagcych w GENERATORZE ZNAKOW;

2. dwukolorowa | wielokolorowa realizacja

podstawowych elementéw obwodu elektry-
cznego.

Generator znakéw

Wszystkie standardowe znaki graficzne widziane na ex-
ranie otrzymywane sa z GENERATORA ZNAKOW (GZ)
mieszczacego sie w pamieci ROM. Bezposredni dostep do
te] pamieci posiada VIC pracujgc w BANKU @ lub w
BANKU 2. W BANKU @ standardowy GZ zlokalizowany jest
od adresu 4296 do 8191, a w BANKU 2 od adresu 36864
do 42959. W obszarach wystepowania standardowego GZ
pamie¢ RAM jest przeslaniana pamiecig ROM zawierajqgca
GZ — z punktu widzenia VIC-a. System operacyjny | pro-
gramy korzystajg w tych miejscach z normainej pamigci
RAM o identyczne| adresacii.

Dostep do standardowego GZ system operacyjny | pro-
gramy majg w obszarze od 53248 bajtu do 57343 bajtu.
Napotykamy tu jednak pewng trudnoSc: ten sam obszar
pamieci jest wykorzystywany do dwoch roznych celow.
Pamie¢ RAM zawiera w tym miejscu rejestry we/wy nie-
zbedne do obstugi przerwan. O tym, ktora pamigc fizycznie
wystepuje pod wspomnianymi adresami decyduje aktual-
ne ustawienie przelacznika rodzaju pamigci zlokalizowa-
nego w trzecim bicie pierwszego bajtu pamigci.

W celu uzyskania dostepu do standardowego GZ musi-
my poinformowac system operacyjny, aby nie reagowat
na pojawiajgce sie sygnaty przerwan.

30 POKE 56334, PEEK (56334) AND 254

Posiadacze mikrokomputeréw C-64 mogg jednoczesnie
wprowadza¢ do pamigci pierwszy z przykiadowych pro-
gramow, ktory postuzy nam do ilustracji omawianych za-
gadnien zwigzanych z GENERATOREM ZNAKOW.

Ustawmy teraz przelgcznik rodzaju pamigci tak, aby w
obszarze 53248 — 57343 mie¢ GZ z pamieci ROM:

49 POKE 1, PEEK (1) AND 251

PowrOt do stanu poprzedniego tj. odigczenie pamigc
ROM., przylaczenie pamieci RAM 1 umozliwienie obstug
przerwan uzyskamy sekwencjg instrukcii:

60 POKE 1, PEEK (1) OR 4
70 POKE 56334, PEEK (56334) OR 1

GENERATOR ZNAKOW podzielony jest na dwa zbiory
znakow (po 256 znakow kazdy) wielkosci 2K. W procesie
wyswietlania znakow na ekranie VIC pracuje zawsze tylko
na jednym ze zbioréw, ktéry mozemy wybrac:

— przyciskajac jednoczesnie klawisze SHIFT i COM-

MODORE;

— ustawiajac odpowiednig wartosc 53272 bajtu wedlug

tabeli zamieszczone| w czesci pierwszej artykutu.

Kazdy znak graficzny ma okreslony KOD EKRANOWY
(KE), ktéry jest liczba porzadkowa tego znaku w zbiorze
GZ. Poniewaz istnieja dwa zbiory znakow, ten sam KE mo-
ze odnosic sie do dwoch roznych znakow (np. kod 1 odpo-
wiada znakom A1 a). Zestawy znakow standardowych i ich

ozliwosci Commodore 64 .

KODY EKRANOWE zamieszczone sg w kazde| instrukcji
do mikrokomputera C-64.

W naszym przyktadowym programie znak bedziemy lo-
kalizowac podajac dane:

12 INPUT "KOD EKRANOWY ZNAKU @ —
255", KE
20 INPUT "ZBIOR ZNAKOW 1 — 2", ZB

Kazdy znak wystepujacy w GENERATORZE ZNAKOW
definiowany jest na o$miu bajtach. Rzeczywisty adres (RA)
znaku w pamieci mozna wyznaczyc wediug reguly:

50 RA=51200+Z2B+2048+KE*8

Po zlokalizowaniu znaku pozostaje tylko wyprowadzic
zawarlosS¢ pamieci definiujgce) znak. Kazdy z osmiu bajtow
wyprowadzany ma byC w postaci zerojedynkowe| w KO-
lejnych wierszach ekranu, zachowujgc uporzgdkowanie z
pamigci. Przedstawiona ponize| grupa gnstrukcji wykonuje
opisang procedure:

60 PRINT: PRINT "POSTAC BITOWA ZNA-

KU:":PRINT

70FOR 1=0 TO 7: LP=PEEK (RA+1): FOR J=7
TO @ STEP —1 |

80 LK=INT(LP/2): T(J)=LP—LK*2: LP=LK:
NEXT: Z$=""

92 FOR J=0TO 7: Z$=2Z$+MIDS$(STRS(T(J)).
2.1): NEXT |

100 PRINT" 7% NEXT

Sprobujmy uruchomiC nasz program dla nastepu)g-
cych danych: KE=1, ZB=1 oraz KE=1, ZB=2. Uzyskamy
na ekranie bitowa reprezentacje litery A 1 litery a. Litera A
ma postac:

0211000
001111080
21100110
B1 11111 €
21100110
211001160
21100110
Q0000000

Zatem, kazdy znak zbudowany jest z 64 punktow (8
wierszy na 8 kolumn); a warto$¢ bitu 1 odpowiada swie-
cacemu punktowi na ekranie, zas wartoSc @ odpowiada
kolorowi. Oczywiscie jest to sluszne w trybie pracy dwu-
kolorowe).

Dla ciekawskich pozostawiam dokladniejsze przebada-
nie GENERATORA ZNAKOW za pomocag zaprezentowa-
nego programu. Mozemy wykryC dodatkowe cechy stan-
dardowego GZ (np. jakie znaki graficzne przedstawiaja
KE, ktore nie zoslaly pokazane w instrukc)i do C-647),

Programowanie wiasnych znakow

Ogodlna metoda wykorzystania w grafice komputerowe,
niestandardowych znakow sprowadza si¢ do budowy wias-
nego GENERATORA ZNAKOW i przekazania go VIC-owi.
Przy realizacji tego typu programow nalezy wykonac na-
stepujgce czynnosci.

— zaprojektowacC wilasne znaki (uwzgledniajgc ewen-

tualne ich wykorzystanie w trybie wielobarwnym),
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— wybraé obszar pamieci RAM, w ktérym powstanie
nowy GENERATOR ZNAKOW (korzystaj z tabeli
zamieszczone| w  .pierwsze] czesci artykutu) | sko-
piowaC do tego obszaru niezbedne znaki ze stan-
dardowego GZ, ‘

— wprowadzi¢ zaprojektowane znaki w odpowiednie
miejsca do nowego GZ;

— Zlecic 'VIC-owi korzystanie z nowego GZ,

-— przeprowadziC¢ dodatkowe opeéracje zwiazane z wy-
korzystywaniem wlasnego GZ (np. zabezpieczenie
sie przed niekontrolowanym zniszczeniem zawar-
tosci GZ przez program w Basicu).

Powyzsze czynnosci zilustrowane zostaly w kolejnym
programie, ktorego zadaniem jest zobrazowanie na ekra-
nie podstawowych elementow obwodu elektrycznego: re-
zystancji, pojemnosci, indukcyjnosci. W zestawie znakéw
standardowych C-64 nie ma symboli graficznych wy-
mienionych elementow. Przyjete zostaly nastepujace za-
lozenia dotyczace projektowanych znakow:

— rezystancja zaprojektowana |est jako dwa znaki

0 KE35136 (#i19),
— pojemnosc reprezentuje jeden znak o KE 37 (%),
— indukcyjnos$¢ przedstawiana jest za pomoca trzech
- ZnakOw o KE 38,391 42/&, "1 ( /.

Poszczegolne grupy instrukcji opatrzone zostaty komen-
tarzem utatwiajgcym zrozumienie programu.

5 REM KOPIOWANIE STANDARDOWEGO GZ DO WY-
BRANEGO OBSZARU PAMIECI RAM

10 POKE56334, PEEK (56334) AND 254

20 POKE 1,PEEK(1) AND 251

Ea@ FOR.I=2 TO 4095: POKE 40960+!, PEEK (53248+1) :
NEXT
" 40 POKE 1,PEEK(1) OR 4

50 POKE 56334, PEEK (56334) OR 1

55 REM WPROWADZENIE WLASNYCH ZNAKOW DO
GZ W ODPOWIEDNIE MIEJSCA

60 FOR 1==41240 TO 41287: READ L: POKEI,L: NEXT

70 DATA ©.170,128.128,128,128.170.2: REM REZY-
STANCJA

80 DATA2,17222.2.2.1782 |

o2 DATA 1302,1302,132,130,130,132,132,132: REM PO-
JEMNOSC

102 DATA 40.130.130,130.130222: REM INDUKCY.-
NOSC

110 DATA 162,88880200

120 DATA 128,32,32,47 47200

125 REM PRZEKAZANIE NOWEGO GZ VIC-owi

132 POKE 56576,149: POKE 648,142: POKE 5327257

142 POKE 56,35840/256: CLR: REM OGRANICZENIE
OD GORY PAMIECI RAM DLA BASICA 1

150 POKE 53282,1: POKE 53281,1: REM BIALY KOLOR
OBRZEZA | EKRANU |

160 PRINTCHRS(147) : PRINT: PRINT,PODSTAWOWE
ELEMENTY OBWODU ELEKTRYCZNEGO" : PRINT

170 POKE 646,11: REM ZNAKI KOLORU SZAREGO

180 PRINT" 0——#$—%—&'(——0" STOP: REM
~ WYSWIETLENIE OBWODU ELEKTRYCZNEGO
215 REM POWROT DO SYTUACJI POCZATKOWEJ
220 POKE 56,42960/256: CLR
230 POKE 56576,151: POKE 53272,21: POKE 648 4

Wystepujaca w wierszu 180 instrukc:ja'STOP pozwala na
pozostanie w BANKU 2. Kontynuacja programu spowoduje
powrot VIC-a doBANKU @.

W programie wykorzystana jest wlasciwosS¢ mikrokom-
putera C-64 polegajaca na takie| samej adresacji dwoch
roznych pamieci. Nowy GENERATOR ZNAKOW zlokali-
zowany jest w obszarze 42962 — 45058 pamieci RAM. Pod

tymi samymi adresami wystgpuje interpreter Basica w pa-

mieci ROM.
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Kolorowanie znakow

W przedstawionych programach wykorzystywany byl
dotychczas dwukolorowy tryb pracy VIC-a. Pozwala on
na wyswietlenie znaku mieszczgcego sie na 64 punktach
ekranu (w osmiu wierszach i kolumnach) odwzorowu|a-
cych 64 bity pamigci (jeden bit — jeden punkt ekranu).
W dowolnej chwili mielismy mozliwos¢ okreslenia koloru ek-
ranu (jednego tia dla wszystkich znakow) i koloru kazdego
ze znakdw wystepujacych na ekranie. Kolor ekranu wybie-
ramy wprowadzajgc do bajtu 53281 liczbe odpowiadajgcg
wybrane| barwie (jedne] z szesnastu mozliwych). Kolor
znaku okreslany jest na podstawie zawartosci najmiod-
szych trzech bitow odpowiedniego bajtu PAMIECI EKRA-
NU (patrz cz.1).

W trybie wielokolorowym wyswiétlany znak miesci si¢ na
32 punktach ekranu (w oSmiu wierszach | czterech kolu-
mnach) odwzorowujacych rowniez 64 bity pamieci, przy
czym parze bitow odpowiada jeden punkt ekranu. Znak na
ekranie w obu trybach zajmuje tg¢ samg powierzchni¢ ek-
ranu. Kolory punktow tworzacych znaki sa zalezne od od-
powiadajgcych im par bitow, Para bitow wskazuje skad na-
lezy pobrac kod barwy wyswietlanych punktéw wediug po-
nizszego zestawienia:

@2 — bajt 53281,

1 — bajt 53282,

10 — bajt 53283,

11 — naymiodsze trzy bity w bajcie cJpowia-
daja potozeniu znaku w PAMIEC!I KOLORU.

Zapisujgc odpowiednie kody barw w wymienionych baj-
tach mozna realizowac wielobarwng grafike w trybie zna-
kowe) pracy VIC-a.

Wykorzystanie trybu wielokolorowego zilustrujemy wpro-

wadzajac do ostatniego programu dodatkowe wiersze:

192 POKE 53282.15: POKE 53283,2: REM WYBOR KO-
LOROW

200 POKE 53270, PEEK (53272) OR 16: STOP; REM
PRZELACZENIE VICA NA TRYB WIELOKOLOROWY
210 POKE 53270@, PEEK(53270) AND 239: STOP: REM
POWROT DO TRYBU DWUKOLOROWEGO

O prﬂgramuwahiu grafiki o duzej rozdzielczosci przeczy-
taC bedzie mozna w nastepnej czesci.

Stawomir WASIELEWSKI

... | TANIO WYKONUJEMY DEZYN-
SEKCJIE , DERATYZACJE ORAZ

KOMPUTERYZACIE !




~ Mikrokomputery [BM P

Cykl artykutéw o mikrokom-
puterach personainych firmy
IBM stanowi prébe zaprezento-
wania ich architektury, parame-
trow technicznych i oprogra-
mowania. Préba ta poparta jest
pewnym doswiadczeniem auto-
ra, zdobytym w czasie pracy z
tym ciekawym systemem.

Okreslenie komputer personainy
(Personal Computer), lub komputer
osobisty uzywane jest w odniesieniu do
sprzetu, ktéry moze byC wykorzysty-
wany profesjonalnie. Jak dynamicznie
ksztattuje sie Swiatowy standard kom-
putera personalnego mozemy przesle-
dzi¢ wiasnie na przykiadzie firmy IBM.

Komputery IBM PC pojawity sie na
rynku pod koniec 1981 roku. Jako jed-
nostke centraing wykorzystywano w
nim 16-bitowy mikroprocesor INTEL
8088. Komputer posiadal pamiec ope-
racyjna RAM 64 Kb, pamiecC statg ROM
40 Kb oraz pamiecC zewnetrzng na dy-
skach elastycznych, zwanych dyskiet-
kami (Diskette), o wymiarach 5 1/4
cala (133 mm) | czasie dostepu do In-
formacji rzedu kilkudziesieciu milise-
Kund.

