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Komputer w rekach zwyciezcy

Szyfr juz ztamany Na cgloszony w
pierwszym numerze .1KSa' informaty-
cznego dodatku .Zotnierza Wolnosci”, kon-
kurs wplynelo kilkanascie tysiecy prawidio-
wych rozwigzan. Zwyciezce wybratlos Pig-
cioletnia Monika wylosowala trzy koperty
Nadawca pierwsze| i zarazem triumfatorem
naszego konkursu okazal sig Bogdan Ol-
szewski z Sosnowca Dwie drugie nagrody
otrzymuja Bozena Silezin-Budek 1 Michat
Stajszczak — oboje z Warszawy

Z te) to okazji odbyta sie w redakc)i mita
uroczystosc wreczenia nagrod Redaktor na-
czelny .Zolnierza Wolnosci” ptk Zdzislaw
Jano$ wreczy! zwycigzey zestaw kompute-
rowy ufundowany przez znana na naszym
rynku firmg ICL Sprzet | kikanascie pro-
gramow narzedziowych siuzyC beda inzy-
nierow z Sosnowca | jJak zapow:edzial pan
Bogdan sprobuje na nim rozwigzac nawet
niektore zadania protesjonaine (oczywiscie
na miarg mozliwosci)

Natomiast dwa radicodbiorniki Maria™ tra-
fily do rak warszawiakdw. ktdrym przysio-

wiowego {utu szczedcia zabrakio do wylo-
sowania glownej nagrody.

A teraz jeszcze kilka stow o konkursie
Naszym zdaniem odczytanie kryptogramu
nie bylo zadaniem prostym. Najwazniejsza
sprawa bylo oczywiscie odnalezienie klu-
cza. a potem krok po kroku nalezato odczy-
ta¢ niezrozumiaty ciag znakéw, w ktorym
znalazly sig dodatkowe utrudnienia. Zatem
najwazniejszy byt klucz W kelejnych nume-
rach staralismy sig podac o nim blizsze in-
formacje Ale ten trud okazat sig niepo-
trzebny. juz wkrotce bowiem po ogloszeniu
konkursu zaczely naptywac rozwiazania —
prawidiowe oczywiscie!l!

Po odczytaniu nasz kryptogram miat postac:
WSZYSTKIE BOJOWE
OPERACJE MIALY
JEDEN AZYMUT
+ WOLNA POLSKA +

Redaktor naczelny ,ZW" ptk Zdzistaw Janos przekazuje komputer zwycigzcy —

Bogdanowi Olszewskiemu.

A to juz wszyscy laureaci w komplecie i ostatnie gratulacje.



puzuslaite bajty programu. Na koncu programu wyswietla-
nia wstawimy rozkaz JVB 1 adres poczalku programu wy-
swietlania. Teraz zapamigtujemy te bajty w RAM. Moga
one by¢ w dowolnym miejscu; upewnimy sie tylko, ze nie
pokrywaja ste z obszarem grafiki gracz—pocisk lub wzor-
cami znakow i nasz JVB wskazuje poczatek programu wy-
swietlania. Nastepnie musimy wylaczy¢ ANTIC na utamek
sekundy. na czas przepisania adresu programu wyswietla-
nia. Zrobimy to przez wstawienie 0 do SDMCTL pod adre-
sem 559 ($22F). Wtedy zapamigtamy adres nowego pro-
gramu wyswietlania do komorek o adresach 560 i 561
($230 i $231). W koncu wigczymy ANTIC wstawiajgc 34
($22) do SDMCTL W czasie powrotu pionowego, gdy AN-
TIC jest nieaktywny. system operacyjny wprowadzi te no-
we warlosci do jego licznika programu

Dziatanie z wtasnym
programem wyswietlania

Pamigc ekranu moze by¢ umieszczona gdziekolwiek w
przestrzeni adresowej komputera. Normalnie program wy-
swietlania okresla poczatek pamigci ekranu w pierwszym
rozkazie wyswietlania — rozkaz LMS Jednak ANTIC moze
wykonac nowy rozkaz LMS w kazdej liniv programu wy-
swietlania. W ten sposob informacja z calej przestrzeni
adresowe] komputera moze by¢ wySwietlona na jednym
ekranie. Moze to byc cenne przy ustawianiu niezaleznych
okien tekstowych

Istnieje kilka ograniczen w umieszczaniu pamigci ekranu
w RAM komputera. Po pierwsze, nie moze ona przexraczac
granicy adresu 4 KB. Jesli nie mozemy tego unikngc (jak w
trybie 8 BASIC'a. ktory uzywa 8 KB RAM). musimy ponow-
nie zatadowac licznik pamigci ekranu za pomoca nowego
rozkazu LMS. Po drugie. jesli chcemy uzywaC dowolnej
procedury systemu operacyjnego (SO) obstugujace; ek-
ran, musimy dostosowac si¢ do konwencji uzywanych
przez SO. Moze to by¢ dosy¢ trudne. gdy uzywamy zmody-
fikowanego programu wyswietlania z BASIC'a. Jesl zmie-
nilismy standardowy program wyswietlania | probujemy
uzy¢ instrukcji PRINT fub PLOT, system operacyjny wy-
kona je tak, jakby program wyswietlania byl niezmieniony.
Spowoduije to prawdopodobnie uszkodzenie obrazu.

Istnieja trzy mozliwe przyczyny znikniecia obrazu pod-
czas proby wyprowadzania informacji. Po pierwsze, BASIC
moze odmowi¢ wykonania operacji na ekran, jesli wybrany
jest tryb graficzny. w ktorym taka operacja jest niemozliwa
System operacyjny przechowuje warto$c aktualnego trybu
graficznego w komorce o adresie 87 (§57). Mozemy .prze-
kona¢” SO do wspotpracy przez wstawienie tam innej war-
tosci Pamigtajmy o wslawieniu liczby okreSlajacej tryb
BASICu. nie ANTIC'u.

Drug! rodza) uszkodzenia moze wystapi¢ podczas mie-
szania hnii obrazu wymagajgcych roznych ilosci bajtow
pamigci ekranu. Pewne linie obrazu wymagaja 40 bajtow
na linig. inne — 20 bajtow, a niektére tylko 10 bajtow na li-
nig. Powiedzmy. ze wstawiamy 20-bajtowag linig obrazu do
programu wyswietlania z 40-bajtowa linig obrazu. Podczas
wyprowadzania tekstu na ekran wszystko powyzej tej lini
jest wyswictlane bez zmian, ponizej niey znaki sg przesunie-
te o0 20 pozycji w prawo. Jest tak. poniewaz system opera-
cyjny przyjmuje, ze kazda linia wymaga 40 bajpow 1 odpo-
wiednio pozycjonuje znaki. Lecz ANTIC. po napotkaniu ta-
kiej linii, wysyta tylko 20 bajtow. System operacyjny uwaza.
ze powinna byc¢ linia 40-bajtowa. ANTIC interpretuje pozo-
state 20 bajtow jako nalezace do nastepnej linii i tam je wy-
Swietla. Powoduje to. ze Iinia nastepna 1 dalsze beda prze-
sunigte 0 20 pozycji w prawo

Jedynym sposobem uniknigcia tego problemu jest od-
stgpienie od uzywania instrukcyi PRINT i PLOT do wypro-
wadzania informacjl na ekran podczas stosowania wias-
nego programu wySwietlania. Szybkim 1 prostym rozwigza-
niem jest zorganizowanie ekranu w grupy linii, ktore zawie-

XS 185 7 :7 "CZY CHCESZ MIEC WIDO
CZNE OSIE x-~Y*;:INPUT A$:IF R$
€1,1>="T" THEN k=1

TT 199 L5T=1536

UbD 195 GOSUE 38900

LE 268 POKE 559.6

HN 216 POKE 566,44

LH 228 POKE 561.6

RA 23@ POKE 559,34

AZ 240 X=0:0G0SUB 31664

ZM 258 POKE 87.,9:POKE 752.1

EN 260 POSITION 13,8:7 #6; "Hukres

funkcdi"

FR 265 PDSITIUN 13,117 #5; " —mmemm

¥U 268 ¥=1:G0SUB 31004:POKE 87,2:
POSITION ©,8:7 #5;"

276 ON N GOTO 1600,11006,1268,1
328, 1460, 1500, 1660, 1700
368 %=2:G0SUB 310690

388 IF W1 THEN 418
399 FOR I=0 TO 319 STEF 4:PLOT
1,96:NEXT 1
11 395 FOR I=0 TO 191 STEP 3:PLOT
160, 1:RNEXT 1
HY 496 REM WYKRESLANIE
GI 418 FOR T=0 TO 366%U STEP KROK
JO 4208 =T/57.3 .
¥T 430 ON N GOTO 519,520.3530,549,
950,568,578, 580
LL S56@ REM ROWNANIA DLA R
FE 510 R=B¥(:GOTO 616
Uy 520 R=A%*(1+COS(R)):G0T0 610
XL 530 R=A*(1-SINCGD):GOTO 610
¥C 548 R=A¥SIN(B¥R) :GOTO 610
XB 558 R=A%COS(B¥():GOTO &10
GJ 560 R=COS(AXSINC(B¥()>:G0TO 616
FH 578 R=SIN(A*COS(B*Q)>):G0T0 618
ZW 580 R=A:GOTO €10
LC 688 REM WYKRESLANIE X,Y
UA 618 X=INT((RXCOS{Q)IXSK)
WY 620 Y=INTC(R¥SINCE) I¥SK)
TR 638 IF RBS(X)>>158 OR ABS(Y)>9S
THEN 670
IH $49 IF T=0 THEN PLOT 168+X,96~-

ON 658 DRAWNTO 160+¥%, 96-Y

KO 668 NEXT T

IN 670 W=0

IH 688 X=3:G0SUB 31968:POKE 87,1
KC 696 POSITION £,8:? #5;"nac1sn1

LH
BG
TWL 318 POKE 87,8:COLOR 1
SR
KS

i P TIDN 2,1:7 #6;

HI 709 u=1 OPEN #1,4,0,"K:":GET #
1,%:POSITION 8,8:PUT #6,125

¥J 710 POSITION 8.8:7 #6;°
‘=GET #1,%:PUT #65,
{2

»
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728 IF X<>84 THEW GOTO 96
738 X=2:G0SUB 31600:POKE 37,9:
PUT #6,125:G0T0 98
960 X=1:G05UB 31809:POKE 37.2:
POSITION 6.8:PUT #6, 125:RETLURN
1602 POSITION 8,0:7 #65;"
R=";B; "¥Q"
1818 GOTO 3682
1162 POSITION 6.0:7 #6;" ="
PR "X CLI4COSCOD O
1118 GOTO 3@0
1269 POSITION B8,0:7 #6;"
PR "RCL-SINCRY )"
1216 GOTO 309
1368 POSITION 8.,9:7 #6;"
iR "¥SINCY; B ") "
1310 GOTO 360
1468 POSITION 8.8:7 #6;" R="
FA; "XCOSC";B; "0
1418 GOTO 396
1568 POSITION 6.08:7 &#6;"
("R “ASINCY:B; "))
1519 GOTO 368
1600 POSITION 8,9:7 #6;" R=SIN
€"iR: "¥COSC";B; "xQ))H* -
1619 GOTO 308
1760 POSITION 8,0:7 #6;"
R=";R
1718 GOTO 369
20008 REM dkixdikitiikkiiiriix
20081 REM ¥  Podproaram *
208892 REM % uklada program X
20003 REM ¥ wyswietlania E
20004 REM dkikkiriiirkiilkisy
30028 ON (START=1) GOTO 3B386:
SEG=1:DIM S$(12000):5%(1)=CHRS
;8;=5$(12698)=S$=5$(2)=S$=5THR
=1:I=1
30818 LOK=LST
30828 GEKR(B)=ADR(S$)
38839 GRAN=INT((LST-/1824+1)%18
4)
30849 GRAMN2=INT(GEKR(B)/4036+1
)%40895
30056 REM
39060 REM
36070 REM
300888 GEKR(SEG)=GEKR(SEG~1>
391608 TRYB=HRGR(1+2¥(I-1>):REP
EAT=NRGR(2XI): I=I+1
38118 IF TRYB<® THEN OF=65:RDD
R=LST: Q0SB 3A330: RETURN
39128 PRZYR=49
39132 IF TRYE>=6 AND TRYB<{=12
THEN PRZYR=260
Ia14@ IF TRYE=8 OR TRYBE=9 THEM
PRZYR=10
39158 FOR X=1 TO REPERT
38160 IF LOK<{GRAN-2Z THEN 3026
2

R: ”n

R="

=C0S

rajg calkowite wielokrotnosci standardowych wymagan
bajtéw. To zhaczy. nie wstawiamy 20-bajtowej linii do 40-
-bajtowego obrazu; zamiast tego wstawiamy dwie linie 20-
-bajtowe lub jedng 20-bajtowa i dwie 10-bajtowe. DopOki
zachowujemy odpowiednie catkowite wielokrotno$ci. uni-
kKamy przesuwania poziomego.

Rozwigzanie to podkresdla trzeci problem zwiazany z
wiasnymi programami wys$wietlania: przesunigcie piono-
we. System operacyjny pozycjonuje dane ekranu w pionie
przez obliczenie liczby bajtow do przeskoczenia w dot od
gory exranu. W standardowej. 40-bajtowej linii obrazu BA-
SIC moze wstawi¢ znaki w 10 linii po przeskoczeniu 360
bajtow. Jesli mamy wstawi¢ cztery linie 10-bajtowe. BASIC
zakoniczy je trzy linie dalej w dof ekranu niz moglibysmy
oczekiwac. Ponadlo rézne linie obrazu zuzywaja rozne
ilodci inii ekranu. zatem pozycja na ekranie nie bedzie ta-
ka. jak oczekiwali$my. jesli nie wezmiemy pod uwage KOsz-
tow linu exranu. )

Jak mozemy zobaczyc. mieszane tryby obrazu moga
by¢ trudne do uzycia. Czgsto musimy oszukiwac system
operacyjny. aby otrzymac zadane obrazy. W celu wydru-
kowania lub wykreslenia w wybranym oknie, wstawiamy
(POKE) numer trybu BASIC'u tego okna do komoérki o
adresie 87, nastgpnie wstawiamy adres lewego. gémego
punktu elementarnego tego okna do komorek 88 i 89 ($58 i
$59). W trybach znakowych wykonujemy POSITION 0,0 w
celu ustawienia lewego gornego rogu oxna. W trybach
kreslenia wszystkie instrukcje PLOT i DRAWTO beda
wykonywane wzgledem lewego gdrnego rogu okna jako
poczatku uktadu wspotrzednych.

Wiasny program wyswietlania moze by¢ uzywany do
wytworzenia_interesujacych obrazéw. Jego najbardziej
oczywistym zastosowaniem jest mieszanie tekstu i grafiki.
Na przyktad. mozemy przygotowac ekran z wyraznym tytu-
tem w trybie 2 BASIC'a. $redniej wielkosci podtytutem w
trybie 1 1 matym napisem w trybie 0. Nastepnie mozemy
przejsc do obrazu w trybie 8 BASIC'a w $rodku. z pewnym
dhuzszym tekstem u dotu ekranu. Dobry przyktad tej techni-
ki dostarczany jest przez obraz w programie Atari States
and Capitals.

