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W numerze:
® Ciekawostki —str. 3|
® Statystykaz ICL —str. 4

® W szponach Atari (Wielo-
|kolorowa grafika w trybie 8)
— str. 6—9
® Komputer w medycynie
Tomografia komputerowa
— str. 13
® Fotoreportaz — str, 16—17
® ,Wojna” o komputery
~ —gtr. 18
® Mikrokomputery IBM PC
- str. 19—20

® Basic — str. 2122
® Grafika Commodore 64
— Str, 23—24

® Sztuki | sztuczki (Zmien-
ne systemowe ROM — Spec-

trum) — str. 25—26
® Pascal ~— str. 27—29
® Zrob to sam (Ztosliwe ta-
dunki) - str. 30

® Liga Myslacych — str, 31
® Pocztowa gietda — str. 31
® Krzyzowka - str. 32
® Francuskie mikrokompu-

tery — str. 32
PROGRAMY:
® Moj program (Sharp)

— str. 5

® Mini-DOS (Atari) — str. 10
® Program kopiujacy (Atari)

- str. 11
® Gra w oczko (Sharp)

— str. 14
(Spectrum) - str. 15

UWAGA CZYTELNICY IKSa!

ukaze sie na przelomie lipca i sierpnia.
Podwojna bedzie rowniez cena -~ 100 zi, ale
sadzimy, ze poziom zawartosci bedzie co
najmnie tak wysoki jak i ona

ljeszcze o cenie. Od chwili, kiedy rozpo-
czelismy wydawac nasz miesiecznik (a to
juz 14 numerow) znacznie wzrosty koszty
produkci, podrozata poligrafia | papier. Stad
ez rachunek ekonomiczny zmusza nas do
zmiany ceny, Od wrzesnia IKS bedzie kosz-
towal 80 ztotych i choé jest to wzrost zna-
czny, pozostaniemy przeciez najtanszym
pismem mikrokomputerowym w kraju. Ma-
my tez nadzie|e, ze dzieki pomocy Czytelni-
kOw bedziemy coraz lepsi - jestesmy
przeciez dla Was. Chcemy by¢ Waszym
pismem.

2

Rozpoczynajac przed rokiem wy-
dawanie ,IKSa” zdawaliSmy sobie
sprawe z olbrzymiej popularnosci
mikrokomputeréw. Urzadzenia te
naptywaty do kraju wartkim stru-
mieniem, a ich cena sprawita, ze dla
wielu staly sie¢ osiagalne. W ten
sposéb bariera dzielgca cztowieka (z
reguty nie zagtebiajacego sie w taj-
niki informatyki) 2z  wielkimi
komputerami znikneta. Komputer
przestat by¢ juz potworem mrugaja-
cym matymi 2arbwkami w niezro-
zumiatym jezyku — po prostu stat
si¢ blizszy. Nie oznacza to oczywis-
cie, Ze wszystkie przeszkody zostaty
pokonane.

Najpierw byla euforia nowoséci. Za
wjedne” sto tysiecy mozna byto staé
sle wlascicielem najprostszego Z 8f
czy Spectrum. W slad za nimi przy-
szly nieco lepsze i drozsze typy. Na
informatyce chcieli znaé si¢ wszys-
cy; 0 komputerze trzeba bylo wie-
dzie¢ wszystko. W sytuacji najlep-
szej znalezli sie cl, ktérzy na swoim
biurku mogli postawi¢ owe cudo.

Po niedtugim czasie sytuacja sie
wyjasnita: informatyka nie jest dy-
scypling trudng, ale na komputer nie
kazdy moze sobie pozwolié. Po du-
zej fall zainteresowania przyszedt

czas na refleksje. Z komputeréw
zrezygnowali ci, dla ktorych byty to
jedynie zabawki. Sprzet profesjo-
nalny zas jest jeszcze zbyt drogi, aby
byl powszechnie dostepny. Dlatego
tez tak wazne pozostaja kluby i szko-
ty, skracajace dystans do mikro-
komputerdw, bo jesli nawet dzis nie
staC nas na sprzet, to mozemy sobie
zafundowa¢é wiedze, a ta z pewno-
§cig sie przyda.

Mamy zatem nadzieje, ze Czytel-
nicy wybacza nam, iz nie kokietuje-
my Ich lawing informacji o techni-
cznych nowinkach — sadzimy, ze

‘wazniejsze jest ich wykorzystanie.

Chcemy réowniez utatwi¢ pierwszy
kontakt z komputerem tym, ktérzy
sie go jeszcze lekaja.

O wykorzystaniu mikrokompute-
row i sprzetu wideo duzo mowito sie
w czasie Infowideo ’'87, imprezy
organizowanej przez Stowarzysze-
nie Mikrokomputerowe ABAKUS. |
tu zaszty zmiany: w ubieglym roku
do Warszawskiego Osrodka Kultury
przy Elektoralnej — na Infowideo '86
— trudno byto wej$¢ — po roku zain-
teresowanie mimo wysitkow organi-
zatorow byto raczej mizerne. Jak
bedzie za rok?

REDAKCJA

— Mnie prosz¢ nie dzigkowac. Wytypowat pana komputer
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T UR B O B A S I C

i

Firma Borland International wprowadzi®a na ryrek nowy swdj produkt -
Turbo Basic C gg.95 $ 2 . Program kompiluje I2 .000 linii na mnute
- i tworzy zbiory typu EXE .Umossliwia on rdvniex kompilacje w pamiect,
posiada w¥asny edytor ,program Tqczacy oraz biblioteke . Turbo Basic
wykorzystuje instrukcje strukRturalne IF ELSE IF , SELECT CASE , DO
VHILE , DO UNTIL , LOOP WHILE , LOOP UNTIL . Program jest napisany
v asemblerze i jest kompatybilny 2z IBM Advanced Basic oraz Microsoft
GW-BASIC . Umozliwia obsTuge karty grafieznej EGA oraz koprocesora
matemat ycznego 8087 / 8oz87 .Turbo Basic pozwala tworzyc programy ,
kRt dre przekraczajqg 64 KB ( $ SEGMENT J.

Turbo Prolog w medycynie

Pracownicy naukowi w Medical College of Ohlo rozwi jaja system
ekspertowy w Turbo Prologu , przeznaczony dla lekarzy 2z oddziailu
intensywnej terapii , okreslajacy czy pacjent rzeczywiscie ulegi
atakowi serca . Program ekspertowy , bedacy czescia skladowa systemu
Expert Scane Segmentation , ocenia dane zgromadzone przez skaner
ultradZwiekowy . Dane przesylane sa do komputera ,ktory wykorzystuje
algorytmy napisane w jezyku G

Mikrokomputer domowy M S X X’press SVI.T738

Mikrokomputer X’press nie jest tylko
Romputerem zabawowym , mose Rorzystac
z trzech systemdw ageracyjnych :CP/7M,
MSX~-DOS i MSX Disk BASIC .Dzieki nim
istnieje szeroki dostep do biblioteki
programcy ussyt kowych . MiRrokomputer
ostada pamied zapisywalng RAM 8o KB.
komputerze wbudowano stacje dyskRdw
3 /2 cala ,Eozwalajqca osiggnac po-
jemmos< 360 KB Video Display Pro -
cessor umoxliwia prace monitora :
o vw trybie al fanumerycznym 40 ludb 8o
znakdw w wierszu;® w trybie graficz-
nym w standardach maTej , Jdrednie]
i dussej rozdzielczosci.Mikrokomputer | W
osiada wyjscia RS-232C i Centronix. o B Wi RIE UTE EID BB T O
laviatura typu QWERTY sk¥ada sie o ECELT LTI A
z 73 klawiszy ,w tym ro funkcyjnych. o PR Il
Do mi hrahomput erad mosna domczy{g mo = RS RAISRE i oo o BODOOREG ,..n'*“
dem,drugq stacje dyskdw, magnetofon, e |
joystick,drukarke. M1 hrahomgut er mose
pracowad w lokalnej sieci kRomputerowe]

i
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dpREES
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o 0 L oo MI KRODEWPES2ZE Qo " o oQ

Winod pruodubidw azjatycich mosna 2naleZc miRroRomfritert RomatypdAL~
ny £ FBM PC/AT , wHnooasony w procesot 80286 puacujqcy = cERAAALA—
wodciq 6 7 8 / 1o / 12 MHz i posiadajacy 4 MB pamieci RAM na pilycie
podstawowej . ® 00O m OO = .

opracowali: Mariusz Jarzebowski i Jacek Vojtala
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W 1963 roku dla zapewnienia zorga-
nizowania warunkéw zakupu i urucho-
mienia elektronicznej techniki oblicze-
niowej w GUS, utworzono w Zaktadzie
Techniki Statystycznej Dziat Studiow |
Analiz. Stat sie on zalgzkiem przysziego
Osrodka Elektronicznego. Prowadzone
przez DSIA prace studialnobadawcze
byty Scisle powigzane z praktycznym
uruchomieniem opracowan statysty-
cznych na dostepnej wowczas w Pols-
ce maszynie elektroniczne] ZAM 2, za-
instalowanej w Instytucie Maszyn Ma-
tematycznych oraz na maszynie ICT-
1300 pracujacej w Centralnym Osrod-
ku Doskonalenia Kadr Kierowniczych.

W wyniku szczegotowe| analizy pa-
rametrow techniczno-uzytkowych,
oprogramowania, cen, warunkow do-
staw itp., odnoszacych si¢ do roznych
typow komputerow dostepnych na ryn-
ku, oslatecznie zdecydowano si¢ za-
kupi¢ dla GUS maszyne typu ICL 1905
w brytyjskiej firmie ICL (dawniej ICT).
Komputer ten uruchomiony zostat w
pazdzierniku 1967 i od pierwszych dni
po odbiorze technicznym rozpoczeta
sie jego eksploatacja na dwie, a wkrot-
ce na trzy zmiany.

Wybodr tego typu komputera okazat
sie dla GUS szczesliwy rowniez z tego
wzgledu, ze w Kkilka lat pdznie] polski
przemyst komputerowy na podstawie
porozumienia z firma ICL zastosowat
ich system oprogramowania w pol-
skich komputerach Odra 1300, dzigki
czemu obie te rodziny maszyn zasto-
sowaly w petni wymienialne oprogra-
mowanie. :

W 1970 roku nastapity kolejne kom-
puterowe zakupy: ICL 1902 A, ktory juz
na miejscu przebudowano na wigkszy
model 1903 A oraz polskga Odre
1304 — pierwszy egzemplarz tej ma-
szyny z produkcji seryjnej.

Obecnie Osrodek Elektroniczny
GUS ma 6 kompatybilnych kompute-
row Odra 1305 | ICL. Poszczegoline
zestawy moga pracowac ze sobg,
sprzet jest wymienny, mozna tgczycC
odpowiednie moduty. Dyrektor osrod-
ka, Andrzej Karpinski, twierdzi, ze jest
to sprzet dobry, w petni odpowiadajgcy
stawianym wymaganiom. Firma jest
znana, solidna, wywiazuje sie¢ z umow,
rozporzadza bogatym oprogramowa-
niem. W Warszawie znajduje si¢ biuro
ICL. Komputery caly czas sg unowo-
czes$niane, ciggle dokupuje sig¢ nowe
moduty. Jesli pamiec pier-
wszego komputera wynosita 32 tys.
slow, to dzisiaj wynosi 512 tys. Dane re-
“ jestrowane sg na tasmach magnety-
cznych. Mozna tez robiC to na kartach
drukowanych, ale to mato ekonomi-
czna metoda. Do prowadzenia danych
stuza mikrokomputery Mera 9150 z
mozliwoécia pracy rownoczesnie na 32
stanowiskach.

3 Jerzy RAJCH

(Foto: — Jan Zelman)

— o —

Henryk Jasinski —
MOJ PROGRAM

,IKS” byl, jest i zawsze bedzie Wasz!
Nie wszystkowiedzacych, zadufanych w
sobie redaktorow, lecz pismem Czytelni-
kow.

Dlatego z przyjemnoscig publikujemy
program, ktéry opracowat jeden z Was.
CZEKAMY NA KOLEJNE!

Henryk Jasinski z Warszawy pisze:
»...Jestescie jedyng redakcjg doceniajgcy
fakt istnienia... tzw. Pocket Computers.

Pozostate pisma, jesli w ogdle je do-
strzegaja, to traktuja komputery kie-
szonkowe jako ciekawostki, dodajgc
obowigzkowa uwage, Ze nie moZna do
nich dotaczyé¢ joysticka, jakby to decy-
dowato o klasie komputera.

Pozwalam sobie przystac... program
drukujacy kalendarz na dowolny rok...".

Tyle nasz Czytelnik. A oto jego pro-
gram. Wywotluje go etykieta ,A” (RUN
100).

1001 YAV CLEAR :GRAPH
110:DIM ASCO2Y1,BICI32¥]1,N8C112¥11, L
"DC112:NRCLLY i

1201DATA vBY, ¥1Y, ¥2¥, ¥3Y, ¥4, 5", JB"

’ -I'?ﬂ. "3", I'B-I'

13010ATA YSTYCZENY, 3l, 1, *NMAJY, 31, 5,
MRZESIEN", 38, 8, YLUTY"Y, 28, 2 -

1401DATA YCZERWIECY, 30, 8, "PAZDZIERNI
g:,gl.13.“nnnzsc'.axgsblePIEc'.

’

L5PIDATA YLISTOPADY, 30, 11, YKWIECIEN"
;g?.TE‘EIERPIEH“.Blpﬂp"ERUDZIEN“
’ ’

1601DATA YNY, *dY, "P¥, “nY, "WY, YL Y, "8"
’ -I'r_-l’ uctl’ H:d' FFH’ |I1 ﬂ’ "S", "b"

170:FOR 1=PTD 8

180:READ ASCI)D

1O0BINEXT I

2801FOR N=BTO 11

2101READ M (M), LDCH), NAICH)

220INEXT N .

2301 INPUT YRok "i;R$:R=UAL R3

2401 IF R<JINT ROR R4 2ABS RGOTO 239

2501ROTATE B:CSIZE B:COLOR |

26016LCURBOR (0, ~72)1850RGN

2701FOR 1=8T0 2

2801 6LCURSOR (841,841 )ILPRINT R#

2801NEXT I

3PPILINE (9,0)~(216,72),0,0,8B

3101ROTATE 1:CSIZE 1|

3201N=p: GLCURSOR (216, 8)160RGN

3301FOR K=1TD 4

340:FOR L#=]lTO &

35081M=m+ ]t BeNM (M~ 1)1 A=k

3601 IF N< 246070 418

3701 %=82 IF A~INT (A/4)¥4=0LET X=I

3801 IF A~INT (As100)¥180<20G60TD 4880

3991 %=@: IF A=INT (A7498)¥400=BLET X=
i

4001LDLM- 1 ) =284X

4191 1F B~3<PLET A=R~|:B=B413:60T0 43
%) 2f

4201 B=B+| |

43B1C=INT (365.25¥A)+INT (38.6%¥B)~
INT (A7 1BB)4INT (A74003~427t0=C~
INT (Cr2)%7 -

44P1GLCURSOR ¢~ 18, ~4)ILPRINT N&in-1)

4501RESTORE 168 :
4681FOR 1«8T0 13 |
4781READ Bé(I) -
48BINEXT I S
4891 E=~201 GLCURSOR (E, ~4)1GOSUB 780
5801 FOR +J#8TQ .5 - .

—

- SHARP

5201FOR J=1TD 72

530! Ye2¥[4J-082=INT (Yr18)tU=Y-2¥10

540: IF Y<I0R YJ)LD(M=1)LET B#(2%J-2)=
v VeBd#(2¥J~1)=Y "160TO 588

550188 (2¥J-2)=Ad(2)

560! IF Z=BLET B3(2¥J-2)=" "

570188 (2¥%J- 1 )=nd (V)

S8BINEXT J

ﬁﬂalgsgzﬂhltﬂ=ELEURBDE (Es -4) ! GOSUB

BABINEXT I

BI18'LINE (B, 0)-(~72,-182),0,0,B

620! 6LCURSOR (~72,8)!50RGN

B3DINEXT L ~

649! G6LCURBOR (216, -182)150REN

B5QINEXT K

660IROTATE Bt TEXT :LF 4:END

70B81FOR N=BTO I26TEP 2

218t IF N=@COLOR 3:60T0 /480

728t IF N=2COLOR 1760TO 240

7801 IF N=]2COLOR 2

740t B3=Bd (N)4BS(N+]) ‘

76016LCURBOR (E, ~4~N%¥2):LPRINT B#

768INEXT N

270:RETURN

T

3%

ﬂ‘-.

o2

N I SO ronn
LS Lol
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L ﬂ':-lg

POCKET COMPUTER SHARP PC-1501
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Tryb graficzny 8 dostarcza obrazéw o najwyiszej rozdzielczosci, jakie
mozemy wytworzy¢ za pomocg Atari, z 320 punktami w poziomie i 192
(lub 160 dla rozszczepionego ekranu) w pionie. Ma jednak podstawow3
wade: zezwala na u2ywanie tylko jednego koloru. Instrukcja SETCOLOR
2 okresla kolor i jaskrawos$¢ tta, a SETCOLOR 1 okresla jaskrawos$¢ pun-
ktu lub linii wykreslonej za pomoca rozkazow PLOT i DRAWTO. Jedy-
nag inng instrukcjg SETCOLOR, ktéra dziata w trybie 8, jest SETCOLOR 4,

ustawiajgca kolor i jaskrawos¢ ramki.

W szponach Atari '/

Wielokolorowa grafika w trybie ¢

Trudno kwestionowac powyzsze infor-
macje, zaczerpnigte z podrgcznika jezyka
BASIC dla komputerow Atari, lecz nie za-
szkodzi je sprawdzic, Dlatego po wigczeniu
komputera wprowadzmy instrukcje GRA-
PHICS 8. Otrzymamy rozszczepiony ekran z
oknem lekstowym na dole. Wprowadzmy
nastepnie COLOR 1: PLOT 5, 80:DRA-
WTO 315,80, Na ekranie pojawi sie linia
pozioma, kitorej kolor mozemy zmienia¢ za
pomocg instrukcji SETCOLOR.

Sprobujmy - powaznie podejs¢ do badan.
Za pomoca SETCOLOR 2, 0, 0 ustawia-
my czarne tio, a za pomoca SETCOLOR
1, 0, 12 wybieramy linie mocno kontrasto-
we. Teraz PLOT 160, 150:DRAWTO 160,5
kresli lini¢ pionowa w kolorze niebieskim.

Jesli otrzymany kolor nie jest niebieski, to
pamietajmy, ze kolory w naszym telewizorze
zalezg od jego regulacji | warunkow pracy.
Chociaz kolory, ktére widzicie, moga sie
roznic od opisanych, zasady i techniki ich
otrzymywania pozostajg takie same.

Wprowadzmy teraz instrukcije PLOT 101
150:DRAWTO 101,5. Zobaczymy pionowa
linie w kolorze brgzowym. Dlaczego otrzy-

malismy dwie linie w réznych kolorach? Jest.

to zalezne od wartosci wspofrzednej X, czy
" jest parzysta, czy nieparzysta. Wszystkie li-
nie pionowe z nieparzystg wartoscig X beda
w jednym kolorze, a wszystkie z wartoscig X
parzysta — winnym, Jest to prawdziwe tak-
ze dla wszystkich punktow zapalonych za
pomocg PLOT. Jesli wykreslimy linie pod
dowolnym kgtem poprzez zapalenie tylko
tych punktow, ktore maja wartosci wspot-
rzednej X parzyste lub nieparzyste, otrzyma-
my lini¢ niebieska lub brgzowg.

Jesli wykreslimy inng linle za pomoca
PLOT 160, 80 : DRAWTO 240, 120, be-

- dzie ona czerwona. Wprowadzenie PLOT

101, 80 ;: DRAWTO 180, 120 daje linig zie-

long. Regutlg jest, ze wszystkie linie ukosne

0 kagcie nachylenia okreslonym utamkiem
XfY = 2J1 beda zielone lub czerwone, w za-
leznosci od wspofrzednej X punktu poczat-
kowego.

Instrukcje PLOT 10, 10 : DRAWTO 150,
150 dajg linie szarg. Wszystkie linie wykres-
lone pod katem = 1[d beda szare.

Otrzymujemy zatem sze$C podstawo-

wych kolorow w trybie graficznym 8. Biaty
(linie poziome lub kilka linii jedna obok dru-
giej), brgzowy i niebieski (linie pionowe), zie-
lony i czerwony (linie ukosne) i szary. Pozo-
state linie sa mieszaning tych podstawo-
wych kolorow.

Jak to sie ma zatem do informacji zawar-
tych w podreczniku? Jaka warto§¢ mogg

6

mie¢ kolory, ktore otrzymuje sie poprzez

wykreslenie linii pod okreslonym kgtem?

Jak to si¢ dzieje, ze otrzymujemy tyle kolo-
row? Odpowiedzi na to nalezy szukac w
strukturze kineskopu | sposobie tworzenia
kolorow. Powierzchnia kineskopu pokryta
jest szeregiem poziomych linii, ktore sktada-
ja sie z ciagow punktdw niebieskich, zielo-
nych i czerwonych. Punkty te zapalajq sie,
jesli trafi w nie strumien elektrondw. Sq one
tak mate, ze nie widzimy ich jako punkty,
lecz tylko jako potaczenie kolorow wielu
punktow. Réznorodne barwy, jakie widzimy
na ekranie telewizora uzyskuje sig poprzez
sterowanie intensywnoscig strumienia elek-
tronow dla kazdego punktu. Odpowiedni
dobor niebieskich, zielonych i czerwonych
punktow dostarcza peinego zakresu kolo-
row.

W trybie graficznym 8 linia pionowa |est
tak waska, ze nie moze pokryC wszystkich
trzech kolorow jednoczes$nie. Kiedy wspot-
rzedna X linii pionowe| jest parzysta, trafia
giownie w punkty niebieskie. Kiedy wspot-
rzgdna X jest nieparzysta, trafia w punkty
czerwore 1 zielone, dajac linie brgzowa.
Rozdzielczos¢ trybu graficznego 8 jest pra-
wie tak dobra jak rozdzielczos¢ ekranu te-
lewizora! Poniewaz tak waskie linie nie mo-
gq uaktywni¢ wszystkich trzech punktow ko-
loru, barwa linii nie moze byc¢ efektywnie wy-
regulowana poprzez zrownowazenie inten-
sywnosci Swiecenia punktow, jak to jest ro-
bione w trybach graficznych o nizszej roz-
dzielczosci (linie poziome zawsze pokrywaja
wszystkie kolory).

Podsumujmy zatem otrzymane wyniki:

1. Kreslenie jasnego koloru (0 duzej jas-
krawosci) na ciemnym tle lub ciemnego
na jasnym tle wzmacnia otrzymany efekt.

2. Kolor elementarnego punktu nie jest
zmieniany przez jego wspotrzednag Y.

3. Kolor elementarnego punktu zalezy nie
tylko od ustawionego koloru, lecz takze
od tego, czy jeqgo wspdotrzedna X jest pa-
rzysta, czy nie | od koloru bezposrednich
sgsiadow w poziomie.

4. Rozdzielczos¢ pozioma ma praktyczng
granice raczej 160 niz 320. Dwa sasied-
nie poziome punkty elementarne zlewajg
sie w Jeden punkt w standardowym kolo-
rze.

Podstawowe efekty kreslenia biatych
punktow na czarnym tle podsumowane sa w
ponizszej tablicy. N jest iloscig sgsiednich
biatych punktéw w poziomie. X jest wspot-
rzedna tych punktﬁw w terminach ,parzy-
sty"”, ,nieparzysty"”. Kolor jest w przybhzenlu
aktualnym kolorem tych punktow, przy zato-
Zzeniu normalnej regulacji monitora.