Na poczatku 1983 roku pojawita sig
wersjia IBM PC/XT. Mikrokomputer
wyposazono w wiekszg pamiec opera-
cyjng, o pojemnosci 128 Kb oraz umoz-
liwiono rozbudowanie jej do pojemnos-
ci 640 Kb. Obok pamigci masowe] na
dyskach elastycznych, 0 gestosci za-
pisu 184 320 bajtow (znakow informa-
cyi) lub 368 640 bajtow, zastosowano
tzw. dysk staty (Hard Disk) o poje-
mnosci 10 Mb, p6zniej 20 Mb. W mik-
rokomputerze wykorzystano, obok jed-

‘cznie skoordynowanych

nostki centralne; 8088, koprocesor
arytmetyczny INTEL 8087. Polgczenie
mikroprocesora 8088 z koprocesorem
daje programiscie jeden wspolny pro-
cesor tzw. interprocesor, 0 automaty-

tunkcjach.
Koprocesor pracuje rownolegle z pro-
cesorem glownym, wykonujgc te roz-
kazy, pobierane z pamigci programu,
kiore s3a dla niego przeznaczone

W potowie 1984 roku pojawita sig ko-
lejna wersja IBM PC/AT, wyposazona
w nowa jednostke centraing INTEL
80286 1 koprocesor arytmetyczny
INTEL 80287, PamieC operacyjna ma
pojemnosc 256 Kb | posiada mozli-
wos¢ rozszerzenia do 1 Mb. Mikro-
komputer posiada dysk staty 20 Mb
(lub wigkszy) oraz mechanizmy dy-
skietkowe, jeden pozwalajacy na
osiggniecie na dyskietce 5 1/4 cala
gestosci zapisu 1.2 Mb, a drugi 0 gg-
stosci 368 Kb. IBM PC/AT posiada in-
ne udoskonalenia. .

W biezgcym roku zaprezentowano
najnowszg wersje IBM PC/RT (lub
IBM 6150). W mikrokomputerze zasto-
sowano 32-bitowy procesor o architek-
turze RISC {Redunded Instruction Set
Computer), duzo szybszy od jednostek
centralnych stosowanych w poprzed-
nich wersjach oraz Koprocesor AT,
umozliwiajgcy wykorzystanie progra-
mow z IBM PC/AT. Pamie¢ operacyjna
moze mie¢ pojemnosc od 1 do 4 Mb.
Pamie¢ masowa to dysk staty 210 Mb
oraz dyski elastyczne, o gestosci zapi-
su 1,2 Mb.

Porownujac wersje IBM PC/RT z
pierwszg wersjg IBM dochodzimy do
wniosku, ze jest to olbrzymi Skok moz-

liwosci technicznych sprzetu, niewia-
rygodnie wysoko podnoszgcy standard
komputera personalnego. Rozwigzania
sprzetowe tworzg z IBM PC/RT kom-
puter 0 bardzo duzych mocach obii-
czeniowych.

O wartosci komputerow I1IBM PC
S§wiadcza nie tylko ich parametry tech-
niczne. Mozna uznac, ze sprzet (Hard-
ware) jest .drugoplanowg cechg tych
komputerow. Cechg najwaznie|sza,
decydujaca o tym, ze IBM PC opano-
waly juz praktycznie wszystkie dziedzi-
ny zycia, jest ich bardzo bogate opro-
gramowanie (software)

Mikrokomputery IBM PC/XT dyspo-
nujac w typowe| konfiguracji pamiecia
operacyjng 640 Kb, pamigcig zewnetrz-
ng na dysku statym i dyskach elasty-
cznych, stanowia uniwersalny system
obliczeniowy, 0 dosS¢ duzej mocy obli-
czeniowe|. Moc ta moze byC zwigksza-
na poprzez utworzenie Sieci, z reguty
16- lub 32- komputerowe]. Na kompute-
rach IBM PC/XT skupimy wiasnie na-
SZg uwage w dalszych numerach
JKS-a".

W mikrokomputerach PC/XT zasto-
sowano dyskowy system operacyjny
(DOS — Disk Operating System), be-
dacy bogatym i uniwersalnym syste-
mem, pozwalajacym na budowe fine-
zyjnych programow uzytkowych. Wy-
korzystywane s$3 dwie implementacje
tych systemow: MS-DOS (wersje 2:0,
2.11, 3.10) oraz PC-DOS (wersja 3.0)
Mikrokomputer moze pracowac row-
niez pod systemem operacynym
CP/M.

Wersja PC/RT posiada system ope-
racyjny IBM AIX, umozliwiajgcy prace
wielodostepng 1 wieloprogramows,
wzorowana na wersji V systemu UNIX.
Innym bardzo ciekawym systemem
jest MS-WIN DOS, zorientowany grafi-
cznie pakiel oprogramowania, komuni-
kujacy sie z uzytkownikiem za pomocg
okien z zestawem funkcjl reprezento-
wanych przez piktogramy.

Oprogramowanie do PC/XT zawie-
ra, oprocz interpretera BASIC-u,
kompilatory BASIC-u, C, COBOL-u,
FORTRAN-u, PASCAL-a. Z jezykow,
posiadajgcych implementacie na
PC/XT, kolejne to: MODULA-2 LOGO,
FORTH. Do tworzenia oprogramowa-
nia w jezyku procesora stuzy MACRO
ASSEMBLER. Istnieje wiele progra-
mow  wspomagajgcych tworzenie
oprogramowania uzytkowego, sg o edy-
tory czy programy, jak np. SIDEKICK,
na stale rezydujgce po ich wpisaniu do
pamieci operacyjnej, a stuzgce do pod-
recznych kalkulacji | notatek.

|'§tnieie wiele zintegrowanych pakie-
tow programowych, umozhiwiajgcych
calg game zastosowan PC/XT — za-
czynajac od komputerowego wspoma-

®»
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gania projektowania inzynierskiego
(CAE — Computer Aided Engineering
czy CAD.— Computer Adided Desing),
wspomagania produkcji, a konczac na
programach do prowadzenia ewidencil
| statystyk w gabinetach lekarskich, czy
obstugujacych zawody sportowe,

Wsrod programow wspomagajacych
projektowanie warto wymienic: sam -
ARTWORK, program umozliwiajacy
projektowanie dwustronnych piytek
elektronicznych — przykladowe wyd-
ruki przedstawiono na rys. 1 1 rys. 2,
ANALOP | NODAL, programy do anali-
zy obwodow mikrofalowych, Do obli-
czen calek lub rozwigzywania roéwnan
rozniczkowych moze postuzyC mu —
SIMP (mu — MATH).

inna grupa to programy typu baza
danych, wsrod nich: DBASE 1I, DBASE
I, RBASE 4000 lub im podobne, takie
jak: SYMPHONY czy LOTUS

Nastepna grupa 1o programy stuzg-
ce do edycji tekstow np. WORDSTAR |
WORDSTAR 2000 + (do pracy w sieci)
lub programy wspomagajgce sporza-
dzanie dokumentacj techniczne,.

Kolejna grupa to programy graficzne,
takie jak: ACAD, PAINT BRUSH, GEM,
ENERGRAPHICS, 3 DESIGN

Tak w skrocie wyglada najwazniej-
sza, dostepna dla autora, czesc opro-
gramowania mikrokomputerow 1BM
PC/XT. Oczywiscie zgodnie z zasada
Jkompatybilnosci w gore” wiekszoscC
programow mo’ * pracowac na wersjl
PC/AT i prawdopodobnie na PC/RT.
Wersja IBM PC/RT, dopiero po opra-
COwaniu nowego oprogramowarnia,
2decydowanie zwielokrotni swoje moz-
liwosci w stosunku do modeli XT 1 AT.

T,

R
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Rys.1 i 2 — Przykiadowe wydruki plylek elektronicznych projektowane za pomocg
programu SM-ARTWORK. (Skala 1:2)
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Nie powinnismy zapomniec, ze mik-
rokomputery 1BM PC nie mogtyby zna-
lez¢ zastosowan profesjonalnych bez
odpowiednich urzgdzen graficznych,
takich jak drukarki matrycowe czy plot-
tery, sluzgce do sporzgdzania rysun-
KOw, wyKresow itp.

e
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Do charakterystyki oprogramowania
bedziemy wracac w kolejnych nume-
rach, natomiast w nastepnym numerze
JKS-a" poznamy architekture mikro-
komputera IBM PC/XT.

(sierpien 1986 r.)

Jacek WOJTALA

BIBILIOTEKA

Z listow do redakcji wy-
nika, ze ,IKS-a” czytaja:
uczniowie, studenci i spe-
cjalisci — krétko: ,IKS-a”
czytaja Ci, ktérych taczy
jedna wspolna cecha: cie-
kawos¢ (Co komputer mo-
ze? Jak dziata? Jaki be-
dzie?...).

Wychodzgc naprzeciw tym, klo-
rym nie wystarcza , tylko palcowa-
nie” rozpoczynamy nowy dziatl.

Mikrorecenzje beda opisami ksig-
zek nadestanych nam. Zaczynamy

od Wydawnictw Komunikacji i L3-
cznosci.

1) ,24 proste ukiady elektroni-
czne do samodzielnego wykonania'.
(cena 200 z1). Poziom hobbysty-maij-
sterkowicza. Para autorska: Mana
| Wojciech Nowakowscy szczego-
lowo oOpisujlg domowe urzgdzenia

IKS — 12

elektroniczne: alarm wtamaniowy, In-
terkom, minutnik... zasilacz do akumu-
latorow

Sarts | Wajciech
| Wajch %m UNEADY
SAMODZIELNERD
WYKORANIA

SR

IWICZIC OpisU)q
zalety urzadzen, natomiast bardziej niz
dokiadnie konstrukcje, a w szczegol-
nosci nowoczesng technologie (Swia-
dectwem ich dokladnosci jest powlo-
rzenie na koncu rysunkow obwodow
drukowanych w skali 1:1)

r“l.L.-ilL..r];'}-' IJLH'JLLKJ L

2) ,,PL/I dla inzynierow”
JElektronizacja — przewodnik zawo-
dowy (zeszyt 22) autorstwa Jana Bie-
leckiego — przeznaczony jest jedynie
dia profesjonalistow. PL /| zdobywa so0-
bie coraz wiece| uzytkownikow. W
Polsce pojawil sie wraz z komputerem
IBM/369/379 | systemem RIAD, ktory
jako Jednolity System M.C. zdobywa
sobie rynek krajow socjalistycznych.

ciag dalszy na sir. 31
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:LE JFEST NIEFENNY POLITYCZNIE !

Rys. Michat Przybylowski
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Rozmawiamy z dyrektorem Oddziatu INTERNATIONAL
COMPUTERS LIMITED w Polsce — JANEM J. KLUKIEM

— Mowia o Was potentaci...

Jan J. Kluk: — Kto mowi?

— Fachowcy i Ci, dla ktérych ICL
oznacza po prostu dobry komputer.

JJ. Kluk: — Na tg opinig pracujem
juz ponad osiemdziesigt lat.

— | chyba nie tylko na ni3.
J.J.K.: — Jestesmy obecnie najwigkszs;
brytyjska firmg komputerowg, posia
damy swoje oddziaty w B0 krajach, na
pieciu kontynentach. Zatrudniamy
23 500 osob, a obroty firmy przekra
czajg miliard funtow rocznie.

— W Polsce ICL obecny jest od
20 lat — jakie s3 tego efekty?
JJ.K.. — Dokiladnie od 25 lat dziala
Biuro Handlowe ICL, a efektem jego
pracy jest dziatanie ponad 400 instala-
cji systemow komputerowych ICL 1 ICL
— pochodnych.

— Cale zastepy polskich fachow-
coOw wychowaty si¢ na ODRACH.

Rodzina mikrokomputeréw ICL PC se-
rii QUATTRO+ obejmuje cztery modele
M19, M39, M49, M59 ré2nigce sig poje-
mnoécig pami¢ci zewnglrznej. Do jed-
nostki centraine] ICL PC QUATTRO+
moina podigczyé jednoczednie cztery
stanowiska (monitor monochromatyczny
lub kolorowy, klawlatura, myszka). Mikro-
komputery le mogq ws ac 2z
drukarkami mozaikowymi, laserowymi |
termicznymi, plotterami, czytnikami
taém, czytnikami kodéw paskowych, ka-
sami skiepowymi, modemami i innymi
urzgdzeniami dolgczanymi poprzez in-
terfejs RS232C/V24. QUATTRO+ pracu-
je pod systemem operacyjnym Multiuser
Concurrent CP/M-86 3.1.8 lub Concur-
rent DOS 4.1. Systemy te umoiliwiajg
emulacj¢ MS-DOS — a to pozwala na
realizacje wielu programéw z IBM PC.

JJ.K.: — ODRA powstata na bazie ICl
1900. | oczywiscie w tym przypadku i
czyl sie nie tylko osprzgt (hardware)
ale rownie bogate oprogramowani
(software)

— Czy nie sadzi Pan, Ze wiasnie

ten pierwszy kontakt wigkszosci na-
szych informatykoéw z ICL, powodu-
je, 2ze tak czesto decyduja sie w
przysztosci na wasz sprzet, kiory
jednak nie poddat si¢ swiatowemu
standardowi IBMa?
JJ.K.: — W interesach nikt nie kieruje
sie sentymentami. Jesli na nasze sy
stemy zdecydowaly sig stocznie w
Gdansku, Gdyni, Szczecinie i Ustce
Huta im. Lenina, Zakiady Metalowe im
Cegielskiego, banki, centrale handiu
zagranicznego — lista ta jest oczywis
cie niepetna — i1 ciggle realizowane sg
nowe kontrakty, to nie z sentymentu —
tu liczy sie jakosc.
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ICL CLAN Jest 32-bitowym, szesnaslo-
stanowiskowym mikrokomputerem pra-
cujgcym pod UNIXem. Trzy jego modele:
35, 451 55 ro2nig si¢ pojemnoscig pamig-
ci zewnetrznej, iloécig stanowisk, kidre
mogq obstuiy¢ | oczywidcie ceng. Moze
wspéipracowaé podobnie jak PC
QUATTRO z drukarkami mozaikowymi,

B |

—— e —

— | co jeszcze?
J.J.K.: — Nasze atuty to wiarygodnosc |
elastycznos¢ dziatania. Wymusza 10
stosowanie najnowszych technologii
przy konstruowaniu sprzetu 1 tworzeniu
oprogramowania, Musimy rowniez bu-
dowac urzadzenia kompatybilne za-
rowno z IBM, jak | ze sprzetem krajo-
~vym, takim jak na przykiad ODRA. No-
wy komputer. ICL, nie moze wprowa
dzaC organizacyjnego zamieszania |
nie- moze tworzyC sytuacji, w Ktore
jziatajgace dotychczas systemy infor-
matyczne bedzie trzeba przeprogra-
mowywac. Poza tym coraz czgscie
| proponujemy rozwigzania komplekso-
nve. To znaczy sprzet | specjalistyczne

| ¥

1 § . i

termicznymi i laserowymi. System ope-
racyjny zawiera ponad 150 programow
standardowych realizujgcych migdzy in-
nymi: sortowanie, wyszukiwanie infor-
macji. Oprogramowanie narzedziowe
stanowia: jezyk C, Fortran 77, SMC Ba-
sic, SVS, Pascal, Level |l Cobol.
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oprogramowanie, takie |ak systemy
magazynowe czy finansowe w oparciu
0 komputery osobiste do wielkich sy-
stemow komputerowych Serii'39.