Zastosowania programoéw wyswietlania

Jednym z prostych zastosowan zmodyfikowanego pro-
gramu wyswietlania jest pionowe odsunigcie linii na ekra-
nie przez wstawienie pustych linii. Dzigki temu mozemy
uWypuKli¢ krytyczne komunikaty i zwigkszyé czytelnosc
pewnych obrazow.

Innym waznym zastosowaniem manipulacji programem
wyswietlania jest umozliwienie wykorzystania wiasnosci
niedostepnych z BASIC'a. Istnieje tryb tekstowy dostar-
czany przez ANTIC. ktérego nie obstuguje BASIC. Tylko
manipulowanie programem wyS$wietlania umozliwia nam
dostep do tego trybu. Istniejg takze przerwania programu
wyswietlania i mozliwosci ptynnego przesuwania obrazu,
ktore sa dostepne tylko po zmodyfikowaniu programu wy-
swietlania

Manipulowanie rozkazem LMS 1 jego argumentami oferu-
je wiele mozliwosci twérczemu programiscie. Na przyklad.
przez zmiane LMS w czasie powrotu pionowego strumienia
elekironow. programista moze zmieniac obrazy wyswietla-
ne na ekranie. Mozna to robi¢ z mata szybkoscig. w celu
wymiany wczesniej przygotowanych obrazow, bez konie-
cznosci ponownego kreslenia kazdego z nich. Dane obra-
zu mogg przebywac w pamigci nawet wiedy. gdy nie sa
uzywane, lecz moga by¢ dostepne w kazdej chwili. Tech-
nika ta moze byc takze uzywana do animaciji. Przez wy-
miang ciggu obrazéw mozemy tizyskac cykliczng anima-
cje. Program. kidry to bedzie realizowat, moze manipulo-
wac tylko dwoma bajtami adresu do wyswietlania wielu ty-
siecy bajtéw RAM

Mozliwe jest takze naktadanie obrazow przez ich wymia-
ne z duzg szybkoscig Oxo ludzkie ma czas rozdzielczosci



%gl?@ 0P=1: ADDR=GRAN : GOSUB 383
32188 LOK=LOK+1 : GRAN=GRAN+1023
39198 GOTO 36208

38200 FOKE LOK, TRYB

38228 IF (SEG<>1 OR X<{1) AND
(GRANZ-GEKR(SEG)>=PRZYR) THEN
362808 .

G
T7

Iv
Sk

SL 368240 OP=TRYB+54

A0 38200 ADDR=GEKR{SEG)

FT 36268 IF GRRAH2-GEKR(SEG)<PRZYR
THEN GRANZ2=GRAN2+4456 : ADDR=AD
DR+PRZYR

PF 38272 GOSUB 30338

CK 38280 LOK=L0OK+1 -

TR 38299 GEKR(SEG)=GEKR(SEG)+PRZY

Ms 32780 MNEXT ¥ .

HH 383835 IF TRYE=15 THEN GEKR(SEG
I=GEKR(SEGI+FREYR

YF 36319 SEG=2SEG+]

EN 38320 GOTO 39628

ZE 24336 POKE LOK,OP

BX 39340 LOK=LOK+1

Ul 38359 POKE LOK,RDDR-(IMTC(RDDR/
23961%2567

CF 36368 LOK=LOK+1

FU 38370 POKE LOK, IMT(RDDR-Z36>

EQ 26388 RETURM

EJ Zp988 REM Fiiifdidiriiiiiiits

Jx 38918 REM ¥ Fodproaram X

TY 36920 FEM % usztala adres *

WZ 30930 REM % pamieci ekrany *

EZ 39348 REM #iiiiiiikiidiiiiiiy

FT 31804 FOKE 22, GEERE(XI-CINT(GEEK
R 25634256

RE 31613 POKE 83, INTC(GEER(X-2962

:RETURHM

okoio 1/16 se<undy, zatem program moze krazyC miedzy

trzema obrazami, kazdy co 1/50 s. tak ze kazdy powtarza

sig co 1/16 sekundy. W ten sposob jednoczesnie moze

wystapic¢ na ekranie do trzech obrazow. Oczywiscie istnie-

* ja pewne wady tej metody. Pierwsza, oddzielne obrazy mo-

. ga zajmowac sporo RAM. Druga. kazdy obraz bedzie roz-
myty, poniewaz pokazywany jest tylko jedna trzecig czasu.
Oznacza to, ze to wszystkich obrazow powinno by¢ czar-
ne. a kazdy obraz — jasny Ponadto podczas uzywania tej
techniki wystgpia pewne nieprzyjemne migotania ekranu
Opisana technika moze by¢ takze vzywana do zwigkszenia
rozdzielczosci kolorow i jaskrawosci. Dzigki wymianie
trzech wersji tego samego obrazu. gdy kazda wersja ak-
centuje jeden kolor lub zakres jaskrawosci, dostepny jest
wigkszy zakres koloréw i jaskrawosci.

Automatyczne tworzenie
programu wyswietlania
Dia tych czytelnikdw, ktorym udato sie dobrna¢ do kon-
ca poprzedniego artykutu oraz nie przestraszyli sig trud-
rio$ci. jakie trzeba pokonaC podczas tworzenia wiasnego
programu wys$wietlania, mamy niespodzianke. Pisalismy
wcezesnigj, ze na poczatku musimy zaplanowac obraz za
pomoca kartki papieru. opisaliSmy kolejno, krok po Kroku.
jakie czynnosci nalezy wyxonac, aby uzyskacC wiasny pro-

gram wyswnel!an[a Omowmsmy trudnosc, jakie nalezy pc-
konac. aby uzyskacé zadane efekty na ekranie, przedstaw -
lismy mozliwe bledy iich skutki. A teraz prezentujemy pro-

-gram, ktéry uwalnia nas od troszczenia sig 0 wszekie

szczegoly tworzenia programu wys$wietlania i wykonuje za
nas wszystkie obliczenia. Musimy, oczywiscie, dostarczyc
niezbednych danych. do ktérych naleza: liczba segmentovy.
na jakie chcemy podzieli¢ ekran, numery trybow ANTIC a
w poszczegoinych segmentach oraz liczbe linii obrazu dla
kazdego segmentu. Informacije te podajemy w liniach 8
(ifo$¢ segmentdy) oraz 10—43 (numer trybu oraz oS¢ linii
obrazu dla kazdego segmentu) programu nr 1 Prograhn
wyswietlania umieszczony bedzie na stronie 6 pamigci
RAM, od adresu 1536 (linia 140)

Linie 30000—30380 zawieraja procedure “tworzenia

-programu wyswietlania na podstawie danych umieszczo-

nych w tablicy NRGR. ktoéra w kazdym wierszu zawiera
numer trybu i liczbe lini obrazu. Procedura ta uwzglednia
ograniczenia maksymainej dlugosci programu wyswietla-
nia i maksymalnej ilosci danych ekranu. Celowo nadalismy
jej tak wysokie numery wierszy, aby kazdy z zanteresowa-
nych mogl go wykorzystac we wiasnych programach.

Podprogram umieszczony w liniach 30900—31010 ak-
tualnie nie jest uzywany. lecz utatwia rozwigzanie problemu
adresowania ekranu dla poszczegoinych segmentéw. Ja-
ko dane wejsciowe wykorzystuje on numer segmentu
(zmienna X) oraz tablice GEKR. utworzona przez pod-
program nr 1. ktéra zawiera adresy poczatku pamigci ekra-
nu dla kazdego segmentu.

Program nr 2 demonstruje wykorzystanie omowionych
podprogramow. Ma juz okreslone nastepuigce oane: liczba
segmentdw {zmienna N) oraz numery trybow i liczba linii
obrazu dla kazdego segmentu (linia 42). Przygotéwany
zostat w taki sposob, aby unikna¢ dwukrotnego wprowa-
dzania podprogramow nr 1 i 2 z poprzedniego programu
Nalezy po prostu program numer 2 dofgczy¢ do programu
nr 1 (za pomoca ENTER "C") w celu otrzymania gotowego
programu. Utworzony przez niego program wyswietlania
generuje obraz zawierajacy: 2 linie w trybie 0, jedna linig w
trybie 2. 144 linie w trybie 8 oraz dwie linie w trybie 1 (sa to
tryby BASIC'u).

W liniach 200—300 nastgpuje przekazanie systemowi
operacyjnemu adresu programu wys$wietlania. Linie
240—265 umieszczajg na ekranie napisy w trybie 0. linie
270—290 umieszczajg napis w trybie 2, linie 300—360
powodujg wyswietlenie rysunku w trybie 8, a linie
370—395 umieszczajg napisy w trybie 1. N

Widoczne jest, ze umieszczenie tekstu lub grafiki w wy-
branym segmencie wymaga: podania numeru segmentu.
wywotania podprogramu nr 2. wstawienia do komorki o ad-
resie 87 numeru trybu BASIC'a uzywanego w tym seg-
mencie oraz wyprowadzenia informacji wiasciwych dla
danego trybu. W wybranym segmencie adresowanie linii
obrazu odbywa sie wzgledem lewego gornego rogu seg-
mentu. ktory aktualnie jest poczatkiem uktadu wspoirzed-

- nych tego segmentu.

Program nr 3 przygotowany zostat przez nas w celu za-
demonstrowania. jakich mozliwos$ci dostarcza manipulo-
wanie programem wyswietlania. Najciekawszg z nich jest
uzyskanie obrazu o wysokosci 240 [inii ekranu. Dzigki temu
uzyskalismy dodatkowe 48 linii na umieszczenie réznorod-
nych napisdw przy niezmienionej liczbie inii przeznaczo-
nych na rysunek (192). Przyznajemy, jest to nieco rozbie-
zne z informacjami zawartymi w poprzednim artykule, ale
tamte dane pochodza z wszelkiego rodzaju Opisow i instruk-
cji, a ten efekt wynikt z naszych poszukiwan i prob. Wyma-
gaio to wprowadzenia pewnych modyfixacji do procedury
tworzenia programu wyswietlania, diatego zamieszczamy
petny wydruk gotowego programu. [nnym ciekawym efek-
tem jest wykorzystanie dwoch obrazéw: jeder: z nich po-
siada standardowy program wys$wietlania, a drugi — przy-
gotowany przez nas. Dodatkowa Ciekawostkg jest fakt, ze
dane do wyswietlania drugiego obrazu umieszczone $g
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wewngatrz programu, w zmiennej tekstowej S. a nie jak zwy-
kle w obszarze pamieci poza programem.

Oprocz tego zadaniem programu nr 3 jest wyznaczenie i
wyswietlenie wykresow takich jak: spirala, kardioida. roze-
ta, itp. Na poczatku prezentuje menu | prosi 0 wybranie
funkcit. a nastepnie o jej parametry, przyrost i skaig. Przy-
rost jest iloscia stopni (krokiem), ktére komputer uzywa do
zwigkszenia kata T od 0 do 360 stopni. Musimy okreslic,
czy preferujemy szybkosc dziatania. czy doktadnosc. Maly
przyrost. np.: 0,1, bedzie kreslit doktadny wykres bardzo
wolno. Wigkszy przyrost. np.: 5.0 wykresli szybcie| lecz
mniej doktadnie. Dobrym kompromisem jest 1.0. Skala
umozliwia dobranie wielkosci rysunku na ekranie. Jej war-
tos¢ w zakresie 10 do 100 powinna by¢ wystarczajaca dla
wigkszosci funkcji. Linte 175—180 sprawdzajg. czy nie
wprowadzilismy wartosci zerowej, ktéra mogtaby przerwac
dzialanie programu i pojawienie sig komunixatu bigdu. Li-
nia 182 to pytanie, czy majg by¢ wyswietione osie x-—y
uktadu wspOtrzednych, a linie 390—395 kresla je. Line
400—690 zawieraja procedury obliczania i kreSlema x iy
W lhinii 410 wystepuje zmienna U dla funkcyi nr 1. ktora
okresla ilos¢ obrotow spirali. jej warto$¢ moze byc zmie-
niona w linii 170. Linia 430 kieruje program do obliczania
wartosci funkcii wybranej na poczatku. Linie 610—620 ob-
liczajg wspotrzedne x, y Linia 630 sprawdza. czy nie prze-
kroczylismy granic ekranu. W przypadku przekroczenia za-
trzymuje kreslenie 1 nie dopuszcza do wystgpienia komuni-
katu btedu. W liniach 680-—690 program czeka na nacis-
nigcie klawisza w celu przejscia do kreslenia mnej funkcy i
ewentualnego oczyszczenia ekranu. Jesli wartosci funkcii
s3 zbyt duze do kreslenia. od razu pojawia si¢ propozycia
nacisnigcia klawisza (nalezy zmniejszy¢ wartosc skali).

Ze wzglgdu na to, ze nie kazde wartosc parametrow da-
1g interesujace efekly na ekranie, proponujemy wykorzy-
sta¢ nastepujace wartosci dla poszczegoinych funkeyi-

1) B=1. KROK=60.
B=1. KROK=45,
KROK=120.
SKALA=20
SKALA=20
SKALA=80
SKALA=90
SKALA=90
SKALA=90
SKALA=80
SKALA=90
SKALA=90

SKALA=4
SKALA=5
SKALA=5

il

2)
3)
4)
6)
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Mamy nadzieje. ze przedstawione propozycie zachgca
dociekliwych czyteinikéw do dalszych poszukiwan intere-
sujgcych efektow graficznych.

Do wprowadzania programow do pamigci komputera
radzimy wykorzystac¢ Edytor BASIC'u zamieszczony w nr. 4
.IKS-a" z biezacego roku. Pamigigymy: dwa znaki z lewe|
strony numeru linil nie sa czg$cig programu, lecz suma
kontrolna danej linii, dlatego nie wprowadzamy ich do
komputera.

Programy nalezy przechowaC w pamigci zewnetrzne)
(tasmowej lub dyskowej) przed ich uruchomieniem albo za
pomocy funkcj .L" Edytora BASICU'u. albo za pomoca
instrukeji LIST, w przypadku wprowadzania programu w
sposdb konwencjonainy

NOWOSCI

Pomimo wprowadzenia na rynek rewelacyjnych 16-bito-
wych komputeréw domowych serii ST, Atari dba réwniez o
posiadaczy sprzetu o$miobitowego (niestusznie uwazane-
go u nas za przestarzaly). Jednym z przejawow dbatosci
jest zestaw RAMBO XL, umozliwiajacy rozszerzenie pa-
migci RAM komputera 800 XL do 256 KB i uczynienia go
zgodnym ze 130 XE. Dzigki temu mozliwe jest efektywne
wykorzystanie systemu operacyjnego DOS 2.5 ze standar-
dowym RAM-dyskiem o pojemnosci 64 KB oraz najnowszej
wersji jezyka BASIC XE. Nowy handler RD.COM dostar-
czany ze Sparta DOS Construction Set, udostgpnia RAM-
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-dysk o pojemnosci 192 KB. Jest to pamig¢ wystarczajgca
do skopiowania dyskietki 0 podwojnej gestosci zapisu w
jednym przebiegu!

Powyzsze rczszerzone mozliwosci .poczciwej 800" do-
stgpne sa rowniez rodzimym posiadaczom tych kompute-
row i w dodatku za ztotowki. KAREN, firma zajmujaca sig
naprawami sprzetu ATAR!, oprocz montowania BASIC'u
XL (za okoto 26 tysigcy ziotych). oferuie rowniez rozsze-
rzenie pamigci 800 XL do 256 KB za okoto 70 000 zfotych
oraz BASIC XE (nainowszy produkt Optimized System
Software) za okoto 30 000 ztotych.