N | X | Kolor
1 parzysty niebieski
1 nieparzysty brazowy

| 2 | parzysty—nieparzysty | czerwony
2 | nieparzysty—parzysty fszary
3 — prawie biaty
4 | - biaty

Program 1 ilustruje wystepowanie kolo-
row poprzez kreslenie dwoch ciggow prawie
pionowych biatych linii na czarnym tle, Kolo-
rowe poziome wstegl utworzone sg zgodnie
Z regutami z powyzszej tablicy. W tym przy-
ktadzie nie powstaje biaty kolor, poniewaz
istniejg najwyze| pary sgsiednich , biatych"
punktow. Zauwazmy, ze paski o statym ko-
lorze tworzone sg albo dlatego, ze wszystkie
Jparzyste” punkty daja kolor niebieski, albo
wszystkie ,nieparzyste” dajg kolor brgzowy.

PROGRAM NR 1

25 110 GRAPHICS 8:COLOR 1
26 SETCOLOR 1,6, {41 SETCOLOR 2
W 130 FOR X=0 TO 318 STEP 4

o 148 PLOT X,0:DRAHTO X+1. 159 NE
KT

JJ 150 FOR X=@ TO 308 STEP 4

BL ;?B”PLDT X,@DRAKTO X+3, 1591 NE

AV 199 REM ZMIANA KOLOROMW

PE 200 OPEN #1.,4,8, "K:"

NO 218 ? *?7 "WYBRANYM KOLOREM JES
T TERAZ "iH

YH 220 ? "NACISNIJ KLAWISZ H DLA
ZMIANY KOLORU" .

YO 230 GET #1,X:IF X<{72 THEN 230

QX 248 He=H+1:IF H=16 THEN H=0

OH 250 SETCOLOR 2,H.@:G0T0 218

Aby umozliwi¢ fatwa zmiane koloru, do-
dano linie 199 do 250, zachowujgc ustawie- -
nie zerowej jaskrawos$ci dla ta | jaskrawosci
14 dla kreslonych linii. Kolor tta moze byc
prawie niewidoczny, lecz kolory poziomych
wsteg moga by¢ zmieniane w znacznym
stopniu. Najlepsze wyniki uzyskamy po wy-
regulowaniu jaskrawosci | kontrastu telewi-
zora na niska lub minimalng wartosc.

FROGRERM NR 2

£ 16 GRAPHICS 24 |
A 20 SETCOLOR 1,8, 14:SETCOLOR 2,
a0

T3 FOR X=@ TO 318 STEP 3

43 COLOR 1:PLOT 159,0:DRAKTO %
191

HZ 68 NEXT

T4 7@ GOTO 76

N

Program 2 wykorzystuje zmiang kolorow
dla tworzenia wzorow mory, Aby zbadac nie-
co inny wzér z bardzie| jednolitym rozkiadem
Swiatta | zwigkszonym kontrastem, dodajmy
' nastepujaca lhnie:

50 COLOR 0:PLOT 159,0:DRAWTO X + 1, 191

Program krok po kroku kresli czarng linig,
ktora kasuje potowe (lub wiecej) ,biatych”
punktow, ktdre byty wykreslone w poprzed-
nim kroku, w linii 40. Pomyst ten, po pew-
nych modyfikacjach, wykorzystany zostal w
programie 3. Jest on tak zaprojektowany,
aby osoby mato wprawione w postugiwaniu
sie klawiaturg nie musiaty wprowadzac ca-
lego programu, aby zobaczy¢ co on robi.




PROGRAM NR 3

GC
ION 9,2:7 "¥xx PIRAMIDAR xXx"
‘PRINT

112 7 “"USTAW KONTRAST SWOJEGO
UOBIGRHIKH“

113 2 "1 JASKFAWOSC NA MINIMUM

129 ? "CO WYBIERASZ:"

138 7 " @ PARAMETRY LOSOWE"
140 7 " 1 FPARAMETRY USTAWIAN
E“
156 TRAP 156: INPUT WYB:IF WYE=
@ THEN GRAPHICS 24:G0T0 504
168 IF WYBCO1 THEN 15@

176 7 7 "KRESLENIE TLA LINIAM
I PIONOWYMI + "

RL
Gz
LK
Iu
A
FM

YK
M

FO 188 7 * @ LINIE PARZYSTE"

Sy 19 1 LINIE NIEPRRZYSTE"
XA 208 7 " 2 BEZ TLR"

NR 218 TRAP 218: INPUT JASN:IF JAS

H=2 THEN 238

220 1IF JASNG @A AND JASNO 1 THE
N 2108

238 7 7 "SPOSOB KRESLENIA FIR

AMIDY : "

248 ? " B 0D SRODKR"

256 7 " 1 0D LEWEJ NR PRAWO"

260 TRAP 26@: INPUT TRYE

278 IF TRYBO® AND TRYBCO 1 THE

N 260

288 7

MIDY UZYJ:"

298 7 " @ JEDNEGOD PUNKTU"

0@ ? * 1 DWOCH PUNKTOW"

318 TRAP 31@:INPUT WIERZ

[Z 320 IF WIERZ<>@ AND HIERZ{)I T

HEN 318

D 338 7 :? "ODSTEP PROMIENI ﬂﬂ W
IERZCHOLKA:

CR 348 ? "(LICZBA CALKOWITA: 2 DO
2k

TC-35& TRAP 35@: INPUT ODST:IF 0ODS

A T<1 THEN 350

N

FO

SY
MF

NG
EL
LT
IX
B0
*H
L
YX
S0
FH
FB

ET
Vo

sC

LN
HP

MD
EK
FG
N

CM

T
JT
AN

WE LINIE?"
3ra 7 "
3aa 7 "

wan o "

@ LINIE PRRZYSTE"
? BEZ LINII"

M=2 THEN 4206

418 IF CIEM<>1 AND CIEM<>@ THE

N 488

4288 7 7 "JESLI KONIEC"

43a 7 " @ PARAMETRY LOSOWE"

448 7 " 1 UTRZYMAC WZORZEC"

458 TRAP 458: INPUT UTRZ

455 IF UTRZ=8 THEN GRAFHICS 24

GOTO 686

4EBSéF UTRZ<>@ AND UTRZ1 THE

N 4

478 POKE 82,2:7 7 "WPROWADZAN

IE WZORCA ZAKONCZONE"

475 7 "NACISNIJ H ABY ZMIENIC

KOLOR"™

;?ﬂ ? 7 "GOTOWEY NACISNIJ STH

434 IF PEEK(S3279)<>6 THEN 456

495 TRAP 40886 :GRAFPHICS 24:60T

0 588

497 REM

CR 498
XX

SI 499

TI 5894

sl 514

BJ 520

FEM
JASN=INT(RND (@) X8 )
TRYB=INTC(RNDC(@)%2)
WIERZ=TINT (RNDCA X2 )
ND 538 0DST=2+INTC(RNDCA)XS)
LD 535 IF TRYB=M AND WIERZ=R AND
0DST=5 THEN 518
QB 548 CIEM=INTC(RNDC(A)X8)
FO 545 KOL=INT(RNDC(@)>X16)
Ux 556 POKE 77.0:REM ZEROWANIE TF
YBU ZWRACANIR UMAGI
sb 53? REM
TF EEB*REH ¥x% WYKONANIE PROGRAMU
B
5939 REM
?ﬂg ?ETCDLDR 2,K0L,8:SETCOLOR

628 IF JASN»1 THEN &48

8J
i

DE

18@ GRAPHICS &:POKE 82,5:POSIT

253538

X¢ N2EC £32F 8

7 "DLA WIERZCHOLKA PIRA

368 7 :? "KRESLIC CIEMNE PIONO

1 LINIE HIEPHRZYSTE"i

400 TRAP 49@: INFUT CIEM:IF CIE

REM XX PARAMETRY LOSOWE ¥ |

632 COLOR 1:B=JASN:GOSLEB 1864
642 IF TRYB=@ THEN GOSUB Z0ead
658 IF TRYB=1 THEN GOSUB 3000
668 REM

678 FOR K=191 TO 1 STEP -0DST
684 COLOR 1:PLOT 159,WIERZ:DRA
0 8,K

698 COLOR @:PLOT 159,0:DRAWTO
318,K~1
1 tNEXT K

708 IF CIEM>1 THEM 720

716 COLOR @:B=CIEM:GOSUE 1008
728 IF UTRZ=1 THEN 4026

730 IF RND(@)><@,2 THEN GRAPHIC
S 24

748 M=TRYB:R=WIERZ:S=0DST

798 GOTOD Sea

997 REM

TONOWYCH
999 REM
18088 FOR K=B TO 3139 STEP 2

HZ %BIB FLOT K,8:DRAWTO K, 191 :NEX
K

AF 1020 RETURN

KY 1998 REM

KZ 1993 REM

GM 2086 FOR K= TO 158 STEF QDST

ZX 201@ COLOR 1:PLOT 159,08 :DRAWTO
159+K,191:PLOT 159,0:DRAWTO 1

99-K, 191
UZ 28626 COLOR @:PLOT 159,WIERZ:DR

AWTO 166+K,191:PLOT 159,WIERZ:
DRAWTO 158-K, 131

2038 NEXT K:RETURN

2938 REM

2939 REM

3088 FOR K=@ TO 318 STEF ODST

KW
LA
. FB
| JC

ANTO K, 191

NE 3628 COLOR @:PLOT 159,0:DRAUTO
K+1,191:NEXT K:RETURN

HZ 4628 REM .

1D 4661 REM

ET 4610 OPEN #1.,4,08,"K:"

BJ 4420 GET #1.X:IF X=72 THEN KOL
=KOL+1

EG 4038 IF KOL=16 THEN KOL=8

Pl 4040 SETCOLOR 2,KOL,@:GOTO 482

a

| Czesc¢ programu (linie 100 do 470) prawie w
calosci sluzy do ustawiania parametrow
wzoru przez uzytkownika, aby lepiej poznac
w jaki sposob osiggane sg rozne efekty. W
celu zmniejszenia liczby wprowadzanych li-
nii, prosze podmieni¢ pierwszg czesc pro-
gramu pojedynczg linig: 100 GRAPHICS 24.
Wprowadzenie rozpoczynamy od linii 500,
Program w zasadzie nie wymaga dodat-
kowych wyjasnien. Najwazniejsze informa-
cje sa w nim zawarte. Nalezy jednak pod-
kresli¢ kilka rzeczy. Linie 500 do 545 wybie-
raja zestaw parametréw losowych dla wzo-
ru, ktory ma by¢ kreslony. Zmienne JASN |
CIEM skojarzone s3 z podprogramem kres-
lenia zestawu linii pionowych w wierszu
1000 programu. S3 to zmienne 0 podwo)-
nym przeznaczeniu: jesli sg rowne 0 lub 1,
wtedy kreslony bedzie zestaw linii ,parzy-
stych” lub .nieparzystych”, lecz jesli wigk-
sza niz 1, podprogram nie bedzie wywotany.
Zatem prawdopodobienstwo, ze JASN
spowoduje wywotanie podprogramu wynosi

0, 25, poniewaz losujemy liczbe catkowitg z

przedzialu 0 do 7. To samo dotyczy zmien-
' nej CIEM.

Zmienna JASN ustala kolorowe tio dla
wzoruy, lecz daje nieco inny efekt, jesh wzor
nie zostal zniszczony przez linig 730.
Zmienna CIEM powoduje wykasowanie
wszystkich kolorow za wyjgtkiem czarnego
zanim program ponownie przejdzie do wy-

boru nowego zestawu parametrow |0S0-

wych. Linia 535 wraz-z 740 umozliwiajg

PLOT 159,0:DRAWTO @,K-

932 REM xxx PODPROGRAM LINII F

Ja1@ COLOR 1:PLOT 159,WIERZ:DR

E3 Z2 %0 225R R & 3MZ = B 8

upewnienie si¢, ze nowe wartosci zmien-
nych TRYB, WIERZ i ODST sg inne niz sta-
re. Linia 550 chroni przed trybem zwracania
uwagi (attract mode) dopOki program dziata
na nowych wartosciach zmiennych. Za wy-
jatkiem mozliwosci zatrzymania wzoru przez
uzytkownika (linie 450 | 720), nie ma za-
diiych opoznienn czasowych. Jeden cykl
programu trwa okoto minuty, musi to byc
wystarczajgce dla zaobserwowania aktual-
nego wzoru, Jesli chcemy przyjrzec sie do-
<adnie|. dziatanie programu moze hyc
NSlrZymane | wznowione za pomocg kiawi-
s2za CTRL 1.

PROGRAM NE 4

S8 GRAPHICS @:POSITION 16,2:7
"KLEJNOT" :3? 2

o
)

AY 55 7 "PO ZAKONCZENIL KRESLENIA
e r‘
FX 68 7 "l---l"r"'LHl:I'-=I SHIRTLO W POKOJL,
. HB'ITI "
YB 78 7 "UZYSKRC EFEKT ZABRUDZONE
GI:I LT
TR 8@ 2 "OKNR.":7?
UH 99 7 "NACISNIJ KLAWISZ H DLA £
MIANY"
EY 95 7 "KOLORY I70LUB WYREGULUJ N

ASYCENIE" : 7 "KOLOROM, " :7?

168 7 "BOK KWRDRARTU?Z?®

118 7 "(MAKSIMUM 4%47--TRY 4%4
e

120 TRAP 158:7 "4%";: INPUT BOK
s BOK =4 ¥BOK

138 IF BOK<1 OR BOK>188 THEN 1
5@

146 TRAF 40006:G0TO 308

158 PRINT CHR$(253):GOTO S0
308 REM *xx DEFINIOWANIE ROGOW
- KHADRATY

318 XDO=INTC(159,5-BOK-2) : XGU=X
DO+BOK

320 YDO=INT(95,5-BOK-2) : YGO=YD
D+B0K

349 REM

358 REM ¥xx KRESLENIE TLA XXX
355 REM’

368 GRAPHICS 24:SETCOLOR 2,@,0
tSETCOLOR 1.6, 14:COLOR 1

410 FOR X=XDO TO XGO .

420 PLOT X,YDO 'DRAWTO ¥,YG0:NE
“T X

445 REM

4504 REM *Xx¥ KRESLENIE KLEJNOTU

£
455 REM
COLOR 9:FOR K=0 TO BOK STE

460
478 PLOT XDO,YDO:DRANTO XGO,YG
EEE PLOT D0, YDO:DRAWTO XGO~K,
Igg PLOT XG0, YOO : DRAWTO K00, YG

PLOT XG0, YDO: DRAMTO XDO+K,

PLOT XGO,YGO:DRAWTD XDO, YD
PLOT XG0, YGO:DRAWTO XDO+K,
PLOT XDO, YGO:DRAMTO XG0, YD

m
vy

o O
- &

5. X2

2

YR
EN
GZ
sJ
KI5

RG

0-K
2a0
o1e
O+K
920
YOO
538
O+K
333 PLOT XDO.YGO0:DRAWTOD XGO-K,
958 NEXT K
608 REM XXX ZMIANR KOLOKL : NACT
SHNIJ KLAWISZ H ¥X%
585 REM
PH 618 DOFEN #1,4,8,"K:"
FS 620 GET #1.X:IF A=72 THEN KOLOD
R=KOLOR+1
EM 8380 IF KOLOR=1]16 THEN KOLOR=@

YiGO
999 REM
MO 1006 GOTO 1000

~




>

Program 4 ilustruje zmiany koloréw za
pomoca gestego wzoru ciemnych linii kres-
lonych na jasnym tle. Rownoodlegle pro-
mienie kreslone sa z kazdego z czterech ro-
gow kwadratu do dwoch przeciwleglych bo-
kow. Zapalone punkty, pozostajgce po za-
konczeniu tego procesu tworzg figure skia-
dajaca sie z czterech segmentow w ksztat-
cie traby. Obraz staje si¢ Interesujacy, jezell
najpierw wyregulujemy telewizor na przyje-
mnag kombinacje kolorow, a nastepnie zga-
simy swiatlo w pokoju.

Uwaga: Litery z lewej strony numerdw linii
nie wchodzg w skiad programu. Sg 1o sumy
kontrolne dla.Edytora Basic'u.

Atari Writer
— edytor tekstow

Szacuje sig, ze najbardziej uniwersalnym |
najczescie] wykorzystywanym profesjonal-
nym zastosowaniem mikrokomputerow jest
ich uzywanie do pisania | redagowania tek-
stow. Sluzace do tego programy noszg na-
zwe edytorow tekstowych (ang:.-text editors)
lub programow przetwarzania tekstow (ang.
word processors). Do typowych zastosowarn)
takich programow nalezg: pisanie artykutow,
referatow, pism urzedowych, ttumaczen, itp,

Typowy program przetwarzania tekstow
przeksztalca komputer w specyficzng ma-
szyne do pisania, Tekst wprowadzamy do

- pamieci komputera za pomoca klawiatury,

obserwujgc na ekranie czy nie ma w nim
pomylek. Gotowy tekst przegladamy na ek-
ranie, a po naniesieniu ewentualnych po-
prawek oraz sprawdzeniu poprawnosci ukla-
du (stronice, tytuly, wciecia, odstepy itp.)
przenosimy na papier za pomoca drukarki.

Mozemy go rowniez przechowywac w pa-

mieci zewnetrzne (glownie dyskowej) w ce-

lu sporzgdzenia nowe) wers|i lub tez jako
czesC wieksze| calosci.

Programy przetwarzania tekstow oferuja
dodatkowe mozliwosci, znacznie utatwiajg-
ce prace:

— Program wykonuje za nas pewne czyn-
nosci redakcyjne — dotyczy to glownie
decyzji 0 przejsciu do nowego wiersza,
wyrownanie lewego i prawego margine-
su, itp.

— Po wprowadzeniu zmian (poprawieniu
bledow, zmianie uktadu zdan, przenie-
sieniu fragmentow tekstu w inne miej-
sca, itp.) nie przepisuje si¢ calego tekstu
od nowa. Wystarczy podac odpowiednie
rozkazy oraz wpisaC w okreslone miej-
sca nowe fragmenty tekstu, -

— Ze zgromadzonych tekstow mozna two
rzyC rozne kombinacje, na _przykiad
przed wydrukowaniem zmienic te czesc,
klora dotyczy konkretnego adresata.

— Wydruk kolejnej wersji tekstu uzysku}e'

sie¢ bardzo szybko - jest to niezwykle
istotne przy projektowaniu wyglgdu ze-
wnetrznego poszczegolnych stron, Do-
datkowych mozliwosci dostarczajg dru-
karki mozaikowe: rozne kroje czcionek,
druk wyttuszczony, rozszerzony i.inne.
Do dobrego tonu nalezy, aby kazdy kom-
puter posiadat wlasny edytor tekstow (naj-
czesciej unikalny, niepodobny do innych).
Dzieki temu rowniez wiekszo$¢ mikrokom-
puterow domowych wyposazona jest w ta-
kie programy. Sq one zwykle mniej wyrafi-
nowane niz te do zastosowan profesjonal-
nych, lecz realizujg podobny zestaw pod-

stawowych funkcji. Dla komputerow Atari
800 XL, 130 XE | 65 XE takie funkcje wyko-
nuje Atari Writer. Nie jest on jedynym edyto-
rem tekstow dla mikrokomputerow tej firmy.
Jeslt jednym z prostszych. Dodatkowg zale-
tg, wazng dla wigkszosci posiadaczy tych
popularnych komputerow, jest mozliwosc
wykorzystania pamieci tasmowe| do prze-
chowywania programu oraz zbiorow tek-
stowych,

W dalszej czesci sprabujemy przedstawic
funkcje realizowane przez program Atari
Writer oraz sposoby ich wykorzystania.

Podstawowym elementem na ekranie jest
kursor, migajaca pozioma kreska o szero-
kosci znaku, ktory wskazuje miejsce dziala-
nia programu. pisanie nowych liter, usuwa-
nie lub zamiane juz wprowadzonych, two-
rzenie akapitu, itp. Polozenie kursora okres-
lane jest przez jego wspoirzedne — numer
wiersza-tnumer kolumny w wierszu (L i C w
oknie komunikatu — w prawym dolnym rogu
ekranu). Kursor moze poruszac sie po ca-
lym tekscie. Mozna przemieszczaC go 0
wiersz (CTRL! i CTRL!) lub calg strone
(OPTIONI! [ub OPTION!), o jeden znak w
prawo lub w lewo (CTRL—'lub CTRL+), na
poczatek tekstu (SELECT T) lub jego ko-
niec (SELECT B).

Tekst pisze sig jJak na zwykte] maszynie
do pisania, linia po linii. Nie uzywa sie klawi-
sza RETURN. Podczas wprowadzania sto-
wa, ktore przekracza prawy margines ekra-
nu, program automatycznie przenosi to
slowo na poczatek nastepnej linii, Klawisz
RETURN ma specjalne znaczenie, uzywany
jest do zakonczenia akapitu (ktérego pocza-
tek oznaczamy poprzez CTRL P). Moze by¢
rowniez uzywany do wstawiania do tekstu
pustych linii,

W kazdej chwili wprowadzony tekst mo-
Zzna zmieni¢ lub poprawic¢, Dopiero przy tym
mozna doceni¢ zalety redagowania tekstu
za pomocg komputera. Podczas pisania
na maszynie mozna poprawiC tylko poje-
dyncze litery w gotowym maszynopisie (za
pomoca tasmy korektorskiej). Wstawienie
dodatkowych wyrazow lub zdan wymaga
przepisania tekstu. Za pomoca edylora
tekstu mozna kasowac, wstawiac, wymie-
niac dowolne litery, wyrazy lub cate zdania.
W celu poprawienia bledu lub wymiany sio-
wa lub zdania, nalezy najpierw wykasowac
bledne. Uzywamy do tego klawiszy CTRL
DELETE. Po wykasawaniu wprowadzamy
poprawke. Program automatycznie robi
miejsce na tyle znakow, ile potrzebujemy
dodac. Komputer odsuwa tekst napisany
uprzednio, nie wymazujac go i robigc miej-
sce dla wprowadzanych znakow.

Kolejne funkcje odnosza sie do blokdow
tekstu. Za pomoca CTRL X oznaczamy po-
czatek i koniec takiego bloku. Tak zazna-
czony blok moze zostac¢ przeniesiony (OP-
TION M) lub powtorzony (OPTION D) w
INnnym miejscu, wskazanym przez kursor, lub

- wykasowany (OPTION DEL. BACK SP.).

Interesujgca wiasciwoscig programu jest
przechowywanie . przenoszonego, powta-
rzanego lub kasowanego bloku tekstu w
specjalnym buforze, Dzigki temu mozliwe
jest odtworzenie go (START INSERT) w
przypacdku biednego wykasowania. Poje-
mnosc tego buforu jest jednak ograniczona
(maksymalnie 30 linii ekranu) — dlatego
wybrane bloki nie powinny przekraczac tej
wielkosci.

Przydatng funkcjg jest wyszukiwanie po-
danego ciagu (o diugosci nie wiekszej niz
25 znakow) i zastepowanie.go innym. W ce-

lu uzycia tej funkcji nalezy ustawic kursor na
poczqtku - tekstu i nacisng¢ SELECT S.
Komputer pyta, jaki. cigg ma znalezc
(SEARCH FOR....), czy zastgpi¢ go innym
(REPLACE STRING, Y/N?) i czym go
ewentualnie zastgpic (REPLACE WITH....).
Mozna wymieniaC podany cigg krok-po kro-
ku lub w catym zbiorze naraz (REPLACE
GLOBAL, Y/N?). Do pracy krokowej nalezy

| nacisng¢ N i RETURN, wtedy program

podmieni tylko pierwsze wystapienie cig-
gu | zapyta, czy kontynuowac poszukiwania
(CONTINUE SEARCHING, Y/N?). Po na-
cispieciu Y i RETURN program odnajduje
nastepne wyslapienie podanego ciggu | da-
je mozliwosé wyboru. Mozemy przerwac lub
kontynuowac poszukiwanie i wymiane do
konca tekstu. Opisana funkcja moze byc
uzywana do wyszukiwania | kasowania. W
tym celu po pytaniu o nowy ciag nalezy na-
cisngC RETURN. Znaleziony ciag zostanie
zastapiony odstepem (spacja). Wyszukiwa-
nie | wymiana mogg byc przerwane w do-
wolnej chwili poprzez nacisnigcie klawisza
BREAK. Nalezy pamietac, ze program roz-
poczyna poszukiwania od akiualnej pozycyi
Kursora.