— Czy nie jest to zbyt optymisty-
czne?
JJ.K.: — Jesl cos zwyczajnie nawali, a
to choc¢ rzadko, to przeciez sig¢ zdarza,
mamy Serwis gwarancyjny, pogwaran-
cyjny | niezlg kadre specjalistow. W
Polsce mamy rowniez wilasny sktad
konsygriacyjny co znacznie ufatwia
prace. Poza tym nasz klient wie, ze w
przyszioSci Kupi u nas co$ nowoczes-
nego, utrzymanego w dotychczaso-
wym standardzie. Nasze wyroby 1dg do
przodu — nasi kontrahenci majg taka
pewnosc.

— Ale nie maja pewnosci, Ze be-
dzie ich na to stac.
JJ.K.. — ICL nie jest przeznaczony dla
amatorow. :

— Zawodowcy réwniez nie za-
wsze moga sobie pozwoli€¢ na takie
inwestycje.

J.J.K.. — Zdajemy sobie z tego sprawe.-

— | co?
J.J.K.. — | coraz czescie| musimy dbac

0 to, aby nasz potencjalny klient mial za
cO nas kupic. To jest cena utrzymania
Si@ na tym rynku. Pracownicy naszego
biura musza poszukiwac towarow, kto-
re dadza sie sprzedac w drugim obsza-
rze.

— Tymczasem coraz wigecej firm
decyduje si¢ na popularny sprzet
tariszy od ICLa.

JJK.. — Ale niersg to rozwigzania
kompleksowe, Obecnie np. AMSTRAD
to rozwigzanie dorazne. Nie dorownuje
nam ani sprzetowo, ani programowo.
Jest jedynie tanszy.

— | to jest argument.

JJ.K.: — Przynajmniej na razie. Na Za-
chodzie firmy przeszly juz przez ten
etap. Tam 'dobre sa jedynie rozwigza-
nia takie jakie my proponujemy. Przez
Polske przechodzi fala masowe] kom-
puteryzacji, ale sg to giownie zastoso-
wania indywidualne. Ludzie kupuj3g
sprzet dlatego, ze moga go kupiCc — a
nie z koniecznosci wprowadzania in-
formatyki. Komputer w domu to roz-
rywka. Ale kiedy trzeba bedzie na-
prawde stosowacC informatyke po-
trzebny bedzie lepszy sprzet.

- Zatem uwaza Pan, 2e i tak do
ICLa wréca?

JJ.K.: — Nie chce by¢ zarozumialy ale
uwazam, ze lak.

— Co Pan im zaproponuje?

JJ.K.. — To zalezy oczywiscie od za-
stosowania. Dzis proponujemy ICL —
Clan — 16-stanowiskowy mikrokompu-
ler pracujacy pod sysiemem operacy)|-
nym UNIX. PC Quattro — jedno- lub
wielostanowiskowe i najnowoczesnie|-
szy nasz wyrob — DRS 300.

- Nie wszystko to jednak moze
trafi¢ na nasz rynek...

JJ.K.. — Funkcjonujg |jeszcze zakazy
— konsekwencje amerykanskiego
embarga. Dotyczy ono miedzy innymi
komputerow 0 pojemnosci pamieci
wieksze) 2.4 Mb. ICL probuje walczyC
w Waszyngtonie 0 zniesienie tych
ograniczen. To lezy w naszym interesie
— przeciez tradycyjnie gwarantujemy
klientom najwyzszy poziom — 0 nasz
obowigzek.

- Dziekuje za rozmowe.

Rozmawiat: Wiestaw CETERA

wszystkich zwiedzajacych.

wsPrawda” famana kompute-
rowo...

MERA-BLONIE
Krzysztof Wolinski

— To przyszfos¢, miejmy nadzieje,
ze niedaleka. Obecnie w naszej pro-
dukcji dominuja drukarki. Po odpo-
wiednim  przystosowaniu  mog3
wspofpracowac ze Spectrum, z
Commodore i Atari. Mamy klopoty z
tzw. wsadem dewizowym. Dlatego

tez nasza produkcja nie przekracza 30 4

tys. sztuk rocznie. Drukarki prezentu-
ja przyzwoity europejski poziom. Po-
nad 80 proc. jest wysylane na eksport.
W kraju fatwiej dostac je np. za lepik,
(jesli akurat jest potrzebny zakfadowi)
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Po raz drugi AGPOL zorganizowal miedzynarodowa wystawe ,,Home Office Per-
sonal Computer 1987”. W dniach 10—13 lutego br. w Palacu Kultury i Nauki w War-
szawie 70 wystawcow z 11 krajow zaprezentowalo najwieksza w krajach RWPG
ekspozycje techniki komputerowej. Mimo ze wystawa miafa charakter handlowy i
byla przeznaczona dla specjalistow, cieszyla sie¢ ogromnym powodzeniem wéréd

Tym, ktorzy nie mogli zapoznac sie z wystawa ,,Komputer ’87”, dedykujemy na-
sze rozmowy i spostrzezenia zobrazowane blyskiem flesza.

Na ekranie
Sz<Komputera’'87”

| l'l_r- B

niz za pienigdze. Wspolpracujemy z
zakfadami elektronicznymi w Zwigz-
ku Radzieckim. MRAMOR powstal
wlasnie z tej kooperacji. Pod tym
kryptonimem kryje sie system kom-

puterowego skfadu i famania gazety. |

bedziemy to produkowac. Projektem
interesuje sie redakcja dziennika
Prawda”
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»Krowki”... i mikroprocesory...

ALMA — Przedsiebiorstwo Polo-
nijno-Zagraniczne. Zaklad Pro-
dukcji i Oprogramowania Syste-
mow Komputerowych

Woijciech Lipko

— Handlujemy stodyczami, ale na-
sza oferta obejmuje rowniez kompu-
terowe systemy uzytkowe dla szkof |
zaktadow pracy. Dlaczego az taka du-
za rozpietos¢ — od cukierka po mik-
roprocesor? Za dolary zdobyte na
eksporcie fakoci mozemy kupic po-
trzebny sprzet i czesci w dalekiej Azji.
Komputery montujemy w Polsce,
tworzac na ich bazie sieci lokalne i
wielodostepne. Oferujemy systemy
przetwarzania informacji dotyczace
gospodarki  magazynowej  oraz
wspomagania prac biurowych. Na-
szym klientom proponujemy sprzet i
ustugi w granicach od 4 do 8 milio-
now zlotych. Wszystko zaleizy od
wielkosci zamowienia i zakresu wy-
konywanych prac. Doradzamy, szko-
limy obslugi, wykonujemy projekty
techniczne i oprogramowanie. Mamy
wlasny serwis. Ceny umowne.

Chcemy wtargnac do
szkol...

ACORN
Komputerowa firma angielska
M. Neugarten

— Firma w Polsce pojawifa sie... w
grudniu 1986 roku. Zdazyla sie juz za-
aklimatyzowa¢ na Slagsku. Na wysta-
wie prezentuje komputery Master
128 i Compact 128. Jest to jedyna eks-
pozycja ogolnodostepna dla zwiedza-

jacych (dzieci tluka w klawiature kil- |

ku komputeréow od rana do wieczo-
ra). Ciekawostka, jakg po raz pierwszy

8
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Fotografowat: Jan Zelman

prezentujemy, to plyta wizyjna z od-
czytem laserowym. Obraz Anglii
przedstawiono w postaci 200 tys. fo-
tografii, planow i schematéw oraz 150
tys. stron tekstu. A wszystko to na
jednej niewielkiej Isnigcej plycie. Wy-
szukiwanie informacji trwa sekundy.

Nasze komputery mozna porow-
nywac¢ do wyrobow tak znanej firmy
jak Amstrad. Nie przegrywaja w tej
rywalizacji, raczej sq lepsze. W Anglii
jestesmy najlepsi w produkcji kompu-
terow  edukacyjnych., Zrobimy
wszystko, aby jak najszybciej pojawily
sie w polskich szkofach.

Nie musimy sie
reklamowac...

GERPOL

Przedsiebiorstwo Polonijno-
-Zagraniczne

Marek Siwinski

— Nasza oferta jest obszerna.
Obejmuje zarowno samostery do

jachtow petnomorskich, jak i elek-
tronike dla rolnictwa. Wspdlpracu-
jemy z osrodkami naukowymi we
Wroclawiu i Gdansku. Najwiekszym
sukcesem firmy jest opracowanie sy-
stemu METEOSAD, w ktorym dane
meteorologiczne okresla sie za po-
mocq satelity. Zajmujemy sie rowniez
komputeryzacja w przedsiebior-
stwach. Dotyczy to takich dziatow jak
gospodarka magazynowa, finanse,
kadry itp. Ofert jest coraz wiecej.

Komputery wyciskane z po-
rzeczek...

INTEGRATED MICRO COMPU-
TERSETS

Szwajcarska Spotka Akcyjna
Elzbieta Duchowicz

— Handlujemy w zasadzie duzymi
komputerami profesjonalnymi. Na
polski rynek staramy sie dostarczyc
najnowsze konstrukcje, m.in. posia-
damy licencje sprzedazy Fortune Sy-
stem (komputery 32- i 16-bitowe).
Wspdlpracujemy tylko z przedsie-
biorstwami panstwowymi, wymienia-
jac towar za towar. Wiele firm patrzy-
lo na nas z politowaniem, gdy kom-
putery wymienialismy na soki po-
rzeczkowe. Po pomysinym zrealizo-
waniu przez nas tego typu umowy,
inni tez rozgladaja sie zo podobnymi
kontraktami. Przefamalismy pewien
stereotyp. myslenia. Uwazam to za
swoj osobisty sukces. Chcemy rozsze-
rzyc liste towarow, ktore mozna wy-
mienia¢ na komputery. Jestem pelna
optymizmu | wierze, ze pomoga
skomputeryzowac kraj, w ktorym sie
urodzifam.

Notowal: :
Ryszard ROGON
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ale w miare przybywania
eksponatow
..byto na co popatrzec

..wykorzystac do
pracy, zabawy a
przede wszystkim
..porozmawiac Z
przedstawicielami
firm, uzgodnic

g warunki

... kupic!

Tekst i foto:
Ryszard Rogon




~ UDAWANIE
RZECZYWISTOSCI

S YMULACJA jest jedna Z wazniejszych i ciekaw-

szych mozliwosci wykorzystania mikrokomputera.

Pozwala ona na przeanalizowanie zjawisk, ktore w
rzeczywistym systemie przebiega)g zbyt szybko lub woino
lub tez wtedy, kiedy eksperymentowanie z rzeczywistym
systemem byloby zbyt kosztowne, niebezpieczne czy w
0gole niemozliwe (np. niemozliwe jest dowolne ksztattowa-
nie podazy | popytu w rzeczywistym systemie ekonomi-
cznym, co fatwo mozna wykonac przy pracy z modelem;
wzgledy moraine uniemozliwiaja manipulowanie mézgiem
cziowieka, natomiast eksperymentowanie z modelem nie
stwarza takich ograniczen). Ponadto komputerowe ekspe-
rymenty s§ catkowicie niedestrukcyjne (nie niszcza Sy-
stemu rzeczywistego), zapewniajg powtarzalno$c i umoz-
liwiajg fatwa zmiane parametrow modelu.

Aby przeprowadziC symulacje nalezy skonstruowac mo-
del systemu rzeczywistego. Proces konstruowania mo-
delu nazywamy modelowaniem. Pojecie ,modeélowanie |
symulacja” oznacza zespot dzialan zwigzanych z kons-
fruowaniem modelu systemu rzeczywistego i Symulowania
go na komputerze. Z definicji tej wynika, ze mozemy wyro-
zni¢ trzy elementy: system rzeczywisty, model | komputer
oraz dwie relacje pomiedzy tymi elementami: modelowanie
| symulacje. Zwigzek ten przedstawiony jest na rys. 1.

system
rzeczywisty

modelowanie

Systemem rzeczywistym nazywamy interesujaca nas
czesSC swiata rzeczywistego.

Modelem jest zbior informacji o systemie zebranych w
celu jego zbadania. Model powinien nie tylko odtwarzac
zaobserwowang reakcje systemu rzeczywistego, ale row-
niez wiernie odzwierciedlac sposob powstawania tej reak-
cji w systemie rzeczywistym, Jest to postulat tzw. zasad-
nosci strukturalne] modelu,

Istnieje kilka klasyfikacji modeli. Najwazniejszé z nich
zwigzane sg.

— Z podstawg czasu, w ktore| wystepujga zdarzenia (mode-
le ciggte w czasie, modele dyskretne w czasie),

— 7z zakresami wartosci przyjmowanych przez zmienne
opisowe (modele cigagte w stanie, modele dyskretne w sta-
nie),

— ze zmiennymi losowymi (modele determinityczne, mo-
dele stochastyczne).

— Model jest ciggly w czasie, jezeli opis czasu dokonuje
Sig w Sposob ciggly, tzn. zegar czasu modelu zwigksza
swojg warlosc o state przyrosty.

— Model jest dyskretny w czasie, |jezeli czas ptynie sko-
kowo, tzn. zegar czasu modelu zwieksza si¢ okresowo o
rozne wielokrotnosci umownej jednostki czasu,
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— Model jest ciagly w stanie, jezeli jlego zmienne przy|-
muja wartosci z pewnego przedziatu liczb rzeczywistych
(zmieniajg sie w sposob ciagly). ‘
— Model jest dyskretny w stanie, |ezell jego zmienne
przyjmujg wartosci dyskretne.
— Model nazywamy deterministycznym, jezeli w jego
opisie nie wystepuja zmienne, w przeciwnym przypadku
model nazywamy stochastycznym lub probabilistycznym,
W niniejszym artykule przedstawiony zostanie prosty
przykiad symulacji rozwoju spoteczenstwa. Jest to model
deterministyczny, ciagty w czasie i dyskretny w stanie, De-
terminizm tego modelu polega na tym, ze prawa rozwoju
spoteczenstwa opisane sg scistymi matematycznymi for-
mutami, bez zmiennych losowych.
Zatozmy, ze w pewnym matym spoleczenstwie strukiura
ludnosci jest nastepujaca:

FRERERRER R RRRRDERRNRRRETRR

¥grupas wiek ¥ Liczba 05 b'l-
FEREREEREFFR R AR RRRERREREREES
# R * 0-19 * 4000 :
*-------ﬁ---—--_-—--‘ﬂ-—ﬁ-h-—lllﬂ

B i 29-39 ¥ 3600 :
*-'--ﬁ----ﬂ-----Jﬂ---ﬂ------ﬁ“----ﬂ-

$ C » 40-59 & 3100+
# D %60 i wigce 2450 *

ERRER R R ERERRRRRRIRNERRRER RN RR

Przyjmijmy rowniez, ze wskazniki Smiertelnosci i repro-
dukc)i w okresach dwudziestoletnich dla kazdej z grup wy-
nosza:

i**i****ﬁ*ii*i********i**i**}**
*Qrupas wiek WS (%) 2R (A) %
*****i********i****i**********i
¥+ R % -19 #¥ 5 % 38
¥ B + 23—39 ¥ 12 67 -
8 C & 42-59 ALY TnEr PR wae
¥ D %60 1 wigcej¥ S0 % ©O *
FEE R R SRR R RN L P LFRFERRPRERERERE

WS-wskasfnik “migrtelnodci
UWR-wskazZnik reprodukcji

Na podstawie takiego systemu rzeczywistego mozna
tatwo skonstruowac model matematyczny. Model ten opi-
suje w postaci czterech rownan liczbe ludnosci w posz-
czegoOlnych grupach w kolejnych okresach czasowych,
n=1, 2, 3, .. N. Przyjmujemy czas trwania jednego cyklu
20 lat.