Tomasz MROWIEC, Ludwik PIELA

ATARI
O zerowaniu zmiennych

W podrecznikach opisujacych zasady
programowania w jezyku Atari-Basic
twierdzi sie, ze ,,po zatrzymaniu progra-
mu klawiszem RESET lub zakoniczeniu
dziatania programu, w ktérym uzyto ins-
trukcji END, wszystkie zmienne sa wyze-
rowane, tzn. zmienne liczbowe maja war-
tos¢ 0, a tekstowe zawieraja tancuch
spacji”.

Zobaczmy, jak to jest w rzeczywistosci? Postuzy nam
do tego krotki program:

10 DIM AS(3)

20 INPUT ASB.C

30 PRINT"AS=" AS: RRINT "B=", B: PRINT "C=":C

40D=D+1

50 PRINT"D=":D

60 END
Po uruchomieniu programu instrukcja RUN i wpisaniu war-
tosci zmiennych

AS = "ALA"
B=1
c=2

otrzymujemy na ekranie wynik dziatania programu w po-
staci

AS = ALA
B=1
c=2
D=1

Jezel teraz uruchomimy program instrukcija GOTO 30.
otrzymamy ten sam wynik, przy czym D = 2. Po nacisnig-
civ klawisza RESET i uruchomieniu programu instrukcja
GOTO 30. otrzymamy znow wynik (3) ale przy R = 3.

Przeprowadzone badania wskazuja. ze ani indtrukcja
END. ani kiawisz RESET nie zeruja zmiennych! Jaka zatem
instrukcja powoduje ich zerowanie? Aby odpowiedzie¢ na
to pytanie. wyeliminujemy z programu (1) instrukcje END.
Po uruchomieniu programu instrukcia RUN i wprowadze-
niu wartoséci zmiennych (2) otrzymujemy wynik (3). Jezeli
teraz wyeliminujemy linig 20 i uruchomimy program ins-
trukcig RUN, otrzymamy wynik

AG=
B=0
C=0
b=t

Z powyzszego wynika niezbicie. ze 1o wiasnie instrukcja
RUN a nie END czy RESET powoduje wyzerowanie
zmiennych. Nieuwzglednienie tego faktu wszedzie tam.



gdzie wielokrotnie uruchamiamy program (podprogram)
instrukeja inng niz RUN, moze prowadzi¢ do powstania
réznego rodzaju bledow. Mozna ich unikng¢ nadajac
zmiennym pozadane warto$ci (w tym rowniez zero) ins-
trukcjg podstawienia przed rozpoczeciem podprogramu

czy pethi.

Oczywiscie zmienne zeruje rowniez instrukcja CLR.
Uzywajac jej nalezy jednak pamietaé, ze zeruje ona
wszystkie zmienne programu (co nie zawsze nam od-
powiada), a po jej uzyciu nalezy ponownie zadeklaro-
wac zmienne indeksowane i tekstowe.

Andrzej GRZESIAK

Pogwarki o CPC 464

Pogawedka druga — firmware,
czyli zdolnosci wrodzone

Dawno, dawno temu, gdy nie bylo jeszcze
komputerow osobistych, a z duzymi kompu-
terami moje kontakty ograniczaly si¢ do prze-
kazywania kart dziurkowanych i odbicrania
wynikow, clektroniczng maszyng cyfrowg
traktowatem jak komplet bezdusznych, meta-
lowych mebli, migocgeych kolorowymi lamp-
kami i obracajacych bezustannie krazki tasm
magnetycznych. Calkiem odmienne wrazenie
wywarl na mnie pierwszy, ,poznany” mikro-
komputer. Poczgtkowo do ztudzenia przypo-
minat wyrosnigty kalkulator, ale gdy tylko
zostat uruchomiony, ztudzenie prysto. Zupet-
nie, jakby zbudzona zostala zywa istota. Kazde
polecenie, kazda instrukcja powodowata
szybkg reakeje, kiora przy szczgtkowej nawet
znajomosci jezyka angiclskiego mogta koja-
rzy¢ si¢ z prymitywnym dialogiem. Oczywis-
cie przyczyng takiego zachowania, martwego
skadingd, narzgdzia jest program. Wiadomo
rowniez, ze w kazdym ,szanujgcym sig” mi-
krokomputerze aktualnie realizowany program
(lub jego cz¢$¢) musi znajdowac si¢ w pamigci
wewngtrznej maszyny. Zatem, aby natych-
miast po wigczeniu urzadzenia wyswietlony
zostal powitalny napis:

Amstrad 64K Microcomputer (v1)
© 1984 Amstrad Consumer
Electronics plc and Locomotive
Software Ltd.

a nastgpnie zglosil si¢ interpreter jezyka
BASIC, producent musial umiesci¢ w pamieci
odpowiednie zestawy instrukeji. Co wazne,
nie mogg one ulec wyzerowaniu przy wyla-
czeniu komputera, ani tym bardziej przypad-
kowemu uszkodzeniu. Pamig¢ maszyny po-
dzielono wigc na czgsé przeznaczong na pro-
gramy uzytkownikow, zwang RAM (Random
Access Memory — pamig¢ o dostepie przy-
padkowym) i czgsé, kiorg zarezerwowat dla
siebie producent, czyli ROM (Read Only
Memory ~— pamig¢ tylko do odczytu). Wbu-
dowanie niewymazywalnej pamigci ROM jest
istotng cechg mikrokomputeréw osobistych,
utatwiajacg ich eksploatacje uzytkownikowi
bez przygotowania informatycznego. Nie
oznacza to jednak, Ze wszystkie mikrokompu-
tery muszg mie¢ ROM. Gdy s go pozbawio-
ne, jedng z pierwszych operacji po wigczeniu
zasilania jest wczytanie z pamigci zewngtrznej
(dysku, tasmy, a w starych maszynach réw-
niez z dziurkowanej taSmy papierowej) odpo-
wiedniego programu zarzadzajgcego, zwanego
systemem operacy)nym. Dopiero wowczas
mozna wprowadzi¢ program uzytkowy. Ana-
logicznie postgpujemy chcgc wezytaé CP/M
2.2, wtedy gdy do naszego AMSTRADa jest

przytaczona stacja dyskow. Roznica polega na
tym, ze CPC 464 jest wyposazony w ROM i w
dodatku z bardzo interesujgcy zawartoscia, a
zatem CP/M jest systemem alternatywnym,
pozwalajacym zwigkszy¢ mozliwosci kompu-
tera. O tym, jak istotng rol¢ odgrywa umie-~
szczone w pamigei stalej oprogramowanie,
niech $wiadczy fakt, ze wszyscy, decvdujacy
si¢ na samodziclne budowanie mikrokompu-
teréw, z tym elementem majg zazwyczaj naj-
wigcej klopotow. Najczgsciej radzg sobie, ko~
piujac produkt znanej firmy. W ten sposéb
unikajg mozliwosci popetnienia wielu bigdow,
czgsto niezwykle trudnych do wykrycia oraz
zapewniajg swojemu dzichu biblioteke pro-
graméw uzytkowych. Warto w tym miejscu
zaznaczy¢, ze roznice w programach zarzgdza-
jacych s3 jedng z waznych przyczyn, iz np.
ZX SPECTRUM i1 AMSTRAD CPC 464,
pomimo zastosowania w nich mikroproceso-
réw tego samego 1ypu, nie s§ wymienne pro-
gramowo.

Przegladajac prospekty mikrokomputerow
atwo zauwazy¢, ze wielkos¢ pamigci stalej jest
rozna dla réznych typéw maszyn. Jednak rozu-
mowanie, ze wigksza pojemnos¢ ROM, to
wickszy program, a co za tym idzie wigksze
mozliwoSci komputera oraz komfort pracy
moze by¢ ztudne. Zbytr wiele zalezy tu od
przyjetej koncepcji 1 zawarto$ci oprogramo-
wania, a co bardzo wazne — réwniez od jego
poprawnosci.

Czym zatem producent wypetnia staly pa-
migc¢ komputera? W przypadku AMSTRADa
CPC 464 w 32 Kbajtach ROMu firma Lo-
comotive Software Ltd. wpisata interpreter
jgzyka BASIC i tak zwany FIRMWARE, 10
znaczy zbiér niskopoziomowych, czyli napi-
sanych w kodzie maszynowym podprogra-
méw, ktore sterujg pracg urzadzen zewnetrz-
nych, synchronizujg i nadzorujg pracg ele-
mentéw komputera. Podprogramy te moga
by¢ w pelni wykorzystane przez programistow
piszgcvch w asemblerze, a zdecydowana wigk-
sz0s¢ z nich jest dostepna rakze w BASICu i
innych jezykach.

FIRMWARE zostat podzielony na pakiety
dotyczace poszczegblnych elementdéw syste-
mu. Tak na przykiad pakiet o wdzigcznej na-
zwie KEY MANAGER (co nieodparcie koja-
rzy mi si¢ z »dyrektorem od klawiszy™) jest
przeznaczony do obstugi klawiatury oraz joy-
stickow 1 realizuje wzy poziomy operacji.
Najnizszy poziom, to badanie ,czy?” i ,kio-
re?” klawisze zostaly weisnigte, poziom Sredni
— przyporzadkowanie tym klawiszom odpo-
wiednich wartosci liczbowych, a poziom naj-

yZszv 10 zamjana wartosci liczbowych na
wlasciwe znaki. KEY MANAGER zawiera
takze procedury obstugi przerwan realizowa-
nych przez wcisnigcie klawiszy ESC lub
SHIFT, CTRL i ESC. Kolejny pakiet —
TEXT VDU jest programem pozwalajgcym
zapisywac na ckranic monitora znaki tckstu
oraz odczytywac je. Kontroluje osiem réznych
»Struniieni”, z kiérych kazdemu moze od-
powiada¢ wydziclony obszar ckranu, zwany
oknem tekstowym (window). TEXT VDU
traktujc ustalone znaki jako kody kontrolne,
co umozliwia réznorodne efekty jak ruch kur-
sora lub zmiana koloru znakéw. Dostgp do
pojedynczych punktow graficznych ekranu, to
znaczy ich zapalanie lub okreslanie ich ak-
tualnego stanu oraz rysowanie linii umozliwia
pakiet zwany GRAPHICS VDU. W jego
sklad wchodzg migdzy innymi podprogramy
umozliwiajgce postugiwanic si¢  ukladem
wspotrzednych, okreslajgce aktualng pozycje
kursora graficznego, okrestajace kolory tzw.
pidra i tta albo inaczej ,papieru”. Uklady
elektroniczne zwigzane bezposrednio z two-
rzemem obrazu oraz pakiety TEXT VDU i
GRAPHICS VDU dopasowuje do siebie pa-
kiet posredniczagey — SCREEN PACK.
Zawarte w nim procedury pozwalajg wybraé
tryb graficzny, otrzymac ,mieniace sie” bar-
wy, uzyskaC zamiast kolorow odpowiadajgce
im odcienie szarosci w razie postugiwania sig
monitorem monochromatycznym. Najwaz-
niejsza funkcja tego programu polega na za-
mianie wspolrzgdnych uzytecznych w TEXT
VDU i GRAPHICS VDU na adresy w pa-
migci ekranu.

Réwniez uklad elektroniczny generujacy
diwigk, czyli SOUND CHIP, ma swojego
»dyrektora” w pamieci ROM. SOUND
MANAGER, bo 0 nim mowa, pozwala zmie-
niaé¢ wysokosc 1 czas trwania dZwigku, ksztal-
towac jego obwiednig, a tym samym brzmie-
nie oraz synchronizowaC ze sobg diwicki
wytwarzane w trzech kanatach. W AMS-
TRADzie CPC 464 sterowanie dzwigkiem
realizowane jest nicomal catkowicic progra-
mowo.

Problem, ktéry w tym mikrokomputerze *
zostat rozwigzany chyba najlepiej ze wszyst-
kich znanych mi urzgdzen tej klasy, to zapi-
sywanie zbioréw (w tym i programéw) na
tasmic kasetowej, oraz wczytywanie ich do
pamigci komputera. Zbiory zapisywane sg w
oddzielonych od siebie blokach zawierajacych
2K (2048) bajtéw lub mniej, w wypadku gdy
jest to ostatni blok w zbjorze. Zbiory 1 bloki
majg odpowiednie naglowki, czyli informacje
umieszczone na poczgtku danych oraz zakori-
czenia, kiore w peini je charakreryzuja. Takie
rozwigzanie znacznie utatwia kopiowanic i
wezytywanie danych, a takze organizacj¢ bi-
bliotek programowych, gdyz w razie wystapie-
nia blgdoéw czytania, wystarczy powtorzy¢
wprowadzanie zbioru od bioku, w ktérym
blad si¢ pojawit. Poza tym poszczegoline bloki
zbioru mogg by¢ kopiowane niezaleznie jeden
od drugiego. Sterowanie zapisem i odczytem
informacji oraz mechanizmem magnetofonu
kasetowego, wbudowanego w komputer od-
bywa si¢ w pelni programowo i jest realizo-
wane przez pakiet FIRMWARE nazywany
CASSETTE MANAGER.

»
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Innym pakietem odpowiedzialnym za
wspélprace komputera z urzadzeniami ze-
wnetrznymi jest MACHINE PACK. Powo-
duje on, ze migdzy innymi uklady interfejsu
rownoleglego (PPI — port A), odpowiedzial-
nego za tryb wyprowadzania danych, a w tym
za wspotpracg z generatorem dzwigku oraz
uklady sterujace monitorem  ekranowym
(Cathode Ray Tube Controller) i ukiady
wyjicia CENTRONICS, stuzacego do pod-
laczenia drukarki, przyjmujg wymagane przez
instrukcje programu stany fizvczne. A zatem
MACHINE PACK synchronizuje pracg
urzadzeni zewngtrznych i podporzadkowuje ja
aktualnie realizowanemu programowi. Pakiet
ten zawjera ponadto procedury wprowadzania
i uruchamiania programu uzytkowego.

Jadrem systemu operacyjnego, umieszczo-
nego przez producenta w pamigci stalej, jest
KERNEL, ktory koordynuje realizacjg pro-

gramoéw, zarzadza wykorzystaniem pamieci i
wyborem przylaczonych ukiadow ROM, a
takie uczestniczy w obstudze przerwan i zda-
rzen. Istnieje jeszcze jeden clement FIRM-
WAREu — JUMPER, tworzacy w chwili
wiaczenia komputera, w pamigci RAM —
JUMPBLOCK, czyli blok instrukeji- skoko-
wych umieszczonych pod okreslonymi, sta-
tvmi adresami. Procedury, kire si¢ tam znaj-
duja, zapewniaja md%liwos¢ wywolania roz-
maitych podprogramow FIRMWAREu, po-
mimo Ze zwigzane z tym parametry (np. adre-
sv lub wartoSci pewnych zmiennych syste-
mowych) mogg si¢ zmienia¢ w trakcie realiza-
cji programu. Wykorzystanie: posrednika,
jakim jest JUMPBLOCK, powoduje, ze
zmiany tc s niezauwazalne dla uZzytkownika.
Elementy FIRMWAREu sg dla niego do-
stgpne, podobnie jak inne podprogramy wyz-
szego poziomu. Zatem, aby tworzy¢ bardziej
zaawansowane ,dzicta”, w kidrych konieczne

jest sterowanie HARDWAREm, nie musimy
poznawa¢ doglbnie zasad dzialania poszcze-
golnych urzadzeri i sposobu ich kontrolowania
przez system operacyjny. W wielu wypadkach
wystarczy znajomos¢ tego pakietu. Oczywis-
cie, poniewaz JUMPBLOCK znajduje si¢ w
pamieci RAM, bardziej zaawansowany uzyt-
kownik moze dokonywaé w nim zmian i w
konsekwencji np. zastapi¢ pewne firmowe
procedury wlasnymi. W tym celu niekonie-
cznie zresztg trzeba si¢ dobieraé do tego pa-
kietu, wysrarczy dobra znajomos¢ asemblerai -
organizacji pamieci. Tak, tylko wykorzystanie
JUMPBLOCKa pozwoli nam w duzej mierze
unikna¢ nieSwiadomego balaganu, jaki moze
powstac przy takich operacjach.