Diugosc tekstu, ktéry mozemy wprowa-
dzic do komputera, zalezy od ilosci wolne,
pamieci. Podczas wprowadzania lub po-
prawiania tekstu dobrze jest sprawdzac¢ od
czasu do czasu, ile mamy jeszcze wolnago
miejsca. W tymn celu -nalezy nacisng¢ OP-
TION F. Program wyswietla odpowiedz wy-
razong w bajtach. W celu oszacowania ile to
stronic, mozemy przyjac, ze kazda strona z
podwojnymi odstepami wymaga 1500 baj-
1ow.

Kolejing grupa funkcji sg operacje na
zbiorach. Tekst wprowadzony do komputera
moze byC zapisany w pamieci zewnetrzne,
(dyskowe| lub tasmowej) w celu przecho-
wania dla pozniejszego poprawienia, albo
jako czesc¢ wiekszej catosci. W tym celu na-
lezy przejs¢ do menu (klawisz ESC), wybrac
opcje przechowania zbioru (Save File). Pro-
gram poprosi nas 0 podanie -nazwy urza-
dzenia | zbioru (SAVE DEVICE: FILENA-
ME). Do slacji dyskow trzeba wilozy¢ sforma-
towanag dyskietke | napisac D: nazwa zbioru.
Nazwa moze mie¢ diugosé do oSmiu zna-
kow. Jesli dyskietka nie jest sformatowana,
program dysponuje opcja Format Disk, kto-
ra nalezy wywotacé przed zapisaniem zbioru
tekstowego.

W celu przechowania zbioru na tasmie
magnetycznej musimy podac C: w odpo-
wiedzl na propozycje podania nazwy urzg-
dzenia. Program zarzgda wigczenia magne-
tofonu na zapis. Nalezy wlozy¢ kasete,
przewina¢ w odpowiednie miejsce (zanoto-
wac stan licznika), wecisnac klawisze RE-
CORD i PLAY oraz RETURN.

Wprowadzanie zbioru tekstowego do pa-
mieci komputera odbywa si¢ podobnie. Z
menu programu nalezy wybraé opcje
wprowadzania (Load File), Po propozycii
podania nazwy urzadzenia i zbioru (LOAD
DEVICE: FILENAME) musimy sprawdzic,
czy odpowiednia dyskietka jest wiozona do
stacji dyskow. Wtedy piszemy D: nazwa
zbioru, Jesli zbidr tekstowy przechowywany
jest na tasmie magnetycznej, niezbedne jest
ustawienie tasmy na poczatek.-zbioru (wed-
fug stanu licznika) i zapisanie C.. Po sygnale
dzwiekowym nalezy nacisna¢ klawisze
PLAY oraz RETURN

W przypadku posiadania stacji dyskow
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przydatne mogg by¢ dwie dodatkowe funk-
cje programu wybierane z menu. katalog
zbiorow | kasowanie zbioru. W celu otrzy-
mania katalogu zbiorow nalezy wilozy¢ dy-
skietke do stacji dyskow i wybrac opcje
+Index of Disk Files”. Program wyswietli
katalog zbioréw w kolejnosci alfabetycznej
nazw. Pokaze takze, ile sektorow zajmuje
kazdy zbidr i ilos¢ wolnych sektorow na dy-
skietice. Jednoczesnie moze byc¢ wyswietlo-
ne 21 nazw zbiorow, jesli jest ich wiecej na-
stepuje przesuwanie tekstu do gory, mozna
je zatrzymacC przez nacisniecie klawisza
spacjl. Ponowny przesuw uruchamiany jest
rowniez klawiszem spacji. Katalog zbiorow
moze by¢ wydrukowany po nacisnieciu Y i
RETURN w odpowiedzi na pytanie PRINT
DIRECTORY, Y/N?

W celu wykasowania zbioru musimy
upewnic sie, czy jest on na dyskietce wilo-
zone) do stacji dyskow, przejs¢ do menu
programu | wybracC opcje kasowania zbioru.
Nastepnie trzeba podac nazwe urzadzenia |
nazwe zbioru (DELETE DEVICE: FILE-
NAME). Program upewnia sig, czy na pew-
no chcemy wykasowac ten zbior (FILE
DELETE — ARE YOU SURE, Y/N?). Po
naciénieciu Y i RETURN program wymazu-
je okreslony zbidr z dyskietki.

Mozliwe jest rowniez lgczenie zbiorow
tekstowych zapamigtanych na dyskietce lub
kasecie z tekstem przechowywanym ak-
tualnie w pamigci komputera. W tym celu
nalezy ustawiC kursor w miejscu, gdzie
chcemy dolgczyc tekst ze zbioru | nacisngc
OPTION L. Nastepnie trzeba podac¢ nazwe
urzgdzenia i zbioru. Dalsze’ postepowanie
jest takie samo jak podczas wprowadzania
ZDIoru.

Trzecig grupe tworzg funkcje przygoto-
wania wydruku. Za pomoca programu Atari
Writer mozemy wydrukowac tekst w do-
wolne| postaci, dzieki uzyciu roznorodnych
rozkazow formowania. Pewne z nich, wpro-
wadzane w bloku formowania wydruku u
gory ekranu, sterujg globalnym ksztaitowa
niem tekstu. inne, wprowadzane wewngtrz
tekstu, podczas tworzenia go lub popra-
wiania, uzywane sg do okreslania odstepstw
od ogolnego formatu.

Kazda litera w negatywie, wystepujaca u
gory ekranu, reprezentuje rozkaz, kiory
zmienia formowanie catego tekstu. Liczba z
prawe) strony litery jest wartoscig redago-
wania dla tego rozkazu. W celu ustawienia
wiasnych wartoSci musimy przesungc kur-
sor do bloku formowania wydruku, wykaso-
wac liczbe, ktorg chcemy zmieniC | wpro-
wadzic nowg. W ten sposob mozemy usta-
wic wilasne wartosci dla marginesu dolnego
(B) i gornego (T), odstepu migdzy akapitami
(D). wciecie akapitu (), wyréwnanie do
prawego marginesu (J), margines lewy (L) |
prawy (R), odstep miedzy liniami (8), diu-
gosc¢ stronicy (Y) oraz sposob wydruku (G)

Powyzsze rozkazy mogg byC rowniez
wprowadzone bezposrednio do tekstu, mo-
zna e wprowadzac pojedynczo lub fgcznie,
podczas tworzenia (ub poprawiania tekstu.
Program wyswietla odpowiednig litere i licz-
be w negatywie (nie wysigpujg one na wy-
druku).

Mozliwe jest umieszczenie, na kazde| |
stronicy wydruku, jedno- lub dwulinlowego |

nagtowka lub stopki. W szczegoInosci mo-

Zna otrzymac numery drukowanych stronic. |
Dla okreslenia nagtowka musimy nacisngc |

CTRL H. wprowadzic tekst i nacisng¢ RE-
TURN. Definiowanie stopki odbywa sig po-
dobnie, tylko naciskamy CTRL F. Domysl-
nie sg one wyrownane do lewego margine-
su drukowane| stronicy. Mozemy jednak
umiesci¢ je na srodku (po wprowadzeniu
CTRL C) lub wyrownac¢ do prawego margi-
nesu (po wprowadzeniu CTRLC CTRL C).

W celu numerowania drukowanych stro-
nic musimy nacisngc @ (Shift 8) w tym
miejscu nagiowka lub stopki, w ktérym ma
wystapi¢ numer stronicy. Jesli chcemy mieé
tylko numery stronic, wprowadzamy @ jako
caty tekst nagtowka lub stopki,

Mozliwe jest obejrzenie uformowanego
tekstu, w takie] postaci, jaka bedzie na wy-
druku, bez drukowania. Stuzy do tego funkcja
przeglgdania wydruku, do ktore| przecho-
dzimy po nacisnigciu OPTION P. Najpierw
musimy okreshi¢ typ posiadane] drukarki
Nastepnie program pyta, czy chcemy prze-
gladac caty dokument, czy tylko wybrane stro-
nice (PREVIEW WHOLE DOCUMENT,
Y/N?). Naciskamy Y i RETURN, qgdy
chcemy przegladac¢ caly tekst lub N i RE-
TURN, aby obejrzec wybrane stronice (mu-
simy wprowadzic numery stronic poczatko-
we| | koncowej). Po uformowaniu tekstu
program wyswiella na ekranie lewy, gorny
rog pierwsze) stronicy. Uzywajgc klawiszy
sterowania kursorem mozemy obejrzec caly
tekst (wskazniki L | C pokazujg polozenie
kursora na zredagowanej stronie, nie na ek-
ranie). Nalezy pamietac, ze pewne tryby
wydruku | odstepy miedzy liniami | akapitami
nie sg doktadnie takie jak na wydruku.

W czasie przeglgdania wydruku nie mo-
zna poprawiac tekstu. Mozna to zrobi€ do-
pilero po przejsciu do trybu poprawiania
(poprzez nacisnigcie START).

Po wszechstronnym sprawdzeniu przygo-
lowanego tekstu mozemy przystgpic do
drukowania. W tym celu musimy przejs¢ do
menu programu | wybrac¢ opcje Print File.
Podczas pierwszego wybrania te) pozycji
musimy okreslic typ posiadane) drukarki,
Nastepnie udzielamy odpowiedzi, czy
chcemy drukowacC caly tekst (PRINT
WHILE DOCUMENT, Y/N?) Po nacis-
nieciu N I RETURN mozemy drukowac wy-
brane stronice po podaniu numeru poczat-
kowego | koncowego Musimy podac je-
szcze liczbe drukowanych egzemplarzy (od
1 do 99).

Z powyzszego, dosy¢ pobieznego, prze-
gladu funkcji programu wynika, ze posiada on
spore mozliwosci w zakresie redagowania
tekstow. Pewng niedogodnoscia jest konie-
cznosc pamietania wszystkich funkcj 1 od-
powiadajgcych im polecen. Program w nie-
wielkim tylko stopniu stuzy nam pomocs
Powazniejszymi wadami, zresztg pow-
szechnymi ws$rdod zachodnich edytorow
tekstow sq: brak polskich liter na ekranie
oraz w repertuarze znakow firmowe| drukar-
ki (Atlari 1027) | powazne ktopoty w ich uzy-
skaniu w tym programie. Pomijamy juz takie
drobiazgl, jJak niezbyt tadny kro| czcionki
(tworzony w polu 7 X 7), podniesienie do
gory matych Iter z ogonkami, mata liczba
znakow w linii ekranu (40), itp. Pomimo tych
wad program moze pomoc w poznawaniu
mozliwosci edytorow tekstu oraz stuzy¢ do
modyfikowania programow w jezyku BASIC
(przechowanych za pomoca instrukc
LIST)

Tomasz MROWIEC,
Ludwik PIELA

FLOT 1,09
NEXT a

DRAW 2%5

B

7@

8@ PLAT ©.,1
=1

02 NEXT i

i

i

%8 LET z=8
FOR 1i=@ T0O
4@ BeL:
5@ DRRAW 2EE~-24#1 ,178
FOR 1i=20 TO 179 STEP 2
y 175 -2 #1

2S5 3TEP 2

2
{11777 P

|
[ / / :
? /5"

i TRTET EFS -

LR Y R i

.l- ¥ i I, i ':'-
iy




MINI-DOS

Kazdy programista, wykorzystujacy wbudowany w ROM
mikrokomputera ATARI 800XL translator jezyka BASIC z dy-
skowym systemem operacyjnym (DOS), styka si¢ czgsto z
irytujaca sytuacja. Dochodzi do niej wtedy, gdy po zakoncze-
niu pisania programu, programista chce zapisac go do zbioru
na dyskietce, lecz nie wie, czy jest na niej wystarczajgco duzo
miejsca, lub musi uzyé nowej dyskietki, lecz ta nie jest sfor-
matowana. Mato tego, czasami powstaje problem, jakg nazwe
nada¢ nowo tworzonemu zbiorowi, aby nie powtorzyC nazwy
zbioru zapisanego juz na dyskietce. W takiej sytuacji nie po-
zostaje nic innego, jak ,wejs¢ pod DOS-a", skiadujgc naj-
pierw zawarto$¢ pamieci do zbioru MEM.SAV, sformatowac
nowa dyskietke, badz ,obejrzeé” liste zbiorow na dyskietce,
na klérej chcemy zapisa¢ nowy program, nastepnie wrécic do
BASIC-a, odtwarzajac zawarto$¢ zbioru MEM.SAV. Wszystkie
te operacje pochtaniajg wiele cennego czasu. Analogicznie
wyglada problem, gdy w opisanej sytuacji chcemy skasowac
zbi6r, zmienié jego nazwe, zabezpieczy¢ zbior przed przy-
padkowym zniszczeniem (LOCK), lub zdjac znbazplanzenln
ze zbioru (UNLOCK).

Bardzo pomocnym w takich sytuacjach jest prezentowany

ponizej program o nazwie MINI — DOS. Umotiliwia on wyko-
nywanie z poziomu BASICa funkcji normalnie dostepnych
w pakiecie DUP (Disc Utility Package) DOS-a. Zasada dzia-
tania programu jest bardzo prosta. Gdy zostanie on urucho-
" miony (RUN) zapisuje na dyskietce pig¢ zbiorow o nazwach:
.DIR", ,DELETE", ,LOCK", ,UNLOCK", ,RENAME". Do kaz-
dego z wymienionych zbioréw program wprowadza po kilka
linii programu w jezyku BASIC, realizujgcych odpowiednia
funkcje. Wprowadzone do zbioréw linie programowe nie s3
numerowane, Efekt tego rozwigzania jest taki, ze gdy zapi-
szemy komende np:
ENTER ,D:DIR” RETURN w negatywie to komputer zacznie
wprowadzaé¢ do pamieci RAM linie programowe, zapisane w
zbiorze ,,DIR", a Ze nie majg one numeréw, komputer bedzie
je natychmiast wykonywat, nie niszczac aktualnej zawartosci
RAM-u.

MINI — DOS ma nasltgpujace opcje:

E. ,.D:DIR" — listuje na ekranie wykaz zbioréw na dyskietce.
- E.,,D:RENAME”  — zmienia nazwe¢ zbioru.
E. . .D:DELETE” — kasuje zbior.

ATARI

E. . .D:LOCK" — ,naklada zabezpieczenie” na zbiér.
E.,D:UNLOCK" - ,zdejmuje zabezpieczenie” ze zbioru.

Nazwy opcji zostaty specjalnie dobrane w jezyku angiel-
skim, poniewaz najbardziej kojarzg si¢ z odpowiednimi op-
cjami z MENU DOS-a.

Program bardzo tatwo moina rozbudowac, wprowadzajac

do niego dodatkowe funkcje. Np., gdy zastgpimy linie 130 li-’

nia ponizszy:

130 RESTORE 120:GOSUB 140GOTO 200

i dodamy dodatkowe linie 200—240

200 CLOSE#1:OPEN#1,8,0, ,D:FORMAT"

210 DATA 2:? ,WLOZ DYSKIETKE DO FORMATOWANIA™:
7,0 NACISNIJ | CZEKAM...”

220 DATA FOR 1=1TO 3000:IF PEEK (532
79) <<>> 6 THEN NEXT ILEND

230 DATA 72, FORMATUJE...":XI10 254&41&0808"D: ,.:7"...
FORMATOWANIE ZAKONCZONE !, , —1

240 RESTORE 210:GOSUB 140

to program zapisze na dyskietce szesc¢ zbiorow (pig¢ wczes-

niej wyminnlun%::h i szO0sty 0 nazwie ,FORMAT"), a komenda

E., D:FORMAT umozliwi formatowanie dyskietki.
Ale UWAGA! zalecam szczeg0ing uwage przy wprowadzaniu
linii 200—240 i ostroznos¢ przy ich testowaniu. Jeden drob-
ny btad moze spowodowaé zniszczenie cennych informaciji
zapisanych na dyskietce. Postepujac podobnie, mozna dobu-
dowac¢ do MINI—DOS-a funkcje kopiowania zbioréw na dy-
skietce.

Po uwainym wprowadzeniu do pamigci mikrokomputera

‘wszystkich linii programu nalezy zapisa¢ go ha oddzielng dy-

skietke. Program najlepiej wykorzystywaé¢ wedlug ponizszej
zasady. Zawsze po sformatowaniu nowej dyskietki, nalezy za-
tadowaé MINI—DOS do pamieci i uruchomié go wktadajac do
stacji dyskow nowo sformatowang dyskietke. MINI—DOS za-
pisze na niej pigé¢ lub szeé¢ (gdy dopisane zostang linie
200—240) zbioréw o wczeséniej wymienionych nazwach. Od
tego momentu, gdy dyskietka ta bedzie znajdowata si¢ w na-
pedzie dyskowym, bedzie mozna uzywac opcji MINI—DOS-a
z poziomu translatora BASIC-a. Wynika stad wniosek, 2e
chcac mie¢ zawsze ,pod rekg” powyzsze opcje, zbiory two-
rzone przez MINI—DOS powinny znajdowac si¢ na kazdej
dyskietce, ktorej bedziemy uzywa¢ pracujgc z translatorem
BASIC-a. Jest to wniosek stuszny. Nie nalezy z tego powodu
martwié si¢ o racjonalne gospodarowanie pojemnoscig dy-
skietki. Zbiory zapisywane przez MINI—DOS zajmujg razem
10—12 sektorow (dla DOS 2.5 kazdy zbior zajmuje dwa sekto-
ry), jest to naprawde niewielka strata, zwazywszy na wygode
programowania, jakiej dostarcza ten program.

opracowat H. KRASUSKI

1 REM XERRKXEEXEKAEEKLXREXEXE

2 REM MINI - DOS

3 REM XXRAXXXEKKKXEREERKKREKKXE
20 GRAPHICS 0:7 "PROSZE CHWILE P
OCZEKAC..."

100 DIM A$(200)

118 OPEN #1,8,0,"D:DIR"

120 DATA CLR:CLOSE#1:DIM H#(ZB)I
OPEN #186808"D: X, X"

125 DATA 7 CHR$<(28);"ZBIORY NA D

YSKIETCE":?<FOR X=1 TO 64:INPUT

#1:R$:7 A

126 DATA :IF A$Cl&l)=" " DR Flﬁi
&1)="%" THEN NEXT X.,=1

é.‘..;,a RESTORE 120:GOSUB 140:G0T0 2
149 READ RA%: I=LENCAS):IF A$="-|"
THEN RETURN

150 FOR X=1 TO 1

ESE IF AS(X, X)="&" THEN ASC(X, X)=

170 NEXT X
180 7 #1;A%:GOTO 140
258 REM

260 CLOSE #1:0PEN il:BrU: “D+DELE

1‘EH
270 DATA CLR:CL.#1:CL, i2 DIM Fi#(
12)88$C14) : 0. #184808"E : * ¢

10

271 DATA ? CHR$<(29); "PODAJ NRAZWE
ZBEERU“I? “"KTORY MA BYC SKASOWA
NY !

280 DATR ?CHR$(28); "NAZWA ZBIORU
1 "1 81 A% BS(182)="D1 " K=LEN(
AS) : BS(I&X+2)=A$(18X)

281 DATA :X.338#28080%8%:7: 7RS,; "
SKASOWANY ! "

285 DATA ~1

290 RESTORE 270:G0SUB 140

EIB CLOSE #1:0PEN #1,8,0,"D:LOCK

320 DATA CLR:CL.#1:CL,#2:DIM ASC
12)88$C14) 10, #184808 E + ¥ : 72CHR$(2

9); "PODAJ NAZME ZBI1ORU*

321 DATA :?"KTORY MA BYC ZABEZPI

ECZ0NY"

330 DATA 7CHR$(28); "NAZWA ZBIORY
L "y 1.#1;R8:BSC182)=" D 1 X=LENC
AS) : BECIAN+2)=AFC 18X) o
331 DATA :X.354#2808088%: 7 72AS; "
ZABEZP IECZONY

340 DATA ~1

350 RESTORE 320:GOSUB 149

gzg CLOSE #1:0PEN #1,8,0,"D!UNLO
3808 DATA CLR:CL,.#1:CL.#2:DIM ASC
12)88$C14) : 0. #184808 E+ "+ 7 ‘CHR$(

29); "PODAJ NAZWE ZB10RU"

381 DATA :?"KTORY MA BYC ODBEZPI
ECZONY™

390 DATA ? CHR$(28)) "NAZWA ZBIOR
Ut *;51.81;A$:B$C182)="D: " +X=LEN
KRS BE(IEX+2)=AFC(18X)

. ———— R T —

331 DATA 'X. I68H280408ES$: 71 7AS; "
ODBEZP IECZONY

400 DATA -1

410 RESTORE 380: GOSUB 140

430 CLOSE #1:0PEN #1,8,0,"D+RENR

ME

449 DATA CLR:CL.#1:CL.#2:DIM A%$C
25)&91(2?) 'OPEN#184208"E " BSC18
2)="0:"

445 DATA 7 CHR$(23)) "PCIDHJ&DDDZ 1
ELAJAC PRZECINKIEM&" : ?"STARA I

- OWA NAZWE ZBIORU!'"

450 DATA 7 CHR$(28);"STARA NAZ. .
NOWA NAZ.: “;:1.#1;A%: X=LENCA%) :
B (38N+2)=AFC14X) K. 328420080888
;gi DATA 7:7"NAZWA ZBIORU ZMIEN
455 DATA -1

460 RESTORE 440:G0SUB 140

508 END




Program kopiujacy

Program umozliwia kopiowanie programéw napisa-
nych w jezyku wewnetrznym komputera. Po urucho-
mieniu instrukcja RUN, program sygnalizuje poje-
dynczym sygnatem (beep) gotowos¢ do weczytywania
oryginatu z kasety. Nacisniecie, np. klawisza RETURN,
powoduje otwarcie kanatu 1 w L.175 na czytanie. Gdy

635 REM EKEXXXEEKXXXEXEXXEXX

140 POKE 203, ADR(P$)~(INT(RDR(P$

78 REM X ¥ )/256)%256) ' POKE 204, INTCRDR(PS)
75 REM ¥PROGRAM KOPIUJACYX 7256)

88 REM X x 145 FOR A=1536 TO 1565:READ D:PO
85 REM X KASETA-KASETA X | KE A,D:NEXT R

90 REM % % 150 TRAP 200

95 REM REAXKALLEELOELIRREE 155 7 #6," CZYTANIE PROGRAMU*
1800 DATA 104,174,138,2,134,61,16| 160 ? #6;" Z KASETY"
3;0:152;0:195;0;4;129;293;203;23 iﬁﬂ 7?7 86:7 #6," weisni) dowolny
105 DATA 203,208,2,230,204,196,6| 170 ? #6;" klawisz"
1,240,3,76,10.,6,96 175 OPEN #1,4,255,%C:":B1=0

110 DATA 1084,169,128,133,61, 160,
0.162,0,161,203,153,0.,4,200,230
115 DATA 283,268,2,230,204,196,6
1,240,3,76.,9.6,1598,61,96

120 GRAPHICS 17

1295 P=PEEK(742)%256+PEEK(741)~PE
EK(145)X256+PEEKC144)~1500

130 IF P>32767 THEN P=32767

135 DIM P$C(P):P$(1)=CHR$(D) :P$(P
)=CHR$(0) ‘P$(2)=F$

ig FOR R=Bl1 TO P STEP 128

- GET #1.UW:'B1=B1+4128:X=USR(153

190 I;EKT A:? #6;"brak pamieci RA
?sgo 7?7 %6, "skoriowania erosramu":
% IF PEEK(195>=138 THEN CLOSE
203 GRAPHICS 17

ATARI

czytanie programu zostanie zakoriczone, komputer
powiadomi podwojnym sygnatem diwiekowym, 2ze
moze rozpoczg¢ wykonywanie kopii. Nastapi to w
momencie otwarcia kanatu 1 jako wyjscia w L.260,
przez nacisnigcie np. klawisza RETURN. Po wykona-
niu kopii nastepuje powrét do sytuacji umozliwiajacej
wprowadzenie nastepnego programu.