Rownanie (1)--(4) tworzg matematyczny model syste-
Mmu.

1) Ans1 =0.32 An+067 Ba+0.01 C,
(liczba narodzin, czyli liczba osob, ktore w nastep-
nym cyklu zasilg grupe A)

2) Bn+1 — 095 An
(95% populacji z grupy A przezywa i przechodzi do

grupy B)

3) Cnh+1=0.88 B,
(88% populacyi z grupy B przezywa | przechodzi do
grupy C) :

4) Dnae1=0.82 Co+0.2 Dy
(82% populacji z grupy C przezywa i przechodzi do
grupy D, ponadto 20% populacji grupy D przezywa
do nastepnego cyklu, tj. wigcej niz 20 lat).

Warunki poczatkowe w chwili T =0 sg nastepujace:
Ao = 4000, Bo = 3600, Co = 3100, Do = 2450
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: RERCULIES | 2

Gater{ lata temu pojawila sie na rynku karta graficzna firmy

Hercules do mikrokomputera 1IBM PC ktora w krdotkim czasie stala

sie swiatowym standardem . Karta HERCULES Euaiada dwa tryby pracy:

tekstowy 1 graficzny . Tryb tekstowy arakteryzuje sie dum=a

szybkoscia , lecz niraniczony jest do 256 znakdéw . Tryb graficzny
pozwala na dowolna liczbe znakdw , ale do rzetwarzania tekst.ow

gast zbyt wolny . Nowy produkt firmy ,karta RCULES PLUS, posiada
odatkow trzeci tryb pracy RAMFont . Laczy on w sobie szybkosc
trybu te stowe 59 z elastycznoscia trybu Eraflcznego i umoaliwia
definiowanie 3072 znakdw o riésnej szerokoscl i wysokosci . Prace
nad nowa karta trwaly dwa lata . Gidwnym ich celem bylo
zapro jektowanie procesora ViiZ . Cena karty HERCULES PLUS 299 @ .

| TANDYX 102

: RAMFONT

ney s4acyt dysedw
4 nozszenzenia RAM-u o 8KB.Gena TANDY 10z wynosi 299 8.

CONMPAQ DESKPRO 386
DESKPRO 386 jest komguterem osobistym kompatybilnym =z IBM PC .

Zastosowano w nim 32— 1towg mikroprocesor INTEL 80386, pracujacy
z czestotliwoscia 16 NMHz ESKPRO 386 mose Eosiadad pamiec zaplisy-
walna RAM o pojemnosci do 14 MB . V¥ . mikrokomputerze =zastosowano
karte graficzna EGA . DESKPRO 386 posiada st.ac je dyskdw elastycz -
‘nych 53 1/4 cala o gestoscli zapisu 1 MB . Mikrokomputer mo&e miec
dysk staiy 40 MB lub 130 MB . DESKPRQ wyposagono w dyskowy system
operacy jny DOS firmy MikroSoft . Cena mikrokomputera DESKPRO 386
z dyskiem stalym 130 MB wynosi 9 000 £ .

STATGRAPHICS
Jest 4o nowy nakied do IBM PC poz-
wvalajqcy na wdRuwadizacse analizo -

ocw#d Vondlprwaca = DBASEI I,LOTUS
SYM HONY.nuﬁna:wy&amzyaAywud 2ZDAoY
ASCII . Gena 449 % .

opracowali: Jacek Wojtala i Mariusz Jarzebowski




Wyszukiwanie informacji
w zbiorze

Wykorzystanie komputera do
gromadzenia duzej ilosci danych
pocigga za soba koniecznos¢
opracowania metod wyszuki-
wania informaciji w zbiorze.

Wyszukiwanie odbywa Si¢ zazwycza|
wg pewnej wybranej cechy (lub cech)
rekordu, np. nazwiska, tytutu ksigzeczki
czy numeru katalogowego. Ceche, wg
ktore) realizowane jest wyszukiwanie
nazywamy deskryptorem Iub klu-
czem wyszukiwania.

Zbior, w ktorym wyszukujemy infor-
macje moze byC uporzadkowany wg
kluczy (np. alfabetycz' ~) lub nieupo-
rzgdkowany.

W zbiorze nieuporzgdkowanym je-
dyng rozsgadng strategig wyszukiwania
nformacy jest wyszukiwanie proste.
Polega ono na sekwencyjnym przeglg-
daniu zbioru (pobieraniu rekordow) |
sprawdzaniu czy natrafilismy na zada-
ny rekord (klucz wyszukiwania zgodny
7 kluczem danego rekordu).

Schemat blokowy takiego wyszuki-
vania przedstawia rys. 1:

Powyzszy schemat przedstawia sy-
tuacje, gdy wyslarcza nam znalezienie
iednego rekordu spetniajacego okres-
lony warunek, Jezeli takie rozwigzanie
nas nie zadowala, nalezy sekwencyj-
nie przeglgdnac wszystkie rekordy w
Zbiorze

Pobranie jednego rekordu ze zbioru
w celu porownania jego klucza z klu-
czem wyszukiwania nazywamy CcCy-
klem. Oszacuymy srednig liczbe cykli
niezbedng do odnalezienia informacji
w zbiorze metodg wyszukiwania sek-
wencyjnego. Niech N bedzie liczbg re-
kordow w zbiorze. W najlepszym razie
poszukiwany rekord moze by¢ odnale-
auny w pierwszym cyklu, w najgorszym
za$ — w ostatnim, czyli N-tym. Srednia
liczba cykli wynosi wiec

C=(1+N)/2

wef 1-ty relord

Rys. 1

g

c1y sq jeszere
rekordy w biorze

TAK

Wadag wyszukiwania sekwencyjnego
jest jego powolnosc, zaletg — oprocz
prostoty — latwosc¢ aktualizacji zbioru.
Zbioér mozna uzupetnia¢ nowymi rekor-
dami, dopisujgc je na koncu lub w wol-
ne miejsca, mozna tez usuwac rekordy
bez scalania zapisow zakladajac, ze
przy wyszukiwaniu rekordy proste sa po-
mijane,

Jezeli znane |est uporzgdkowanie
rekordow w zbiorze, mozliwe jest zasto-
sowanie szybszych metod wyszuki-
wania informacji np. metody podzialow
poléwkowych, zwanej rowniez metoda

| binarng.

Wyszukiwanie binarne jest przykia-
dem wyszukiwania dychotomiczne-
go, !j. procesu, w kiorym kazdy cykl
wyszukiwania zwigzany jest z podzia-
{em zbioru na dwie czesci, z ktorych
jedna moze by¢ odrzucona. W meto-
dzie tej porownywany jest z kluczem wy-
szZukiwania najpierw kluca rekordu
srodkowego. Jezeli wartosci kluczy sa
rowne rekord zastal odnaleziony. Jezell
wartosc klucza rekordu jest wigksza od
wartosci klucza szukania, odrzucana
jest dolna czesc¢ zbioru, jezeli jest ona
mniejsza, odrzucana jest gorna czesc
zbioru. Odrzucong czesc¢ zbioru nazy-
wany ,martwg”, pozostalg zas — ,zy-
wa". Opisane postgpowanie prowa-
dzone jest z kolejnymi ,Zywymi" czes-
ciami zbioru, az do znalezienia rekordu
lub stwierdzenia, ze poszukiwanego
rekordu nie ma w zbiorze (czesc ,zy-
wa" jest pusta). W kazdym cyklu obszar
poszukiwan zmniejszany jest o potowe
wzgledem poprzednie] jego objetosci
— s13d tez wywodzi sig nazwa metody.

Program: =
Wyszukiwanie i
binarne é

T

REM

:zadhumaﬁgm
REM w$ ,
REM d=LEMNM m5 L
REM 9dZie=0- uUZ

qJramu
1NE

i

i

9 m=nNr re
g REM agsi(n,q)
Q

Q

Q

rMNalezionego
REM Qdzie=1

Nalezy zwroci¢ uwage, ze dokladniej
rzecz ujmujgc w kolejnych cyklach
zbior zmniejszany jest nie o polowe,
lecz o potowe —1, gdyz klucz rekordu
srodkowego by! juz sprawdzony | w
dalszych dziataniach moze zostac po-
miniety. Liczba cykli potrzebna do zna-
lezienia rekordu wynosi (dla zbioru o N
rekordach)loga N=c= 1+ log, N

Stosowanie metody binarnej jest
opfacalne przy wigkszych zbiorach; dla
matych zbioroOw szybszg moze sig oka-
za¢ metoda wyszukiwania sekwencyj-
nego (nalezy wzigc rowniez pod uwage
koszt czasowy okreslenia kolejnego
rekordu do sprawdzenia, ktory jest du-
Z0 wiekszy w metodzie binarne| oraz
kKoszt ulrzymania rekordow w stanie
uporzgdkowania). Przykiadowo, znale-
zienie rekordu w zbiorze liczgcym 1000
rekordow metodg wyszukiwania Sek-
wencyjnego wymaga srednio 500 cykli,
pedczas gdy zastosowanie metody
wyszukiwania binarnego - tylko 9 do
10 cykli. Ponize| przedstawiony zostal
napisany w |ezyku BASIC dla ZX
Spectrum algorytm realizujgaty wyszu-
kiwanie binarne.

Zaletg tego algorytmu jest to, ze mo-
ze on by¢ uzywany nie tylko do wyszu-
kiwania rekordow, ale rowniez do sor-
towania zbioru, przy czym sortowanie
odbywa si¢ bezposrednio po wprowa-
dzeniu nowego rekordu tzn. rekordy
zapisywane sg od razu we wilasciwym
miejscu. Sortowanie takie odbywa si¢
szybko, Wykorzystana jest tu naturalna
inercja cziowieka przy wprowadzaniu
kolejnych rekordow (wprowadzanie re-
kordow przeplata sie z ich sortowa-
niem). Metoda taka pozwala na uni-
kniecie diuzszego oczekiwania na po-
sortowanie zbioru, jakie wystepuje przy
tradycyjnym ukladzie: wprowadzenie
wszystkich rekordow — sortowanie ca-

foscl.
Janusz MORBITZER
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O TO_ 128

= 1:
m 12@ IF (Kk-p) =0 THEN GU TO 150
130 1IF g9dzie=1 THEN LET pPOZ=X:
RETUR
STOP 140 PRINT '"Brak rehordu!™;
FRHUSE 1@ RETURN
158 LET m=1+INT ((p+k-1)/2)
160 IF as$i'wm, TO ai-wi THEN LET
drukuj: bre POoZ=m: FRINT "ZnaieZiono
rekordu w zbiorze” rekord”: RETURN
170 IF asim, TO di<ws THEN LET
i




Sztuki | sztuczki (5)

Zmienne systemowe
ROM Spectrum

ATRYBUTY
BORDCR 23624
ATTR—P 23693
ATTR—T 23695
MASK—P 23694
MASK—T 23696
P—FLAG 23697
K—DATA 23565
TVDATA 23566

Atrybuty ekranu to przede wszystkim kolory, ale niekto-
rzy rozszerzajq o pojecie i wyrozniag:

INK - kolor atramentu, czyli liter i punktow,
PAPER — Kkolor tia;

BRIGHT  — tryb rozjasniajgcy kolory:; ~
FLASH — tryb cyklicznej wymiany kolorow atramen-

lu i tla powodujgacy efekt migania,
— tryb zamiany kolorow atramentu i tla;
— tryb nakiadania punktu na punkt powo-

dujacy jego zniknigcie (1 XOR 1 = 0)

Kolory podstawowe (INK, PAPER) skojarzone sg z polem
tekstowym, co oznacza, ze znak na ekranie moze posiadac
tylko jedng wartosc¢ atramentu i tla. Rodzi to wiele kiopotow
glownie w trybie graficznym.

Obszar atrybutow ekranu zajmuje tylko 768 bajtow (ad-
~ resy 22528... 23295). Kazdy bajt sklada si¢ z oSmiu bitow:

INVERSE
OVER

- p—— e

bi P8 k8 27 AT
stan o G B
[ wartosé 128 64 32 16 8 4 2 1

Bity 0, 1, 2 okreslajg INK, bity 3, 4, 5, PAPER, bit 6 odpo-
wiada za BRIGHT, a bit 7 za FLASH w danym polu teksto-
wym. W przykladzie powyzszym zawartosS¢ bajtu wynosi
56, co oznacza PAPER 7, INK 0.

W Spectrum wystepuja dwa pojecia atrybutu — gléwny i
tymczasowy. Jesli podamy instrukcje np. PAPER 4: INK 7:
CLS ustalamy atrybut gtowny, jesli zas: PLOT PAPER 1,
INK 6, 10, 10 ustawiamy tymczasowy dla jednej instrukcii.

Atrybut gidwny trzyma zmienna ATTR P, tymczasowy —
ATTR—T. Pozostate tryby (INVERSE, OVER) przechowy-
wane sg w P—FLAG w nastepujgcej konfiguraciji:

—-—

znaczenie

OVER tymczasowy
OVER QXdwny _
INVERSE tymczasowy
INVERSE gJowny

INK ? tymczasowy
INK 9 gYdwny
PAPER 9 tymczasowy
PAPER 9 gYdwny

bit i

NOCUDUWUNSOC

Tryb 9 atramentu lub ia okresla wydruk w kontrastowym
kolorze niezaleznie od stanu atrybutu giownego.
Stan atrybutow podaje nastepujacy program;
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9000 LET a=PEEK 23493

9002 LET b=PEEK 23497

9004 PRINT "FLASH “3;a>127

9006 LET a=a-128%2(a>127)

9008 PRINT "BRIGHT "ja>&63

9010 LET a=a—-&64%(a>63)

9012 PRINT "PAPER "3 INT (a/8),CHRS® (32+25%2(b>127))

9014 LET b=b-128%2(b>127)
9016 PRINT "INK “;a-B2INT (a/8),CHRS (32+23%(b>31))

?018 LET b=b-32%(b>31)

9020 PRINT “INVERSE "ib>7

9022 LET b=b-8%(b>7)
9024 PRINT. "OVER "jb>1

Jesh PAPER lub INK zostaly wymuszone przez kontrast
pojawia si¢ przy nich cyfra 9.