A zatem, jest sobie JUMPBLOCK, a nawet
cztery bloki instrukeiji skokowych. Pierwszy i
najwigkszy, zwany gléwnym... ale o tym w na-
stgpnej pogawedce. -
(ROMan)

Od zabawy do nauki

Rozmowa z kpt. ‘Waldemarem Pajakiem, kierowni-
kiem Osrodka Obliczeniowego w Wyiszej Oficerskiej
Szkole Samochodowej im. gen. Aleksandra Waszkiewi-

cza w Pile.

— Oprocz funkcji zawodowych pelni
Pan takze funkcje opiekuna uczelnianego
Klubu Mikrokomputerowego ,, Aneks”...

— Owszem, od poczatkdéw jego pow-
stania, drugi rok. To chyba jeden z pier-
wszych klubow mikrokomputerowych w
kraju, a na pewno w uczelniach wojsko-
wych. i

— Pytanie chyba zasadne w tym miejs-
cu: jakie macie komputery? .

— Nie jest zle, chociaz mogtoby by¢ le-
piej i zanosi si¢ na to, ze bedzie. Zaczyna-
lismy od sprzetu wypozyczonego.
Wprawdzie kiedy§ Rada Milodziezowa
Wojska Polskiego obiecywata, ze wyposa-
2y nas w mikrokomputery, ale tej obietni-
cy do tej pory nie dotrzymata. ,,Aneks” ma
obecnie 14 mikrokomputerow. Siedem
Spectrum nalezy do klubu, natomiast tyle
samo Amstradow, przeznaczonych glow-
nie do celow dydaktycznych, wypozyczyta
nam uczelnia. W tym roku mamy nadzieje
zwiekszy¢ nasz stan posiadania o kolej-
nych kilka Amstradow. Sa one bardziej
przydatne dia naszych celow.

— A wlhaiciwie, jakie s3 to potrzeby?

— Klub Mikrokomputerowy powstat
przy Osrodku Obliczeniowym i jego pra-
cownicy s3 rownoczesnie nauczycielami i
instruktorami. Wiaénie oni przy pomocy
podchorazych z Naukowego Kota Informa-
tyki ucza jezyka, programowania i obslugi
komputera. Przede wszystkim opieramy
sie na programach przydatnych do stu-
didw i odpowiadajacych profilowi szkoty.
Obejmuja one przykladowo charaktery-
styki poszczegdlnych elementéw i podzes-
poléw samochodu. W ten sposéb uczac
sic czego$ nowego mozna lepiegj
zrozumie¢ rozpatrywane zagadnienia i
znacznie wzbogaci¢ wiedze.

Nie koniec na tym. Pracujemy nad réz-
nymi programami uzytkowymi, ktore
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przyczynia sig do poprawy administrowa-
nia i dowodzenia szkota. Na przyktad, kpr.
pchor. SPR Wojciech Karcz, zwolennik
komputeryzacji, buduje program pomocny
przy typowaniu na praktyki stuchaczy ru-
tejszej Szkoly Podchorazych Rezerwy.
Oferte klubu dopetnia dziatalno$¢ typowo
relaksowa, a wigc wszelkiego rodzaju gry
komputerowe.

— Kto moze by¢ czlonkiem ,Aneksu”?

— Liczba miejsc jest ograniczona baza,
ktorg dysponujemy, czyli iloscia sprzetu i
lokalem. W Osrodku Obliczeniowym jest
ciasno, ale wkrotce mamy dosta¢ pomie-
szczenia w remontowanym Klubie Pod-
chorazych. Regutg jest, ze nalezy ten, kto
chce, ale tez prawda jest, ze kto pierwszy,
ten lepszy. W ubieglym roku ,,Aneks” miat
35 czlonkow, wylacznie podchorazych
wyzszej szkoly oficerskiej. Czasami z
komputeréw korzystaja podchorgzowie
SPR. Procz tego raz w tygodniu prowa-

dzimy zajecia dla dzieci kadry zawodowej

uczelni. Ciesza sig one duzym wzigciem,
przychodza i pociechy, i ich rodzice.

— Z jakich korzystacie zrodel, z jakiej
literatury? :

— Ze wszystkiego, co zdobedziemy.
Mamy swoja biblioteczke, do ktérej

, cztonkowie i sympatycy ,,Aneksu” przy-

nosza kazdg pozycje, jaka uda im sig¢ zdo-
by¢. Prenumerujemy czasopisma facho-
we: ,lksa”, ,Bajtka” i ,,Komputer”. Prze-
grywamy ciekawsze programy.

— A plany?

— Rozwina¢ dziatalno$¢, zdobyc je-
szcze fepszy sprzet, zainteresowaé kom-
puteryzacja kogo sie da. No i pogtebia¢
swoje umiejetnoici, aby przyczynily sie
one do opanowania tajnikow wiedzy wy-
maganej od specjalistow samochodziarzy.

Rozmawiat: ). RAJCH

To urzadzenie pozwala na szkolenie na-
wigatorow w warunkach symulowanych
sytuacji powietrznych.

W tej kabinie-trenazera $migtowca piloci doskon~lg
w zdobywaniu umiejetnosci dziatania na wypadex r
przewidzianych zdarzen. Przy uzyciu sprzetu bojowe
bytoby to niemozliwe do osiagnigcia.



Starty i ladowania
bez samolotow

Marek SIENIAWSKI

Na wskazniku stacji radiolokacyjnej zaczyna pojawiac¢ sig coraz wigcej
celow powietrznych. Do odparcia ataku kierowane s3 sity obrony po-
wietrznej kraju. Do akcji wkraczajg samoloty bojowe, a wigc piloci, kie-
rownicy lotéw, nawigatorzy. Uruchomiony zostaje caly system obrony.
Alarm bojowy! Setki celéw przeciwnika, a takze wtasnych srodkéw po-
wietrznych znajduja sie w akcji. W takiej sytuacji ludzie odpowiedzialni za
kontrole lotow jeszcze nigdy sie nie znaleli. Zostata ona tylko wymys-
lona. | bytoby najlepiej, gdyby do niej nie doszto. Gdyby jednak... Czy
sobie poradzg?

Aby sprawdzi¢ zachowanie si¢ obstugi | powetrzu umiescic odpowiednio oznako-
naziemnej w varunkach ekstremalnych na- | wane samoloty przeciwnika i wiasne. Taki
lezaioby je realnie stworzyc. innymi stowy w | sprawdzian jest jednak bardzo trudny do

Instruktor moze zapiogramowaé najbardziej skom-
plikowana sytuacje, aby w ten spostb okresli€ przy-
datnos¢ ludzi do kierowania ruchem samolotéw.

13 sig

< nie-

wego Kabina trenazera nie rézni sig niczym od prawdzi-
wego sprzetu latajacego.

przeprowadzenia (nawet jednorazowo) | bar-
dzo kosztowny A jak zaplanowac stracenia
samolotow? Chocby z tych powodow imita-
cja jest trudna.

Kazdy samolot. ktory znajduje sie w po-
wietrzu. jest ciagle obserwowany i kiero-
wany z ziemi. Tak jest w lotnictwie cywil-
nym i wojskowym. Zajmijmy sie wojskowym..
wyposazonym w statki powietrzne, zdolne
do dziatania w krétkim czasie na duze odieg-
tosci. z duza predkoscia (ponad trzykrotnie
wigksza od diwigku — okolo 1 km na se-
kundg). uzbrojone w precyzyjne rakiety roz-
nego typu. | jeszcze jedno. Lotnictwo woj-
skowe charakteryzue sie bardzo krotkim:
czasami gotowosci do masowego Uzycia A
to oznacza bardzo duza odpowiedzialno$c
obstug: naziemnej za podejmowane decyz-

e

Jak szkoli¢ ludzi do tej obstugi? Wyglada
to mniej wiecey tak. ze po przeszkoleniu w
uczelni wojskowej, nawigatorzy odbywaja
praktyki na stanowiskach dowodzenia
Okazuje sig. iz najlepszg metoda nauczania
jest praca indywidualna mistrza z uczniem.
Trwa to dos¢ diugo, zanim .czeladnik”™ uzy-
ska uprawnienia. zanim praktycznie bedzie
zdolny samodzielnie kierowacd lotem maszyny
bojowej. Takie szkolenie, poza tym ze jest
bardzo pracochionne, jest rowniez kosz-
towne.

Obecnie technika komputerowa pozwala
juz na stworzenie urzadzen, w kiérych mo-
zna imitowaé dowolne sytuacje powietrz-
ne. Ale sam pomyst nie wystarczy. Idea
skonstruowania takiego imitatora byta jed-
nak natyle kuszgca. ze zajgli sig nia specja-
fisci z Instytutu Technicznego Wojsk Lotni-

‘czych

Jak bardzo to trudne zadanie? Przyjrzyjmy
sig pracy ludzi z obsiugi naziemngj lotnictwa
wojskowego. Wrécmy zatem do sytuacii
skrajnej, gdy ogioszono alarm bojowy. Zio-
zono$¢ jej widac na ekranach stacji radiolo-
kacyjnych.

Kierownik lotow zarzgdza start samolotow
dyzurnych. Gdy znajduja sig one w powie-
trzu, kieruje nimi nawigator-operator. Pro-
wadzi maszyny tylko w obrebie kilkudzie-
sigciokilometrowego lolniska. Ma za zadanie
nie dopuscié do zagrozenia, gdy wzrosnie
liczba samolotow. Dia wspotczesnego mys-
liwea, tylko przy predko$ci rownej predkosci
dzwigky, jedna minuta lotu oznacza przeby-
cie okoio dwudziestu kilometréw.

Za strefg lotniska nastgpuje przekazanie
maszyny nawigatorowi naprowadzania. Z
ziemi kieruje on ,swoj” samolot w rejon dzia-
fania obcego celu. Kiedy pilot przechwyci
cel — czyli widzi go na radarze poktado-
wym, wowczas samodzieinie wykonuje za-
danie Odpala rakiety. Znajduje sie wtedy
setki kilometréw od macierzystego lotniska

Wraca. | znowu zostaje po kolei przeka-
zywany .z rgk do rgk” osobom funkcyjnym
na ziemi. Sytuacja spigtrza sig, gdy w tym
samym czasie w rejonie lotniska znajduje
sie duzo samolotow. Trzeba okreslic, ktory z
nich ma ladowaé, i w jakiej kolejnosci.
Maszyny sa wiec poukiadane w przestrzeni
powietrznej jakby w szufladkach. Nie moga
sie tam znajdowac diugo. Majg za maly za-
pas paliwa. A krazenie wokoi lotniska jest
kosztowne, niepotrzebne i ryzykowne.

Decyzje kierownika lotow o lgdowaniu
wykonuje kierownik systemu ladowania.
Doprowadza samolot precyzyjnie do pasa
startowego. Najtrudniejsze sa sytuacje
awaryjne, np. gdy samolot jest uszkodzony i
musi lgdowac w pierwszej kolejnosci. Weedy

»
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wszystkie inne trzeba szybko poszufladko-
wact i wytyczy¢ pustg droge temu jednemu.
Tego manewru, chocby ze wzgledu na bez-
pieczenstwo lotow, nie uda sig nigdy prze-
prowadzi¢ dla celéw szkoleniowych. A wia-
domo, ze ludzie muszg by¢ do tego przygo-
towani. Potrzebny jest wiec odpowiedni tre-
nazer.

Te 1 wiele innych barier udalo sig pokonac
naukowcom z {TWL. Zespdt kierowany
przez pik. mgr. inz. Janusza Kucfira i pik. dr.
inz Henryka Gajewskiego opracowat cafa
rodzing imitatorow do kierowania lotami
samolotéw przy uzyciu komputera.

Ale przeciez komputer nie rozumie ludz-
kiej mowy, moze ktos zarzucié. Tymczasem
trzeba zagwarantowac naturalne warunki
pracy kierownikowi lotow, nawigatorowi i pilo-
tom. Funkcje posrednika miedzy ludzmi i
komputerem zupetnie dobrze peini operator
lub operatorzy, gdy wystepuje wiecej cwi-
czgcych fub kontrolowanych.

Tak wigc sposéb kierowania samolotami
przy uzyciu imitatora IKS (zbieznos¢ z tytu-
fem miesigcznika jest przypadkowa), nie
rézni sie niczym od kierowania lotami real-
nymi. Szczegdlng cechg urzadzenia jest
modutowos¢ w sensie technicznym i
programowym, Mozna szkoli¢ specjalistow
indywidualnie, w réznych grupach. wigcznie
z pilotami | dowolnie dobranymi zespotami
Maksymalnym wykorzystaniem wszystkich

mozliwosci IKS-a (co juz zrealizowano) jest
prowadzenie walki powietrzne; przez caig
jednostke lotnicza. Stwarzano rozne skom-
plikowane sytuacje. W trakcie ¢wiczenia in-
gerowano w jego przebieg, co Swiadczy o
tym. ze imitator nie uczy schematéw dzia-
tania, jest elastyczny w uzyciu. Mozna
zmienic liczbe celow powietrznych, imito-
wac zestrzelenia, awarie, wypadki, katastro-
fy. a zatem sprawdza¢ zachowanie sig
wszystkich uczestnikow w skrajnie trudnych
warunkach.

Obecnie wigc bez startow, lotéw i lado-
wan samolotéw. bez narazania zdrowia lu-
dzi, sprzetu na straty. a takze wystawiania
nerwdw na powazne proby, wszystko moze
sie odbywa¢ w pomieszczeniach imitatora
Roznorodne sytuacje planuje dowodca lub
instruktor. Wigcznie z zakiéceniami radio-
wymi, atmosterycznymi, warunkami kryty-
cznymi. Czyli takimi. jakie moga realnie za-
istnie¢. Obstuga naziemna jesl juz do nich
przygotowana

Préby, w ktérych uczestniczyli mistrzowie
w specjalnosciach kierowania lotami, ujaw-
nily, ze nie zawsze potratili oni wy;$¢ obron-
na reka z trudnych zadan. Bo w takich wa-
runkach dos¢ czesto sie nie znajdowall

Jak wynika ze statystyk wypadkéw Jotni-
czych, az potowa z nich spowodowana jest
wing pilotéw i ludzi z obstug naziemnych.
czyli innymi stowy wynika z riedoszkolenia.
Juz te fakty wskazujg. ze zastosowanie
IKS-a uzupetnia te luke znakomicie.