J. J.

7 #6,;" WGRYWANIE PROGRAMU*
#6," NA KRSETE"

#6:?7 #6;" wcisnij dowolny™
#;" klavisz"

“BLAD ~- “;PEEK(195) :END
ORE 110
FOR A=1536 TO 1566

D:POKE A,D:NEXT A
203, RADR(P$)~(INT(ADR(PS

)
» INTCRDR(PS$)/256)
1'0PEN #1,8,255,"C:*
T0 Bl STEP 128
336)
(ﬂ+128))=PUT #1.P

#1:GRAPHICS 17
#6," PROGRAM"
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Znakomicie pamietam moje pier-
wsze spotkanie z tymi urzadzeniami.
Odbylo sig¢ ono podczas Dni Kultury
Mikroinformatyczne| w klubie Abakus.
Miodzi ludzie prezentujgcy owe kompus-
tery budzili ogromne zainteresowanie
oraz cichg zazdros¢ zarowno zaawan-
sowanych  mikrofanéw”, jak i przyby-
tych incognito informatykow. Te dwa-
dziescia kilka miesiecy, ktore minely od
tamtego czasu — prawie epoka w

swiecie mikrokomputerow — sprawily,
ze poczciwa ,464" mocno sig zestarza-
la, zdazyla jednak zdoby¢ duzg popu-
larnosC rowniez w Polsce. Nic w tym
dziwnego, gdyz maszyna to nie byle ja-
ka, bez nadzwyczajnych, nie zawsze
sprawdzonych nowinek technicznych,
ale | bez wigkszosci bledow, jakie do-

tad popeimall konkurenci. Slowem — |

Jiczaca solidnos¢”. W owym czasie
parametry techniczne stawialy jg w
czolowce mikrokomputerow domo-
wych. Bardzo dobry interpreter
BASICa, niewygorowana cena oraz to,
z€ byt sprzedawany w zestawie z ma-
gnetofonem | monitorem (co ogranicza

do niezbednego minimum nieporozu-
mienia z domownikami | sprzetem)
pozwalaly sadziC, ze dlugo jeszcze
Swiat (a przynajmniej Europa) bedzie
sta¢ przed nig otworem. Tym bardziej
iZ wspomniane zalety AMSTRADa oraz

Prawie trzy lata temu, wiosna 1984 roku wdarl sie przebojem na
europejski rynek mikrokomputerowy AMSTRAD CPC 464. Mato
znana firma, ktora dotad zajmowata si¢ produkcja domowego
sprzetu elektronicznego, zmienita swoje zainteresowania i naty-
chmiast odniosta ogromny sukces. AMSTRAD stat si¢ popularny
w Wielkiej Brytanii, Francji, w Hiszpanii, a nawet w Stanach Zjed-
noczonych. A niemieckojezyczng czescig Europy ,.zajat sie” row-
nolegle jego RFN-owski blizniak SCHNEIDER.

POGWARKI O CPC 464

termin promoc|i sprzetu przyczynity sie
w sporym stopniu do chliodnego przy-
jecia mikrokomputerow standard MSX.
Zagrozenie nadeszio z najmniej ocze-
kiwane| strony. W kilka miesiecy po-
znie; AMSTRAD wypuscil kolejny mo-
del — CPC 664, a po roku CPC 6128.

| .Chcac wygrywaé z innymi, musimy

byC konkurencyjni dla siebie samych”
— usprawiedliwiat sig¢ w jednym z wy-
wiadow Alan Sugar — naczelny anima-
tor firmy... 1 w ciggu trzech lat przygo-
towal do produkcji kolejne typy mikro-
komputerow: PCW 8256, PCW 8512
oraz ,hit” ostatnich miesiecy I1BM i po-
dobny PC 1512, We wszystkich mode-
lach, z wyjatkiem ostatniego, widac du-
Zy wplyw rozwigzan przyjetych w ,czte-

c

rysta  szesScdziesigtce “czworce”.
Szczegolnie zblizone do niej sg modele
CPC 664 | CPC 6128, bedace dla niej
coraz mocnie|szg konkurencja.

Nie bede pisal, jaka to porzadna
komputerowa rodzina — po prostu tro-
che sie zzylismy. Sadze zreszta, ze nie
tylko my... Pozwole sobie zatem, zade-
dykowac wszystkim ,wspanialym mez-
czyznom (i nie tylko) na tych wspania-
tych maszynach" kilka kolejnych po-
gawedek poswieconych AMSTRADowi
CPC 464. Ta niezobowigzujaca forma
umozliwia mi dosyC swobodne potrak-
towanie tematu.

4
11



>

POGAWEDKA PIERWSZA — COS
NIECOS O ,ZELASTWIE”

Na poczatku, zamiast cytowac staro-
zytnych, przytocze wypowiedz Bruce'a
. Goddena z Locomotive Software, do-
tyczaca zalozen, jakie postawiono kon-
struktorom pierwszego AMSTRADa.
Naszym celem bylo stworzenie wyratli-
nowanego komputera, faczacego dwie
rzadko chodzace w parze cechy. jak
najmniejszy koszt HARDWAREuU i moz-
liwie najwieksza SszybkosSc pracy. By-
lismy takze zobowigzani udostepnic
wszystkie mozliwoSci maszyny pro-
gramistom piszacym w BASICu".

Przyjeto, ze sercem (a moze racze|
mozgiem) komputera bedzie tani, bar-
dzo popularny i co istotne, dobrze zna-
ny mikroprocesor Z80A. Wybor tego
uktadu byt podyktowany nie tylko jego
zaletami technicznymi, chociaz znam
kilku fachowcow, ktorzy do dzis uwaza-
ja go za najlepszy, popularny procesor
oSmiobitowy. Liczono przede wszyst-
Kim na szybkie pozyskanie oprogra-
- mowania. Juz na etapie projektowania
zaktadano, ze w zestawach z dotaczo-
nag pamiecia dyskowa bedzie pow-
szechnie wykorzystywana |edna zZ
wers|l systemu operacyjnego CP/M.
Konsekwentnie — dyskietka z CP/M
2.2 byla dodawana przy zakupie stacj
dyskow. Niestety, brak konsekwencj
dat znac o sobie przy doborze standar-
du nosnika. Zastosowano zupetnie
nowy | drogi (co prawda dobrze zabez-
pieczony) dysk 3-calowy, zamiast
powszechnie uzywane| .piatki”. Musze
wyznac, Ze do dzis nie wybaczytem te-
go posuniecia Alanowi Sugarowi.

Wrocmy jednak do srodka, do ,kos-
ci” — Ich powigzania funkcjonalne
przedstawione zostaly na zamieszczo-
nym obok schemacie.

Poniewaz Z80 |est uktadem pow-
szechnie znanym | doczekat sie odpo-
wiednie]  iteratury” w jezyku polskim,
przypomne tylko, ze |jego praca Ww
AMSTRADzie |est synchronizowana
sygnatem zegarowym o czestotliwosci
4 MHz (£0,1%).

Najwazniejszym, _oczywiscie po
mikroprocesorze, uktadem komputera
jest Video GATE ARRAY (czesto
zdrobniale nazywany GATE ARRAY).
Mozna by przyréwnac go do ULA w ZX
SPECTRUM. Zawarte w -nim uktady
wykonuja elementarne dziatania logi-
czne i realizujg funkcje, od ktorych
bezposrednio zaleza niemal wszystkie
operacje komputera. GATE ARRAY po
prostu koordynuje prace systemu. W
szczegolnosci zas uaktywnia lub bloku-
je pamie¢ ROM, nadzoruje prace w
okreslonym trybie graficznym, a co sig
z tym wigze ponosi odpowiedzialnosc
za ,gospodarowanie”. W powiazaniu z
kontrolerem monitora ekranowego
(uktad HD 6845S CRTC) generuje

sygnaty video, synchronizuje i wymu- |

sza zmiany obrazu, zgodnie z potrze-
bami aktualnie realizowanego progra-
mu. Istotna funkcja GATE ARRAY |est
takze zerowanie odpowiednich rejes-
trow | uaktywnianie procedur obstugi w
razie wytaczenia zasilania lub zerowa-
nia mikrokomputera przez jednoczesne
nacisniecie klawiszy CTRL, SHIFT |
ESC.

Problem generowania sygnatow
akustycznych rozwigzano w AMS-
TRADzie, stosujgc wukiad scalony
AY—3-—-8912 firmy General Instru-

STE.

ments, oznaczony na schematach li-

| terami PSG (Programable Sund Gene-

rator). Ma on trzy niezalezne kanaty
dzwieku oznaczone literami A, B i C
oraz pseudolosowy generator szumu,
dotgczany do dowolnego z nich, Kana-
ty A1 C to dwa oddzielne tory stereofo-
niczne, a dzwiek z kanatlu B jest mi-
Ksowany z sygnatami w obydwu to-
rach. Efekt stereofonii-mozna uzyskac
jedynie przy uzyciu zewnetrznego
wzmacniacza. Sygnat wprowadzany
jest wowczas przez facze zawsze ,ma-
tym JACKiem". Wbudowany w kompu-
ter glosnik wspotpracuje jednoczesnie
ze wszystkimi kanatami, a jego para-
metry znacznie obnizaja jakos¢ gene-
rowanego dzwieku. | jeszcze jedno,
sygnaty akustyczne, jakie powstaja
podczas wczytywania programow 2z
tasmy kasetowe), nie sa niestety wy-
prowadzane na zewnatrz.

W uktadzie scalonym programowa-
nego generatora dzwieku znajduje sie
rowniez | /O PORT — element wejscia-
-wyjscia, przez ktory sa wprowadzane
informacje z klawiatury i JOYSTICKoOw.
Port ten wspolpracuje z rownolegtym
ukladem sprzegajacym PPl (Parallel
Paripheral Interface — uklad scalony
8255). Nazwa rownolegly oznacza, ze
pozwala on przekazywac dane po 0s-
miu linlach réwnoczesnie. Za posred-
nictwem PPl komputer korzysta z pa-
mieci na tasmie kasetowej, steruje
praca siinika magnetofonu, a przy uzy-
ciu potgczonego z nim | mikroproceso-
rem ztacza rownoleglego CENTRO-
NICS moze wspoipracowaé z wiek-
sz0scig drukarek, przesylajac informa-
cje w przyjetym jako standard miedzy-
narodowy amerykanskim kodzie ASCII,

Konstruktorzy  AMSTRADa przewi-
dzieli takze potrzebe rozbudowy sy-
stemu kKomputerowego 0 roznego ro-
dzaju urzadzenia dodatkowe, jak np..
modem, tgcze szeregowe, moduty pa-
mieci, pioro Swietine, a przede wszyst-
kim pamieC dyskowa. Do tego celu
przeznaczona zostata faczaca sie bez-
posrednio z ukfadem mikroprocesora
szyna .systemowa. PodigczyC do. niej
mozna rownoczesnie wiele roznych
elementow, nakiadajac jedna na druga
lgczowki kolejnych urzadzen.

Niestety, kiedy wyobraze sobie, co
mogtbym potaczyc do zaprzyjaznione-
go CPC i jaka to sprawiloby nam
obydwu rado$c, zaczynaja drze¢ mi
rece | zupetnie nie moge sie skupic.
Nie pomagaja proszki od bolu gtowy.
Dopiero wielokrotne powtarzanie pot-
gtosem, ze:. nawet najprostszy AMS-
TRAD moze dac¢ mi wiele radosci —
tylko nalezy poswieci¢ mu troche cza-
SU — przynosi pewng ulge.

Siadamy zatem do przygotowania
POGAWEDKI DRUGIEJ — FIRM-
WARE, ALEZ TO NIE TAKIE PRO-

ROM-man




Kormputer w mecdvevnie

Tomografia komputerowa

W 1895 roku niemiecki fizyk Wilhelm Roentgen wykonat, przy
uzyciu promieniowania o nieznanej] wowczas naturze, zdjecie
uktadu kostnego dioni cziowieka, otwierajac tym samym droge do
bezposredniej penetracji ludzkiego ciata bez konietznosci uzycia

- skalpela. Uzyskana w ten sposob fotografia, oczywiscie ¢zarno-

-biata | nieosira, byta efektem utrwalenia na kliszy fotograficznej

Przy takiej technice przeswietien
obraz uzalezniony jest od kata widze-
nia, czyh kierunku padania wigzki pro-
mieniowania, Ponadto zdjecie rentge-
nowskie, przy bardzie| ztozonej struxtu-
rze wewnetrzne| organizmu moze byc
trudne do interpretac), gdyz blizsze
organy, pochlaniajgce promieniowa-
nie, moga zakrywac nastepne, gtebie
potozone.

Kolejne dziesieciolecia badan na-
ukowych przyniosty wyjasnienie natury
uzytego promieniowania, poprawe ja-
kosci uzyskiwanej fotografi | coraz
blizsza urzeczywistnienia mysl 0 nowej
metodzie rentgencgratii, nie obarczo-
nej brakami metody klasyczne). Mysla-
no zatem coraz smielej o kolorowym
obrazie trojwymiarowym badanego
narzadu wewnetrznego, przy czym juz
nie w formie zdjecia, lecz na ekranie te-

zjawiska pochianiania promieniowania X przez duze czastki,
w tym wypadku wapnia — efekt cienia na 1 czesci rysunku.

lewizora, Trzeba bylo jednak na to cze-
kac az do 1972 roku, gdy geniusz ludz-
ki potgczy! pozornie odlegte techniki:
badan rentgenowskich, otrzymywania
obrazu video | komputerowego prze-
twarzania danych. Rezultat, ktory przy-
niost autorowi nagrode Nobla nazwano
tomografem komputerowym. Centralng
czescig tego urzadzenia jest beben
obrotowy (na rysunku czesc 2) z trze-
ma Zrodltami promieniowania rentge-
nowskiego | setkami czujnikow tego
promieniowanta umieszczonymi syme-
rycznie na jege obwodzie. Pacjent

poddawany badanm umieszczany jest |

wewnatrz bebna, ktory powoll obraca-
jac s1@ | przesuwajac wzdiuz ciata
cziowieka umozliwia wykonanie seril
zdiec rejestrujgcych milimetr po mili-
metrze organy ludzkiego ciata w prze-
kroju poprzecznym. Wyniki kolenych

przeswietien, zapisane w kodzie cylro-
wym wraz z dokladnym okresleniem
potozenia urzadzen naswietlajacych
wzgledem pacjenla, sg przechowywa-
ne w pamieci komputera. Komputer
dysponuje zatem setkami zdjec bada-
nego narzadu wewnetrznego, widzia-
nego z kazde] mozliwej strony. W tym
momencie decydujgcy slaje sie kunszt
programistow, klorzy stworzyli opro-
gramowanie komputera, bedacegqo
czescig skiadowa tomografu. Zebrane
dane, stanowigce ulamkowe obrazy
anatomiczne w Kodzie maszynowym,
przetwarzane sg bowiem w jegen roj-
wymiarowy obraz widoczny na monito-
rze operataora tomografu. Dla podnie-
sienia czyteinosci obrazu jest on auto-
matycznie nasycany kontrastujgcymi
kolorami. Uwydatnia to subtelne rozni-
ce migedzy narzgdami, doskonale wido-
czZnymi na przyciemnionym' tie.

Efekt podrozy do wnetrza ciata ludz-
kiego przy uzyciu tomografu kompute-
rowego przypomina do ztudzenia ba-
danie przez ptetwonurkow dna mor-
skiego z jego ziozong florg 1 faung. Bo-
gata paleta grahki komputerowe| poz-
wala przykladowo na eksploracie kre-
gostupa przypominajgcego na ekranie
wielkg rafe koralowg, spekang | petng
ubytkow w przypadku ciezkich urazow.

Lekarz Sledzgc obraz tomograficzny
pacjenta bez trudu natrafi na slad po-
stepujacego znieksztaicenia organow,
wywolanego nowotworem, ¢o umaozh-
wia szybka diagnoze i bezbtedna akcje
chirurgiczng. Niestety ta metoda nie
mozna wykryC wczesne)] fazy choroby
nowotworowej, fazy, w ktore] nie wy-
stepuja jeszcze zmiany ksztaltu zaala-
kowanego narzadu -— choc i na 1o jest
juz metoda, ktore| poswiecimy nastep-
ng relacje ze skomputeryzowanego
Swiata medycyny. Dla podkresienia

| wagi tomografii kKomputerowe| nie mo-

Zzna nie wspomnieC 0 innym bardzo
waznym |ej zastosowaniu. Dane prze-

| chowywane w pamieci komputera ze-

brane przez tomograt podczas prze-
swietlenia pacjenta mogag byc bardzo
przydatne w chirurgii, nie bez'przyczy-
ny nazywane] rekonstruujaca. Sprze-
zenie precyzyjne) obrabiarki z kompu-
lerem pamigtajgagcym wyniki badania
tomograficznego umozliwiajg stworze-
nie plastyczne| kopii dowolpe| czesci
kosci, Chirurg planujacy przyktadowo
operacje miednicy dysponuje zatem na
podstawie obrazu tomograficznego
zdrowe| czesci ciala precyzyng kopig

| operowanego elementu, Co niezmiernie

utatwia mu prace.
| pomyslec, ze Roentgen opowiada-

nie 0 tomografie komputerowym po-
traktowaiby jako powiastke science-

-fiction!
AT
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Gra w oczko

Proponujemy Wam gre¢ hazardowa.
Hasto ,hazard” pochodzi z francuskiego,
gdzie oznacza: przypadek, traf, zdarzenie
losowe, Tak wiec formalnie: gra hazar-
dowa = gra przypadkowa.

Rzeteing gra przypadkowg powinien
rzadzi¢ ,slepy los”. Na te] zasadzie dzia-
tajg kolektury loteryjne | Toto-Lotek. Ale
bywa, 2e ktos Swiadomie , pomaga loso-
wi”. W takim wypadku mamy do czynie-
nia z oszustwem (vide: Kodeks karny).

Gra w ,oczko” wymaga talii z 24 kart
(od aséw do dziewigtek). Maja one na-
stepujgce wagi: as — 11 punktow (,0 —
oczek"), dziesigtka — 10 pkt., krél — 4,
dama — 3, walet — 2, zas dziewigtka —
zero punktow. Kolor nie gra roli.

Jeden gracz (bankier) wydaje po jed-
nej karcie, zas drugi gracz starannie kal-
kuluje:

— jesli ma 21 punktow (czyli ,oczko")
to zawsze wygrywa,

— jesli ma ponad 21 punktow {czyll

Sfure”), to zawsze przegrywa.

— je$li ma ponizej 21 punktiow (przy-

ktadowo 17) to ,czeka” | wtedy losuje

bankier.

W tym pojedynku zwyci¢za ten, kto ma
wiecej punktow.

W pr zypndku remisu (dwa razy po 17
lub dwie ,fury Ygrywn bankier.

Jesli bnnkier wylosuje kolejno dwa asy
i ma 22 punkty to wygrywa (,bankierskie

oko").

Program wywoluje etykieta X" (RUN
10).

Ludowe porzekadio glosi ,...nie za to
ojciec prat syna, e gral w karty, ale za to,
ze sig¢ ogrywal...”.

Zweryfikujcie: u nas nie ma ograniczen

stawek! Janusz MILLER
SHARP - 1500-PC

19: "X":CLEAR @
RANDOM :USING
tWAIT B

20:DIM T(By 42, J(2
4>, P(24), H$(B)
s K$(4)

30:DATA "9 ", " W
ALET ", " DAMA
Il, i KRUL Il, 1} 1
a u, i ﬂs i

490: DATA "KIER", "K
ARD", "TREFL", "
PIK"

S50:RESTORE 38:FOR
L=1TO 6:READ H
$CL)INEXT L

60:RESTORE 4@:FOR
L=1TO 4:READ K
$(L)INEXT L

14

78:U=0:U=0: F$="FU
RA ! ":P$=" PK
T.":0$="X%0KOX

80: INPUT "JAKA ST
AWKA ? "3S

90: IF S<=BTHEN
BEEP 7, 190, 380
:GOTO 889

10B: WAIT B:D=02:
INPUT "DAC KAR
‘TE ? T=1 N=B "
)

110: IF D=8GOTO 1580

120: GOSUB "A": X=X+
1:J(X)=2:PRINT
"TY "JH$(H)3K$
(K3

139: GOSUB "C":U=U+
Q: IF U=21THEN
CLS :PRINT 0%$;
:GOTO 389

140: WAIT 10B:PRINT
" e "SUSP$:CLS
:WAIT 2:GOTO . 1
%1% I

150: GOSUB "A":Y=Y+
1:PCY)=2:PRINT
"ON ";H$(H);K$
(KJj;

168: GOSUB "C":VU=U+
Q: IF U=21THEN
CLS :PRINT 0$:
GOTO 319

IPB'HQIT 100: PRINT

23U P$:CLS
tWAIT B: IF U
UVAND U(l?)GUTO
150

180:1F Y=BGOTO 200

199: IF C(INT PCY)+

T INT PCY-1))=12
THEN PRINT 0$;
: GOTO 318

200: IF U>21THEN

310

2108: IF U>21THEN
PRINT F$;:GOTO
390

220: IF UDUGOTO 309

239: IF U>=UGOTO 31
%

PRINT F#;:G0TO

300: WAIT B:PRINT"
WY GRALE
S “IBEEP 20, 25
s 25:M=M+S: GOTO
320
310:WAIT B:PRINT "
PRZEGRA
L E S ":BEEP 3
« 100, 380: M=M-S
320: WAIT 18B:PRINT
Wl 28 e 4 U L TA
T‘ll
330: IF M<BTHEN
PRINT "S TR A
T A :";ABS M:
GOTO 3580
340:PRINT "2 Y S
K :I'li“
3508: IF X>230R Y223
GOTO S©0
360: D=08: INPUT "GRA
H; ? T=1 N=B "
)
370: 1F D=1GOTO 70
380¢ END
390: "B"iH=INT Z2:K=
(Z2-H>X10:
RETURN
400: "A" :H=RND 6:K=
RND 4:IF T(H, K
>=1AND F<>24
GOTO 498
410: Z2=CK718)+H: T(H
s K)=1:F=F+1:1IF
F<25RETURN
420: WAIT B:PRINT "
KONIEC TALII":

: GOTO "D"
430: "C":IF H=1LET
Q=0

440: IF (H=2)>0R (H=
3)0R (H=4)LET
Q=H

450: IF H=SLET Q=18

460: IF H=6LET Q=11

470: RETURN

508: "D":WAIT S0:T$
| TY ﬁ=0‘=u 0
N "IPRINT "K
ﬁ R T Yll
S18:FOR L=1T0 24
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Przyktad
529:%F JCLY=PGOTO” # g SE ig E%ER
549 |
530: 2=J(L):GOSUB * ; EE EEEE$ g?EO
B":PRINT STR# L K iR R X 8 TY 10 TREFL
L3 T3 H$CHY jK$C 1 TY WALET TREFL 8 ON KROL TREFL
K5 1 ON DAMA KIER 9 TY 9 TREFL
240: IF P<(L>=BGOTO 12 1Y A8 TREFL 9 ON AS KIER
560 2 ON AS PIK. 10 TY WALET KIER
558: 2=P(L):GOSUB " 3 TY 8 KIER 19 ON KROL KARD
B":PRINT STR$ 3 ON DAMA KARD 11 TY 18 KARD
L3 0% HS$(H) ;K$ ¢ 4 TY KROL KIER 11 ON DAMA TREFL
K> 4 ON KROL PIK 12 TY DAMA PIK
o68:NEXT L:GOTD 180 O TY AS KARD I 13 TY 9 KARD
5 ON 9 PIK |

GRAW OCZKO

S LET m=@
10 DIM t(é6r4)% DIM 3(24)

15 DIM p(24)% DIM hX(br6)

20 DIN kx(4:5)

25 DATA "9 "»"WALET "»"DAMA *

30 DATA “KROL “»*10 “»"A8 " .

3% DATA “KIER"» 'Kﬁﬁﬂ’ “TREFL"»"PIK"

49 RESTORE .

A% FOR L=1 TO 6% READ Hx(L)*® NEXT L

50 FOR L=1 TD 43 READ Kx(L)® NEXT L

55 LET f=0: LET =01 LET y=@

69 LET u=01 LET v=9@

65 LET fx="FURA! “% LET Px=" PKT "

70 LET ox="#0KO»"

80 INPUT “Joka stawka ? “is .

90 IF s{=0 THEN BEEP .2»-15% GO TO 80
100 INPUT “Dac karte? T/N “Bax

119 IF ax<{)”t" AND ax{)“T” THEN GO TO 15¢
120 GO SUB 400: LET x=x+13 LET j(x)=2x
125 PRINT “TY 3§ INVERSE 1/hx(h) fkx(k)?¥
130 GO SUB 430r LET u=y+q

135 IF u=21 THEN PRINT ox: GO TO 300
140 PRINT * #~julpx: GO TO 100

150 GO SUP 400t LET y=y+1: LET p(y)=x
155 PRINT INVERSE 13°0N” ¥§ IHUERBE Oihx(h)Pknik)}’
160 GO SUB 430: LET v=v+q

165 IF v=21 THEN FRINT ox: GO TO 310
70 PRINT INVERSE 18" :“jvipx

179 IF udv AND <17 THEN GO TO 1950

180 IF y=0 THEN GO TO 200

190 IF y>1 THEN GO TO 250

200 IF uw>21 THEN PRINT fx§f? GO TO 310
210 IF v>21 THEN PRINT f=is GO TO 300
229 IF ud)v THEN GO TO 300 '

230 GO TO 310
25Q IF INT p(y)+INT piy-1)=12 THEN PRINT ox)

AMSTRAD

PROGRAM ZNOSI PROTEKCJE
ODCZYTU

Przedstawiony program znosi ,,prutekcje odczytu”. Cze-
sto chcemy podejrze¢ komendg LIST sposob, w jaki dany
program zostat napisany w jezyku BASIC. Niestety nie za-
wsze jest to mozliwe. Prezentowany ponizej program poz-
woli uporac si¢ z tym problemem. Chcac odczytac¢ pro-

‘gram napisany w jezyku Basic nalezy najpierw zatadowac |

uruchomi¢ komenda RUN ponizszy program, a nastepnie
zatadowacC komendg LOAD interesujgcy nas program. Mo-
zecie byC pewni, ze wigkszosC programow da sig teraz
przejrze¢ komenda LIST.