Tak si¢ akurat sktada, ze BASIC zawiera wszystkie po-
trzebne rozkazy dotyczgce atrybutow, przez co wyszcze-
golnione na poczgtku zmienne stosowane sg glownie w |e-
zyku wewnetrznym. Mato wykorzystywang wiasciwoscig
Spectrum sg tzw. atrybuty maskujgce (lub przezroczyste).
Ustawia sie je komendami PAPER 8, INK 8 BRIGHT 8 i
FLASH 8. Powodujg zamaskowanie bitow odpowiedzial-
nych za wyr6zniony atrybut w pamigci ekranu, wigc po wy-
druku pozostaje on bez zmiany. ,Osemki" przechowuja
zmienne MASK—P | MASK—T w podobny sposob, jak w
ATTR—P. Sprawdzmy te atrybuty.

10 LET as="Ka2da litera jest widoczna '"
20 PAPER 7: INK 7: CLS: REM mgla

30 FOR a=22528 TO 22559

40 POKE a, INT (RND%128)

50 NEXT a: PAUSE O

80 FOR a=1 TO LEN a$

90 PRINT as(a)j

110 PAUSE 10

120 NEXT a

Wydruk nastgpil, ale nic nie widac, gdyz atrament jest
taki sam, jak tto. Zamaskujmy wiec przypadkowe atrybuty,
ktore wprowadziliSmy bezposrednio do pamigci ekranu.
60 POKE 23694,127: REM PAPER 8, INK 8 BRIGHT 8

Teraz wydruk jest widoczny, choC gdzieniegdzie slabo.
Zalezy to od stanu atrybutu w danym polu. Dodajmy kon-
trastowy INK.
70POKE 23697, 32: REM INK 9

Obecnie w kazdym polu atrament musi kontrastowac z
ttem, przez co kazda litera staje si¢ dobrze widoczna. Je-
szcze tylko kropka nad z...

100 IF a= 3 THEN PRINT CHRS$ 8, """,

70POKE 23697, 34. REM INK 9, OVER 1

Zmienna TVERDATA przechowuje pod 23566 ostatnio

 uzywany kod kontrolny atrybutu ekranu (16... 21), kod AT

(22) lub TAB (23), natomiast pod 23567 pierwszy parametr
funkcj)i AT (czyli numer linii) lub TAB (numer kolumny). Mo-
zemy wiec zlokalizowac linie, w ktorej nastgpit ostatni wy-
druk;

10 PRINT AT INT (RND%222),0;" linia jest przypadkowa "j
20 PRINT FLASH 13;PEEK 23567
30 PAUSE O: CLS: GOTO 10

Atrybuty mozna rowniez wprowadzac w trybie EXTEN-
DED bezposrednio z klawiatury. Bajt ostatnio wykorzysty-
wanego w ten sposob koloru lub stanu innych atrybutow (0
lub 1) przechowuje K—DATA.

Poza tym na ekranie widac¢ jeszcze ramke (BORDER),
ktorej kolor umieszczony jest w BORDCR. Wartosc tej
zmiennej jest jednoczesnie atrybutem linit edycyjnych. Oto
sposoOb na zgranie koloréw ramki | edytora:

10 BORDER 4
20 INPUT; REM czyszczenie dwu linii edycji oraz tta ekra-
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nu | edytora:
10 PAPER 4. CLS
20 POKE 23624, 32. REM PAPER 4, INK O
30INPUT,
Ciekawym efektem jest podzielenie ramki na szereg pas-
kow, a nawet proba jej zgrania z kolorami glownego ekra-
nu.

10 BORDER 41 INPUT j

20 FOR a=1 TO 44

30 PRINT PAPER 1+3%(a’22),t NEXT a

40 PAUSE 1: BORDER 1: PORDER 1: BORDER 1: BORDER 11
BPORDER 11 BORDER 4: BORDER 4: BORDER 4: BORDER 41
60TOD 40 - |

Maksymalna liczba paskow osiggana w BASIC'u wyno-
si 10 (w jezyku wewn. 625). Nieznaczne ruchy ramki przy
naciskaniu klawiszy sa spowodowane diugoscia czasu
odszukiwania klawisza (kolor ramki | stan klawiatury sg
identyfikowane w tym samym porcie).

W kolejnym odcinku troche szczegolow o interpretac)i |
btedach.

Krzysztof MAMCARZ

W szponach ATARI” dnknﬁnz;nii ze str, 6

Podaje rowniez informacje o posiadanych figurach (Mtr1)
oraz ocene aktualne] pozycj. (Psnl). Dodatnie wartosci
swiadcza o przewadze komputera.

Informacje o0 naszym ruchu mozemy przekazac¢ dwojako:

1) podajgc wspolrzedne pola poczatkowego | koncowe-
go bierki szachowej, po podaniu wspoéirzednych kazdego
pola naciskamy RETURN,

2) za pomocg strzalek sterujgcych przesuwamy Kursor
na pole, z ktérego chcemy wykonac ruch, naciskamy RE-
TURN, przcsuwamy kursor na pole, na ktore chcemy wy-
konac posunigcie | naciskamy RETURN,

Po wykonaniu nieprawidiowego ruchu komputer wy-
$wietld komunikat Jllegal move”. Wspolrzedne wprowa-
dzone pomytkowo mozemy kasowac za pomocag klawi-
szy ESC i DELETE ‘

Komputer sygnalizuje zamiar wykonania ruchu komuni-
katem _Let me think”. Nacisni¢cie klawisza ESC, w czasie
gdy komputer ,myS$li” nad ruchem, spowoduje przerwanie
analizy mozliwych posuniec, wyswietlenie komunikatu ,Es-
cape’ | wykonanie najlepszego ruchu, jaki zostal znalezio-
ny do momentu przerwania analizy. Jesli komputer prze-
widuje szybka wygrang, uprzedza nas o tym komunikatem
Mate in N" — gdzie N jest liczbg ruchow dzielacych nas
od mata.

Po zakonczeniu gry komputer informuje o wyniku: Dawn
— remis, checkmate — mat. Stalemat — pat, Time up —
przekroczenie limitu czasu. Po tych komunikatach pyta:

What now" (co teraz?) | czeka na wprowadzenie nowych .

INSIruUKCyi

Nacisniecie CTRL R pozwala na odtworzenie rozegrane)
partii, Program zatrzymuje sie po kazdym ruchu na czas od
0 do 20 sekund (podawany przez nas). Odtwarzanie moze
byC w kazde| chwili przerwane klawiszem ESC.

Po nacisnigciu CTRL N — nowa gra. Mozliwe jest okres-
lenie stopnia trudnosci (CTRL Q) oraz wybranie typu gry
(CTRL T). Po CTRL Q komputer pyta, czy ma korzystaé z
posiadane| ksigzki debiutéw (Book?) — odpowiadamy 1

lub 0 (tak/nie). Mozemy rowniez okresli¢, czy komputer -

ma dazyc do zwyciestwa, czy do remisu. Podajemy war-
tosci dla mtrl z przedziatu —9,+9 oraz dla psnl z przedziatu
- —60,60; im nizsze wartosci, tym silniejsze dgzenie kompu-
tera do zwyciestwa,

Program zawiera 6 typow partii rozgrywanych w roéznym
tempie i stylu. Po nacisnigciu CTRL T jestesmy proszeni 0
wybranie jednego z szesciu wariantow:

1) partia turniejowa — nalezy podac liczbe ruchow do
pierwsze] | drugie| kontroli czasu oraz terminy kontroli,

2) partia, dla ktorej okreslamy sredni czas ruchu,

3) partia 0 zadanym czasie trwania — przekroczenie
czasu konczy si¢ porazka,

4) partia rownowazna — komputer ,mysli" tak diugo jak
przeciwnik, '

5) partia 0 nieograniczonym czasie — stosowana przy
poszukiwaniu najlepszego wariantu ruchu (czas poszuki-
wania moze trwac nawet dobe);

6) rozwigzywanie zadan — komputer pyta o liczbe ru-
chow do mata. -

Mozliwe sg takze dodatkowe utrudnienia Qry, ktérych ce-
lem jest Cwiczenie pamigci. Po nacisnigciu CTRL V mo-
zemy wybrac jedng z nastgpujgcych wersji: 1 — niewido-
czne biale bierki, 2— niewidoczne czarne bierki; 3 — nie-
widoczne biate | czarne. Dodatkowo za pomoca CTRL Z,
mozemy wylaczyc dzwiek.

Program jest bardzo elastyczny pod wzgledem wyboru
partnerow. Dostgpne sg nastepujace warianty gry: kompu-
ter — komputer (CTRL P), czlowiek — czlowiek (CTRL S),
bez podawania czegokolwiek cziowiek (Opponent) gra z
komputerem (Colossus). Podczas gry z komputerem mo-
zemy zmusi¢ go do wykonania ruchu za nas (CTRL G),
nastepuje wtedy odwrocenie szachownicy | kontynuujemy
gre bierkami komputera. Zmiane koloru bierek realizujemy
po C'I'ffll. 0, a zmianeg koloru ekranu — CTRL C.

W czasie gry mozliwe jest cofniecie ruchu (CTRL B),
zarOwno naszego, jak i komputera, nawet kilkakrotnie. Moz-
liwe jest wiedy wykonanie jednego lub wiecej ruchow —
CTRLF.

Mozna rowniez ,poprosiC” komputer o wykonanie nieco
gorszego ruchu (nastepny najlepszy) — CTRL U.

W wypadku rozwigzywania réznorodnych zadan sza-
chowych pozgdana jest mozliwos¢ swobodnego ustawia-
nia figur na szachownicy. Po nacisnigciu CTRL A pojawia
sig komunikat: ,Alter position: White. Command?”, kiory
sygnalizuje gotowos$¢ komputera do ustawiania biatych
bierek. W tym celu nalezy ustawi¢ kursor w wybranym polu
I nacisngc jedng z nastepujacych liter. C (czyszczenie po-
la), P (pionek), N (skoczek), B (goniec), R (wieza), Q (het-
man) lub K (krol). Nacisnigcie klawisza W usuwa wszystkie
bierki. Aby ustawic figury drugiej strony, nalezy nacisnac S.
Wyijscie z trybu ustawiania poprzez nacisniecie E.

Jesli partia szachow przeciaga sie i nie mamy czasu na
je) dokonczenie, mozemy przechowac na tasmie magnety- -
cznej aktualng sytuacje i przetozy¢ partie na poézniej. Po
nacisnieciu CTRL D pojawia si¢ komunikat ,Load or Save",
W zaleznosci od potrzeby naciskamy L lub S (nacisniecie
innego klawisza powoduje wyjscie z tego trybu pracy).
Komputer poleca przygotowacé magnetofon i nacisnac do-
wolny klawisz,

Colossus chess 3.0 |est naibardziej interesujgcym
programem szachowym, w wersji tasmowe), jaki udato
nam si¢ znalezc dia komputerow Atari 800 XL i 130 XE.

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA
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~cznika $Swietinego, stero-

Szkoleniowy system graficzny

Oprogramowanie znacznika Swietinego

Procedury graficzne w\
systemach komputero-
wych stosowane sa do
wprowadzania, przetwa-
rzania i zobrazowania da-
nych w postaci graficznej.
Wprowadzanie danych w
postaci graficznej jest
utatwione dzieki uzyciu
urzadzen operatorskich ta-
kich jak manipulator kulo-
wy lub piéro sSwietine '.
Uzytkownik wskazuje okre-
slone punkty na ekranie
monitora za pomoca zna-

wanego odpowiednio opro-
gramowanym urzadzeniem

Operatorskim.

Znacznik swietiny moze byc¢ rowniez
sterowany uniwersalng klawiatura al-
fanumeryczng. Rozwigzanie takie
przedstawione zostanie ponizej.

Wybrany podzbidr znakow klawiatury
alfanumeryczne) zostal oprogramowa-
ny dla potrzeb sterowania znacznikiem,
Oprogramowanie to jest czescia szko-
leniowego systemu graficznego (SSG),
ktory zostat opracowany w jezyku
BASIC | uruchomiony w komputerze
MERITUM I,

Graflika

' Chmurzynski J.!
rowa. JKS", nr 2/1986

kompute-

TP

Klawiaturg
alfanumeryczna
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Struktura SSG

Struktura SSG przedstawiona zosta-
fa na rys. 1. W skiad SSG wchodza ta-
blice wspotrzednych — rys. 2 oraz pro-
cedury, zestawione w tabeli 1. Poczat-
kowy fragment programu SSG przed-
stawiono ponizej.

{ REM * * * * * SZKOLENIOWY SY-
STEM GRAFICZNY

2 'REM.***** OPRACOWAL .
CHMURZYNSKI 1985

3REM***** MERITUM 1 W. 1.0

10 DIM WK (21,2)

11 DIM WZ (21,2)

12 DIM WP (21,2)

13 DIM WE (21,2)

14 DIM TP (21,2)

20 DIM P1 (2)

21 DIM P2 (2)
22 DIM P3 (2)

23 DIM T1 (2, 2}

24DIM T2 (2,2

25 DIM T3 (2, 2)

99 CLS

100 INPUT ,NR PROCEDURY"; NP
101 IFNP = 1 GOTO 250
102 IF NP =. 2 GOTO 150
103 IF NP = 3 GOTO 153
104 IF NP = 4 GOTO 155
105 IF NP = 5 GOTO 157
106 IF NP = 6 GOTO 170
107 IFNP = 7 GOTO 172
108 IF NP = 8 GOTO 99

109 IF NP = 9 GOTO 290
110 IF NP =10 GOTO 174
M1TIENP =11 GOTO 164

112 IF NP =12 GOTO 168
113 IF NP =13 GOTO 160
114 IF NP = 14 GOTO 162
115 1F NP = 15 GOTO 400
116 IF NP =16 GOTO 555
117 IF NP = 17 GOTO 560

118 IF NP =18 GOTO 166 _
148 PRINT ,ZLY NR PROCEDURY"
149 GOTO 100

Poszczegolne tablice przechowuja
nastepujgce dane:
tablice WK i TP — wspotrzedne kartez-

janskie punktow
charakterystycznych
obrazu,

tablica WP — przeksztatcone wspot-
rzedne kartezjanskie
punktow charaktery-
stycznych obrazu,
tablica WE — wspotrzedne ekranowe
punktow charaktery-
I stycznych obrazu,
tablica WZ — wspoirzedne kartezjan-
L skie punktow charak-
terystycznych obrazu
wskazanych znaczni-
kiem swietinym.

Obieg danych w SSG

Dane w SSG przyymowac¢ moga po-
| sta¢ pojedynczych wspotrzednych X, Y
punktu lub ciagow wspotrzednych X, Y
| punktow. Punkty te moga byc elemen-
tami sktadowymi obrazu lub tez punk-
tami poczagtkowymi | koncowymi od-
cinkow linii proste.