Jak wielka jest to luka, Swiadczg tez opi-
nie specjalistéw lotnictwa wojskowego w
calym swiecie. Twierdzg oni, ze mozhwosci
super nowoczesnych statkOw powietrznych
w zestawieniu z wyszkoleniem obsiug na-
ziemnych. zgrania z pilotami, sg niewyko-
fzystane w do$¢ duzym procencie

Imitatory kierowania samolotami stwarza-
Ja wigc ogromne moZliwoscl zgrywania
systeméw obrony powietrznej, prowa-
dzenia walki i wykorzystania do konca
wszystkich walorOw sprzetu bojowego oraz
umiejetnosci ludzi

W panstwach socjalistycznych jest to
pierwszy tego typu imitator o tak uniwersal-
nym zastosowaniu i duzych walorach uzyt-
kowych Nic dziwnego, ze zainteresowanie
nim naszych sgsiadow 1 sojusznikow jest
bardzo duze. Ale nie tylko do celow lotnic-
twa wojskowego IKS moze by¢ dostosowa-
ny. Dzigki swoje) modutowej budowie moze
réwnie dobrze wykorywac zadania w szko-
leniu kontroleréw ruchu powietrznego na
kazdym lotnisku. Jeszcze jedng wiasciwos-
cig jest bowiem dostosowanie komputera
do warunkow kazdego lotniska | obszaru
dowolnego panstwa

Wzgledy ekonomiczne (koszty paliwa, zu-
Zycia sprzetu. pracy wielu urzgdzen lotni-
skowych). a takze bezpieczenstwa lotow i
tempa, w jakim mozna przygotowaé oraz
kontrolowa¢ dokiadno$¢ pracy obsiugi na-
ziemneyj, zgrania z pilotami, sg niewatpliwe.

Marek SIENIAWSKI

Sztuki i sztuczki (9)

/mienne systemowe ROM-SPECTRUM

Wskazniki stanu

FRAMES 23672..4

FLAGS 23611

FLAGS2 23658

TYFLAG 23612

FLAG-X 23665

Seed 23670/1

ULA (Uncommited Logic Array) jest modutem odpowie-

dzialnym migdzy innymi za przekazanie pamigci ekranu z

RAM na monitor. Od momentu wigczenia komputer wysyla
- informacje w ustalonym formacie 256x192 punkty co 20 ms.

Zrozumiate, ze ULA przerywa wtedy wszelkie operacje wy-

konywane przez mikroprocesor. Jednoczesnie wymusza

na nim wykonanie procedury o adresie 56 (RST 8), o ktorej

wspomniatem w odcinku 1 Anglicy nazywaja to zjawisko

ogtupieniem procesora. Oprécz przeszukiwania klawiatury

10 DEF FN z()=mPEEK 23672+256XPEEK 23673
+65536XPEEK 234674
20 PRINT FN z()

18

dokonuije sig wtedy zliczanie przerwan. Z bajtéw FRAMES
mozemy dowiedzie¢ sig, ile razy od momentu wigczenia
komputera ULA ,ogtupita” mikroprocesor.

Poniewaz doktadnos$¢ taktowania zegara jest wystarcza-
jaco duza (bfad rzedu 0.01%) mozna zatozyé, ze w jednej
sekundzie przerwar bedzie 50. Stad prosta droga, aby
liczba przerwar okre$lata czas w sekundach od inicjaliza-
cji systemu.

20 PRINT FN z ()/50; ,,s”.

Nasz sztuczny ,mechanizm zegarowy” jest nastepujacy:
po 255 przerwaniach (5. 1s.) zliczanych w 23672 nastepuje
zerowanie tego bajtu i inkrementacja bajtu 23673. Po
65535 przerwaniach nastapi wyzerowanie obu i inkremen-
tacja kotejnego baijtu. . Zegar” wréci do pozycji wyjéciowej
po 2124-1 (czyli 16777215) przerwaniach. Chcac wyrazi¢
to w jednostkach czasu, otrzymamy 3 dni, 21 godzin, 12
minut, 24 32 sekundy. Majac taki argument w reku, mozna
prakilycznie do kazdego programu wprowadzi¢ ten ,czas”.
Nalezy jednak pamigtac, ze niektére procedury wytaczaja
przerwania i czas ..stoi w miejscu”. 53 to wszystkie komen-
dy wspoipracujace z urzadzeniami zewnetrznymi, a wigc
LOAD. SAVE. MERGE, VERIFY, COPY i BEEP.

Wykorzystamy zegar do sprawdzenia czasu reakcji
wzrokowej i manualnej:
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20

DIM £(1O)
DEF FN z ()mPEEK 23&472+2B&6¥PEEK 23673

+&SSILAPEEK 23674

100 RANDOMIZE INT (RNDRGSS3&)

110
120
isz
130
2,0
140
130

LET b=i: LET s=0: CLS

PRINT “program sprawdza twéj refleks”
PRINT " s start”

IF PEEK 235546<>B3 THEN GOTO &0

CL81 PRINT AT 10,03

FOR a=0 TO 9

PRINT PAPER 4jajPAPER 73" "j11 NEXT a

LET r= INT (RND¥10)

PRINT AT 1,0)1"wciska) odpowimdni klaw
numaryczny"

POKE 23674,01 POKE 23673,01 POKE 2367

PRINT AT 10,r¥3: FLASH 13r
IF INKEYS$<>8TR$ r AND FN z ()<=% THEN

GOT0.150

160
170
180
190
200
210
by"
220
230
240
250
260
270

Flagi systemowe przechowuig bardzo istotne informacje
o stanie., w jakim znajduje sig system operacyny. Kazda
flaga zajmuje 1 bit, a wiec moze wynosic¢ 0 lub 1. Ponizej

LET t(b)=FN z () /50

IF t(b)>% THEN LET t(b)=S

LET b=b+1i: IF b<ii THEN GOTO 70
FOR a=1 TO 10: LET s=s+t{(a): NEXT a
LET b=s/10: CLS

PRINT "sredni czas reakcji ""*" "y
.

REM histogram

DRAW 150,C

FOR a=1 TO 101 PLOT 10ka,0

FOR b=0 TO 30%t(a)1 PLOT {Oxa,b
DRAW 5,21 NEXT bt NEXT a

PLBT 10,30%st DRAW OVER 1;150,0

przedstawione sa znaczenia poszczegoinych flag

FLAGS 2

stan 0

stan 1

FLAGS stan 0 stan 1

bit0 drukuj spacje przed wydruk spacy zaoro-
znakiem niony

bil 1 wyjscie na ekran wy|scie na drukarke
(kanat S) {kanal P}

bit 2 drukuj kursor K Grukuj kursor L

bit 3 tryb K tryb L

bit 5 nie wykryto klawisza nac:$nieto kiawisz

bt 6 wynik ostatniejopera-  wynik jest liczba
c)i jest tancuchem
tekstowym

bit 7 sprawdzanie syntak- egzekucya linii

tyki hinii

bit 6 czyszczene ekranu ekran giowny est
nie jest konieczne czysty

bit 1 bufor drukarki jest oufor drukark: powi-
pusty nien byc¢ wyzerowany

bit2 dwukropek rozdziela ’ dwukropek jest zna-
wyrazenia w lini kiem w fancuchu

bit 3 tryb L (low letters) tryb C (capitals)

oit 4 axtualnym kanaiem aktualnyrn kanatem
nie jest K jest K

TVFLAG stan 0 stan 1

ot 0 wydruk na ekranie wydruk na ekranie
giownym edycynym

bit 3 iryb pracy nie moze tryb pracy moze sig
sie zmienic (INPUT) zmieni¢ (edycja)

bit4 zwykly listing (LIST) listing automatyczny

ot s exran egycyjny nie wyczyscic ekran edy-
wymaga czyszczenia  Cyjny po naci§nieciu
po nari$nigciu klawi- klawisza
sza

FLAG-X stan 0 stan 1

bit 0 operacja wycinania operacja na caltym
znakow (slicing) stringu

bit 1 zmienna juz istnieje nowa zmienna

bit 5 tryb edycji (EDIT) tryb wprowadzania

(Input)
bit 6 NPUT tekstowy INPUT NUMERYC2Z-
NY
oit 7 INPUT bez frazy LINE  INPUT LINE
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s astosowanie flag w BASIC'u jest niewielkie | w zasa-
dzie nie spotyka sig-ich w programach. Najczesciej wyko-
rzystuje sie zmiang trybu wydruku hter na ekranie.

POKE 23658,8
ustawia tryb C (cduze litery), a

POKE 23658,0
powoduje wydruk iter matych w trybie L.

Zatrzymanie egzekuciji programu w dowolnym rme;scu z
raportem OK odbedzie sig po instrukcii:

POKE 23611, PEEK 23611-128

Czesciej uzywa sie flag systemowych przy programo-
waniu w jezyku wewnetrznym. lecz nalezy to robic ze
szczegding ostroznoseig.

Na koniec zmienna SEED. kiéra znalazla sig w tej grupre
' dodatkowo. Jesli uzywamy funkcji RND. ktéra generuje
liczby pseudolosowe, to jest ona obliczana wiasnie na
podstawie zawartosci SEED. Wniosek. ze umieszczenie
tam jakiejs liczby z zakresu 1..65535 spowoduje narzuce-
nie zawsze statego ciagu wartosci funkcyt RND. jest wigc
prawidlowy. Mozna taki proces zainiciowac instrukcjg
RANDOMIZE n. ktorey jedynym efektem jest przeniesie-

10 RANDOMIZE 70
20 PRINT INT (RNDX&)+1
Z0 GOTO 10,

spowoduje zawsze wygenerowanie liczby 1.
Zmienna SEED wykorzystuje sig czesto do konwersii liczby
16-bitowe] na postac dwubajtowa np.:
10 INFPUT n e
20 IF n<> INT n THEN GOTO 10
30 IF n{0 OR n»65E535 THEN GOTO 10
40 RANDOMIZE n
B0 PRINT n3 " ("3;PEEK
236713") "

Uslaltita LZpst Lyalu Upudit pussaglulia kairulaiorowi

i arytmetyce zmiennoprzecinkowej w. Spectrum..

236703 ", " FPEEK

nie n do SEED. Stad sekwencja rozkazow:

Krzysztof MAMCARZ

Komputer w medycynie

Tomograf jadrowego rezonansu magnetycznego

W ostatnim dziesigcioleciu diagno-
styka medyczna wzbogacita sig o li-
czna rodzing urzadzen zwanych tomo-
grafami, umozliwiajgcymi za pemoca
réznych metod fizyki, bezinwazyjine —
a wiec nie wymagajgce uzycia skalpe-
la. badanie dowoinego narzgdu wew-
netrznego pacienta. Poznahémy juz bli-
zej tomograf komputerowy, w ktérym
czynnikiem penetrujgcym  organizm
pacjenta jest promieniowanie Roent-
gena. Charakter tego promieniowania
niesie za soba pewne ograniczenia w
wykorzystaniu tomografu komputero-
wego ze wzgledu na szkodliwos¢ cze-
stych przeswietlent. Urzadzenie to do-
skonale nadaje sig do obrazowania na
monitorze telewizyjnym  tréjwymiaro-
wych ksztattdbw badanego narzadu,
gléwnie czegsci kostnych, ale nie do-
starcza wielu informacji 0 wewnetrznej
budowie ogladanych struktur. Tomo-
grafia komputerowa jako pierwsza i
wzglednie tania metoda diagnostyki
medycznej. wykorzystujaca elementy
wiedzy medycznej, fizyki i informatyki,
jest jednak powoli wypierana przez in-
na. bardziej precyzyjng metodg tomo-
grafii jadrowego rezonansu magnety-
cznego.

Nowa metoda obrazowania wew-
netrznych struktur organizmu na moni-
torze telewizyjnym wkroczyla przebo-
jem na sceng medyczna. dokonujac
przetomu w technice wykrywania cho-
réb nowotworowych. Tomograf jgdro-
wego rezonansu magnetycznego. po-
dobnie jak rentgenowski tomograf
komputerowy, pozwala obserwowac
zmiany nowotworowe w organizmie.
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czyli snarastanie guzow niszczacych
tkanki | narzady: jest jednak jedynym
tego rodzaju urzadzeniem wskazujg-
cym rowniez miejsca zagrozone moz-
fiwoscig powstania raka.

Aby zrozumie¢ zasadg dzialania tego
rewelacyjnego urzadzenia. musimy
przypomnieC sobie kilka znanych z
lekcji fizyki wiadomosci o budowie
atomu. Atom skiada sig z jadra atomo-
wego, zbudowanego z protonow i neu-
trondw oraz z elektronow krazgcych w
dos¢ duzej odlegloéci wokét jadra. W
interesujgCym nas zjawisku ograni-
czmy sig do pamigtania o jadrach
atomowych, ktére mozemy wyobrazi¢
sobie jako baczki wirLjace beztadnie w
przestrzeni. Okazuje sig. ze w przypad-
ku atomoéw wodoru. umieszczonych w
polu dziatania dostatecznie duzego
magnesu. jadra atomowe tych pier-
wiastkow, a wigC nasze baczki. zaczy-
najg ustawia¢ swoje osie obrotu rowno-
legle do «ierunku linii pola magnety-
cznego. Za pomoca dodatkowego,
pulsuilgcego pola  elektromagnety-
cznego mozemy tak rozhustac wirujg-
ce baczki, ze zmieni sig ich predkosc
obrotowa i potozenie osi obrotu. O jad-
rach znajdujacych sig w takim wiasnie.
wzbudzonym stanie méwimy. ze zosta-
ty wprowadzone w rezonans, a cale zja-
wisko nazywa sig¢ jadrowym rezonan-
sem magnetycznym. Po ustaniu puisu-
jacego pola magnetycznego jadra
atomow wracaja do poprzedniego sta-
nu, zwracajc przyjela energie w po-
staci fal radiowych — czyli wzbudzone
jadra atomowe glo$no sygnalizujg

powr6t do normalnosci. Czas trwania
tego zjawiska. zwany czasem relaksa-
cji jadroweg0 rezonansu magnety-
cznego. wskazuje czy narzad, ktérego
atomy wodoru wprowadzilismy w stan

rezonansu magnetycznego. jest zdro-
wy, czy odbiega od normy na skutek
zmian nowotworowych. Czas relaksacii
u 0s6b chorych lub zagrozonych no-
wotworem jest diuzszy niz u ludz zdro-
wych. Tyle nalezatoby powiedziec. aby
zrozumia¢ teoretyczng zasade pracy
tomografu jgdrowego rezonansu mag-
netycznego. mozemy zatem przejsc¢ do
samego urzgdzenia.

Jest bardzo kosztowne. W jego skiad
wchodzi potezny. elektromagnes. gene-
rator pulsujacego pola elektromagne-
tycznego oraz komputer, sterujgcy
urzgdzeniem i przechowuijacy zbierane
parameltry fizyczne badanego narzadu.
Pacient umieszczany jest w specjainej
kapsule, wewnatrz ktorej wytwarzane
jest pole magnetyczne 60 000 razy
przekraczajace ziemskie. pola magne-
tyczne. Pole to porzadkuje jadra ato-
mowe wodoru. ustawiajgc ich osie
obrotu w kierunku linii pola magnety-
cznego. Nastepnie do pracy wkracza
generator pulsujgcego pola elektro-
magnetycznego, wprowadzajgc kolej-
no w rezonans magnetyczny [adra
atomowe, lezace wzdiuz osi ustalone-
go przez komputer przestrzennego
uktadu wspoéirzgdnych. Dia stworzenia
grafiki komputerowej wybranego na-
rzadu wewnetrznegc obszar zawieraja-
cy ten narzad podzielony jest w pamig-
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OFFICEPOWER - uznany zostal za rnajlepszy na dwiecie system komputercwy dla biur,
ktérege autorem jest brytyjska ICL - International Computers Limited. System
zostal stworzony dla amerykarskiege Ministerstwa Transportu w wyniku Kilku-
letriej pracy grupy fachowcédw z ICL. System - po dwéch latach eksploatacji -
okaza? sig bardzo dobry. Obecnie sprzedaje sig go masowo dla duzych biur na
catym dwiecie. OFFICEPOWER )jest pléwns czescia ICL-owskie) oferty w zakresie
systeméw biurcwych (Office Systems), ktérych sprzedaz w 1991 roku szacuje sip na
10 miliardéw dolardw rotznie.