SPECTRUM

269 GO TO 310

299 REM '

300 PRINT "W YGRALETS"”

305 BEEP .1.10: BEEFP .7r10 '

307 LET M=M+S: G0 TO 320

J1@ PRINT “P RZEGRALETGS?"™

315 BEEP .2»~14: PAUSE 5t BEEF .2+-14

317 LET M=M-8 -

320 PRINT “RE Z UL TAT"

330 IF m<@ THEN PRINT "8 TR A TA 1"i-mt GO TO 350
349 PRINT "Z Y S K #"im

350 IF «>23 OR 4)23 THEN GO TO 500

360 INPUT “gramy ? T/N “fax

37Q IF ax="¢t" DR ax="T" THEN GO TO é&@ ,
380 STOP

39@ LET h=INT z2 LET k=(z-h)#10: RETURN
400 LET h=INT (RND#&)+1t LET k=INT (RND*4)+1
405 IF t(hsk)=1 AND f<()>24 THEN GO TO 400
410 LET z=k/10+ht LET t(hrk)=1

415 LET f=f+1t IF {25 THEN RETURN

420 PRINT “ KONIEC TALII"™

A25 BEEP ,2:0: GO TO 500 ;

430 IF h=1 THEN LET q=0

44@ IF h=2 DR h=3 DR h=4 THEN LET q=h
AS9® IF h=5S THEN LET q=1@

469 IF h=mé THEN LET gq=11

479 RETURN

500 LET tw=" TY "& LET Ox=" ON *

B e o S S

505 PRINT "K A R T.Y"

510 FOR 1=1 TO 24

520 IF 3(1)=0 THEN GO TD 540
'S39 LET z=3(1): GO 8UB 390

935 PRINT BTRx 1itxPhx(h) Fhx (k)
540 IF p(l)=@ THEN 60 TD 560
550 LET =z=p(l): GO0 SUR 390

555 PRINT BTRx 1ioxbhx(h) Fkx (k)
960 NEXT 1% PAUSE @1 RUN

10 SYNBOL AFTER 256:MEMORY LA640:SYNBOL AFTER 240

20 FOR x=0 TO 54:READ asPOKE LA&41+x,a:NEXT

30 IF PEEK(YACO1)=0 THEN POKE %A449,44

40 CALL LA641 .

50 CALL &BBBA:CALL %BCO2:MODE 1:PEN 1:PAPER 0

50 MODE 2: INK 0,13:INK 1,1:BORDER 13:PRINT"PROGRAN
IALADOWANY *:PRINT CHRS (164)" POWODZENIA*:PRINT

70 NEW

80 DATA 58,122, 188,50, 120, 166,62,195,50,122, 188, 42
123,188, 34,121,166, 33,89, 166, 34,123,188, 201, 245, 2

29,58, 120, 166,50, 122,188, 42,121, 166, 34,123, 188,175
/50,69, 174,225, 241,205, 122, 188, 245,229, 205, 45, 166,

225,241,201

15
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Kaizen zen-ja — przed-
dzien wojny. Takie stowa
styszy dzis Japonczyk w te-
lewizji, w radio. Czyta je
takze na ftamach gazet.
Rozbrzmiewato ono przed
laty, niedtugo przed ata-
kiem japonskiego lotnictwa

na baze amerykanska w

Pearl Harbour, w grudniu
1941 r. Hasto to zwiastowa-
fo Japornczykom poczatek
sWielkiej wojny o Pacyfik”.
A co zwiastuje dzis?

USA obfozyly wysokimi ctami wyroby
japonskiego przemysiu elektroniczne-
go. Od paru miesigcy wszyscy, i w Ja-

Wojna 0 komputery

ponii i W USA, studiuja diuga liste pro-
duktow, ktére obcigzono ctem, a jak
mawiaja Japonczycy, .karhymi opta-
tami”, w wysokosci 100 proc. ich war-
tosci. Spis ten obejmuje m.in. stacje
dyskaw elastycznych do komputerow,
Mawr oprocesory, odbiorniki telewizyjne,
radiomagnetofony, lodowki, klimatyza-
tory, satelity komunikacyjne, silniki
elektryczne 'mate; mocy, przyrzady
pomiarowe, pompy, filmy Swiattoczute,
reczne narzedzia o napedzie elektry-
cznym. Natomiast ctem nie sa obcig-

‘'zone potprzewodniki, ktorych amery-

kanski przemyst komputerowy potrze-
buje, a nie moze zastapi¢ wiasng pro-
dukcja. Tak wiec zarzadzenia ochron-
ne dotyczg przede wszystkim urzadzen
elektronicznych, Oblicza sie, ze Japo-
nia straci na tym ok 300 min dolarow
rocznie. '

Czy Japonczycy musieli zgodzi¢ sie
na te restrykcje?

Obserwatorzy zagraniczni w Tokio
relacjonujg, ze postgpowanie Amery-
kanow przypomina mieszkancom Kraju
Wschodzgcego Storica rok 1853, kiedy.
to amerykanski admirat Matthew Perry
pojawit sie u wybrzezy Lapﬂﬁskich ze
swg flotg | bez wigkszych ceregieli za-
zgdat przerwania scistej izolacji Japo-
nii, ktora kraj ten stosowat wobec sie-
bie. Wiadcy jego uznali bowiem, ze le-
pie| nie wiedzieC, co dzieje sige u in-
nych, niz naraza¢ si¢ na kontakty z
,barbarzyncami”, Tylko ze admiral Per-
ry rozporzadzat ogniem swych dziaf |
byt gotow zrealizowa¢ grozby zawarte
w ultimatum: otwieracie granice albo...

W Waszyngtonie uznano wowczas,
ze rynek japonski jest tak necacy, iz
USA nie moga czekac, az konkurenci
iIch ubiegng. Skonczyto sie na prote-
stach szogundw, ale wymowa straszli-
wych dziat byta az nadto przekonujgca.

18

Dzi$ jakby sytuacja sig ,odwrdcita”.
To Amerykanie zamykaja drzwi przed
japonskim ,nosem”, przynajmniej, jesli
chodzi o elektronike. Mozna powie-
dzieC: jakze to, USA i Japonia sa sojusz-
nikami, wspoipraca militarna rozwija
si¢ doskonale. To wszystko prawda,
ale jednoczesnie USA maja 170 miliar-
doéw dolarow deficytu handlowego, a
nadwyzka eksportu japoriskiego do
USA wynosi 52 mid dolaréw. Potwier-
dza si¢ stare porzekadio: tam, gdzie
chodzi o pienigdze, koncza sie zarty, a
zaczyna... cifo!

A czy ,zartowac" moga tylko Amery-
Kanie, przeciez w koncu, to nie poto-
wa XIX wieku, ale koniec XX! ,

Ustepliwos¢ Japonczykow tlumaczy
si¢ zaleznoscig ich kraju od Zrodet su-
rowcowych. Wiemy, co potrafia produ-
kowac i jak, ale musza mie¢ z czego.
USA pozostajq na razie czotowym pro-
ducentem w Swiecie kapitalistycznym
wielu rodzajow surowcOw i sg pote-
znym eksporterem wegla, molibdenu,
magnezu, fosfatéw, materiatow z za-
wartoscig boru. Dla prawie bezsurow-
cowej Japonii amerykanski partner jest
tym, na ktorego przypada jedna trze-
cia ogdlnego importu paliw mineral-
nych i jedna czwarta surowcow nie-
energetycznych. USA odgrywaja de-
cydujgcg role w zaopatrzeniu gospo-
darki japonskiej w surowce. | taka jest
prawda. | takie sg konsekwencije.

Japonczycy protestuja, ale na tym
si¢ skonczy. Nie skonczyty sie nato-
miast nadzieje Japonczykow, ze ,za-
fatwig"” Amerykanow sposobem.

Koniec rozrzutnosci

Dotychczas USA mogly sobie poz-
woli¢ na tolerowanie deficytu budzeto-
wego i handlowego. Olbrzymi potencijat
gospodarczy |eszcze znosi brzemie

Wielkie centrum sprzedazy komputerow
pod San Francisco. Zabrakio tanich ja-
ponskich cudoéw techniki.

(Foto: — ,,Stern”)

ogromnych wydatkow zbrojeniowych.
Dolar byt i jest miedzynarodowa waluta
rezerwowg, w ktorej dokonuje sie po-
nad 60 proc. wszystkich rozliczeh mie-
dzynarodowych. Ponadto powiedzmy
Zwyczajnie i wprost: nie stac¢ juz dzis
gospodarke amerykanska na wymien-
nosc dolara na zloto, ale sta¢ ja na to,
by ,przetkneta” wprowadzenie kilku czy
kKilkunastu miliardow dolaréw na rynek,
Za pomocg maszyn drukujacych ,zie-
lone”, bez komplikacji w postaci inflaciji.
Przy czym obecnie na skutek niepraw-
dopodobnego zadtuzenia wewnetrzne-
go (deficyt budzetowy) pojawity sie
oznaki niepokoju na rynku. Dzi$ w Bia-
tym Domu zdajg sobie sprawe, ze USA
muszg konkurowac na rynkach zagra-
nicznych | prezentowa¢ atrakcyjna
oferte eksportowq. Takze i w zakresie
elektroniki. :

Japonczycy obliczajg, obserwujg i
wiedzg. Swiadomi sa tego, iz roczny
wskaznik wzrostu produkcji w USA w
przeliczeniu na godzing pracy zmniej-
szyt sie juz od potowy lat szescdziesia-
tych. Realne koszty jednostki pracy sa
wyzsze niz w Japonii, Wydajnos¢ pracy
rowniez wzrasta w tempie wolniejszym.
JakosC wyrobow ,made in USA" jest
gorsza niz japonskich. Wystepuje zja-
wisko opoznienia w inwestycjach
technologicznych. W zakresie maszyn
numerycznych USA utracity przoduja-
cq pozycje na rzecz Japonii. Amery-
kanscy producenci skoncentrowali sie
na osigganiu szybkich zyskow, co wy-
paczylo ich polityke inwestycyjng w
dziedzinie produkcji artykutéw elektro-
nicznych codziennego uzytku. Usta-
pienie miejsca Japonczykom, czyli re-
zygnacja z rynku wewnetrznego, od-
nosnie tych artykutdw jest réwnozna-
czna z ostabieniem eksportu. Teraz
probuje sig ctami ochronnymi odwrod-

| cic te sytuacje.

Decyduje technologia
Uwage specjalistow zwraca problem



il o e

technologiczny, W ostatnich - latach
przemyst elektroniczny w USA prze-
znaczyt 67 miliardéw dolarow na bada-
nia i opracowanie nowych technologii.
Potowa te] kwoty pochodzi z kas rzg-
dowych. Jest to akurat trzy razy tyle, ile
moga wydac na te cele japonscy kon-
kurenci. A jednak ich wyroby elektroni-
czne, a szczegolnie komputery o poje-
mnosci pamieciowe] 1 megabita oraz
mikroprocesory 0 pojemnosci 32 bitow
skutecznie rywalizuja z analogicznymi
urzadzeniami ,made in USA", Dlacze-
qo? byly do tej pory tansze. Niektorzy klien-

pejczycy, ani Amerykanie nie potrafig
handlowa¢. Towar trzeba umiec nie
tylko wyprodukowa¢, ale i sprzedac.
Mentalnosé ludzi Wschodu jest inna niz
Zachodu. Na to Amerykanie powiada-
ja: to co, mamy sprzedawaC nasze
komputery w kimonie? KlaniaC sig
klientom? Obie strony wiedzg doskona-
le, ze nie o to chodzi, lecz zwyczajnie 0
.szmal”. Godzine drogi na potudnie od
San Francisco, w poblizu wzg6rz Santa
Cruz znajduje sie ogromne centrum

W

sprzedazy urzadzen elektronicznych.
Mozna tu naby¢ komputery do koloru i
wyboru, podzespoty, monitory mono-
chromatyczne, drukarki mozaikowe,
laserowe; plottery, digitizery, streame-
ry, zespoly indywidualne, sieci kompu-
terowe, zestawy specijalistyczne z wy-
posazeniem, moduly do mikrokompu-
terow, uklady scalone itp. Na wiesc o
podniesionych ctach na wyroby japon-
skie rozlegt sie tu (gdzie indziej row-
niez) ptacz i zgrzytanie zgbow. Ceny
japonskich produktow elektronicznych

cl mowig, ze amerykanskie nie sg gor-
sze. Inni, ze japonskie lepsze, ale ceny,
te ceny!

Skorzysta klient

USA bronia sie przed japonska, i nie
tylko, konkurencjg, machinacjami na
gietdach, ktére powodujg kierowany
spadek warto$ci dolara. Dzi§ za 1 ,zie-
lonego" otrzymuje sig wigc mnie| je-
now, niz przed rokiem. Czyli ze Amery-
kanin musi wyda¢ wiece| dolarow, by
kupi€¢ japonskie cuda elektroniczne.
Zwyzka wartosci jena japonskiego juz

Japonczycy twierdzg, ze ani Euro-

W poprzednim odcinku przedstawiony zostal uproszczony
schemat blokowy pakietu systemowego mikrokomputera IBM
PC/XT, na ktérym znajduja sie: mikroprocesor INTEL 8088 z ko-
procesorem INTEL 8087 i ze wspotpracujacymi uktadami m.in.
8284, 8259A, 8237A, 8253, 8255; pamig¢ zapisywalna RAM o po-
jemnosci 256 KB; pamieg¢ stata ROM.

MIKROKOMPU

wego musza by¢ dolgczone pakiety umo-
zliwiajgce wspOlprace z monitorem, drukar-
kg lub plotterem, stacjg dyskow elasty-
cznych, dyskiem stalym (twardym, SzZtyw-
nym — ang. hard disk, fixed disk). Nie wy-

nastepujaca organizacje ekranu: w modzie
alfanumerycznym 40 lub 80 znakow w 25 |i-
niach w szesnastu kolorach, w modzie gra-
ficznym: mate] rozdzielczosci 160x100

punktow adresowanych bezposrednio w
szesnastu kolorach, sredniej rozdzielczosci .

W mikrokomputerze do pakietu systemo-

S

daje o0 sobie znaC w postaci jeszcze
nieznacznego, ale wyraznego spadku
eksportu. A przeciez Japonia zyje z te-
go, co sprzeda. W Tokio ziosliwie przy-
pominaja amerykanskim sprzymie-
rzencom: jak w tym swietle wyglgda
wasze zachwalanie wolnej, nieskrepo-
wanej gospodarki? Najpierw tyle sig
gada o liberalizmie, handlu wolnym od
barier i restrykciji, a jak sg lepsi od was,

"to siegacie do metod, ktére oblgzyliscie

klatwa!

Tzw. wojna handlowa miedzy USA a
Japonig nie ogranicza si¢ jedynie do
niezadowolenia amerykanskich | ja-
poriskich  konkurentow ,elektroni-
cznych”. Trudno sobie wyobraziC, aby
jedna ze stron miata skapitulowac. W
trakcie tej niewatpliwej walki 0 rynki
moze dojs¢ do taktycznych kompromi-
sow, ale nic wiece). Z drugie| strony
amatorzy domowej elektroniki zyskaja
na tym. Japonczycy wymyslg kolejne
nadzwyczajne rzeczy w elektronice.
Amerykanie i Europejczycy nie zostang

w tyle.
Henryk KAWKA

320x200 punktéw w czterech kolorach, du-
zej rozdzielczosci 640x200 punktow w
dwoéch kolorach, CGA ma pamigcC ekranu
16 KB, podstawowym jej ukladem jest ste-
rownik 6845 CRT, Istnieje mozliwos¢ dolg-
czenia do karty piora swietinego.
Enhanced Graphics Adaptor (EGA) w
modzie alfanumerycznym organizuje ekran
monitora identycznie jak CGA. W trybie gra-
ficznym EGA umozliwia: Srednig rozdziel-
czo$¢ 320x200 punktow adresowanych
bezposrednio w szesnastu kolorach, duzg
rozdzielczos¢ 640x200 w szesnastu kolo-
rach lub 640x350 w dwoch kolorach fub
640x350 w szescdziesieciu czterech kolo-
rach. EGA ma w wersji firmy IBM pamigc
ekranu 64 KB, niektore wersje kompatybiine
majg pamie¢ ekranu 256 KB oraz umozli-
wiaja jeszcze dodatkowo rozdzielczosc
720x348 punktow w dwoch kolorach. Insta-
lacia karty EGA wymaga monitora 0 du-
EE(!}M rozdzielczo$ci i specjalne] wersjl

czerpuje to listy mozliwych pakietow. Na fot,

| przedstawiono niektore z nich. g O T DB R R

Karta graficzna stuzy do organizaci T RIS m-:mm.:fm%
ekranu monitora. Mozliwe sg dwa mody | & & UL S AT M BOBE 16-bit | ependeble 1o 40K bvees [
pracy. mod alfanumeryczny 40 lub 80 | & | O s L i
znakow w 25 liniach oraz mod graficzny | S SApnstly s ROOK eI, i
160x100, 320x200, 640x200, 640x350 lub | & e R "‘

720x348 punktow adresowych bezposred-

—BIOS-u, ’

nio, odpowiednio w standardzie malej, éred- | & Ty PR

niej i duzej rozdzielczosci. Mozliwe mody | £ R RO

pracy ekranu monitora zalezg od karty gra- ' _ il * R8-232 ot ik

ficznej (kart graficznych) przylgczone| do A B }mmm
1% R " Reaalatiy v N L 384K RAM exparsion |

pakietu systemowego.

W mikrokomputerach IBM PC/XT (i kom-
patybilnych) mozna spotkaCc nastepujgce
karty graficzne: Monochrome Display Adap-
tor, Color Graphics Adaptor, Enhanced
Graphics Adaptor, Hercules.

Monochrome Display Adaptor (MDA)

umozliwia prace w modzie alfanumery- I ., CooRae Ji:.__-jg-
cznym 80 znakéw w 25 liniach, w modzie G I T 40 columns x 28 rows, 80 x 25 rowm, color of BIW
graficznym 720x350 punktow adresowa- Iy S i | Moy N 00 5 dons

' * Connects maln board with floppy disk drive ; '
nych bezposrednio. Podstawowym uktadem L bann s pomsimum of our fopy diek deivs . MERRERS Tty

karty jest sterownik MOTOROLA 6845 CRT,
karta ma pamig¢ ekranu 4 KB. MDA moze
zawiera¢ ztacze réwnolegle, do polgczema
drukarki lub plottera.

Color Graphics Adaptor (CGA) umozliwia

COLOR GRAPHICE CARD

Bt AL AN o Liigh ] i
1 A . J ¥l o &
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W mikrokomputerach kompatybilnych z
IBM PC/XT mozna spotkac rowniez Hercu-
les Graphics Card o rozdzielczosci w mo-
dzie graficznym 720x348 punktow adreso-
wych bezposrednio w dwoch kolorach.

Koleinym pakietem, ktory moze byC dotg-
czony do pakietu systemowego, jest karta
wielofunkcyjna. Karta ta umozliwia rozsze-
rzenie pamigci RAM do 640 KB, ma zigcze

sraregowe RS—232 C i zlgcze rownolegle
CENTRONICS oraz zegar czasu rzeczywi-
stego 2 bateryjka.

Kolejny pakiet, Klory musi byn;. W mikro-
komputerze IBM PG/ XT. sluzy do sterowa-

nia stacjami dyskéw elastycznych, takimi

jak np. na foto 2, Pakiet moze rownoczesnie
sterowad dyskiem statym. W pakiecie stu-

. Zzacym jedynie do sterowania stacjiami dy-

skow  elastycznych gtownym elementem
jest sterownik NEC uPD 764, mogacy ob-
stuzyC dwie stacje dyskow,

Foto. 2 Stacja dyskéow elastycznych
5 '/ cala

Stacja dyskow (ang. disk drive, diskette
drive) moze by¢ jedno- lub dwustronna,
Stacje dyskow jednostronne umozliwiajg
formatowanie dyskietek (dyskow elasty-
cznych, ang, diskelte) jednostronnie, w
standardzie 8 lub 9 sektordw po 512 bajtow
na sciezce, przy 40 sclezkach. Umozliwia to
osiggniecie pojemnosct 160 lub 180 KB, Dia
stacji dyskéw dwustronnych  pojemnosc
wynosi odpowiednio 320 lub 360 KB, Wa-
zmelaze parametry stacji; szybkosc trans-
misji danych 250 K bitdw/s, czas dostepu
miedzy sclezkami dyskietki 6 ms, czas nie-

Foto. 3 Dyski state typu Winchester o
pojemnosci 20 MB

zawodnej pracy stacji 20 000 godzin, przy |

trwaloéci nosnika 3.108 przejsS¢ po sciezce,
W zaleznosci od typu stac) wykorzystywane
sg dyskietki jednostronne (single — side,
dauble -~ density) lub dwustronne (double
- gide, double — density).

W mikrokomputerze IBM PC/AT dyskielkl
formatowane sa wg standardu dwustronnie,
9 sektorow na $ciezce, przy 80 sciezkach
na stronie, co umozliwia gstagnigcie poje-
mnosci 720 KB lub wg standardu dwustron-
nie, 15 sektorow na sciezce, przy 80 sciei-
kach na stronie, co pozwala 0sigagnac.po-
jlemnosé 1200 KB.