Monitor
ekranowy

x) (& @‘@GG

XZ,YZ - wspdlirzedne $rodka
znacznika {wietinego

Rys. 1 Struktura SSG




Tabela 1

Procedury SSG
R bo v 155 |
Na-
b FUNKCJA
A | Wprowadzenie ciggu N par wspétrzednych kartezjanskich z klau@:iatury
alfanumeryczne) do tablicy WK |
b | - SN —ee
B | Przesylanie zawartosci tablicy WK do tablicy WP bez przeksztalcen wspot-
rzednych
IO oo oL ER0 SO ——
C | Zamiana wspotrzednych kartezjariskich punktow z tablicy WP na wspol-
rzedne ekranowe i przesylanie ich do tabhcy WE '
-
D | Zmiana skali wspotrzednych punktow z tabhcy WK | przesylanie ich do
| ' tablicy WP
E | Zobrazowanie na monitorze ekranowym linii wedtug punktow charakte-
' rystycznych z tablicy WE
I F | Wygaszenie linii wediug pﬁnktéw charakterystycznych z tablicy WE | i
G | Zobrazowanie na monitorze ekranowym punktow charakterystycznych z
tablicy WE
H | Wygaszanie punktéw charakterystycznych z tablicy WE
| | | Przesyltanie zawartosci tablicy WZ do tablicy WK
S S — - —
J | Przesytanie wspotrzednych érodka znacznika Swietinego na pierwsze.
miejsce tablicy WK |
K | Przesylanie wspotrzednych srodka znacznika Swietinego na kolejne
miejsce tablicy WZ

C—_—

‘ L | Zerowanie tablicy WK

M | Zerowanie tablicy WZ
— . -
P | Przeslanie zawartosci tablicy WK do tablicy TP
Q |Przestanie zawartosci tablicy TP do tablicy WK
R | Przeksztalcenie obrazu opisanego punktami charakterystycznymi w tab-
Llncy WK: przesunigecie o dany wektor
S | Przeksztaicenie obrazu nplsanegc: punktaml charakterystycznymi w tab-
licy WK: obrot wokot srodka uktadu wspotrzgdnych
o ———t — -
T | Przeksztalcenie obrazu opisanego punktami charakterystycznymi w tab-
licy WK ubrbt wokét dowolnego punktu -
U Stamwame znacznikiem éwnetlnym (patrz rys. 4 tabela 3)
V | Wygaszenie wszystkich punktow na ekranie monitora
Y | Zobrazowanie na ekranie monitora osi X — Y ukladu wspolrzednych

Przestanie zawartosci tablicy WP do tablicy WK

Wspoéirzedne punktow wprowadzane
sq Z klawiatury alfanumeryczne| do tab-
licy WK (procedura A). Drugim sposo-
bem wprowadzania wspolrzednych
punktéw jest uzycie znacznika swietl-
nego, sterowanego klawiaturg alfanu-
meryczng (procedura U). Wspoirzedne
§rodka znacznika Swietinego XZ, YZ
kierowane sg do tablicy WZ (procedura
K) oraz zobrazowane sg na ekranie
monitora (procedury J, B, C, G). Po
skompletowaniu ciagu wspotrzednych
punktow, wskazanych za pomoca zna-
cznika swietlnego, zawartosc tablicy
WZ moze by¢ przeniesiona do tablicy
WK (procedura |).

Obraz opisany punktami charaktery-
stycznymi, ktérych wspoirzedne znaj-
duja sie¢ waztablicy WK, moze bycC
przeksztatcony i przestany do tablicy
WP (procedury D, R, S, T). Wspoirzed-
ne kartezjanskie punktow charaktery-
stycznych z tablicy WP przeksztaicane
sg do postaci wspoirzednych ekrano-
wych (procedura C). Postac ekranowa
wspolrzednych stuzy do wysSwietlania
punktéw lub odcinkow linii (procedury
G, E) albo tez do wygaszania punktow
lub odcinkéw (procedury H, F).

Tablica TP stuzy do chwilowego
przechowywania obrazu.

N — ilos¢ par wspoéirzednych X, Y znaj-
dujgcych sig¢ w tablicy
Rys. 2 Struktura tablicy wspéirzednych

Podczas zlozonych transformac
obrazu stosowane jest przesylanie za-
wartoéci tablicy WP do tablicy WK
(procedura Z).

Dyrektywy operatorskie
SSG

Kolejnoscig wykonywania procedur
SSG steruja dyrektywy operatorskie.
Dyrektywy zlozone sa z identyfikatorow
| parametrow, Dyrektywy operatorskie
wprowadzane $g do SSG przez klawia-
ture alfanumeryczng. ldentyfikatory dy-
rektyw przyjmuja wartosC liczbowg 2
przedziatu od 1 do 18. W tabeli 2 ze-
stawiono dyrektywy operatorskie SSG
wraz z operacjami wykonywanymi po
wprowadzeniu dyrektyw do. SSG.

Sterowanie znacznikiem
swietinym

Znacznik Swietiny w SSG zlozon
jest z 4 punktow utozonych w ksztalci
krzyza (rys. 3). Wspotrzedne Srodk

$rodek
znacznika

Rys. 3 Znacznik swietiny
znacznika przechowywane 8S3a W

zmiemnych XZ, YZ. Procedura U usta-
wia poczatkowo znacznik na S$rodku
ekranu, W celu tatwego odroznienia
znacznika od innych elementéw obra-
Zu, znacznik migocze. Migotanie
znacznika zapewnia program cykli-
cznego wyswietlania 1 wygaszania
znacznika na ekranie monitora.

Do sterowania znacznikiem $swietl-
nym wydzielono dodatkowe dyrektywy,
przedstawione w tabeli 3. Znacznik
moze byC przesuwany ze zmienna
szybkoscia, zalezna od skoku znaczni-

]
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ka SZ. Wielkos¢ skoku ustala sie dy-
rektywami  sterowania
swietinym 1, 3,51 7.

Algorytm sterowania znacznikiem
swietinym przedstawia rys, 4, Poszcze-
golne bloki algorytmu oznaczono do-
datkowo numerami poczgtkowych
, wierszy procedury sterowania znaczni-
kiem Swietinym (procedura U).

Procedura sterowania
znacznikiem swietlnym

Ponize] przedstawiono procedurg
sterowania znacznikiem $wietinym w.
SSG. Procedura ta inicjowana jest dy-
rektywg operatorska nr 15 | zapewnia

sterowanie znacznikiem zgodnie z al- |

gorytmem przedstawionym na rys. 4.

Procedura ta umozliwia:

— wprowadzenie do tablicy WZ opisu
obrazu w postaci ciggu par wspot-
rzednych charakterystycznych,

- wyswietlanie punkiow na ekranie
monitora w miejscach potozenia
punktow charakterystycznych (dy-
rektywa Q),

— wysSwietlanie linii tamanej, laczacej
punkty charakterystyczne (dyrek-
tywa L).

Po wprowadzeniu wymaganej liczby
punktow charakterystycznych dane te
mogg bycC przestane z tablicy WZ do

znacznikiem %

Tabela 3

Dyrektywy sterowania znacznikiem swietinym

IDENTYFIKATOR
J Przesuniecie znacznika w lewo
K Przesunigcie znacznika w prawo

—_—

Przesunigcie znacznika w gore
Przesuniecie znacznika w dof
Wykonanie operaf:ji K oraz ciggu operacji J, B, C, G

Wykonanie ciggu operaciji |, B, C, E

Ustalenie skoku znacznika SZ = 1 ..
Ustalenie skoku znacznika SZ = 3 j.r.
Ustalenie skoku znacznika SZ = 5j.r.

s wf

Ustalenie skoku znacznikaSZ = 7. 1.

— - o e e

mw.mm—*r—ﬂg

Koniec sterowania znacznikiem swietlnym GOTO 100

tablicy WK (procedura 1) i poddane | 415 WW = 1

| przeksztatceniom za pomoca procedu-

ry SSG.

400 REM * * * * * * PROCEDURA U
401 WW =.0

402 XZ = 64

403YZ = 24

4056S8Z =1

405 XP = 64

406 YP = 24 :

| 410 IFWW = 0 GOTO 412

411 IFWW =1 GOTO 422

| 412REM * * * * * * * WYSWIETL ZNA-

- CZNIK ’
Dyrektywy 413 XZ = XP
operatorskie SSG 414YZ =YP Tabela 2
exrny | OPERACE PARAMETRY
IDENTYFIKATOR) | DYREKTYWY DYREKTYWY
1 A — LICZBA PUNKTOW
— WSPOLRZEDNE X, Y PUNKTOW
| 2 B+ C — s
3 £ & |
SR
5
- B -
7
8
9
10
 — 1 1 — e ——————————— —
12 2os Fnlx._u: %EDNE PUNKTU OBROTU
14 H
15 y
16 e SR R R LR
17 R SR R
it SR AR B RS ¢ < e

417 SET (XZ+1,Y2)

| 418 SET (XZ — 1,Y2)

419 SET (XZ,YZ + 1)
420 SET XZ.YZ — 1)

421 GOTO 430

422 REM * * * * * * WYGAS ZNACZ-
NIK

423 WW = 0

425 RESET (XZ + 1,Y2)

426 RESET (XZ — 1,Y2)

427 RESET (XZ,YZ + 1)

428 RESET (XZ,YZ — 1)

429 GOTO 430

430 REM * * * * * * * SLEDZENIE
ZNACZNIKA

431 Z$ = INKEYS$

432 IF 28 = "J" GOTO 460

433 IF Z$ = "K" GOTO 470
434 IF Z$ = "I” GOTO 480
435 IF Z$ = "M” GOTO 490
436 IF Z$ = "Q" GOTO 500
437 IF Z$ = "L” GOTO 520
438 IF Z$ = "S" GOTO 100
449 GOTO 540

450 GOTO 410

460 REM * * * * * * KLAWISZ J
461 XP =XZ — 1 * SZ

462 IF XP — 1 < GOTO 465
464 GOTO 410

465 XP = XZ

466 GOTO 410

470 REM * * * * * * KLAWISZ K
4MM XP=XZ+1"*S8Z

472 IF XP + 1 > 127 GOTO 475
474 GOTO 410

475 XP = XZ

476 GOTO 410

480 REM * * * * * * KLAWISZ |
481 YP=YZ—1"8Z

482 IF YP — 1 <0 GOTO 485
484 GOTO 410

485YP =YZ

486 GOTO 410

490 REM * * * * * * KLAWISZ M
491 YP=YZ+1"*S8Z

492 IF YP + 1 > 47 GOTO 495
494 GOTO 410

495 YP =YZ
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Rys. 4 Algorytm sterowania znacznikiem swietinym

496 GOTO 410

S00REM * * * * ** * WYSWIETL PUNKT
WG ZNACZNIKA -

501 WZ (0, 0) = WZ (0, 0) + 1

502 N = WZ (0, 0)

503 WZ (N, 0) = XZ — 64

504 WZ (N, 1) = (24 — YZ) * 1.845
505 WK (0, 0) = 1

506 WK (1, 0) = XZ — 64

507 WK (1,1) = (24 — YZ)* 1.845
508 GOSUB 260

509 GOSUB 280

510 GOSUB 380

511 GOTO 410

520 REM * * * * * * * KRESLENIE LINII
ZA ZNACZNIKIEM

521 FOR |1 =1 TO WZ (0, 0)

522 WK (1, 0) = WZ (i, 0)

523 WK (I, 1) = WZ (1. 1)

524 NEXT |

525 WK (0, 0) = WZ (0, 0)

526 GOSUB 260

527 GOSUB 280

528 GOSUB 300

529 GOTO 410

540 REM ******* ZMIANA SZE-
ROKOSCI PRZESUWU ZNACZNIKA

541 IF Z$ = "1" GOTO 546
542 |F £$ = "3" GOTO 548
543 IF Z% = "5" GOTO 550
544 |F Z§ = "7" GOTO 552
545 GOTO 410

546 SZ = 1

547 GOTO 410

548 8Z = 3

549 GOTO 410

5508Z =5

551 GOTO 410

9852 SZ =7

5563 GOTO 410

Programy A pozostaltych procedur
SSG przedstawione zostang w drugiej
czesci artykutu.

Jerzy CHMURZYNSKI

SAMI PISZEMY GRY

Cezary SOBCZAK

Znajgc podstawowe instrukcije jezy- | chem. Wprawdzie komputer poktadowy

ka BASIC, sprobujmy sami napisac gre.
Zaczynamy od wymyslenia scenariu-
sza. A oto przykiad: podrozujgc rakietg
po wszechswiecie w poszukiwaniu
przygod, w pewnym momencie nasz
czujnik pokfadowy zasygnalizowal, zZe
koriczy sie paliwo. Na nasze szczescie
w poblizu znalazfa sie planeta, o ktorej
nasz komputer dal nam informacje, iz
Znajduja sie na niej sktadniki niezbedne
do wytworzenia potrzebnego nam pa-
liwa. Lecz coz to? Nasze czujniki wyk-
ryly obecnos¢ na planecie zbiornikow
ze skumulowang antymateriq i Spotka-
nie z takim zbiornikiem grozi wybu-

wyswietla nam polozenie niebezpie-
cznych zbiornikdw, lecz pojawiajgce
sie zaklocenia powodujg to, ze ich
rozmieszczenie po pewnym czasie sta-
je.sie niewidoczne. Wybierajac sie w
droge musimy zatem zapamigtac -ich
rozmieszczenie i tak sie poruszac, aby
sie z nimi nie zderzyc¢.

Przystepujemy teraz do budowy gry.
Komputer osobisty AMSTRAD CPC
6128 moze wyswietla¢ znaki w trzech
trybach (wielkosciach): tryb O, tryb 1 |
tryb 2. |

W trybie 0 (MODE 0) moze zapisac
20 znakow w linii, )

w trybie 1 (MODE 1) moze zapisac 40
znakow w linii,
w trybie 2 (MODE 2) moze zapisaC 80
znakow w linii,

w kazdym trybie mozna zapisac¢ 25
linii., '

Aby zrozumie¢ rdéznice pomiedzy
poszczegolnymi trybami, po wigczeniu
komputera (automatycznie ustawiany
jest tryb 1) wysSwietl kilka dowolnych
znakow. Nastepnie zmien tryb piszac
np. MODE 0 i wy$wietl znéw kilka zna-
kOw. Zobaczysz, ze w trybie 2 znaki sg
najmniejsze, w trybie 0 — najwieksze.
Do naszej gry wybieramy tryb 0 (MODE
0), a wiec mamy do dyspozycji pole ek-
ranu 0 wymiarach 20 na 25 znakow.
Przystepujemy do precyzowania.zalo-
zen gry, ustalania zmiennych i tablic
oraz rysujemy schemat gry.