OFFICEPOWER jest kompletnym, zintegrowanym systemem stuiacym do automatyzacji
prac biurowych. W przypadku pracy lokalnej cbsfuguje od 4 do 128 uiytkownikéw
(lub wigce) w przypadku sieci). Software wykorzystuje system operacyjny UNIX V
stajacy sig migdzynarodowym standardem,- ratomiast hardware stanowia 32-bitowe
komputery ICL-owskie CLAN3 i CLAN7 (od jesieni tego roku réwnieiz DRS300). System
wykorzystuje réwniet jake terminale ICL-owskie: DR8300, PC QUATTRO i OPD, IBM~
owskie PC (i kompatibilne, w szczegélrodci ITT-XTRA). System komunikuje sie ze
wezystkimi duzymi komputerami ICL i IBM. Gtéwna jege zalets jest bardzo wysoka
jakose wezystkich jege aplikacji.

Na QFFICEPCWER skladaja smig:

* dwupoziomowe przetwarzanie tekstiw z wszystkimi zranymi obecnie moiliwosciami.
Przetwarzanie dwupoziomowe oznacza, 2e pierwszy poziom przezrnaczony jest dla
oséb, ktére usiadly po raz pierwszy do komputera, natomiast poziom drugi dla
bardzie) dofwiadczonych,

* poczta elektroniczna o nieograni-
czonej ilodci “"skrzynek pocztowych",
# notes 1 kalendarz na dowolng
ilogd lat,

# "przypominacz" pamiptajscy termi-
ny zebrav i spotkan,

# listy nazwisk i adreséw ukladany-
ch wg. dowolnych klucay,

* automatyczna adresacja pism i
ligtéw do wielu adresatéw wyznacz-
onych z listy,

* arkusz elektroniczny zintegrowa-
ny z esdytorem tekstéw i pgrafika
WyKresows,

* baza danych, raportowanie i
kalkulator wielozadaniowy,

* informator telefoniczny zawiadamiajacy, ze podczas nasze) nieobecnodci ktos,
kto odebral telefon ma dla nas wiadomodd (lub wrgcz ta wiadomode),

* moiliwoké zakladania folderdw zawierajgcych zbiory uszeregowanych plikéw,
* mozliwoke przesytania informac)i droga telekomunikacy)na oraz zabezpieczania
ich wedfug wlasnych kluezy,

# motliwodd definiowania wlasnych aplikacji dla tych, ktérych pocisga ekspery-
mentowanie z systememn.

OFFICEPOWER okazal sie systemem na tyle "przyjaznym" w uiyciu ze, uzytkujscy ge
szybko pozbyli sig barier psychologicznych zwigzanych z zastosowaniem komputeréw
W codziennej pracy biurowej.
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ci komputera na cegietki porownywal-
ne rozmiarami z czasteczkami chemi-
cznymi. W pamieci komputera zarejes-
trowane zostajg czasy relaksacji jgder
atomow kazdej cegietki budujgcej bada-
ny obszar wraz z informacjg o liczbie
protondéw | wiasciwosciach magnety-
cznych kazdej z nich. Dane te podiega-
ja obrobce komputerowey, a jej rezulta-
tem jest kolorowy, przestrzenny obraz
wideo badanego narzgdu. Probke moz-
liwosci tej metody diagnostycznej daje
zamieszczone powyzej zdjecie przed-
stawiajgce grafike komputerowg glowy
zdrowego cztowieka. Na zdjeciu tym
widoczne sa wszystkie migkkie czesci
gtowy, takie jak mozg czy jama ustna.
O ich kolorze 1 stopniu jego jaskrawo$-
ci decyduje budowa i magnetyczne
wlasciwosci obrazowanych elementow
anatomicznych.

Tomograf jgdrowego rezonansu
magnetycznego. dzigki swojej nie-
szkodliwej dla zdrowia pacjenta metodzie
dziatania. staje sig w rekach lekarzy
narzedziem niezwykle pozytecznym i
mimo swojej ceny, stosowanym w
Swiecie na coraz wigkszg skale. Diuga
liste jego mozliwosci otwiera sztanda-
rowy przyxtad diagnostyki choréb no-
wotworowych, nie nalezy jednak za-
pominac, ze lista ta jest duzo dtuzsza.
Rozpoznawanie stanow przedzawato-
wych. alergii czy wczesnych stadiow
cukrzycy — to tylko kilka z jego dal-
szych zastosowan. Dlatego tez dobrze
sie stalo, ze kilka naszych rodzimych
os$rodkow medycznych podijeto inten-
sywne starania, majgce na celu zakup
i zainstalowanie w Polsce pierwszych
egzemplarzy tego niezwykle potrzeb-
nego urzgdzenia.

Elementy systemow mikrokomputerowych (5)

Intel 8080 -

INTEL 8080 jest uktadem wykonanym w
technologti NMOS. Technologia ta umozli-
wita zwigkszenie liczby elementow umie-
szczonych na polprzewodnikowej strukturze
ukladu oraz zdecydowany wzrost szybkosci
dzialania mikroprocesora. w stosunku do
ukiaddw wykonanych we wczesnie) wyko-
rzystywanej technologit PMOS (np. INTEL
8008). Mikroprocesor. wprowadzony na ry-
nek w 1974 roku nalezy do najpopulainiej-
szych mikroprocesorow 8-bitowych.

ARCHITEKTURA
MIKROPROCESORA

Mikroprocesor 8080, przedstawiony na
rys. 10. zawiera m.in. jednostkg arytmety-
czno-logiczng ALU, zespdt rejestrow z ukia-
dami adresowania, 8-bilowy rejestr rozka-
26w |P oraz wewnetrzng magistralg danych

8-bitowa ALU przeznaczona jest do wy-
konywania operacji arytmetycznych, logi-
cznych. przesunigé. W jej sklad wchodza:
blok do prowadzenia operacji arylmety-
cznych i logicznych oraz rejestry — 8-bito-
wy akumulator A, 8-bitowy rejestr buto-
rowy, 8-bitowy rejestr pomocniczy
(przejsciowy), 5-bitowy rejestr wskazni-
kow F

Zespot rejestrow z uiladami adresowa-
nia sklada sig z 16-bitowego licznika roz-
kazoéw PC; 16-bitowego wskaznika stosu

Jacek WOJTALA

Mikroprocesor INTEL 8080 jest przedstawiciefem linii rozwojowej, ki6--
rej kolejnymi konstrukcjami sa mikroprocesory: firmy INTEL 8008, 8080,
8085; firmy ZILOG 280 i 28000 oraz rodzina firmy INTEL i APX 86, 88 czy-
li 8086, 8088, 80188, 80186, 80286, 80386.

tworzgcych trzy pary rejestrow oraz z dwoch
rejestrow W, Z, niedostgpnych programowo.
Para rejestrow moze tworzyc'16-bitowy li-
cznik danych DC, adresujgcy komorki
pamiect w przestrzeni adresowej 0..... 65535
(2°9)

DZIALANIE
MIKROPROCESORA

Kazdy cyki rozkazow mikroprocesora
8080, czyh czas konieczny na pobranie i
wykonanie rozkazu. zawiera od 1 do 5 cykli
maszynowych. Cykl maszynowy frwa od 3
do 5 taktow zegarowych Pobranie rozkazu
oznacza przestanie go z pamigc) do rejestru
rozkazow. Wykonanie rozkazu oznacza zde-
kodowanie go i przettumaczenie na odpo-
wiednie mikrorozkazy

W zaleznosci od tzw. stowa statusu (sta-
tus word) w mikroprocesorze 8080 wyrdznia
sie 10 nastepujacych cykli maszynowych
pobranie rozkazu. odczyt z pamigct. zapis W
pamigct, odczyl ze stosu. zapis na stos, od-
czyt z ukiadu wejscia-wyjscia. zapis w ukia-
dzie wejscia-wyjscia, potwierdzenie przer-
wania, potwierdzenie rozkazu HLT, potwier-
dzenie przerwania podczas stanu HALT

Uproszczong zasade dziatania mikropro-
cesora 8080 mozna przedslawic nastlgpu-
jaco. Wykonanie kazdego z rozkazow roz-
poczyna sie od pobrania kodu rozkazu i

(A.T.) | SP; szesciu 8-bitowych fejestrow robo- | przekazania go do rejestru rozkazow. co na-
czych, oznaczonych literami B, C, D. E H. L. | stepuje w pierwszym cykiu maszynowym
»
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’ Intel
8080

Licznik rozkazow zwigkszany jest o 1, w
ukladzie sterowania dekodowany jest kod
rozkazu | mikroprocesor decyduje. czy ko-
nieczne jest pobranie nasigpnych bajtow
Jesl nie jest konieczne pobieranie nastep-
nych bajtow, wowczas rozpoczyna si¢ cykl,
w ktorym nastepuje wykonanie rozkazu

ZESPOL JEDNOSTKI
CENTRALNEJ

W skiad systemu 8080 wchodzg: mikro-
procesor 8080. generator sygnatow zega-
rowych 8224 | kontroler systemu 8228

Uklad 8224 przeznaczony jest do gene-
rowania: sygnatow zegarowych, sterujacych
jednostka centralng: 1 sygnalu sterujacego
kontroterem systemu oraz do synchronizacyi
pracy jednostki cenirainej

Uktad 8228 pelni funkcje kontrolera sy-
stemu 1 dwukierunkowego butora do magis-
trali danych. Wytwarza sygnaly kontrolne
niezbedne do bezposrednie] wspotpracy

jednostki centraine) z pamigciami i ukladami
obslugujgcymi urzgdzenia wejscia-wyjscia
Zespot jednostki centralnej przedstawiono
narys 11

UKLADY
WSPOLPRACUJACE

System 8080 wymaga stosowania ukia-
déw pomocniczych, ponize) przedstawiono
niektore z nich.

8205 dekoder binarny 1 z 8. Wykorzy-
stywany jest do dekodowania struktur pa-
migci | ukltadow wejscia-wyjscia Jedno z
oSmiu wy)$¢ przechodzi w stan zera logi-
cznego, gdy zostang odpowiednio ustawio-
ne 3 wejScia zezwalajace

8212 8-bitowy rejestr buforowy. Wyko-
rzystywany jest do wprowadzania ¢ wypro-
wadzania informacjt z systemu oraz do
zsynchronizowania przepiywu informacii
wewnatrz systemu

8214 kontroler priorytetu przerwat.
Wykorzystywany do przejmowania maksy-
malnie 8 sygnaldw zadania przerwana i
wybrania sygnatu 0 najwyzszym priorytecie.

8216 4-bitowy dwukierunkowy wzmac-
niacz. Wykorzystywany w celu zapew-
nienia wtasciwe; wspotpracy uktadéw MOS
{ TTL. tzn. do wzmacniania sygnatow przesy-
tanych magistraia danych 1 magistralg ad-
resowa

8251 programowany szeregowy uktad
wejscia-wyjscia (USART). Wykorzysty-
wany do transmisji szeregowej synchroni-
czne) 1 asynchroniczne; migdzy systemem a
innymi urzadzeniami
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8255 programowany réwnolegty uktad
wejscia-wyijscia. Wykorzystany moze byé
jako dwa 8-bitowe porty wejScia-wyjscia A i
B, 8-bitowy port wejscia-wyjscia C w dwdch
4-bitowych czesciach 1 8-bitowy dwukie-
runkowy bufor magistrali danych.

8253 uktad programowanych liczni-
kow. Zawiera trzy niezalezne ukiady cza-
sowe, kazdy z ficznikow programowany jest
indywidualnie

8257 uktad bezposredniego dostepu

do pamigci DMA, Jest specjalizowanym
procesorem. sterujgcym bezposrednim prze-
sylaniem danych miedzy pamigcia a urza-
dzeniami zewnetrznymi, z pominigciem jed-
nostki centralne)
8259 programowany ukiad sterowania
przerwan. Wykorzystywany do sterowania
8 poziomami przerwan Umozliwia rozbu-
dowe systemu przerwan do 64 poziomow
oraz ma wiele dodatkowych mozliwosci w
stosunku do 8214

8271 kontroler stacji dyskow elasty-
cznych

8275 kontroler monitora ekranowego

8279 programowany uktad wspéipracy
z klawiatura oraz wskaznikami cyfrowy-
mi.

W systemie moga by¢ wykorzystywane
m.in. nastgpujace typy pamiect RAM
— slatyczne

2101 o pojemnosc: 256X4 bity:
2102 o pojemnosci 1024X4 bity:
— dynamiczne
2107 o pojemnosci 4096X1 bit;
2116 o pojemnosct 16384X1 bit
Jako pamieci state wykorzystuje si¢ naj-
czegsciej:
— pamigci PROM
3601 o pojemnosci 2564 bity:
3604 o pojemnosci 512X8 bitdw;
— pamigci EPROM
2708 o pojemnosci 1024X8 bitow,
2716 o pojemnosci 2048%8 bitow

PRZERWANIA

W wietu systemach mikroprocesorowych
mus! istnie¢ moziiwo$¢ zawieszenia wyko-
nywania programu i zareagowania mikro-
procesora na sygnat przychodzacy z ze-
wnatrz Mikroprocesor 8080 umozliwia wia-
czenie lub wytaczenie uktadu przerwan
isystemu przerwan). Po wlgczeniv tego
uktadu do kontrolera 8228, mikroprocesor.
konczgc kazdy cykl rozkazowy. bada stan
finii zgloszenia przerwania Jesli przerwanie
nastgpito. mikroprocesor zawiesza wyko-
nywanie programu | wykonywany iest skok
do podprogramu, tzn programu obstug:
przerwania Po zakonczeniu obstugr przer-
wania nastepuje powrot do programtt

LISTA ROZKAZOW

Mikroprocesor 8080 charakteryzuje si¢ Ii-
stg 78 rozkazow, ktore mozna podzieli¢ na
piec grup
— rozkazy przesytania informacii;

— rozkazy arytmetyczne;

— rozkazy logiczne;

— rozkazy skokéw, wywotywania pod-
programoéw;

— rozkazy sterujgce, obstugi wejscia-
-wyjscia, stosu.

Lista rozkazow mikroprocesora rozpo-
cznie nastepny odcinek cyklu.