Dysk staty, taki jak np. na fot. 3, z reguly

ma pojemnasc 10 lub 20 MB, Dysk 10 MB
formowany jest czterostronnie, po 17 seklo-
row 512-bajtowych na sciezce, przy ma-
ksymalnie 1226 sciezkach i 306 cylindrach,
Jego najwazniejsze parametry to: s2ybkosc
transmisjl 5 M bitow/s, czas niezawodne|
pracy 5 lal, czas dostepu migdzy Sciezkami
3 ms. Dysk 0 pojemnosci 20 MB formato-
wany jest identycznie, ma 615 cylindrow.

W mikrokomputerze mozna zainstalowad
pakiet umozliwiajacy prace w sieci lokalney,

Kolejnym elementem mikrokomputera

| jest glodnik, z kldrym mozna pracowac za

pomoca ukladow 8253 lub 8255
Mikrokomputer moze zawierac ztgezke
dia joystick’a.
Nastepnym, bardzo waznym elementem
jest zasilacz o mocy minimum 130 watow.

Obecnie w PC/XT wykorzystywane sa zasit

{ lacze o mocach 135 watow, 150 watow. W

mikrokomputerach PC/AT wykorzystywane
sa zasilacze 0 mocach 180 watow fub 200
Walow.

Klawiatura umozliwia kontakt 2 syste-
mem za pomoca 83 klawiszy, ktore mozna
podzielid na trzy grupy. 10 kKlawiszy lunkcy)-
nych, klawisze znakowe oraz kKlawisze ekra-
nowe (numeryczne i specjaline). Obslugsg
klawiatury zajmuje si¢ mikrokomputer jed-
noukiadowy INTEL 8084, ktory wykonuje
rowniez test po wtaczeniu zasilania. Obec-
nie w mikrokomputerach kompatybinycn z
IBM PC/XT stosowane.sg jeszcze dwa (nne
typy klawiatur: z 84 klawiszami 1 z 101 Klawi-
Szami,

Monitor jest hardzo waznym elementer
systemu, musi on by¢ dopasowany do karty
graficznej znajdujace] sie w KOmputerze,

Charakierystyke budowy mikrokomputera
PC/XT uzupetnia tab, 1, przedsiawiajgca
mape adresowa -

Tablica 1.

adres LA A THe

00000 RAM

10000 . =~ RAM

20000 RAM

30000 RAM

40000 RAM

50000 RAM

60000 HAM

70000 L RAM

80000 RAM

90000 RAM

A0000 rozszerzenie pamigc
ekranu dla EGA

80000 pamiec exkrant

C0000 rozszerzenie ROM -
BIOS, sterownik

D000O S o b i s

E0000 RN e VRGO

FOODO ROM — BIOS, interpreter

BASIC, diagnostyka sys-
e,

Nastepny odcinak dotyczyc bedzie dysko-
wego systemu operacyjnego, ktory zostanie
omowiony na przyktadzie MS DOS 3.10

Jacek WOJTALA

Fot, Ryszard Rogon
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"BASIC

s

Na ekranie mozemy rysowac w kolorach. Kolo-
ry odnosza sie do catej pozyciji literowej (kwadra-
cika 8 x 8 pixeli) i nie moga by¢ okreslone dla po-
szczegolnych pixeli. Gdy w danym pixelu sta-
wiamy punkt, to jest on w kolorze atramentu, od-
powiednim do catego kwadracika 8 na 8 zawiera-
jacego ten punkt.

Na ZX Spectrum dostgpnych mamy osiem kolorow:

Kolor Klawisz

czarny ) (BLACK)
gciemnoniebieski 1 (BLUE)
czerwony 2 (RED)
purpurowy 3 (MGNTA)
zielony 4 (GREEN)
bladoniebieski 5 (CYAN)
(lazurowy)

20ty 6 (YELLOW)
biaty 7 (WHITE)

Kolejnosé, w jakiej sa ustawione, odpowiada intensywnosci sza- |

ro$ci na ekranie telewizora czarno-biatego.

7 pozycja kazdego znaku zwigzane sg dwa kolory:
— kolor atramentu (INK) odpowiadajgcy czarnym Kropkom,
— kolor papieru (PAPER) czyli tto, odpowiadajgcy kropkom bia-

fym. |

W pisanych i wykonywanych przez nas programach kazda po-
zycja na ekranie miata kolor biaty | czarny atrament (pismo czarne
na bialym papierze), Za pornocg instrukcji postacr:

PAPER n n=0.1,.,7.(numery kolorow)
ustawiamy kolory papieru kwadracikow (mogg to byC pojedyncze,
lub ciag kwadracikéw, lub caty ekran), a instrukcjq postact:

INK n n=0,1...7 (numery kolorow)
nadajemy kolory pisma (catych kwadracikow).

Jasno$cé obrazu zwiekszamy za pomoca instrukcii:
BRIGHT 0 lub 1
gdzie: @ — jasnos¢ normalna, 1 — jasnosc zwigkszona.
Przyktad 6.9. y:
Ponizszy program pokazuje 8 kolorow (lacznie z biatym i czar-
nym) | dwa poziomy jasnos$ci, jakie mozna otrzymac na kolorowym
odbiorniku. Na telewizorze czarno-biatym otrzymamy rozne odcie-
nie szarosci. .
Wprowadzmy | wykonajmy ten program.

M Przyklad 6,9
1% gER m:@uTa 1: BRIGHT W
20 FOR n=1 TQ 7
S0 FOR =@ TO 7
35 REM 4 karwne spacd
40 PRPER -1 PRINT " >
S@ NEXT ¢: NEXT n: NEXT m
S FOR i=1 TQ 7
ERE% FOR m=@ TO 1: BRIGHT m: FRF
70 FOR ¢c=@ TQ 3
80 INK C: PRINT c;'" i
A MEXT ¢:. PRFPER ©
19¢ FUR Cc=4 TO 7 T3
11@ INK ¢: PRINT <, ",
120 HEXT C: NEXT N
12% MEXT 1 ,
1390 PRAFER 7: INKE 8: BRIGHT ©

A

Ogladajgc obraz na ekranie, przesledzmy sami dziatanie instrukcy|
PAPER, INK, BRIGHT.

Mozna takze wprowadzi¢ btyskanie (miganie) obrazu na ekranie
za pomocag instrukcii.

FLASH 0 lub 1
gdzie: @ — brak btyskania,
Przykiad 6.10.

Ponizszy program pokazuje, jak dziata instrukcja FLASH 1
umieszczona w dwoéch réznych miejscach programu.
' Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Przesledzmy sami ,bfy-
skanie" obrazu na ekranie w zaleznosci od miejsca w programie
instrukcji FLASH 1. Kolory jasnoéci i blyskanie w danym miejscu

1 — btyskanie

nazywamy atrybutami
€ REM Przyklad S.10
10 REM blyskanie Caleqo ekranu
20 BORDER 2: INK 1: PRPER B: F
LASH 1: CLS
v DRAW 2E5.,175,1
4@ DRAW -28%,~-17V5,1 2
S0 PRUSE 4Q@: FLRSH @: CLS
58 REM blysKanie r9sunkuy
Ltnﬁ BORDER 4: INK S: PHRFPER 7. U
o’
70 DRAW FLRSH 1;285,17%,1
8@ DRRW FLASH 1,—255,~}?541
9@ PRUSE 40@: CLS ¢ FLH&H i
W powyzszych instrukciach mozna napisac iezhe & 9 LGy

ba 8 moze by¢ uzyta we wszysikich instrukcjach: PAPER 8, INK
8, BRIGHT 8, FLASH 8 | oznacza ,przezroczysty", w znaczeniu
takim, ze nie zmienia poprzedniego atrybum (pozostaja poprzed-
nie atrybuty).

Liczba 9 moze bycC uzyta tylko z PAPER i INK i oznacza ,kon-
trast”, tj. aktualny kolor (atramentu lub papieru) jest zmieniany na
biaty, jeéli drugi jest ciemny (czarny, granatowy, czerwony lub put-
purowy) lub na czarny, jesli drugi jest jasny (zielony, lazurow™ ,201-
ty, lub biaty). Kolor atramentu jest dobierany tak, aby kontrastowat
ze starym kolorem papieru.

Przyktad 6.11. -

‘Ponizszy przykiad pokazuje nam, jak dziaia Iu:zba 9 umieszczo-
na w instrukciji INK (,kontrast”).

Wprowadzmy i wykonajmy ten program.

18 REM Przuklad &.11
1S INMNK 9

2@ FOR c=1 TOQ 7

2@ PHFER C

4@ FOR i=1 TO 1%

5@ PRINT C421," pt
BE MNMEXT 1

7@ MESXT C

Ogladajgc obraz na ekranie, przesledzmy sami dziatanie INK 9.

Kropkowy wzOr wypisany na ekranie mozna ,kontrolowac™ za
pomoca dwoch instrukcji postact.

INVERSE 0 lub 1 oraz OVERZ/( b7
0 — wylaczenie, 1 — wlaczenie™

Instrukcja INVERSE 1 powoduije, ze rysunek staje si¢ negaty-
wem zwyklej formy, kropki w kolorze papieru zostang zaslgpione
przez kropki w kolorze atramentu i vice versa, Np. jezeli mamy bia-
ty papier i czarny atrament, woéwczas odpowiedni rysunek pojawi
sie jako biaty na czarnym, ale kolor papieru | atramentu pozostajg
nie zmienione, zmieniajg sie tylko kropki.

Instrukcja OVER 1 powoduje szczegoiny rodzaj nadrukowywa-
nia, tzn. jezeli co$ jest napisane w danym, miejscu, to zawartosc
poprzednia zostaje catkowicie usunigta po wykonaniu OVER 1.

Omaowilismy dotychczas kolory gornej czesci ekranu. Dolna
cze$é ekranu ma jako kolor — Kolor papieru, a dla atramentu
obowiazuje kod 9, wylaczone jest blyskanie, jasnosc jest normal-
na. Kolor ramki, otaczajace| ekran, sktadajacy sie z 24 linii | 32 ko-
lumn, mozna zmienic instrukcja postaci:

BORDER n (n=0.1,...7).

Przy wprowadzaniu danych przestrzegana jest reguta 0 uzyciu
kontrastujacego atramentu dobieranego do papieru.

Ponizszy program ustala kontrastowe kolory ekranu:
— czesc gérna : PAPER n
— cze$¢ dolna — ramka, BORDER /-n

(n=0,1,.., 7)

20FORN=0TO7

30 BORDER n: BORDER 7 - n: CSL

40 PAUSE 100/ : NEXT n
sprawdzenie pozostawiamy czytelnikowi.
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Instrukcje PAPER, INK itd. mozna stosowac jako elementy ins-
trukcji PRINT (stawiajgc po nich Sredniki) — ich efekt jest chwi-
lowy (do pierwszego dwukropka lub do nastepnej instrukcji). Mo-
zna je takze stosowac jako elementy instrukcji PLOT, DRAW,
CIRCLE.

Ponize| podajemy kilka mozliwych kombinacii:

PLOT .. — kropka w kolorze atramentu, 1zn. ustawia pixel tak, |

aby pokazywat kolor atramentu,

PLOT INVERSE 7,.. — daje pixel (kropka) w kolorze papieru

- PLOT OVER 17... — pixel przechodzi z koloru papieru w kolor

atramentu lub odwrotnie

PLOT INVERSE /; OVER /... — zostawia pixel w stanie, w ja-

kim byt ale zmienia pozycje PLOT-u
(czyni to niezauwazainie)

.. — pixele przechodzg z koloru papieru w kolor
atramentu lub odwrotnie (jesli cos bylo
napisane, to poprzednia zawartosc zos-
taje usunieta)

— pixele (kropki) w kolorze atramentu
przechodzg na pixele (kropki) w kolorze
papieru i odwrotnie (otrzymujemy nega-
tyw).

Instrukcje OVER 1 i INVERSE 1 mozna stosowac np. razem 2

DRAW do ,wymazywania” rysunkow.

Przyktad 6.12.

Wprowadzmy | wykonajmy nastepujgcy program:

DRAW OVER 7,

DRAW INVERSE 7..

REM Przyklad 5.12

18 FOR i1i=1 TQ 22

20 FOR J=1 TO 18

30 PRINT "M

i Reet g grex

€S DRAV OUVER 1,255,175
£3 £rgse 2o

23 DRAL OUER 1;255,17S

Na ekranie otrzymamy czarno-biaig kratke, a nastepnie zosla-
nie wykreslona linia prosta o pixelach koloru bialego i czarnego
(instr. 55 DRAW OVER 1, 255, 175) po chwilowe| przerwie (PAUSE
200) linia zniknie — zostata zamazana instrukcja 80 DRAW OVER
1. 2565, 175. Dlaczego? Odpowiedz zostawiamy czytelnikowi. Ry-
sunek zostal nienaruszony.

Wprowadzmy instrukcje:

80 DRAW INVERSE 1,255,175
| wykonajmy program.

Zauwazymy, ze instr. INVERSE 1, .wymazuje” linie, ale ,narusza”
rysunek. Nie zaleca si¢ wymazywac linii w odwrotng strone, niz by-
fa rysowana, np. w naszym programie nie nalezatoby napisac:

50 PLOT 0,0

55 DRAW OVER 1, 255,175

60 PAUSE 200

70 PLOT 255, 175 \

80 DRAW OVER 1, — 2565, 175
Przyktad 6.13.

Dany jest program:

€ REM Przuklad 6.13
18¢ FGR i=1 TO 22

2@ FOR u=1 TD 16

3@ PRINT "B .

4@ MNEXT .: NEXT i

S@ FOR i=1 TQO 81 STEP &
SS CIRCLE QUER 1;127.87.i
8@ NEXT i _

70 PRUSE 200

5@ FOR i=1 TO 81 3TEP &
90 CIRCLE OVER 1;127.87.i
1@ MEXT i .

Wprowadzmy | wykonajmy ten program, lHustruje on rysowanie ok-
regOw instrukcijg CIRCLE potaczong z instr. OVER 1, a nastepnie
w identyczny sposdb narysowanych okregow. Zauwazamy, ze tio,
na klorym rysowane byly okregi, po ich wymazaniu jest takie samo
jak przed rysowaniem. °

Wymieniajgc instr. 90 na instr. postaci

90 CIRCLE INVERSE 1, 127,87, 1

22

po wykonaniu programu na poprzednim tle otrzymamy biale okig-
gi. Na zakoniczenie podajemy cztery programy do wprowadzenia |
wykonania.
Przykiad 6.14.
NapisaC program rysujgcy na ekranie cigg prostokatow (od
najwiekszego do na;mme;szegﬂ} ale tak aby poprzedn: prostokat
Zmkat”,

m
-

CHXI3IDD

—
lx:JHHIl

5.1%
4: BORDER @
EP 10

Voo
mm: Im
e B B 1 I 2 Y

Qo
1
I
. %

,@: DRAW @, -~y

PRLISE 200

100 DRAL INVERSE 1;X%

11@ DRRE INVERS3SE 1,0
a

O ~JO & G0
oG

12@ DRRAL INVERSE 1.
130 DRNU INUVERSE 1.
135 PRUSE S0

140 NEXT n

Wprowadzmy | wykonajmy ten program. Jest on dobrg ilustracjg
dziatania instrukcji IN‘JEHSE K
Przyktad 6.15.

qu . I;--.._‘ procram

(o
o .
TvD
Iin
nz
m
p ik

ukiagd 6.15

-
e

LET as="R"
FOR 1=1 TO 14
LET as=as+"®R"
NEXT 1

FOR 1=1 TOQ 22
PRINT &%

NEXT 1

REM Lewad CcZescC ekranu Zosta
ama lLowana N3 CZarno,Prawa J=e
KO LorzZe P3Pieru

FOR 31=1"TO
a PLOT IMNK 7, #2555, RND%17S
1¢E MEXT 1

159 REM na ekra
QWE PUNKLY w Kol
150 REM RND - 9 A
seUaolosgowdch Z Przed

h"\‘jJILH‘uid.{E Ly 0 Wy rQhid)ihly en prograiti. pis progrdimnu Zdaime-
szczony jest w komentarzach (po stowie REM). Kazde uruchomie-
nie programu moze dac inny wynik

oo one L
TNOoooeooow

L 0
el
L

l'l'Ni'li' LE
=
w

Przykiad 6.16.
DHI"”J et proaram
192 REM Przaklad .16
20 BORDER PAFPER 7: CLS : BR
IGHT 1
50 FOR i=1 TO 400
5 éEDPRINT INK T7#RND; AT 21 #RND, 1
-l* I 1 | Wi
50 PLOT FLRASH 1: INK 7#RMD; 130
+12S #RND , 1 7S *RND ey
58 NEXT i

Wprowadzmy 1 wykonajmy ten program. Odpowiedz na pytanie
dlaczego tak, a nie inacze| wykonuje si¢ ten program, pozosta-
wiamy czytelnikow:.

Przyktad 6.17.
- Dany jest program

1@ REM Frzanlad &.17

.2¢ BORDER @: FRFPER S: CLS
S0 LET x=1

4@ FOR L=@ TO 21

S@ FOR <=1 TOQ 8

BR PRINT INK C:RAT L,c+x: "N
TO NEXT ¢ !

30 LET x=x+21

SIQ MNEXT L

Wprowadzmy | wykona)my ten program. Na telewizorze kﬂlﬁrﬂ
wym otrzymamy fadny rysunek, a na czarno-biatym rysunek w ko-
lorach biato-szaro-czarnych zw




GRAFIKA ™
COMMODORE 64

W poprzednim artykule z tego cyklu przedsta-
wiony zostal znakowy tryb pracy mikrokompute-
ra C-64. Grafika w tym trybie polega na tworze-
niu okreslonych kompozycji ze znakéow standar-
dowych lub samodzielnie zaprojektowanych.
Mozliwosci graficzne s3 jednak ograniczone.
Trudnosci te znikaja, gdy potrafimy korzystac z
trybu graficznego o duzej rozdzielczosci (nazy-
wanego dalej trybem graficznym). Podstawowe
wiadomosci z tego zakresu zostana przedstawio-
ne w tym artykule. Tryb graficzny opisany zosta-
nie na przykfadzie programu FUNKCJA, stuza-
cego do kreslenia funkcji na ekranie.

Mapa bitowa ekranu

Jak pamietamy z poprzednie] czesci, cbraz w trybie znakowym
VIC tworzy na podstawe zawartosci PAMIECI EKRANU (1 GE-
NERATORA ZNAKOW) W trybie graficznym wykorzystywany jest
obszar pamieci zwany MAPA BITOWA EKRANU (MBE) Kaz-
demu punktowi ekranu odpowiada okresiony bit pamieci MBE,
Slrukture ekranu | @] odzwierciedlenie w pasmieci przedstawia
rys. 1

Caly ekran podzielony jest na 1000 sekcji rozmieszczonych w
25 wierszach | w 40 kolumnach. Kazda sekcja sklada sie z 64
punkiow (8 x 8). W wyniku takiego podzialu dysponujemy 320
punkltami w poziomie (40 x 8) oraz 200 punktami w pionie (25 x 8)
Sekcje w pamieci mikrokomputera zajmuje 8 bajlow (64 bity)
Rozmieszczenie sekc)l w pamieci przedstawia rysunek. Numery
sekcjl na ekranie odpowiadaja numerom w pami@ci. Cata MBE za|-
- muje 8000 najtow (1000 x 8)

Istnieja dwie podstawowe metody programowania grafiki w try-
bie graticznym
1 Projektujemy obraz na siatce odpowiadajacej punktom ekranu.

Wyznaczamy wartosc liczbowe odpowiednich bajtow MBE

Zapisujemy je w MBE
2 Dla dowoinego punktu ekranu wyznaczamy odpowiadajgcy mu

bit MBE 1 ustawiamy na okreslong wartosc (0 lub 1),

nr.wiersza: F

Wykorzysianie drugie; metody wigze sie Z inlerpretacja ekranu,
|ako Cwiartki uktadu wspotrzednych kartezjanskich. W naszych
rozwazaniach przyymiemy za srodek ukiadu lewy dolny rog, os X
jest pozioma | skierowana w prawo, 0s Y jest pionowa | skierowana
do gory. Na osi Y wyrozniamy 200 punktow ponumerowanych od 0
do 199. Na osi X wyrozniamy 320 punktow w trybie dwukolorowym
lub 160 punktow w trybie wielobarwnym, ponumerowanych od
0 do 319 lub 159. Dla przypomniénia: w trybie wielobarwnym jed-
NemMu punklowi na ekranie odpowiada para bitow w pamieci.

Wyznaczajgc bit MBE, odpowiadajgcy wybranemu punktowi ek-
ranu o0 wspolrzednych X 1 Y, stosujemy procedurg ( w trybie dwu-
kolorowym)

200 REM * PUNKT -

210 YY =199 —- Y

220 SW = INT (YY/8): REM NR WIERSZA 0 ... 42

230 SK = INT (X/8): REM NR KOLUMNY 0 ... 39

240 S = SW * 40 + SK: REM NR SEKCJI 0 ... 999

250 SL = YYAND7: REM NR LINII NR BAJTU W SEKCJIO...7
260 BAJT = S+8 + SL + MAP: REM NR BAJTU PAMIECI
270 SP = XAND7: REM NR PUNKTUWLINND ... 7

280 BIT =7 — SP: REMNRBITUWBAJCIE7...0

300 RETURN

Dia trybu wielobarwnego nalezy wprowadziC nastepujace zmiany:
230 SK = INT (X/4): REM NR KOLUMNY 0 ... 39

270 SP = XAND3: REM NR PUNKTUWLINNID ... 3

280 BIT =3 — SP

290 B2 =2 BIT: B1 = B2 + 1: REM NR BITOW W BAJCIE

Parametrami procedury PUNKT s3.
— X, Y — wspoirzedane punktu
— MAP — adres poczatkowy MBE w pamieci mikrokomputera,
Wykonujgc te procedure otrzymujemy adres pajtu pamieci BAJT |
numer (y) bitu (6w) BIT (B1 i B2) odpowiadajgce punkiowi na ekra-
nie. Na wyznaczonym bicie mozemy dokonac operacji:
- ustawi¢ wartosc bitu na 1
POKE BAJT, PEEK (BAJT) OR (21BIT)
- ustawi¢ wartoscé bituna 0
POKE BAJT. PEEK (BAJT) AND (255 — 21BIT)

Dwukolorowy tryb graficzny

Opis pracy w lrybie graficznym przedstawiony jest na
przyktadzie programu FUNKCJA | dlatego w instrukcjach zacho-
wana |est numeracja wierszy programu,

Tryb graficzny duze) rozdzielczosci inicjuiemy ustawiajac piaty
bit w 53265 bajcie na 1:
20 POKE 53265, PEEK (53265) OR 32
Powrot do trybu znakowego otrzymujemy po wykonaniu
120 POKE 53265, PEEK (52265) AND 223

W trybie dwukolorowym detiniujemy kolory w kazde| sekcy
0sobno. Jako pamieé¢ kolorow VIC wykorzystuje PAMIEC EKRA-

ne. punkiuw Link |2 I e -
1 organitoc
1 sekey
2 8120498 : i O S S -
“m : - —— - *m.
nlu b
nl nie , ; E
’ ﬁ Ei 8
= o
- [ ]
. . AN ' 200 pun ktéw
nr.bitu wbajeie P —-E--
_ ses210 : | “_= r_
H‘ * . Jr: :--\.- M
woekgi: ) BiEroe o
1 folofd i jobola FE
Struste T COLDBaIC £ 14 §
sakeji w pa- el noanane : —t — — — — -
migei mikro- N 00200ECC 13 poje
komputera s [olojq1]1]ojola "‘" : e adk e
T Gijojojojaio U — B ————————
\ reiedlenie
320 = organizac)i sek-
punis cyjnej ekranu
w pamigci
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Rys. 1 Struktura ekranu i jej odzwierciedienie w pnmiqca mikrokomputera
( w trybie graticznym )
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NU (PE). Kazdej sekcji przyporzgdkowany jest bajt PE (kolejnosé
wystepowania sekcji w MBE odpowiada kolejnosci bajtéw PE). Ko-
lor bitu 0 wartosci 0 okreslajg 4 najmiodsze bity w przyporzadko-

- wanym mu bajcie PE. Kolor bitu 0 wartosci 1 okreélajg 4 najstar-
sze bily,

W programie FUNKCJA tlo ma by¢ jednolite na calym ekranie
(bity zerowe w MBE) koloru biatego — kod koloru 1. Funkcja ma
by¢ kreslona (bity o wartosci 1) w kolorze czarnym — kod 0. Nale-
zy zatem wykonac
40 FOR | = MAP TO MAP + 7999: POKE | 0'NEXT
50 FOR | = KAP TO KAP + 999: POKE |,1: NEXT
KAP jest adresem poczatkowym PE.