Zaldzmy, ze:

— nasza zaloga skiada sie z trzech

0sOb, ktére pojedynczo wychodzg na

»
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poszukiwanie skladnikow paliwa,

— rozlokowano 10 niebezpiecznych
zbiornikow,

- na planecie znajduje sig 5 skfad-
nikOw naszego paliwa, z czego do jego
wytworzenia potrzeba nam przynaj-
mniej trzech.

Lista zmiennych i tablice:

zal — okresla aktualng liczbe czion-
kow zatogi, :

n — ilo§¢ rozlokowanych zbiornikow,

m — ogolna ilos¢ rozmieszczonych
na planecie skladnikéw paliwa,

k — niezbedna ilos¢ sktadnikow po-
trzebnych do wykonania paliwa (k =
m), a wiec umozliwiajgcych start rakie-
ty | opuszczenie planety, -

| — ilos¢ aktualnie zebranych skilad-
nikOéw paliwa, | = K,
minx (n) — tablica wspoéirzednych x
zbiornikow |
miny (n) — tablica wspoirzednych y
zbiornikow
palx (m) — tablica wspoirzednych x
skiadnikow paliwa
paly (m) — tablica wspoirzednych y
skltadnikow paliwa

Rozpoczynajac gre, kolejny czionek
zatogi znajduje sie¢ w lewym gornym
rogu ekranu (wspofrzednex =1,y =2,
wiersz 1 rezerwujemy na wyswietlanie
informacji np. 0 pozostatych przy zyciu
czlonkach zatogi itp.), natomiast rakieta
w prawym dolnym rogu ekranu (x = 20,
y = 25). Rys. 1.

Przystepujemy do Kkodowania na-
szego programu. Ustalmy jeszcze, ze
podprogramy bedg rozpoczynaty Sig
od linit 1000.

10 rem nadanie wartosci poczgtko-
wych

20 mode O: zal=3.n=10:m=5k=3:1=
30 dim minx (n) : dim miny (n) : dim
palx (m) : dim paly (m) '

Generujemy losowe wspoirzedne
rozmieszczenia niebezpiecznych zbior-

o
dzik

Rys. 1 Ekran poczatkowy
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| nikéw oraz skiadnikéw paliwa. Wyko-

rzystamy instrukcie RND obliczajgcg

| kolejng liczbe losowg 2z przedziatu

(0—1). Pgniewai wspolrzgdne muszg
byC liczbami catkowitymi | z zakresu
odpowiednio x od 1 do 20 iy od 2 do
25, wygenerowane liczby mnozymy
przez 100, zaokrgglamy do liczb catl-
kowitych | badamy przynaleznosc¢ do
okreslonego przedziatu. Moze si¢ zda-
rzy€, ze wygenerowane wspolrzedne

zbiornika bedg identyczne ze wspotl-.

rzednymi sktadnika paliwa. Mozna tego
unikng¢ wprowadzajgc odpowiednie
badanie i zmieniajac wspotrzedne jed-
nego z elementow, ale pozbawiloby to
dodatkowego elementu ,dreszczyka
naszej gry. Moze sie rowniez zdarzyc,
ze wygenerowane wspolrzedne zbior-
nika bedg identyczne z poczgtkowymi

wspbirzednymi naszego ludzika (1,2)

oraz polozenia rakiety (20,25). W tym

wypadku nalezatoby jednak zmienic

polozenie niebezpiecznego zbiornika,

gdyz nie datoby to nam szansy rozpo-

czecia badz zakonczenia gry.
Napiszemy teraz podprogram gene-

rujgcy wspotrzedne,

1000 rem podprogram wyznaczania

wspolrzednych,

1010 x = cint (rnd+ 100) : if x < — 1

orx > — 20 then 1010

1020 y = cint (rnd+ 100) . My < — 2

ory > — 25 then 1020

1025 (x=1and y=2) or (x =20

andy = 25) then 1010

1030 return

ktory wykorzystamy do zobrazowania

ustawienia zbiornikow. Jako znak nie-

bezpiecznego zbiornika przyjmujemy

jeden ze znakOw naszego komputera

oznaczony numerem 231: 40 rem ge-

nerowanie i wyswietlanie zbiornikow

S50fori=1ton

60 gosub 1000

70minx () =x.miny (i) =y

80 locate x.,y . print chr$ (231), : next
Dopisz teraz wiersz

85fora =110 1000 : next.cls:goto 40

wiersz informacyjny
arto

TPy

EREESNLE, | | LA 3

s sklodniki »aliwe

i uruchom program. Zobaczysz, jak
wygladaja kolejne warianty rozmie-
szczenia niebezpiecznych zbiornikow.

Przerwij program naciskajgc dwu-
krotnie klawisz |[ESC], wykasuj wiersz
85, napisz mode 1 lub mode 2 i pisze-
my nasz program dale,.

Do zakrycia (,utajnienia”) rozmie-
szczenia zbiornikow wykorzystamy
rozkazy grafiki komputera. W tym wy-
padku ekran podzielony jest na 640
punktéw (tzw. pixeli) w poziomie i 400
punktéw w pionie. Poczatkowe wspol-

| rzedne kursora grafiki (x =0, y = 0)

umieszczone sa w lewym dolnym rogu
ekranu. Pole ze zbiornikami bedziemy
zaslania¢ , kurtyna” przemieszczajaca
sie z lewej] strony ekranu na prawag. Pi-
szemy:.

90 for | = 0 to 640 step 3

100 move i, 1 : drawr 1,380

120 next

125 goto 125

Uruchom program 1 zobacz, jak za-
slaniane s3 niebezpieczne zbiorniki.
Nacisnij dwa razy klawisz [ESC], wy-
kasuj wiersz 125, napisz mode 1 lub
mode 2. Aby nieco utrudniC, zakrywaj-
my pole jednoczesnie z dwdch stron:
110 move 640—i, 1.drawr 1,380 : if
| > 320 then 130

Sprobuj sam dopisac¢ instrukcje po-
wodujgce zasianianie pola z tzterech
stron naraz.

Skoro niebezpieczne zbiorniki 3 Juz
niewidoczne, umieSémy na naszej pla-
necie komponenty paliwa, ktére musi-
my zebrac. Wykorzystamy znak 0 nu-
merze 229.

130 rem generowanie i wyswietlanie
skiadn. paliwa
140fori=1tom
150 gosub 1000
160 palx (i) = x : paly (i) = y
170 locate x.y : print chr$ (229), . next
175 goto 175

Uruchom program i zobacz jeden z
mozliwych wariantow rozmieszczenia
skladnikéw paliwa. Nacisnij dwa razy
klawisz [ESC), skasuj wiersz 175, na-
pisz mode 1 lub mode 2. Umiescimy te-
raz na odpowiednich miejscach na-
szeQo ludzika (znak numer 249) | rakie-
te (znak numer 239) oraz napiszemy
podprogram wySwietlajgcy informacje
0 pozostatych przy zyciu czlonkach za-
togi:
180 x=1:y=2locate xy:print
chr$ (249); : locate 20, 25 : print chr$
(239);
190 gosub 1130
1130 rem podaje iloS¢ pozostale) przy
zyciu zalogi
1140 locate 18,1 ; print 1,
1150 fori = 1 to zal
1160 locate 8 + i, 1 : print chr$ (224),
. next : return

Przystepujemy do sterowania ru-
chem ludzika w zaleznos$ci od nacisnig-
tego klawisza. Wszystkim klawiszom
komputera
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Schemat gl-'-y

dokonczenie na str. 30

W naszym komputerlandzie

W naszym komputerlandzie trwat wiasnie niczym nie
zmacony $wigteczny nastrdj. Z réznych stron naptywaty na
rece pracowitego Spektrusia urodzinowe zyczenia, glownie
by kolejne lata byty wesote, zdrowe | pogodne, wypetnione
nieskonczonym pasmem sukcesow.

Atmosfere te zakiocit jednak telegram oznaczony sym-
bolem ,PILNY". Jego tresC poczatkowo obrazliwa, nastep-
nie zyczliwa i1 radosna, w miare dalszego czytania stawata
sie wulgarna, a na koncu nawet tragiczna — ogolnie jednak
mato zrozumiata. Brzmiala ona:

stop OCH NIEROBY stop SERDECZNE ZY-
CIE NA stop WIELE CZESCI DO MASZYNKI
stop Ml DUPA SIEKIERA DOSC NAKOPAL
stop PIOTRUS NIE ZYJE stop PRZYJEDZCIE.

Telegram wywotal w zespole robotow ogromny niepo-
KO| | poruszenie. Podczas gdy gorgczkowo zaczelo sie za-
stanawia¢ co poczac, jeden z robotdw nie przejmujac sie
poddawat pod watpliwosc¢ prawdziwosc tresci, w zwiazku z
czym przestawit sie na kontestacje. Rozmyslajac nad tek-
stem wykonat on we wspoipracy z komputerem operacje
zwana ttumaczeniem telegramu. Okazalo sie, ze wilasciwa
tresc telegramu jest nastepujaca.

stop KOCHANE ROBOTY stop SERDECZNE ZY-
CZENIA stop WIELE SZCZESCIA | W DOMU
SZYNKI stop MIODU PASIEKE RADOSCI NA KOPY
stop SPEKTRUS NIECH ZYJE stop PRZYJACIEL.

No! Roboty odetchnely z ulga...
Podgladat: Eugeniusz MLECZAK

OLIVETTI M19

Komputer klasy XT przezna-
czony do uzytku jako komputer
edukacyjny. Pracuje pod syste-
mem MS-DOS 2.11 lub 3.1.
M19, ma RAM 256 Kb natomiast
pamieé¢ zewnetrzng stanowic
moga floppy dyski po 360 Kb lub
floppy dysk 360 Kb plus dysk
twardy 20 Mb. Jesli cena tego
sprzetu bedzie przyzwoita to ma

nie tylko w osrodkach nauko-
wych, ale réowniez w szkofach.
Bogate oprogramowanie i moi-
liwos¢ wspoéipracy z wieloma
urzgdzeniami zewnetrznymi s3
najwazniejszym atutem M19.

OLIVETTI M28

Nowy model opracowany w
firmie Olivetti, kompatybilny 2z
IBM. Moze pracowaé¢ pod MS-
DOS i XENIX Vv.286 SCo —

szanse na szerokie zastosowanie | po raz pierwszy oferowanym w

Polsce zgodnym ze standardem
swiatowym. Bogate oprogra-
mowanie narzedziowe jest atu-
tem tego urzadzenia. Pozostate
parametry: RAM 512 Kb MOS

| ROM z moiliwoscig rozbudowy

do 1 Mb; dwa tryby znakowe na
monitorze monochromatycznym
lub kolorowym - 80X25 Ilub
40<25 znakow; rozdzielczosc

obrazu 640<400, 640200 lub
320200 punktow.
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dokonczenie ze str. 29

przyporzadkowane' sa okreslone nu-
mery (rys. 2). Instrukcja INKEY spraw-
dza, ktore klawisze zostaly nacisniete |
generuje odpowiednig wartosc odpo-
wiedzi w zaleznosci od nacisnietego
klawisza. W nasze| grze wykorzystamy
kKlawisze slerujgce ruchem Kkursora
znakowego (strzatki w lewo, w prawo, w
gore, w dol) majgce numery odpo-
wiednio; 8,1, 0.2

L
o) (] [}
[P ]G] (E]

Zasada sterowania ruchem ludzika
jest nastepujgca: w zaleznosci od na-
cisnietego klawisza wyznacza sie no-
we wspoirzedne pofozenia Iludzika
(zwigkszone lub zmniejszone o jeden
znak), drukowany jest jego symbol gra-
ficzny, natomiast w miejscu okreslo-
nym poprzednimi (starymi) wspotrzed-
nymi drukowana jest spacja: Aby ludzik
Jnie uciekl” nam z ekranu wprowadzi-
my odpowiednie ograniczenia na jego
wspolrzedne.

Uimiemy to w naslepujgce pod-
programy:

1040 rem w lewo

1050 if inkey (8) = 0 and x > 1 then
gosub 1100 : x = x — 1

1055 rem w prawo

1060 ifinkey (1) = Oand x < 20 then gosub
1100 : x = x +1

1065 rem do gory

1070 inkey (0) = Oandy > 2 then gosub
1100y =y — 1

1075 rem w dot

1080 inkey (2) = Oandy << 25I'nngoub
1100y =y + 1

1085 locate x.y : print chr$ (249);
1090 return |

1100 locate x.y : print ",

1110 sound 3,500,1,,,13

1120 return

Napisz jeszcze;

200 gosub 1040
- 205 goto 200

Uruchom program | naciskajgc kla-
wisze ze strzatkami zobaczysz jak lu
dzik porusza si¢ po ekranie.

Naciénij dwa razy klawisz [ESC],
skasuj wiersz 205, powro¢ do po
przedniego trybu.

Piszemy nasz program dale| zgodnie
ze schematem qry:

210 rem dojscie do rakiety

220 if x = 20 and y = 25 then 420
230 rem wejsScie na niebezpieczny
Zbiornik
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240fori= 1ton

250 # x = minx (i) and y = miny (i
then 340

260 next

270 rem trafienie na skiadnik paliwa
280fori=1tom

290 x = palx (i) and y = paly (i) then
palx (I)=0:paly ()=0:1=1+1".
locate 18,1 ' print | ; goto 200

300 next

310 goto 200

420 rem po dojsciu do rakiety
430 if | < k then 580

440 rem start rakiety

450 forw = 1 to 150

460 sound 1500—w, 2,
(0,1 ~w)

470 if w > 19 then 510

480 Iocate 1025 — w: print chrs$
(239);

490 irllt 0 9, 24 : locate 5, 12 : print

15—cint

JKONIEC"

500ink 0,1 :ink 1, 26

510 next

520 mode 1 . print .GRASZ
JESZCZE? (T/N)"

530 d$ = inkey$

540 if d$ = "" then 530

550ifd$ = "T"ord$ = "t" then run
560 if d$ = "N" or d$ = "n"” then 640
570 gotto 530

340 rem wybuch

350 sound 3,500,120,,,10

360 fori=1to7 \
370 locate x,y : print chr$ (144), . cl
locate xy :print chr§ (239), :ink
0924 next:.ink 01 :cls

380 zal = zal — 1

390 if zal = O then 520

400 gosub 1130 : goto 40

580 rem za malo skladnikow

590 locate 2,1:print "ZA MALO
SKLADNIKOW"™:

600 fora = 1 to 1000 : next

610 locate 2.1 : print space$ (15);

620 locate 20.25 : print chr$ (239);

630 x=x —.1:gosub 1130 : goto
200 -
- 640 mode 2

Uporzadkuimy numeracje linli na-
§zego programu piszac RENUM i osta-
tecznie program nasz wyglada naste-
pujgco:

10 REM

20 MODE Oi1zal=Yin=101m=S1 k=23 1 =0
30 DIM minu (tn)Y1DIM minvin)

40 DIM paluw (m)DIN pllf'l?

S0 REM

&0 FOR i=1 TO n

70 GOSUB &70

BO min(i)=naminy (1) =y

20 LOCATE u,viPRINT CHR® (231) j s NEXT
100 FOR i=0 TO &40 STEP X

110 MOVE 1,1:DRAWR 1,380

120 MOVE &40-i,1:DRAWR 1,380:1IF 15320 TH

EN 140

130 NEXT

140 REM

150 FOR 1i=1 TO m

160 GOSUB &70 '

170 palu(id=wipaly(i)my

180 LOCATE »,y1PRINT CHR$(229) J aNEXT
190 »=11y=21LOCATE n,vIPRINT CHRS (24%9);
200 LOCATE 20,25:PRINT CHRS (23I9)}

210 GOEUE B40

220 GOSUBP 710

230 REM

240 IF u=20 AND »=2T THEN 450

250 REM

280 FOR i=1 TO n

270 1IF minx(id=x AND miny(i)=y THEN 3&0

280 NEXT

220 REM

J00 FOR i=1 TO m

310 IF palu(i)=x AND paly(i)=y THEN T40
T20 NEXT

S50 6O0TO 220 3

S40 palutid=Ogpaly(i)=011=1+1:LOCATE 18,
1

320 PRINT 1:60TO 220

260 REM

=70 BOUND 3,500,120,,,,10

380 FOR i#=]1 TO 7

390 LOCATE #,wi:PRINT CHR®(144);:CLS:LODCA
TE x,¥y

400 PRINT CHRS(2IB) 1t INK 0,9, 24 NEXT

410 INK O,1:1CLS

420 zal=zal~-1:1=0

Q30 IF ral=0 THEN 550

440 GOSUB 840;:;G0T0O S0

450 REM

460 IF 1<k THEN &10

470 REM : :

480 FOF w=1 TO 150

420 mn Ijm-“- Z.IS'EIHTIO.IlHI

SO0 IF w>19 THEN 540

510 LOCATE 10,25-wiPRINT CHR$ (279):CLE
920 IMNK 0,9,24:LOCATE S, 12tPRINT " O N
: E C"¢

S30 INK O,11INK 1,28

S40 NEXT

w2 MODE 1:PRINT “"GRASZ JESICIE - (T/N)™
l‘ i

9460 de=IMKEY®

S70 IF ds="" THEN S40

S80 IF de="t" OF de="T" THEN RUN

520 IF de="n" OR de="N" THEN 880

600 GOTOD S&0

510 REM za malo skladnikow

620 LOCATE 2,1:PRINT "IA MALD SKLADNIKOW
=B

&30 FOR A=1 TD 10001NEXT

&40 LOCATE 2,1:PRINT STRINGS(18," ")
450 LOCATE 20,2%51FRINT CHR®(23%) )

&60 u=x-1:16G0SUP 840:GOTOD 220

670 REM

LB0 u=CINT(RNDR100):IF x<=1 DR x>»=20 THE
N &80

ﬁﬂg SCINT(RND210O) 2 IF w<=2 DR y>»=25 THE
700 RETURN

710 REM w lewo

720 IF IMEKEY(B)=0 AND u>1 THEN GOSUB B10
pMEy -1

730 REM w prawo

740 1F INKEY(1)=0O AND x<20 THEN GOSUE 81
Oru=n+]

790 FEM do gory

760 IF IMKEY(QO)=0 AND +>2 THEN GOSUB B10
Py=my=-|]

770 REM na dol

780 IF IMNKEY(2)=0 AND v<2% THEN EDEUE B1
O3 y=y+]

790 LOCATE x,viFRINT CHRS8(249),

800 RETURN

B10 LOCATE n.viPRINT " "3

€20 BOUND 2Z,500,1,,,13

820 RETURM

840 REM

850 LOCATE 18, 1:PRINT 1§

B840 FOR i=1 TO zal

870 LOCATE B+i, 11PRINT CHR$(224) ; t NEXT1 R
ETURN

880 MODE 2

Program mozemy sobie uatrakcyjnic

_Zmieniajgc np. ilosci zbiornikow (war-

tosC n), ilosci skladnikow paliwa (war-
tos€ m), i iloS€ niezbednych sktadni-
koOw do wytworzenia paliwa (k) —
zmiany w wierszu 20. Trzeba jednak
zaznaczyc, ze zbyt duze wartoscinim
spowodujg, ze ludzik bedzie si¢ poru-
szal wolniej (przegladanie coraz wiek-
szych tablic). Moze ktos z Was zapro-
ponuje inny, bardziej efektywny sposob
poruszania s'¢ ludzika, badz szybszego
przegladaﬂ e tablnc

Wprowaczenie ograniczenia czaso-
wego (np. w ciggu 30 sek.) na dojscie
do rakiety | wystartowanie na pewno
zwigkszy atrakcyjnos$c¢ gry. Zycze do-

brej zabawy.
Cezary SOBCZAK

. ——
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- Liga
‘Myslacych

A oto wylosowane nazwiska

Czyteinikéw, ktérzy za prawid-
fowe rozwigzanie wszystkich za-
dan LIGI MYSLACYCH z 5 nr.
»,IKS-a” otrzymuja nagrody
ksiazkowe: Andrzej BARCE-
WICZ z tomzy, Stawomir RY-
DEL z Kolna, Wojciech WOJCIK
z Ostrowca Swietokrzyskiego,
Pawet URBAN z Rzeszowa, Ja-
nina SZMYDT z Lubonia.

Oto wylosowane nazwiska
Czytelnikow, ktorzy za prawid-
fowe rozwigzanie wszystkich za-
dan z 6 nr. ,,IKS-a"” otrzymujg na-
grody ksiazkowe: Marek ZDEB 2z
Pszczyny, Marek KRUZEL z
Tarnowa, Barbara GOLKOW-
SKA z Grudzigdza, Ryszard BA-
NIEWICZ z Bydgoszczy, Ta-
deusz FRYSKA z Poznania.

Za poprawne rozwigzanie
wszystkich zadan z 7 nr. ,IKS-a"
ksigzki otrzymuja: Andrzej ERD
z Radomia, Janusz GWOZDZ z
Zawiercia, Marian RABCZAK 2z
Gdanska, Krzysztof TOPOLSKI
ze Zbaszynia, Witold WROBEL z
Katowic.

W siodmym numerze ,IKS-a”
skonczyliSmy pierwsza edycje
LIGI MYSLACYCH. W siedmiu
numerach ,IKS-a” przedstawio-
no 27 zadan o roznym stopniu
trudnosci. Wszystkie zadania
rozwigzat prawidiowo i otrzymat
maksymaina liczbe 37 punktow
HUBERT NOWACZYK z Gru-
dziadza. Zostat on zwyciezca
pierwsze] edycji LIGI MYSLA-
CYCH i otrzymuje magnetofon
MK 232 p. _

Kolejne miejsca, z 36 punkta-
mi, zajeli:

Andrzej ERD z Radomia, Antoni
GORYL 2z Krakowa, Janusz
MORBITZER z Krakowa, Andrzej

WRZESNIOWSKI z Krakowa i

otrzymuja radioodbiorniki ANE-
TA.

Za miesigc rozpoczynamy ko-
lejna edycje LIGI MYSLACYCH.
Czekamy na propozycje zadan
— najciekawsze trafiag na tamy
LIGI. Myslacy do pracy!

Notowania komputerowe

| 5t

GIELDA

ZX Spectrum Plus

ZX Spectrum 128 KB
Commodore 16 + magnet. 1531
Commodore C-64

Atari 800 XL

Magnetofon 1050 -
Stacja dyskietek 1050
Atari — programy: gry

Amstrad 464 z monit, kolor.
Drukarka Seikosha GP 50S

Atari 1050 + joystick 5 + 10 dyskietek

programy uzytkowe
programy kopiujgce

125 tys. zt
195 tys. zi
100 tys. zt
170 tys. i
125 tys. zi
185 tys. zi
50 tys. zi
170 tys. zd

300 — 500 zt

200 — 400 zt

500 — 700 zt
320 tys. zi
100 tys. zi

Studio SYSTEM — Warszawa-Wola

Commodore C-16

Sharp M-701 z plotterem
Schneider (Amstrad) CPC 6128
Schneider (Amstrad) PCW 8256
Schneider (Amstrad) PCW 8512
Interface’'y KEMPSON
Interface’y SINCLAIR

Dyskietki 3" |
Dyskietki 5,25” 2D

Dyskietki 5,25 2D firmowe

Bogata biblioteka ATARI

Zestaw programow SPECTRUM (min. 8)

92 tys. zi

150 tys. zi

885 tys. zi

1 200 tys. zi

1 540 tys. zi

10 200 zi

10 620 zt
6,2 — 8,4 tys. zi

1071

3 500 zt

1 600 zt

400 zt/szt.

b - s - - S e S

dokonczenie ze str. 12

3) ,Elemenly i przyrzady pol-
przewodnikowe powszechnego za-
stosowania” (cena 790 zi). Poziom
conajmnie| studencki. Michat Polo-
wczyk zaczynajgc od fizyki potprze-
wodnikOw, poprzez rezystory, halotrony

| diody doprowadza nas do tranzysto-

r
e - -

row oraz elementow fotooptycznych.

Jest 1o bazg do trzech giownych

czescl. obwody scalone analogowe,
obwody scalone cyfrowe TTL oraz ob-
wody scalone cyfrowe MOS. Wytrwaly
czytelnik pozna tajemnice ,cegietek”
komputera.

4) Uzytkownicy ZX Spectrum majg
wreszcie dobry podrecznik: ,Prze-
wodnik po ZX Spectrum” (cena 480
21) K. Kurytowicz, D. Madej | K. Mara-
sek. Starali sie wnikliwie omowic
wszystkie zakamarki i mozliwosci tego
najpopularniejszego w Polsce mikro-
komputera. Moze to by¢ z pewnoscia
ksigzka dla poczgtkujgcych, zas za-
awansowani znajda w nie] wskazowki,
gdzie poszukiwacC dalszych informacii.
Uzupelnieniem wiadomosci 0 zmien-
nych systemowych HOM jest tez
Jksowski” cykl  SztuRi | sztuczki'.
A rozszerzeniem infordacji o Basicu
nasz kurs tego jezyka

JPrzewodnik" przyda sie kazdemu
fanowi - mikrokomputerow, czesto bo-
wiem wykracza poza ramy Spectrum
— fa wiedza z pewnoscig bedzie pozy-
teczna. Szkoda jedynie, ze na pierwsze
tego typu wydawnictwo na tak dobrym
poziomie — tak dlugo trzeba bylo
oczekiwac. Uwaga nakiad 150 000 tys.

C.M.
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POZIOMO: A1) Moze by¢ na przykiad aperturowa, duaina,
indeksowa itp., A7) Sekwencja rozkazow, kiora zostata celo-
wo okreslona przez programiste | jest wykonywana przez
procesor w sposdb powtarzainy, az do momentu speinienia
zatozonego warunku, BS5) Jednostka gestoéci zapisu na
magnetycznym no$niku danych, C1) Okreslona porcja np.
pro iowania, C7) Uniwersainy jezyk programowy stoso-
wany w zagadnieniach ekonomicznych | zarzgdzania,
D5) Jedno z wcielenn Janusza Gajosa, E1) Robocza nazwa
komputeréw ,Jednolitego systemu”, EB8) Grecki Mars,
F4) Jednostka opornodci elekirycznej, F7) Stata czeéC na-
zwy systemow operacyjnych dla komputeréw rodziny RIAD
lub firmy IBM, G1) Skrétowa nazwa angielskiego specjalisty- SUN — GRAFIK — SYSTEM

cznego systemu przetwarzania danych przeznaczonych do

informowania kierownictwa, G8) Czeé¢ ciala ludzkiego, Szczego6ing wiasciwoscia tego urzadzenia

HS5) Potrawa na ratunek, I11) Osoba 2yjaca przy klaszlorze ni
:hlldllqua $lubow, 17) N Bismsrdgd vk o, 35) Imig ten- | 195 rozdzielczos¢ jego ekranu,1152900

skie, K1) Metropolita Jordanii, K7) W starotytnym Rzymie | PUNktow. Komputer dysponuje 256 barwami,
piesn zalobna. | z ktorych réZne jasnosci tworza palete za-

PIONOWO: A1) Urzadzenie zmieniajace symbol pewnego al- | wierajgcg 16 700 000 kolorow!
{abetu na symbole innego alfabetu, G1) Obraz religijny w
sztuce wsch.-chrzeécijanskiej, E2) Skrétowa nazwa firmy
dacej najwigkszym producentem sprzgtu komputerowego na
swiecie, A3) Pokaz, parada, G3) Mahometanizm, E4) Ogol-
na nazwa systemow operacyjnych dia komputeréw rodziny
RIAD, lub firmy IBM zapewniajgcych mniejsze mozliwosci
anizeli system OS, AS5) Staroiytne liczydia, HS) Pistolet ma-
szynowy skonstruowany przez Shepparda | Turpina,
D6) Przyjeta z jezyka angielskiego nazwa spojnika — lub,
G6) Klasyczny japonski balet dramatyczny, A7) Nazwa sy-
stemu informatycznego przeznaczonego do kierowania pro-
dukcjg, H7) Nazwa pakietu programéw przeznaczonych dia
komputerow serii Odra-1300 oraz ICL-1900 i stosowanych do
kontroli zapaséw magazynowych, E8) Stosowana w jezyku
rosyjskim skrétowa nazwa zautomatyzowanego systemu za-
rzadzania, A9) Srodki transportowe, G9) Moie by¢ opera-
cyiny (mnotenia, sumujgcy itp.), E10) Skrot oznaczajycy
komputer hybrydowy, A11) Najpopularniejszy instrument
muzyczny w staro2ytne] Grecji, atrybut Euterpe, G11) Lek,
strach. .
Hasto: (D3, H1, H3) (B6, K10, F8, F5, B1) (E4, 13, EB) (17, B7,
B3, 12, E2, E10)

Rozwigzanie (tylko hasto) nalezy przestac¢ pod adresem re-
dakcji do korica kwietnia br. Wéréd czyteinikOw roziosujemy

bony pienigine | nagrody ksigzkowe.

ARO dodatek . Zolmerza Wolnosci Hedagupg. Wieslaw Celera (Kierownik zespoltu), Hyszard Hogon. Stal wspc:lpracuwnicy:
Wiodzimierz Gogolek, Krzysztof Mamcarz, Ireneusz Miernik, Janusz Miller, Michat Przybylowski, Jacek Szanlawski. Adres redakciji:
00-950 Warszawa ul. Grzybowska 77, telefon centrali 20-12-61 w. 486. Telex 313664. Rekopisow nie zamowionych redakcja nie zwraca
i zastrzega sobie prawo do skrotow. Nakladem: Wydawnictwa ,Czasopisma Wojskowe”, Warszawa ul. Grzybowska 77, Folosktad i druk
rotograwiurowy — Wojskowe Zaklady Graficzne im. gen. dyw. A. Zawadzkiego. Nr zam. 8587. Nr. ind. 361682. K-71