Jacek WOJTALA



SHARP

JANUSZ MILLER
SHARP 1588-PC
TAJNY 2APIS

12:
20

38:

49:
56

6a:

29:

80

98:
100:

110:
120:
130:
148

150

160:

178:

180:

190:

200:
219:

"X" i RANDOM
CLEAR :CLS
USING :WRIT B
INPUT "ILE LIT
ER SZYFRU N="j
N

1F NCIOR N>1B
THEN BEEP 10, 2
5y SB:PRINT "1«
N<16":GOTO 20
FOR K=170 N
A=(RND 26>+64:
P$=P$+CHRS$ A
NEXT K:iM=N:Y$=
P3$:Y=ASC Y$:A$
="0D A DO 2":
PRINT A$;

1F 8>18G0T0 18
2

INFUT
HE S
CLLS :X=ASC X$
IF X<YLET Ds$="
ZA LITERAR "

IF XO>YLET D$="
PRZED LITERA *
IF X=YLET L=L+
1:G0TO 140
PRINT D$;X$;:Q
=Q+1:GOT0 70
PRINT "ZGADLES
*sLs" LITERE™:
BEEP 3, 188, 588
2$=2%$+X$: M=M~1
tIF Z$=P$GOTO
170

Y$=RIGHTS$ (VY$,
M):Y=ASC Y$:Q=
DiPRINT pA$;:

.
H

". TYPUJE

GOTO 80

WAIT :PRINT "S
Z Y F R =";2¢%
:GOTO 190

CLS :UWAIT B:
PRINT. "A. L A
R M":BEEP 2

. 65, 1008
INPUT 0D NOKA
? T=1 N=B “;D

IF D=1G0TO 10
END

Tajny
zapis

Janusz MILLER

Program wywotuje etyxieta . X" (RU
*0). Podajemy Jiczbe liter tajnego zag

W tym momencie rusza generat
czb losowych. ktdry sam — bez n:
zej wiedzy | woil — <olejno typuje ty
ter, ile podalismy.

Tax powstaje lajny zapis. Kiory z 1
:uly nie ma zadnej sensowng; tresci
rzypomina kryptogram szyfru

Tajny zapis odczytujemy nastepuj:
o

— najpierw typujemy htere z zaxr
wodAdo Z.

ZX SPECTRUM

9 REM tazny zapis
i1e

— przypuscmy, ze wytypowaismy it-
ore M

— teraz komputer udziela nam
vskazOwki. iz tajna litera jest . przed li-
2rg M" lub ,za litera M",

— tak Kolgjno zawezamy pole po-
Zukiwan.

Gdy (po ktoryms pytaniu-ws<azow-
e) odgadniemy. to wiedy pojawia sig
neldunek .zgadfes 1 litere”

W ten sposdb. kolejno typujgc, oa-
-adujemy wszystkie litery tajnego do-
Jmentu, co potwierdza meldunek.
SZYFR =" i tu jest wymieniony ciag
“3jnego zapisu’.

Nasz program pozwala na zadanie
0 pytan. aby odgadnrac jedna litere.

Uwaga: nie znamy ,metoay na szyfr’.
“oponujemy zas$ metode podziatu. Oto

a

— catosc (od A do Z) podziel na po-

~e | wytypuj litere krancowa podzialu,

-— wskazang przez komputer .po-

ke Znow podziel na potowe..

Teoria mowi iz wystarczy tylko 5 py-

n

Czy to prawda?

LET gq=1: DIM p%(1&)

12 DIM z2$(18): DIM 4% (183

15 LET 1=0

20 INFUT “poda) liczbe liter szyfru n ="in
30 IF n{1 OR n)1é THEN GO 7O 20

49 FOR k=1 TO n

42 LET a=INT (RND®26)+44

44 1LET p%$(k)=CHR$ o

446 NEXT k

60 LET y$(1 TO 1&)=p%(1 TO 18}

&1 LET k=1

62 LET y=CODE y% (k)

&4 LET a%$=" od A do Z”: PRINT a$%

70 IF g>1@ THEN GO TO 18@

80 INPUT “Typuje “ix%

90 LET %=CODE x$%

100 IF x{y THEN LET d%$="2a litera ~

102 FOR n=1 TO 52 BEEF .1y7-n% NEXT n

110 TF %y THEN LET d¢="przed litera ”
112 FOR n=1 TD 5 BEEF .irnt NEXT n

120 IF x=4 THEN LET 1=1+12 GO TO 140
130 FRINT d$ix%: LET g=g+1% GC TO 70

140 PRINT “=zgedles “51377 litere”? LET k=k#l
141 FOR n=1 TO 7: BEEF .2yn? NEXT n

150 LET z%(k-1)=x$

155 IF 2%(1 TO 1&)=p${l TO 16) THEN GO TO 17¢
140 LET wy=CODE y$(k) s LET.u=0

141 PRINT a%: GO TO 20

170 FRINT “ spufr = “jes(l TO 1631 G0 TC 199
180 PRINT ” alarm ~

185 REEP 2,1 BEEFR 2.2

199 INFUT “od nowa (tok/nie) “fu®

192 IF w$="tok” THEN CLS = GO 70 12
210 STOF

23



Program

Program stuzy do kopiowania gier i innych programéw
o pojemnosci do 36 kB, nagranych na kasecie.

Po uruchomieniu (RUN) naciskamy O (odczyt). Gdy
ustyszymy pojedynczy sygnat dzwigkowy, przygoto-
wujemy kasete w magnetofonie oraz wciskamy RE-
TURN. Jesli kopiowany program sklada sig¢ z kilku
czesci, mozna wgrywac je kolejno, ale nalezy uwazac,
by nie przekroczy¢ zawartosci wolnej pamigci. Po
wgraniu programu otrzymuje si¢ na ekranie wartosc:
pojemnos¢ kopiowanego programu oraz pozostatosc
wolnej pamigci RAM. Chcac zapisa¢ program na innej
kasecie, nalezy przygotowa¢ magnetofon do nagry-
wania, nacisnac Z (zapis), a nastepnie numer kopiowa-
nej czesci.

Gdy wystapi btad w czasie wprowadzania, program
2ostaje zatrzymany, a na ekranie otrzymuje si¢ po-
twierdzenie o wystapieniu btedu.

Stanistaw JANKOWSKI

Z1 1g@ DIM C$C7). 049 :GRAPHICS G:PO
KE 785.14:POKE 718.90:POKE 752.1
112 C£01,10=CHRS$ 1047 :CF02, 2y=CH
FEC164) :CE(3, 30=CHR$(104) :C$(4.4
d=CHREEC1705:CEC5, Si=CHR$(7E)

111 C$CE,E)=CHR${BE) :C$(7, 72=CHR
$C228) :C=HDRICE ) : D(BI=3334

120 AD=8E2:CO=86E:LE=572: D=329994
M=:FOR I=1 TO Q:0CI1)=@:HEXT 1

UL

GE
EU

260 130 POSITION 1,8:7 " ¥%% Kopicw
anie programow i sier ¥E% Y FOS
ITION 21,23:7 "wolne baito

w'";

146 POSITICON 27,23:7 D~DdM>; “OFE
M #1,4,8,"K"

1660 GET #1,L

176 IF L=73 THEM FLFAG=0:M=M+1:P0
SITION 2,M¥2+2:7 M:FOSITION 5,0M%
2+42:7 Yo L., "iPOSITION 17,2:7
"Odezat" :GOTO 268

NE 1884 IF L=5G THEN Sea

AU 181 IF L=77 THEM POKE 54818.52
LZ 152 IF L=32 THEN POKE 54681%2.0
HE 184 IF L=75 THEH FLH

OM 196 G070 164

10 200 OQFEM #2,4+4FLAG, 128, "C: " FOST

TIOM P+Z3FLAG, Z+24M:7 ¢

220 L=Doih~13+1 :HSINT (L2585  L=L~
H¥Z256:POKE AD.L:POKE AD+1.H

238 L= FLAG=8 40+ (FLAG=4 40 (Mx -0
CH=-13 :H=IHT (L2567 : L=L~H&256 : FOK,
E LE,L:POKE LE+1.H

ATARI

Kopiujacy

VM 248 POKE CO, P+FLAG

UL 258 L=USR(C,32):E=FEEK(ZE7>

LW 268 CLOSE #2

ES 27@ IF FLAG=4 THEN POSITIOM 17,2
27 " VM= POSITION 17,2:7 ¢

"00TO 1EG

kZ 258 IF E<»13E THEHW POSITION 2.2+

ZH:7 YPOSITION 17,2:

7 "Pomdlka !":M=M-1:G0T0 168
Jk 253 DiMI=D(M-12+PEEK (LE)+256%FEE
" ECLE+1)
2y 380 FOSITION 7,2+2%M:7 DCMI-DOp~

12:POSITION 27,23:7 " " CHR
#0300 CHREC30) : CHRE(30) : CHREC30)
FCHR$C380 ;

EC 381 7 CHEFCZ05;D-04M; :G0TO 166

EM S8& FOSITION 17,2:7 "Zapis "

HiY 585 GET #1.L:IF L<49 OR L>48+M T
HEM FOSITION 17,2:7 " G0T
0 1ea

PC 5168 H=t:M=l—4&:FLAG=4:POSITION 1

Fo2+MEKZ:7 " GOTD 286

Test stacji dyskow

Program DRIVETEST umozliwia sprawdzenie pred-
kosci obrotowej stacji dyskow ATARI 1050 oraz sygha-
lizuje ewentualne odchylenie tej predkosci od wartosci
uznawanej za poprawna. Pomiar dokonywany jest przy
wykorzystaniu procedury w kodzie maszynowym (linie
DATA). Procedura ta po wywotaniu z programu w je-
zyku BASIC zeruje na poczatku dwa najmniej znacza-
ce bajty zegara systemowego (bajty o adresie S13 i
$14), a nastepnie odczytuje z dyskietki sto razy sektor o
numerze jeden. W czasie trwania odczytu zegar syste-
mowy jest zwigkszany o jeden co 1/50 sekundy. Po za-
koriczeniu odczytu zawartosc bajtéw S13 i $14 (jest to
czas trwania odczytu stu sektoréw o tym samym nu-
merze, inaczej stu obrotéw, wyrazonych liczbg impul-




séw generowanych co 1/50 sekundy) przekazywana

jest do programu wywotujacego procedure, gdzie na- |-

stepuje obliczenie liczby obrotéw stacji na minute. Je-
Zeli obliczona liczba obrotéw miesci sie w przedziale
284<1.0<292, to wyswietlany jest komunikat ,DRIVE

0

BH

FE

OK?". Jezeli nie, to w zaleznosci od obliczonej wartosci
program informuje o ,obrotach zbyt wolnych”
.2byt szybkich”.

KM 28 7 CHREC125)

DK, 28 7 "TEST SZYBKOSCI OBROTOW STH
CJI"

HB 46 7 " DYSKOW"

L 41 7 " {C) 1987 H.KRASUSKI"

FU S 72 17 7

4 €8 7 "Padad numer drive’u (1-2)
";  INPUT HD

Gl 7@ 7 "Prosze chwile poczekac (ol

pZ 156 IF 52YBr=292 THEN 7 "OBROTY
ZBYT SZYBKIE"

oC 160 END

HF 208 RESTORE 256:FOR I=1 TOQ €6

ALl 216 READ A:SZYBE(L=CHRECARD

Fll 226 NEAT 1

FE 230 RETURM

M 256 DATA 164,164,184,141.1.3, 165
.1

LIP 251 DATA 141,16,3,169.,8,141,11,3
2 1E65,8

P 252 DATA 141,4,3,169.4.141,5.:3. 1
£9,82

i 253 DATA 141,2.3,1659,5,32.83.224
» 198

72 254 DATA 283,288,249, 169, 186,133
, 263

FZ 255 DATA 169.8,133.19,133,20.32,
83, z2¢

D 256 DATA 158.203,208,249. 165,29,
164,19

fub

H. KRASUSKI

I*REM bPo e oo II eSS LRSS LR SIS L
Fkdk

2 REM DRIVE TEST

3 REM ¢C) 1987 H. KRASUSKI

4 REM dsdkdsdisdddddiihdiiidid
EE 24

10 DIM SZYB$(ERED

15 GOsSUB 2686

o 1 omind.ll"

108 X=ISRC(ADR(SEYES ). HND

110 SZYB=X-3600:SZ2YE=INT ({16852
YB+@.51%5/6)

120 7 "Drive ";HD;" ":52YB;" o
br./min"

130 IF SZ¥YB<292 AHD SZYB>284 THE
N 7 "drive OK"

14 IF SZYB<=284 THEN 7 "CBROTY
ZBYT WOLNE"

257 DHTA 133, 32,213, 96

Program jest formg zabawy, w ktorej site uderzenia
piteczki golfowej nalezy potraktowaé jako liczbe.
Wprowadza si¢ ja w L. 65 w wartosciach od 1 do 20.
Uderzenie piteczki jest sygnalizowane dzwigkiem L. 68
: L. 72, a trafienie do dotka krotka melodia L. 98 do
L. 103.0gaz L. 500 + L. 515. Aby ukoficzy¢ gre, nalezy pie-
ciokrotnie traf{¢ do dotka. Nie jest to proste, gdyz w za-
leznosci od podioza, po jakim porusza si¢ pileczka
oraz odlegtosci do dotka, nalezy uzy¢ roznej sity. Po
trafieniu do ostatniego dotka, podawana jest suma
uderzen w calej grze.

Fragmenty grafiki w kolejnych wierszach umiejsca-
wia si¢ najczesciej za pomoca instrukcji POSITION.
Mozna (jesli to utatwi) wykona¢ ja w inny sposob, a
mianowicie przez zmiang potozenia kursora. Dokonuje
si¢ tego przez nacisnigcie klawisza ESC, a nastepnie
jednoczesnie CONTROL i klawisza ze strzatka skiero-
wana w strone, w ktora ma by¢ przesuniety kursor.
Przesuwane sa wszystkie znaki wprowadzone za
strzatkg do zamykajacego je cudzystowu. W niektoé-
rych sytuacjach (np. aby uzyskaé czytelny wydruk)
mozna znaki przyporzadkowac liczbie odpowiadajacej
im wg kodu ATASCIl za pomoca instrukcji CHRS.
Hustracja obu przyktadow jest L. 300.