Musimy obecnie wybrac obszary pamigci, w ktorych rezydowad
bedzie MAPA BITOWA EKRANU i PAMIEC EKRANU. Na rys. 2
przedstawiony jest zarys podstawowe| konfiguracji pamieci C-64
Z poaziatem na BANKI | ewentualne obszary, w ktorych mozna
umiesci¢ MBE i PE.

¥-1023 AOM - 019 ¢ 300G - NS el - L3181 SIA0-STID | |STI44-65508
TVwd g generator gnakéw ROM interpreter rejesity i pa-| |procedury sys-
systemowe Basic'a ROM migé koloru | | temowe ROM

Oznaczenia : . - obazary, ktdre nie naledy wykorzystywad

B2 - obazary mokliwe do wykorzystania, jedli nie jest konieczne
testowonis Tawariodo poi.

Rys. 2 Obsrary pomigei C64 do wykorzystania no lokalizacje mapy
bitowej ekranu i pamigei kolordw | pamigei ekranu)

Jak wynika z rysunku, MBE moze zajmowac jedng z dwoch poto-
wek BANK-u. PE péwinna byé umieszczona w innej pofowie niz
MBE. Okreslajgc potozenie MBE i PE, mozemy skorzystac z tabe-
lek zamieszczonych w | czesci artykutu (,IKS" nr 2/87). Wyboru w
BANK-u dokonujemy, ustawiajgc odpowiedna warto§é¢ w 56576
bajcie. Lokalizacje ustalamy wprowadzajac do rejestru 53272 war-
tos¢ z kolumny wyznaczajacej adres poczatkowy MBE | wiersza
wyznaczajgcego adres poczgtkowy PE.

30 POKE 56572, 150: POKE 53272, 9: MAP = 24576: KAP = 16384

Funkcje do wykreslenia definiowac bedziemy w postaci wyrazenia
arytmetycznego.
11 DEF FN F1 (XX) = SIN (XX)

Konieczne jest rowniez podanie zakresu zmiennos$ci argumentu
(XP, XK) i wartosci funkcji (YP, YK):
10XP=0:XK=8 YP=—=2.YK=2
Funkcje bedziemy kreslic nastepujacg sekwencja instrukcii:
60 DX = 320 {(XK — XP): DY = 200} (YK — YP)
70FOR I =XP TO XK STEP ABS (1/DX)
80 X = INT (I — XP) DX :
90 Y = INT {(FN F1 (I) — YP) DY}: GOSUB200: POKE BAJT,
2!1BIT
100 NEXT
Dia otrzymania gotowego programu FUNKCJA dotaczamy proce-
dure PUNKT | jeszcze dwie linie programu:
100 GETZS: IF Z5 =" THEN110
140 END
Mozemy teraz uruchomic nasz program komenda RUN. Po za-
konczeniu kreslenia funkeji program czeka na wcisniecie dowol-
nego klawisza, co spowoduje powrot do trybu znakowego i zakon-
czenie pracy.

4

Wielobarwny tryb graficzny

Wykonanie dwaoch lub trzech réznokolorowych wykreséw funkciji
na tym samym ekranie w trybie dwukolorowym jest niemozliwe.
Mozemy rozwigzac ten problem wykorzystujac tryb wielobarwne;
pracy VIC-a, kitory pozwala nam na zdefiniowanie czterech roz-

nych kolorow w kazej sekcji,

24

H

- Tryb wielobarwny uzyskamy instrukcja:
25 POKE 53270, PEEK (53270) OR 16

Powrét do trybu dwukolorowego umozliwia nam:
125 POKE 53270, PEEK (53270) AND 239

Jak juz wspomniatem wczesniej, jednemu punktowi na ekranie
odpowiada para bitow wskazujgca, skad pobrac¢ kod barwy tego
punktu, Odbywa sie to wedlug zaleznosci:

PARA LOKALIZACJA KOLORU

BITOW
00 rejestr 53281
01 najstarsze 4 bity odpowiedniego bajtu PE
10 najmiodsze 4 bity odpowiedniego bajtu PE
11 najmiodsze 4 bity PAMIECI KOLORU

Wprowadzmy do naszego programu definicje nowych funkciji:
12 DEF FN F2 (XX) = COS (XX)
13 DEF FN F3 (XX) = SIN (XX) + COS (XX)

Kazda z funkcji ma by¢ w innyrﬁ kolorze: F1 — czarna; F2 — biala;
F3 — zielona. Tlo w kolorze niebieskim. W tym celu nalezy wyko-
nac instrukcje |

55 POKE 53281, 6: FOR | = 55296 TO 56295: POKE 1,5: NEXT

Poniewaz w trybie wielobarwnym marmny w poziomie tylko 16C
punktow, na ekranie nalezy zmienic¢ |wiersz
60 DX = 160/(XK — XP): DY = 200/(YK — YP)

. Do sekwenciji instrukciji kreslgecych funkcje wprowadzamy nowe
wiersze rysujace poszczegolne krzywe:

81Y = INT {(FN F1 (I) — YP)/DY}: GOSUB200: POKE BAJT,
PEEK (BAJT OR (2!B2) AND (255 — 21B1) |

82 Y = INT {(FN F2 (I) — YP)/DY}: GOSUB200: POKE BAJT,
PEEK (BAJT) OR (2/B1) AND (255 — 21B2)

83 Y = INT {(FN F3 (1) — YP)/DY}: GOSUB200: POKE BAJT,
PEEK (BAJT) OR (21B1 + 21B2)

Musimy jeszcze tylko usunac wiersz 90 i dokona¢ modyfikacji pro-
cedury PUNKT i juz mamy gotowy program FUNKCJA, pozwala-
jacy na wykreslenie trzech réznokolorowych krzywych.

O innych ciekawych wtasciwosciach VIC-a bedzie .mozna

S. WASIELEWSKI

przeczytac w kolejnym artykule.

L ZAkKAtAaPuCIcAE SIg ././//




Sztuki i sztuczki (8)

Zmienne systemowe ROM-Spectrum

Wejscie-wyjscie

CHANS  23631/2
CURCHL - 23633/4
STRMS 123568 605
P-POSN 23679
PRCC 23680/1
ECHO-E 23682/3

Interpretacja komend obstugujgcych urzgdzenia wejscia-
-wy|scia opiera si¢ na dwoch metodach komunikacji: przez porty |
kanaty. Porty 10 w zasadzie dodatkowa przesirzen adresowa, z
klorg wymiana informacj odbywa si¢ rozkazami IN (odpowiednik
PEEK) oraz OUT (odpowiednik POKE). Za pomoca tych instrukgcji
mozemy kontrolowac stan urzgdzenia zewnetrznego. | tak, drukar-
ka korzysta z portu 254, joystick Kempstona z portu 31, a Interface

| pracuje na portach 254, 239 i 247. Gtosnik i magnetofon sg row-

niez obstugiwane przez 254.

Kanaly sg formg okreslenia kierunku i sposobu prowadzenia ko-
respondencji z urzadzeniem zewnetrznym, Firmowo okreslono ich
cztery: K-klawiatura (keyboard), S-monitor (screen), P-drukarka
(printer) oraz R-bufor edycyjny (editing buffer channel record).
Dane kanalowe umieszczone sg w ROM-ie, lecz podczas inicjali-
zacy systemu nastepuje ich przerzucenie do RAM, a wiec mozna
je modyfikowa¢. Obejmujg 21 bajtow od adresu 23734, ktory
zmienia CHANS.

Dla przykiadu definicja kanatu S zawiera:

P . S

[ adres zawartosc znaczenie

| 23739 244

2548 — adres procedury wyjscia —
i 23740 K wydruk znaku na ekranie;
- 23741 196 5572 — adres wejscia — w tym wy- |
23742 21 padku jest to procedura powodujgca
rapc:-rt Invalid I'O dawce
23?43 83 S — 1dentyf|katnr kanatu,

. e

Kanal K jest jedynym, ktory akceptuje zarbwno dane wejsciowe
(dekodowanie przycisnigtego klawisza), jak tez dane wyjSciowe
(wydruk znaku ASCII), co wynika z jego specyfiki. Jesli kanal nie
ma wejscia, to drukowany jest komunikat Invalid [/ O device.

Tajemniczy kanat R jest uzywany wewnetrznie przez interpreter
do przesylania danych do bufora edycyjnego, co odbywa si¢ po
nacisnieciu EDIT lub do przestrzeni roboczej (z reguly operacje 2
- lancuchami tekstowymi). Nie mozna sie nim poslugiwac, progra-
mujgc w Basic'u, natomiast mozna go tak zmodyfikowac, aby
edycja linii byta niemozliwa;

POKE 23744124
POKE 237450

Dane kanatowe konczy bajt 128 bedacy jednoczesnie sygnalem
rozpoczecia obszaru Basic.

Jesli nie manipulujemy obszarem danych kanatowych (a zwykle
nie), mozna sie go pnzt}yé zwuekszalac pamigcé przeznacznna dla
Basic'a’ e

10 POKE 23635, PEEK 23631
20 POKE 23636, FEEK 23632
30 POKE 23631, 175

40 POKE 23632, 21

50 REM PROG=23734, CHANS=5551

Zmienna CHANS wskazuje teraz obszar lych samych danych
kanalowych, ale juz w ROM-ie.

W danym momencie mozna przestac dane tylko jednym kana-
tem, z kiorego korzysta¢ mozna przez wyboér skojarzonego z nim
strumienia. Dane o strumieniach umieszczone sg w zmiennej
STRMS liczace| sobie 38 bajtéw, co pozwala na zdefiniowanie 19
sposobow przestan. Dwa bajty dla kazdego strumienia zawierajq
liczbeg, ktdra dodana do 23733 (CHANS-1) wskazuje poczatek de-

e

finicji wybranego kanalu. Po wigczeniu systemu do STRMS zosta-
je wystane 14 bajtow identyfikujgcych 7 strumieni poczgtkowych:

— e — . ———— e

| nr kanat T
| strumienia skojarzony przesunigcie
253 K 1
254 S 5
255 R 11
0 K l
1 K | |
| - S 6 |
L 3 P 16 |

Pierwsze dwa sq zarezerwowane dla procedur obstugujgcych
magnetofon i jeszcze do nich wrocimy. Strumier 255 wspdipra-
cuje z kanatem R, strumien 0 z edytorem, 1 z wprowadzaniem da-
nych (INPUT), 2 wysyla dane na ekran, 3 na drukarke. Reszta
4.15 pozostaje do dyspozycji uzytkownika.

Przed przestaniem danych strumien musi by¢ otwarty, tzn. sko-
jarzony z odpowiednim kanalem. W chwili przesytania kanal ten
staje si¢ dla systemu kanatem aklualnym i poczatek jego danych
zostaje wpisany do zmiennej CURCHL. Teraz przykiad:

10 BORDER 4
<20 OFEN #4,"K"
S0 LIST

40 LIST #4

=20 CLOSE #4
&0 GOTO &0

Otworzylismy (OPEN #) strumien 4 wg parametrow kanatu K,
aby wyslac listing na ekran edycyjny. Fizycznie otwarcie to polega
na wpisaniu wspomnianego juz przesuniecia do odpowiednich
bajitow STRMS. Mozna to uczyni¢ réwniez komendami POKE.
Zamknigcie strumienia (CLOSE #) polega na wpisaniu przesunie-
cia rownego zeru. Zabronione jest zamykanie strumieni standar-
dowych (0..3).

Po otwarciu przesytamy dane komenda PRINT, a odbieramy
rozkazem INPUT. Przy pracy w warunkach poczatkowych nie wy-
szczegolmamy numerow strumieni przy tych instrukcjach, gdyz
maszyna robi 1o, automatycznie. PRINT oznacza wiéc naprawde
PRINT # 2, a INPUT postuguje si¢ strumieniem 1 (INPUT # 1).
LLIST znaczy 1o samo, co LIST # 3.

Wychodzi¢ mozna na wszystkie standardowe kanaly, lecz
INPUT dziala tylko w porozumieniu z kanalem K. Proba zaburze-
nia tego rozwigzania prostymi sposobami bedzie nieudana

10 POKE 23741,168
20 POKE 23742,16
30 INPUT #23;AT 1,0; LINE d$

Modyfikacja adresu wyjscia si¢ udala, ale tylko na pierwszy rzut
oka. Zwykle, jesli uzytkownik ma checC na swoisty typ przestania,
wiedy definiuje wilasny kanat i pisze procedury wejscia | wyjscia.
Doktadnie pokazuje to wybrany przykiad PRINT 16. Prngram ten
pozwala otrzymywaé na monitorze znaki dwukrotnie szersze od
firmowych przy zachowaniu mnzllwuscl korzystania ze wszystkich
koddéw kontrolnych.

Opis programu: (str. 26)
linie 160..240 — dolgczenie danych kanatu D na koniec danych
kanatowych przez przesuniecie wskaznikow RAM o 5 bajtiow w go-
re (PROG = 23760),
linie 250..260 — otwarcie strumienia 5 przez skojarzenie z kana-
tem D; linie 280,.300 — dane kanatu D;
linie 310..550 — obsiuga koddw kontrolnych w prncedurze wy|$-
Ch;
linie 560..950 — obstuga kodow drukowanych w ASCII, (graflku
sfowa kluczowe); |
linla 970 — obszar tworzenia szerokiego znaku.

Po kompilacji (lub wczytaniu bajtow juz skompilowanych) nalezy
zainstalowac kanal przez np. RANDOMIZE USR 6000, a potem
korzystacé, stosujgc komende wyjécia np.:

PRINT # 5, AT 5,5, INVERSE 1,  prusakolep” >
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Kod nie jest relokowalny, Zmiana adresu poczatkowego moze-
odby¢ sie tylko po wezytaniu tekstu zrodiowego do asemblera (li-
nia 10) i ponownej kompilacji. Jesli uda si¢ Wam , podtgczyC” zna-
ny program PRINT 64 do strumienia 4. to bedziecie dysponowac
mozliwoscig jednoczesnego drukowania na ekranie w trzech try-
bach znakowych.

W zasadzie metoda kanalowo-strumieniowa staje si¢ uzyteczna
w programowaniu dopiero po dofgczeniu INTERFACE 1. Mamy tu
rozszerzenie o cztery typy kanaldw dajacych duzo wigksze mozli-
wosci. Pierwszy dotyczy microdrive'u i pozwala zapisywac dane w
postaci plikow.

10 OFEN #4,"m";1-"nazw§ pliku”
20 FPRINT #4,x -
-0 CLAOSE #4

ZapisaliSmy na kasete (cartridge) zmienna x, ale mozemy tez
zapisac listing (LIST # 4), katalog (CAT # 4,1) lub dowolny zbior
liczb, czy znakdw nawel bezposrednio z klawiatury (INKEYS # 4).

Nastepne dwa kanaly dotycza zigcza szeregowego RS 232.
Pozwala ono przesyla¢ dane w transmisji szeregowej, tzn. bit po
bicie. Kanal B akceptuje wszystkie kody, lecz kanal T tylko pod-
stawowy zbior drukowanych znakoéw ASCII ignorujgc 8 bit. Ich za-
leta jest mozliwosc jednoczesnego otwarcia, co mozna wykorzy-
stac np. do wysylania na drukarke znakow kontroinych kanatem B,
a znakow ASCII kanatem T.

Czwarly kanat N dotyczy pracy w sieci, 8 wiec pozwala na ko-
munikacje miedzy peszczegolnymi jednostkami Spectrum,

PowrdEmy teraz do strumieni wykorzystywanych przez procedury
kasetowe, Strumien 253 stuzy do wydruku napisu Start tape, then
press any key, a wiec uzywa wyjscia kanatu K. W wypadku zapisu
grafiki ekranowe] napis ten niszczy dwie dolne linie obrazka. Jesli
cheemy zapisacd caly ekran, postepuiemy nastepujaco: |

10 POKE 23734,124: FOKE 23735,0
20 FAUSE 1: PFAUSE O
20 SAVE "nazwaobrazka"SCREENS

40 POKE 23734,244: FOKE 23735,9

Zmieniono tu adres procedury wyjscia kanalu K, ktory w kryty-
cznym momencie wynosi 124 (pod tym adresem jest tylko instruk-
cia RET). Strumien 254 jest uzywany do wydruku typu | nazwy
programu po przyjeciu nagtowka. Czasem informacje te nie sg
istotne, lecz niszczg wezytany wcezesnie| obrazek pilotujgcy, Przy-
kladowy loader rozwigzujgcy te kwestie:

Tu dla odmiany nastagpita modyfikacja wyjscia dla kanatu s. Je-
zeli program wezytywany przez linig ‘30 ma autostart, to linig¢ 40
trzeba zawrze¢ wewnatrz niego, gdyz w przeciwnym razie nie be-
dzie wyjScia na ekran glowny

10 LOAD "nazwa"SCREENS

20 FOKE 23739,124: POKE 23740,0
-0 LOAD "program"

40 POKE 23739,244: POKE 23740,9
50 RUN

AKONCZENIE GWoil SUISTOSC o trzech pumstafych zmiennych

wyszmzagdlmunych na pnczatku
P-POSN i PR-CC dotycza drukarki. Pierwsza trzyma aktuaina po-
zycje znakyu w buforze, kidry rezerwuje obszar od adresu 23296 do
23651 wiacznie. Po przestaniu 32 znakow wysylany jest kod nowe|
HHallk

Druga natomiast dla tejze pozyc)i przechowuje adres w buforze.

Starszy bajt PR-CC (23681) figuruje w ihstrukcji firmowej jako .

wolny, co w razie korzystania z drukarki czyni to stwierdzenie nie-
prawdziwym.

Zmienna ECHO-E przechowuje kopie pozycj wydruku w €kra-
nie edycyjnym, czyl zmiennej SPOSNL. W momencie operacj w
liniach edycji uaktualniana jest jednak tylko ta ostatnia, wigc in-
terpreter otrzymuje informacje skad i dokgd drukowano. Ma to
znaczenie w wypadku dodrukowywania w kazdej linii ekranu edy-
cyjnego spacji uzupetniajgcych w kolorach’ ATTR-P.

Kolejnym tematem bgdg zmienne stanu' systemu...

26

19 5 %% PRINT1é
20 } GENS3M2 assembler

350 ORG 640000
40 STR.S EQGU 23584
=50 CHARS : EQU 23406
&0 UDG EQU 23475
70 TUDATA EQU 23546
86 KANALD EQU 23754
90 GETFOS EQU $0B03
1200 CTRL EQU #0A04
110 PRT? EQU €0A4%
120 RAPODRT EGU @#15C4
130 EXKAN EQU $0ABO
140 POCONT EQU $#0a87
150 MAKERM EQU S717
140
170 INSTAL LD HL » KANALD
1660 PUSH HL
190 LD BC»S
200 CALL MAKERM
210 LD .HL+DEFKAN
220 POP DE
230 LD BC»S
240 - LER
250 LD HL:21
260 LD (STR.S) vHL
270 RET
280 DEFKAN DEFW OUT_S
290 DEFW RAFORT
300 DEFB "D~
310 OUT.S cP 32
320 JR NC » ZNAKI
330 CALL GETPOS
340 cCP b
399 JP C»PRT?
360 ce 18
370 JP NC+PRT?
380 cp 16
390 JP CCTRL
400 LD HL » KODPOS
410 cP 22
A20 - JR NC»POS
430 LD HL » KODKOL
4#.IFDE PUSH HL
450 JP GETPOS
4460 KODPOS LD DE » KANFOS
A76 JR KANKOL
480 KODKOL FRry ¢ DE»WYJ \
499 KANKOL LD  (TVUDATA)»A'
500 JP EXKAN
510 WYJ LD DE»OUT.S
520 JP POCONT+3
530 KANPOS LD DE»WYJ
540 - LD (TVDATA+1) vA
550 : JP EXKAN
5460 ZNAKI LD DE s (CHARS)
570 LD Hy @
580 LD LeA
596 ADD HLHL 0
&00 ADD HLrHL
410 ADD HLrHL
620 ADD HL»DE
630 EX DE » HL
&40 LD HLyOBSZAR
&£50 PUSH HL
LH6O POP IX
670 LD BvB
680 PETLA LD Ar (DE)
&90 PUSH BC
700 - BALL THWZINAK
710 POP BC
720 LD (IX+0) »L
730 LD (IX+8) sH
740 INC 1IX
750 INC DE
760 DJINZ PETLA
770 LD  HL» (UDG)
780 ' PUSH HL
790 LD HL » OBSZAR
80@ LD (UDG) r HL
810 LD Ar 145
820 CALL #09F4
830 LD Arl44
B4 CALL $09F 4
850 - POP HL
860 LD (UDG) rHL
B7e RET
880 TWINAK CALL BITY4
890 LD L'H
900 BITYA LD Bré
910 BIT1 RRCA
920 FR c
36 - 8RA C
940 | " DJNZ_BITH
956 LD ‘HyC
940 RET

970 OBSZAR DEFS 16 Krzysztbf MAMCARZ




PASCAL ®

Ten i kolejny odcinek adresowane s3 do Czy-
telniké6w zainteresowanych gtebiej mozliwoscia-
mi jezyka PASCAL: algorytmami rekurencyjnymi,
przetwarzaniem tekstow, grafika. Przedmiotem
prezentowanego odcinka s3 programy rekuren-
cyjne.

Obiekt nazywamy rekurencyjnym, jezeli czesciowo skiada sig z
siebie samego lub jego delfinicja odwoluje sig do mego samego.
Rekurencje spotykamy nie tylko w matematyce, ale takze w zyciu
codziennym. Wielu CzytelnikOw pamigla jeszcze zapewne pier-
wszy elementarz, na ktorego okladce znajdowal si¢ nastepujgcy
obrazek (rekurencyjny).

LITERY

LITERY

Rekurencja jest szczegolnie przydatnym narzedziem w definicjach
matematycznych, Pozwala ond na definiowanie funkcji przez
okreslenie jej wartosci w kroku pierwszym | wyznaczenie wartosci
funkcji dzieki okresleniu jej wartosci w kroku pierwszym | wyznacze-
nie wartosci funkcji w kazdym kolejnym kroku na podstawie war-
toéci otrzymane| w kroku poprzednim. Klasycznym przykiadem

& dan=0
jest nastepujaca definicja silni: nt {n AT e

Opis taki mozna niemal automatycznie przeksztalci¢ na dekla-
racje funkcp pasca!uwe] Program wyznaczania wartosci n! dla
n<7z ~ '0ny w przykladzie 19

Pr:yldnd 19
| Wyslepujacy w programie zapis |$a -1} jest niezbedny dla pro-
| gramow rekurencyjnych, W praktyce wiele probleméw mozna opi-
| sa¢ za pomocag mechanizmu rekurencji. Wezmy pod uwage na-
| stepujgce zadanie: ,nalezy wyznaczy¢ wszystkie mozliwe rozmie-
szczenia k ﬂbrekrf&w wn pudefkach tak aby w kazdym pudelku
znalazt sie jeaen uine lamy 2e k< n),

PRGERnH proqla'
| {$a-}

VAR

n:integer;
FUNCTION silnia(n: integer):integer;
- BEGIN
IF n=0 THEN
silnia:=]
ELSE
silnia:=nisilnialn-1)
END;

BEGIN

READ (n) ;

NRITELN: ‘
IF (n>=0) AND (n¢=7) THEN
WRITELN(n:1,”'=",silnia(n))

ELSE
EH;RITELH(’za duza wartosc n’)
Metode w}-.';'.'l.".:‘."!.f*-:‘.n takich rozmieszczer przeéledzimy dla

k= 21n= 3. Mozna przyjac naslgpujgcy sposob postepowania.
a) sposrod wszystkich pudetek wybieramy jedno pudetko (zwane
dale] pierwszym) | wkiadamy do niego pierwszy obiekt.
b) sposrod dwoch pozostatych pudelek wybieramy jedno pudetko
(zwane drugim) | wkiadamy do niego drugi obiekt.
C) nie zmieniajqc pierwszego pudetka, przektadamy drugi obiekt
do nastepnego pudeika.
Wszystkie mozliwe rozmieszczenia uzyskamy, powlarzajgc
czynno$ci a + ¢ dla kazdego z mozliwych sposobOw wyboru
pierwszego pudeika.

Jezeli ponumerujemy pudetka od 1 do 3 i przyjmiemy zasadeg, ze
sposrod wolnych pudelek wybieramy pudetko 0 najmniejszym
numerze, 10 dla tego przypadku uzyskamy nast@pujgce kolejne
rozmieszczenia obiektow:

obiekt 1 obiekt 2

S R
1O T048

R N

il

Jezeli przez P oznaczymy zbior numerdw pudelek —
FP = |1, 2,...n} — 10 nasze zadanie sprowadza si¢ do znalezienia
wszystkich ciggéw rownowartosciowych <P,, P,..., P> 0 wyra-
zach ze zbioru P (83 10 1zw. k-elementowe wariacje bez powtorzen
ze zbioru n-elementowego). Wyraz P, takiego ciggu mozemy wy-
bra¢ na n sposobow, wraz P,, na n-1 sposobOw, ogoinie: przy usta-
lonych wyrazach P,, P,,.., P..» mozemy jako pi wybraC dowolny
sposrdd n-i + 1 elementéw zbioru P \ {P, P,...., P.-1]. -

Program wyznaczania k-elementowych wariacji bez powtérzen
ze zbioru n-elementowego zamieszczonego w przykladzie 20.
Przykiad 20

PROGRAN proql9;
{$a-)
CONST
nn=9;
kk=7;
TYPE
elen=ARRAYL1..nn) OF char;
kontr=ARRAY[1..nn] OF boolean;
sukc=ARRAYL1,.kk] OF char;
VAR |
dowybr:eles;
praw:kontr;
Wy ni::?uk:' {
iczw:integer;
PRﬁCk ﬁRE Wyprowadz;
VAR
aiinteger;
BEGIN
IF liczw>20 THEN
BEGIN
REPEAT UNTIL keypressed;
clrscr;
liczwi=2
END
ELSE _
liczwi=liczw+l;
FOR m:=1 TO k-1 DO
WRITE (wynik(m]);
HﬂlTELHtuvnik[k])
END: Ii-
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PROCEDURE wybierz(i,n.k:integer; dowybr:ele.,
. 3prau:kuntr;qvﬂh uynzk:iukc{;_
VAR -

' l:integer;
BEGIN
IF 1<k THEN
BEGIN
FOR 1:=1 TO n DO
IF prawll]=true THEN
BEGIN .
wynik(il:=dowybr[11;
pranwl]ll:=talse; _
wybierz (i+1,n,k.dowybr,praw,wynik);
rawllli=true
-\, END
END
ELSE
FOR 1:=1 T0 n DO
IF prawll]=true THEN
BEGIN
wynik[kl:=dowybr(11;
qurnuadz;
EN

END;
BEGIN
REPEAT
READLN (k,n)
UNTIL (k<=n);
FOR i:=1 TO n DO
BEGIN
rawllli=true;
EEHD(dnuvhr[j]l
END:
clrscr;
NRITELN: g
WRITE(® ’,k,’-elementowe wariacje z 7,
n,’-elementoweqo zbioru:’);
FOR i:=1 TOn D0
WRITE(® ’,dowybr{il);
WRITELN:
WRITELN;
liczu:=i :
Enﬁhierzii,n,k,dunyhr,pran,uvnlkl

W programie wykorzystano;
- tablice znakéw dowybr (do przechowania nazw elementow
zbioru n-elementowego) i wynik (do przechowania kolejnych wa-
riacji); elementami tych tablic sg pojedyncze znaki,
— tablice wartbsci logicznych praw (do okreslania, sposrod kto-
rych elementow zbioru mozna wybierac kolejny wyraz ciggu),
— funkcje standardowg keypressed przyjmujgca wartosc true,
jesli zostanie wcisniety klawisz, w tym wypadku funkcja ta umozli-
wia stronicowanie wyswietlanych wariacji (po 20 na stronie) -
Zzmiana strony nastepuje po wcisnieciu klawisza.

Za Wirthem (Algorytmy + Struktury danych = Programy, s. 142)
przytoczymy jeszcze jeden, bardzie| ziozony przyktad. Atrakcyjny
uktad graficzny pokazany na ponizszym rysunku powstat ze ztozenia
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pieciu krzywych. Regularny ksztatt tych krzywych sugeruje -mozii-
wos$¢ kreslenia ich za pomoca pisaka sterowanego przez Kompu-
ter. Naszym celem jest okreslenie schematu rekurencji, zgodnie 7
ktorym mogiby bycC skonstruowany program kreslgey. Trzy spo-
$rod pieciy nakiadajgcych sie krzywych majg ksztalt przedstawio-
ny na ponizszym rysunku; oznaczamy |e przez H, H, Hj.

s ] v Y

[:::::j Ei::]*f_—- Rys. 2

-

Po blizszym przyjrzeniu okazuje sie, ze krzywa Hj + 1 otrzy-
mano ze ziozenia 4 krzywych H, dwukrotnie zmniejszonych, odpo-
wiednio obroconych i powiazanych razem trzema liniami. Za-
uwazmy, ze H, moze byc traktowana jako ztozenie 4 pustych._,
krzywych H,, powigzanych ze sobg trzema liniami prostymi. H. jest
zwana krzywg Hilberta rzedu i, od nazwiska wynalazcy D. Hilberta
(1891).

Zalézmy, ze naszymi podstawowymi narzedziami do kreslenia
sa dwie zmienne wspolrzedne x | y, procedura ustaw pioro (usta-
wiajaca pioro pisaka w punkcie o wspofrzednych x i y) i procedura
kres! (przesuwajgca pidro z jego aktuainej pozycji do pozycji
wskazane| przez x i1 y).

Poniewaz kazda krzywa H; sktada sie z 4 dwukrotnie zmnie|szo-
nych kopii krzywe) H; - 1, wydaje sie naturalne podzielenie proce-
dury rysujacej H, na cztery czesci, z ktorych kazda rysuje krzywa
H, - 1 odpowiednio zmniejszona | obroconag.

Jesli te cztery czesci oznaczamy przez A, B, C i D, a procedury
kreslace linie fgczgce bedziemy oznaczac strzatkami odpowiednio
zorientowanymi, to uzyskamy nastepujgcy schemat rekurencji:

[ _ A:D-—A | A—B
[l B:CtB—=B { A
~ ] C:B—CtC=—D

{ | D:A4D-—D ?tC

Program kresigcy n krzywych Hilberta H,, H,, ..., Ha Zamieszczono
w przyktadzie 21.

Przykiad 21

JoRAM prog20; .
iprogram kresii krzywe Hilberta }
{zadaneqo rzedu 58

{$a-)
CONST
h0=254:
iy h 0,y0,n:int
ih,x,y,x0,y0,n:inteqer;
PROSEDURE b (1 Yintecer): FORNARD;
PROCEDURE cli:integer): FORWARD:,
PROCEDURE d(i:integer): FORWARD;
PROCEDURE Initbrafik;

BEGIN
WRITE (#$1b.707 4$1b.7y"):
END: '
PROCEDURE 1eaveGrafik:
REGIN
WRITE (#$1b,7 17, #$1b. 7%’ )2
- END: -
PRGCEDURE ustawpiorao:
BEGIN B
INLINE ($28/% /$EB/$2A/v/$cd/
e $5a/$4c/$EA/$BB) ;

e L




PROCEDURE kresl: |
BEGIN pli-1): yi=y-h; kresl:
INLINE ($2A/%/$EB/$2A/y/$cd/$5a/ ;fl-ll
$Fc/$F6/$BB) 3 Ly
END: jﬂ'!
PROCEDURE a(i:integer); PEEEEDURE Cs
BEGIN IN
IF 120 THEN IF 10 THEN
BEGIN BEGIN
d(i=1): x:=x-h; kresl: bli-1)3 x:=x+h; kresl:
ali=1); y:=y-h; kresl; cli-1): yi=v+h: kresl;
ali-1): x:=x+h: kresl: cli=1): x:=x-h; kresl:
Bli=1) dli1-1)
END END
END: hEMD:
PROCEDURE by ROCEDURE d:
BEGIN BEGIN
IF 120 THEN IF 1>0 THEN
BEGIN BEGIN
cli=1): visy+h: kresl: ali=1)y yi=y-h: kresl:
Dbli=1): x:=x+h; kresl; dli-1)3 x:=x-h; kresl;

Procedura A jest wywolywana w programie gmwnym poO |e-

d{i-1): y:=y+h: kresl:
cl1-1)
END
END;
BEGIN
initorafik;
1:=03 h:=h0;
x0:=(h DIV 2)+75;
0:=x0+50¢
EAD(n);
REPEAT
1:=1+1: h:=h DIV 2:
x0:=x0+(h DIV 2):
y0:=y0+(h DIV 2):
x1=x0; yi=y0;
ustawpioro:
af1)s
UNTIL i=n:
REPEAT UNTIL kevpressed;
leavearafik
END,

W deklarac) takie) podaje sie peiny nagliowek procedury n blok

dnym razie dla kaZde| z nakladanych na siebie krzywych Hilberta
Program glowny okresia rowniez punkl poczalkowy Krzywej, 1). po-
czatkowe wartosci zmiennych x | y oraz przyrost jednostkowy n
Przez ho oznaczono calg szerokosc strony, na ktore| bedg kreslo-
ne Krzywe

Poniewaz w PASCAL-u obowigzuje zasada, ze pierwsze wyslg-
pienie obieklu powinno byC jego definicjg, zastosowano zw. de-

procedury zastepuje sie stowem kluczowym FORWARD
W dalsze| czesci programu deklaruje si¢ blok procedury, po-
przedzony jej identyfikatorem (parametrow si¢ nie podaje).
Procedury graficzne omowimy w jednym z kolejnych odcinkow

S. ROZMUS

klaracje wyprzedzajgce procedur 8, C, | D
€ WY} |

Tym razem nie byto sensacji — umiar-
kowana frekwencja jest rzeczywistym
obrazem zainteresowania informatyka
w kraju.

Najwieksza frajde na tegorocznym
Infowideo mialy maluchy. Plerwszy
kontakt z komputerem z pewnoscia na
diugo pozostanie w pamieci przedszko-
lakom.

Foto: Jan Zelman
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Zréb to sam

Zt OSLIWE LADUNKI

Obwody scalone (,madre” kostki)
zawierajg coraz wiecej coraz mniej-
szych funktoréw zerojedynkowych.
Ta miniaturyzacja powoduje, 2e te
najnowoczesniejsze, a wiec MOS
(Metal Oxide Semiconductor) wy-
magaja szczegobinej ostroznosci: sa
uczulone na LADUNKI ELEKTRO-
STATYCZNE.

Przypominamy: tadunki elektro-
statyczne powstaja nie tylko przy
pocieraniu bursztynu o welne, ale
rowniez, gdy trzemy SYNTETYK o...
WSZYSTKO!

Kto nie wierzy, niechaj gwattow-
nie sciagnie sweter z anilany: moze
ustyszec trzeszczenie iskierek, a jes-
li bedzie ciemno, to je zobaczy.

tadunki elektrostatyczne skute-
cznie BLOKUJA obwody scalone
MOS. Efekt jest taki, 2e komputer
(kalkulator) nagle... gtupieje. Co$
pokazuje, ale zle!

Niektoérzy ,dowcipni” radza w ta-
kiej sytuaciji... wyjazd do Japonii.

Nie jest to konieczne, gdyz czesto
mozemy zreperowaé samodzielnie.
Wymagana tu jest zrecznos¢ ra-
dioamatora i jego narzedzia (wkreta-
ki, pinceta, lutownica, lutowie...).
Jesli tego nie mamy, to radzimy po-
szukac¢ zaprzyjaznionego radiomaj-
sterkowicza.

Dodatkowe wyposazenie to arku-

sik blachy (duzy talerz), 30 centyme-

trow przewodu izolowanego (tzw.
linka LY), lampa ,kreslarska”, spo-
deczek | ewentualnie lupka.

Z przewodu usuwamy po 10 mili-
metrow izolacji. Z jednego kornca
robimy ,pedzelek”, a drugi bielimy
cyna.

Teraz strdj: zdejmujemy SYNTE-

| TYCZNA odziez (sweter 2z anilany,

nylonowa koszule...) | zaktadamy

baweiniane. Bardzo starannie my-

jemy rece | doktadnie suszymy.
Uwaga: suche, czyste rece bardzo

| czesto kfadziemy na arkuszu blachy,

aby usunac fadunki. Lutownice matej
mocy starannie uziemiamy (korpus).
Wyjmujemy komputerowe bateryjki.

Na blache kiadziemy ,zwariowa-
ny” komputer. Uwaznie lokalizujemy
wkrety (warto zrobi¢ szkic rozmie-
szczenia). Ostroznie wykrecamy —
niektore sa przyklejone lakierem.
Wykrecone kiadziemy na spode-
czek.

Gdy wszystkie wykreciliSsmy, bar-

dzo ostroZnie ,otwieramy” kompu- |

ter: bez uzycia noza, szczypiec — sa-
mymi palcami, Jesli napotkamy opor,
to szukajmy zapomnianego wkretu.

Po ,otwarciu” warto zrobi¢ szkic
wnetrza: wynotowaC symbole ob-
wodow scalonych.

Teraz czesto ktadzmy rece na bla-
che. Czesto robmy przerwy i duzo,
duzo ogladajmy: ,potowki” kompu-
tera sg z reguty potaczone cienkimi
linkami lub kruchymi tasmami.

Wyszukujemy ,mase”: ma ona li-
czne punkty lutownicze potaczone
zazwyczaj CZARNYM przewodem.

Do masy lutujemy jeden koniec
naszej linki. Roztadowujemy rece i
drugim koricem linki ,pedziujemy”
po WSZYSTKICH METALOWYCH
elementach: koncowkach obwodow
scalonych, metalowych s$ciezkach
druku, wszystkich metalowych
punktach (jesli jest wygodny do-
step, to rowniez po drugiej stronie
ptytki drukowanej).

Ten zabieg LIKWIDUJE LADUN-
KIELEKTROSTATYCZNE. Radzimy
zrobic¢ krotka przerwe, obejrze¢ no-
tatki i znow... roztadowac rece, ktadac -
je na blache.

Zabieg ,pedziowania” powtarza-
my (moze co$ przeoczyliSmy). .

Znow przerwa i roztadowanie rak.
Przylutowany koniec odlutowujemy i
bardzo uwaznie ogladamy, czy
»C0$” nie odtaczylismy.

Powoli | co najmniej uwaznie
sktadamy ,,potowki”. Ze spodeczka
pincetka bierzemy po jednym wkre-
cie i ,dociggamy czesciowo”. Gdy
spodeczek pusty, to ,z wyczuciem”
dokrecamy wkrety.

Bardzo uwaznie ogladamy zioZo-
ny komputer: NIE POWINNO BYC
SLADOW!

Zaktadamy bateryjki (jesli je ma).

Jeszcze raz ogladamy i START.

Zyczymy ,0otywienia komputera”.

Janusz MILLER

AMSTRAD

GRA ,VIA MALA”

Jest to prosta gra zrecznosciowa, polegajgca na
przejechaniu jak najdiuzszego odcinka krete) drogi. Wy-
grywa ten, kto zdobedzie wieksza liczbe punktow. Zetknigcie
sig w czasie jazdy z krawedzig drogi grozi Katastrofg
Zyczymy udanej zabawy.

10 CLS |
20 REN *VIA MALA’

30 PRINT:PRINT:PRINT SPC(12),"OPIS GRY"

40 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

50 PRINT SPC(B);CHR$(242);" - RUCH W LEWO"

60 PRINT:PRINT

70 PRINT SPC(8);CHR$(243);" - RUCH W PRAWO®

BO FOR I=1 TD 4000:NEXT.

90 ENV 1,1,15,30,15,-1,12:M0DE 1:INK 0,0:PAPER 0:B
ORDER 0:INK 1,6:INK 2,26:INK 3,21

100 CLS:P=100:7=30:X=15:PEN 2: FOR I=1 T

30

0 25:PRINT TAB(X);CHRS (143);SPACES (10);CHRS (143) 1N
EXT- 1:WX=20:LOCATE WX,1:PEN 1:PRINT CHR$(239)

110 Z=1-1:1F I{1 THEN 1=}

120 FOR I=1 TO Z:SOUND 2,500+2%10,1,15-(2\8),0,0,4
:NEXT 1:SOUND 2,20041820,17,15-(1/8),0,0, 4

130 LOCATE WX, L:PRINT* i T8=INKEYS: IF T$="* THEN |
50

140 IF T$=CHRS$(243) THEN WX=WX+1 ELSE IF T$=CHR$(?
42) THEN WY=WX-1

{50 P=P+(50-1):X=X+SGN(RND-RND): IF Y(1 THEN X=1 EL
SE IF X329 THEN X=29

160 IF W)X AND WX<X+11 THEN PEN 2:LOCATE 1, 1:PRIN

T CHR$(11):LOCATE 1,1:PRINT CHR$(30);TAB(X);CHRS (1
43) ;SPACES$ (10) ;CHR$ (143) :PEN 1:LOCATE WX, 1:PRINT C
HRi(?S??:EﬂTD 110

170 CLS:FOR 1226 T0 0 STEP -1: ENK 0, 1:BORDER [:50U
ND 1,0,4,15,0,0, [sNEXT ~ 1:S0UND 1,0,100,0,1
y0,26:PEN J:PRINT"PUNKTY:";P:PRINT: INPUT "BRASZ DA
LEJ? T/N*,NO$:IF UPPERS (LEFT$(ND$,1))="T* THEN 100
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LIGA MYSLACYCH

Zadanie 1

Z peinego naczynia zawierajgcego kwas o stezeniu 96 proc. od-
lano 2,5 litra | dopetniono naczynie kwasem o stezeniu 80 proc,
a nastepnie odlano 2,5 litra i znowu dopetniono naczynie kwasem
0 stezeniu 80 proc. W wyniku tych czynnosci otrzymano kwas
89-procentowy.

Nalezy znalez¢ pojemnos¢ naczynia.

Zadanie 2

Cyfry liczby trzycyfrowej tworzg postep geometryczny. Suma
cyfr jedno$ci i setek stanowi — cyfry dziesigtek. Jezeli od szuka-
nej liczby odejmiemy liczbe ulozong z tych samych cyfr, lecz na-
pisanych w odwrotnym porzadku, to otrzymamy 297. Nalezy zna-

lezc tg liczbg.
Zadanie 3

Dziadek i babcia maja w sumie 154 lata. Dziadek ma 2 razy tyle
lat, ile babcia miala wiedy, kiedy dziadek mial tyle, ile babcia ma
obecnie

Prosze podac, ile lat ma dziadek, a ile babcia?

Zadanie 4

Na szalki wagl postawiono dwa wiadra napetnione po brzegi
woda. W jednym z wiader ptywa kawatek drewna. Ktore z wiader
jest ciezsze? Qdpowiedz nalezy uzasadnic.

Zadanie 5

Marek jadac autobusem zauwazyl Pawla, ktéry szedt wzdiuz uli-
cy po chodniku, ale w kierunku przeciwnym do ruchu autobusu.
Autobus niebawem zatrzymat sie na przystanku, a Marek po wy|s-
ciu 2 niego pobiegt w kierunku oddalajgcego sie Pawta. Od mo-
meniu zauwazenia Pawla przez Marka do chwili wyjscia Marka z
autobusu mineto 10 sekund. Przyjmujgc, ze predkosc biegu Marka
jest dwa razy wigksza od predkosci chodu Pawla i piec€ razy mnie|-
sza od predkosci autobusu, obliczy€ po uptywie ilu sekund Marek
dogoni Pawta?

Zadanie 6

Hewien robotnik Kopie dol. Na zapytanie przechodnia, jak giebok

pedzie dot, odpowiedzial; ,mo) wzrost wynosi 180 cm, gdy wykopig
dof do korica, moja glowa bedzie o tyle ponizej pawierzchni ziemi,
0 lle leraz, gdy juz wykopalem polowe giebokosci dotu, jest powy-
ze| nie;”. Jaka bedzie glebokosSc wykopanego doiu?

Rozwigzania zadarn prosimy przesyla¢ do redakc)i do konca
wrzesnia br., z dopiskiem _Liga Mysigcych”. Punklacja zalezy od
iczby prawidiowych rozwigzan, Wsréd uczestnikdw rozlosujemy
KSIQZKi, @ na zwycigzcow Ligl czekajg dodatkowe cenne nagrody
nespodzianki

Uwaga! Do programu ,Sumy kontrolne” (IKS nr 4)
wkradf sie blad. Ponize] zamieszczamy prawidiowy wydruk:

{

—_— S

=18 LOSUE 686
345 NM$=STRECHOLD) :POSITION

28=LEMCHME) , 1 :PRINT
HME : WME="": S"KH_:F=H1$ s DOT =6
CHUMALL =6 GoTo 136

Pocztowa gietda

Rozwiazanie krzyzowki z "IKS-a"” nr 3/87

Hasto brzmi: ,IKS” — PISMO DLA CIEBIE

Bony pieni¢ezne (1000 zt) wylosowali: Maria Wa-
wrzyniak — Konin, Dariusz Jankowski — Siedice,
Zdzistaw Ziotkowski — bLo6dz, Piotr Nowak —
Sosnowiec, Marek Zemfler — Gdarnsk.

Nagrody ksigzkowe otrzymuja: Ryszard Galinski
— Warszawa, Stawomir Kossakowski — Wai-
brzych, Mieczystaw Cetnar — Czchoéw, Marek
Oleszczuk — Lublin, Zbigniew Kaliszyk — Par-
czew, Joanna Pasternak — Brzeg, Eugeniusz
Wojciechowski — Poznan, Witold Chwiatkowski
— Sandomierz, Jacek Piska — Plock, Tadeusz
Hermandwski — Biatogard.

® Kupie nowa klawiature do ZX-81. To-
masz Sadzikowski, ul. Grzybowa 1/30
32-503 Chrzanoéw 5.

® Wymienie programy na Commodo-
re 64 oraz zakupie. Wioletta Kryza, ul.
Zeromskiego 36/11, 97-425 Zelow.

® Kupie komputer Commodore 16
+ magnetofon 1531. Adam Wojcieszyk,
ul. Swierczewskiego 5 m 43, 86-200
Cheimno.

® Literatura na Atari, informacja — ko-
perta zwrotna + znaczek. Adam Gawli-
kowski, ul. Z. Wolskiego 5/1 m 6, 09-400
Ptock.

® Pilnie poszukuje literatury, progra-
mow do mikrokomputera ZX-81 (1K). Piotr
Kempys, ul. Bociania 9, 43-316 Bielsko-
-Biata.

Rys. Michal Przybytowski
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