Janusz JANIEC
Enm

S OFEN #1.4,0,"K:"
CC=100 —
19 F°0

15 2=

28 E-INT(RND(I)*128+29@)

29 Z=Z+1

27 7 CHRE$(125)

A POSITION 6,3:7

COLKA NHr ";Z:":";E
IS5 C=C+]

43 IF E<19 THEN 308
45 FOR I=1 TO E/10

5@ POSITION 1,14:7

55 MEXT I

5@ POSITION 4,5:7 "WYBIERZ LICZB
E W ZAKRESIE <1-z@as"

&3 POSITION 32.,14:7

0O

"ODLEGLOSC DD

n_u

:IHPUT S




IF 5<1 OR 5>2@ THEN 65

FOR H=15 TO @ STEP -1

SOQUND 8,258, 16,H

FOR W=1 TO &

NEXT W

NEXT H

? CHR$(125)>
E=E-INT(RND(@)*S%x5+S)
E=RABS(E)

IF E>1 THEN 30

GRAPHICS 2+16

POSITION 5,4:7 #6;"TRAFILES"
RESTORE

RERD H1.,H2,T

SOUND 9,H1,10,13

188 SOUND 1,H2,16,15

181 FOR C2=1 TO T

182 NEXT €2

183 IF T<>2 THEN 93

184 GRAPHICS @ ’

185 IF Z2<5 THEN 2@

116 POSITION 3,7:7 “"ZAKOMNCZYLES
Z “;C;" UDERZENIAMI PILKI."

115 IF C<CC THEN CC=C

128 POSITION S,5:7 "NRAJLEFSZY WY
NIK :":CC," UDERZEN"

156 POSITION 14,16:7? "Czy 4grasz
Jjeszcze raz 7"

155 POSITION 22,18:7 CHR$(Z212);"
aks";CHR$(206);"ie"

166 GET #1.P

165 IF P=84 THEHW 10

178 IF P<{>84 THEN ? CHR$(125)
175 END

308 POSITION 14,8:7? CHR$(2);CHRS
(160 :CHR$ (160D ; CHR$(1367; CHR$(Z
90 CHR$(3G) ;CHRE (32 ; CHR$(38),; CH

R$(38);

361 ? CHR$C(2) ;CHR$(32) ; CHR$(32);

CHR$(7);CHR$(29) ; CHR$(3@) ; CHR$(3

B ;CHRE(3IB) ; CHR$ (38 ;

382 ? CHR$C(2),;CHR$(13);CHRS$C13);

CHR$(13); CHR$(29) ; CHR$(30) ; CHR$(

302 ;CHR$(39) ; CHR$(39);

303 7 CHR$(2);CHR$(297,; CHR$.3Q);

CHR$(2); CHR$129) ; CHR$(30) ; CHR$(2Z

J;CHR$(29); CHRS (38 ;

304 7 CHR$(2);CHR$(29) ;CHR$(313;

CHR$(13>

306 FOSITION 13.14:7 CHR$¢(13);CH

REC13);CHREC(7): CHREC 2D i CHREC13);

Cg§$(13);CHR$(13);CHR$(13>5CHB$(

135,

3@7 ? CHR$(13);CHREC 13, CHREC13)

JCHR$(13)

310 POSITION E+16,13%:7 CHR$(28)

315 GOSUB 460+2

328 GOTO 69

4%éNPOSITION 15,8:7 CHR$(148):RE

TU

#Sg POSITION 15,8:7 CHR$(144):FE
2N

483 POSITION 15,8:7 CHR$(224):RE

TURN

404 POSITION 15,8:7 CHR$(128):RE

TLRM

4@5 POSITION 15,8:7 CHR$(2S1):RE

TURN

509 DATH 68,45,158,72,53,80

S5 DATAR 96,72,49,81,60,40

518 DATA €@,45,80,0,0,10,609,45,8
%)

515 DATA 72,53,150,0.68,2

Pojedynek

Jest to prosta, kolorowa gra zrecznosciowa dia
dwoch osob. Mozna w nig gra¢, uzywajac klawiatury
badz joysticka. Gra polega na trafieniu poruszajacego
sie przeciwnika.

Sposob poruszania sie¢ oraz oddawania strzatéow
znajdziecie w wyswietlonym na wstepie opisie gry.

AMSTRAD

10O REM FOJEDVYNEEK
20 DEFIMT a-z b

ZO MODE ©

40 GOSUE BOO

S0 GOSUER 1140

60 GOSUR 190

70 GOSUE 1270

80 GOSUE 1140

°0 GOSUE 1050

100 FEM ztart

110 IF keniec THEN GOTO 80

120 GOSUE 180

130 FFAME:IF tmiel THEM GOSUE 480
ELSE FRAME:FRAME )

140 FRAME: IF zmieZ THEM GOSUE S10

ELSE FRAME:FRAME
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150 1IF plsza=-~1 THEM GOEUR 540 £30 IF plea THEN SOUND 132,40,70,0,1,1
160 IF p2sa=-1 THEN GOSUER S70 &40 IF plsa THEM SOUMD 1Z2.56.70.0,1.1
170 GOTO 100 £50 plsa=0

180 IF j THEN ZZ0 ELSE 410 &60 plsa=0

190 CLE:FEN & &70 RETURN

200 FRIMT:FPFINT" nacisnij klawisze" &80 FEN & s

210 PRINTyPRINT:PRINT 690 LOCATE &, 10:FRIMNT"KOMIEC GRY™

220 PRINT " joystick = tJem 700 IF plsc=9 THEN INK 1,232,220
270 PRINT:FRINT 710 IME 2,0 ELESE INK 2,6, 17:IMNK 1.0
240 PRINT " klawiatura =.'k*" 720 SOUND 129,1000,0,12,3
250 PRINT:PRINT:PRINT 730 S0UND 1Z20,200,0,12,7%
260 FRIMT * oraz [RETURMI1" 740 WHILE INKEYS$>"*"3:WEND
270 LOCATE 4,10 750 t!=TIME:WHILE t'!'+Z000>TIME: WEND
280 LOCATE 12,10:IF j THEN FRINT"X"g 750 WHILE INKEY#®="":WEND
ELSE PRINT " " ™ 770 CLE
290 LOCATE 12,11:IF j THEM PRINT" “: 780 koniec=-1
ELSE PRINT “Xx" 790G FETUFM
300 IF MOT.(INKEY (45)) THEM j=-1 800 az(0)="111101101101311"
Z10 IF NOTC(INKEY(Z7)) THEN j=0 810 ag(1)="001001001001001"
320 IF MOT(IMNKEY(18)) THEMN FETURM 820 ag()="111001111100111"
ELSE 280 870 ag(M="111001111001111"
IZ0 pl=JOY(0):pl2=J0Y{1) 840 ag(4)="100100101111001"
40 zmiel=(pl AND D ¥-1+(pt AND 2)%0.5 [850 a¢(5'="111100111001111"
380 =miel=(p2 AMD 1)X-1+(p2 AND 2)X%x0.5 860 ag(&)="111100111101111"
IH0 IF pl AND 1& THEN plsa=plsa-1: 870 a(71="111001001010010"
IF piza=~1 THEM AFTEF 15 GOSUE &00 [|B880 az(8)="111101111101111"
70 IF p2 AND 1£& THEN plsa=plsa-1: 890 as () ="111101111001001"
IF p2sa=-1 THEM AFTEF 15 GOSUER &00 |900 FDF n=0 TO @
380 IF pisa THEN zmiel=0 210 dlug=LEN(a%s(n))
390 IF pZsa THEM cmiel=0 Q20 FOR n2=1 TO dlug
400 RETURN Q30 IF MID$(as(n) n2,1)="1"THEN
410 smiel=((IMNKEY (4)=0)%1)+ MIDZ (a2 (n),n2, 1) =CHRE (147)ELSE
((INKEY (5)=0) ¥~1) MID® (a¢ (n) N2, 1) =CHReE ((32)
420 zmiel=((INKEY (62)=0)¥1)+ Q40 MEXT nZn
(CINEEY (71)=0)%-1) 950 be="P OJ E D VY N E K"
470 IF IMKEY (63)=0 THEM plsa=plza—1i: P60 ce=CHRS (Z2)+" "+CHRE (164) +
IF plsa=~1 THEN AFTER 15 GOSUB &00 "o cas"
440 IF IMKEY(10)=0 THEM plga=plsa-—1ii 70 ENY 1,=9,20001EMT —~1,6,3%,1
IF p2sa=-1 THEN AFTER 15 GOSUB &00 |980 ENV 2,127,0,0,127,0,0,127,0,0,
450 IF pilsza THEN zmiel=0 127,050 127,0,0
4460 IF p2sa THEN zmie2=0 00 ENV I,=9,2000

470 RETURM 1000 BORDEFR O
480 pt=plwp+zmiel:IF pt>25 OF pt<é 1010 IMK O, 12:FEN #4,1:PEN #6,2
THEN RETURN ELSE plwp=pt 1020 REM #1,1:1FEN #2,2:PAPER #1,3
490-zmiel=0 10Z0 FAFER #2,T:FEN #0,5
500 FEM 11LOCATE Z,plwp:CLS #T:PRINT 1040 RETURN .
CHR$ (209) 3 t RETURN 1050 IME O, 121INK 1,25 INK 2,6: IMK 2,13
510 pt=plwp+zmiel:IF pt:25 OR pt<éb INK 4,20: INK S5,17:INK &,20
THEN RETURN ELSE p2wp=pt 1060 WINDOW #3,3,3,4,25:WINDOW #5,18, 18,
520 zmiel=0 i £,25 '
520 FEM 2:LOCATE 18,p2wp:CLE #T3:FRINT 1070 WINDDW #1.32,5,1,5:WINDOW #2,15,18,

CHFR¢ (211) 3 : RETURN 1,S:sWINDOW #7,1,20,1,51PAPER #7,3

S40 PAFEF #4,4:WINDDW #4,4,17,plwp,plwpd 1080 CLE:CLE#7:PRINT#1,2$(0) 3 FRINTH#Z,
CL.S#4: FRAME : FRAME as(0);iplsc=0i1p2sc=0:plwp=5: p2wp=24:

S50 FAFEF #4,0:CLE #4 zmiel=1:zmiel=1

S60 GOTO 480 1090 GOSUR 480:G0SUEB S10

570 FAFEFR #&6.5:WINDOW #6,4,17,.p2wp,p2wEd 1100 SOUND 1,1000,0,12,2

CLS#S: FRAME : FRAME 1110 SOUND 2,%00,0,12,2

SR80 .FAFER #4£,03CLEHS 1120 pisa=0:1plsa=01koniec=0

=90 GDTO S10 11720 RETURN

&00 pwpe=(plwp=plwp) 1140 CLE

610 IF plsa AND NOT(pZ2sa) AND pwpe THEN {1150 FEN 7
plsc=pl=zc+1:E0UMD 1322,120,10,0.1,0: 1160 FOR n=1 TO LEM(b%)
FRINT#1,.a%$(plsc)::IF plsc=2 THEN 480 {1170 LOCATE 2+n,10

620 IF pZsza AMD MOT(pisa) AND pwpe THEM (1180 FOR nZ2=LEM(b%) TO n STEF -1
pZsc=p2sc+1:80UND 132,100,10,0,1,0: 1190 PRINT MID$(b¢,n2,1)
FRIMT#2,a$(pZsc):: IF plsc=? THEN 420 11200 LOCATE 2+n,10




»

1210 SOUND 135,20%n2,5,12,2,1 i vy
1220 MNEXT n2.n 1320 PEINT™ GRACZ 1 GRACZ 2

1220 SOUNDA135!100,0!13!3!1,20 1330 FPRINT:PRINTIPRINT

1240 PEN 6:1PRINT1PRINT:PRINT:PRINT cg | 12807 PRINT" A gora &"

1250 FOR n=1 TO SO00:NEXT 1350 PRINT:PRINT

1260 RETURM ¥ 1360 PRIMNT® Z dol "

1270 IF j THEN RETURN 1370 PRINT:PRINT

1280 cLS 1380 PRINT" X ognia 7"

1290 LOCATE 6,4 1390 t'=TIME:WHILE t!+4000>TIME1WEND
1200 PRINTYESTEROWANIE® 1400 LOCATE 2,5

1710 PRINT:PRINT 1410 RETURN

'3@@@@' - ZX SPECTRUM

S REM OBRAZY W SOUZ2EWCE SKuFidoacEd I ROZFRASZAJACEJ» autor JAN GOLLA

19 INFUT “Foda) ogniskown soczewki (dia soczewki rozpraszojacej praggmig £<o)f
=~3f: INPUT “Podaj wysokosc przedmiotu (przygmiy hd&0) h="ih: INFUT “Fodaj odleg
losc przedmiotu od soczewki (prayjgmiy takie wortoscirby rysunek zmiescil sie na
ekranie) x="§ix N

15 LET y=f¥x/(x~f)8 LET hil=fxh/(x~f): REM y-odleglosc obrozu od soczewkirhi-wy
lsokosc obrazu

R0 PRINT “f="3f5 "3 h="3hi"» "5 "x="xi"y "5 "y="INT (yx1@)/105"y i "hi="§INT (hl
10) /18 2

3¢ FLOT ©s20: DRAW 2550

4¢ FLOT 130520: DRAY ©,12¢: CIRCLE 130-fy80si2 CIRCLE 130+fs8@»1

42 IF £<¢ THEN &GO TO 250 .

43 FLOT 125:135: DRAW 5»5: DRAW S»~-5: FPLOT 128,252 DRAW S,-5: DRA
45 PRINT AT 12:32/25G5% (130~} i "F~t FRINT AT 12,32/2353% (13¢+£) 5 F"
G0 FLOT 130-Xy80: DRAY Osh

85 FLOT 128-xy76+h* DRAW 241 DRAW 2y-4

60 FAUSE 109

70 FOR u=13¢-x TO 130

75 LET vwi=80+h+h/x* (130-—w)

8¢ FLOT u»rB80+h: FLOT usvl

?¢ NEXT u

120 FOR u=136¢ TO 250

102 LET vi=Bo+h+h/»% (130-x-u)t LET v2=8d+h+h/fx%(1Z0~u,

105 IF wvl<{=0 THEN GO TO 1490

106 IF v2{=0 THEN GO 7O 125

107 IF v2>=1460 THEN GO TO 140

11¢ FPLOT usvi® PLOT usv2

120 NEXT u

121 IF £<@ OR x{f THEN GU TC 149

125 PLOT 130+4,86F DRAW ¢r—hi

W S5

139 FLOT 128+y4s84~hl: IRAW 2»-4! DRAW 2+4
135 STOP

140 FOR u=130-x TO 136+y STEF -3

145 LET vi=Bo+h+h/x* (13¢~x—-u}

15¢ FLOT usvi e
1450 NEXT u [ :
170 FOR u=132 TO 130+ STEF -3
175 LET v2=8e+h+ /% (136-u)

180 FLOT uyw2 :

190 NEXT u

200 FOR +=¢£¢ TO 86-hl STEP Z
201 PLOT 130+t

202 NEXT &

21¢ FLOY 128+y»76~hiz DRAY Zy4a:
240 STOF

250 ~LOT 125,145% DRAR
262 GO 70 45
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7X SPECTRUM

Y ReM RUCH JELNGo Ao PO Ulactu A RUCH HARMONICZNY autor JAN GOLLA
16 FRINT AT 1r33%”Ruch jednostajny po okregu”: FRINT AT 2y73”a ruch harmonicazny

15 FAUSE 150
20 DIM x(300): DIIM 4y(300)

30 CIRCLE 51,92542

49 FOR n=¢ TO 11 .
50 PRINT AT 10-6%C0S (~n/&%FI+1/2%F1) y6+6x5IN (-n/&%P1+1/2%F13 §n

60 PAUSE 1¢o

61 FOR n=10¢& TO 255

62 FLOT ns%2

63 NEXT n

70 PLOT 106,50: DRAW 0:84

80 FOR n=118 TO 255

90 CIRCLE n,92s,1

160 LET n=n+11

11@ NEXT n

111 PRINT AT 4s113%y=f(t) "~

112 FRINT AT 953177t~

115 FAUSE 100

120 FDR t=0¢ 7O 11

130 LET a=~t/&6%FI+1/2%F1f REM a~kot promienic wodzacego w radianach
140 LET sx=42%SIN af LET sy=42%C0S a

1506 PLOT 51-92% DRAW OVER 15sxrsy? REM wydruk promienic wodzacego
166 LET u=12%t+106

170 LET x<uw)=u? LET y(u)=92+42%§IN (0.043%%u+33)

180 CIRCLE x(Wsyludsl

185 PLOT 5i»92% DRAW OVER lisxsysy: REM kasowanie promienia wodzacego
19¢ PAUSE S0

200 NEXT t

21¢ FGR t=106 TO 250 STEF 0.5

&£90 LET x(t)=tc LET y(L)=92+42%8IN (0.043%%t+33)

700 FLOT =x(t)ry(t)

710 NEXT t
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Liga Myslacych

Zadanie 1

W czasie eliminacji do konkursu nalezato odpowiedzie¢ na
30 pytan. Za kazdg poprawna odpowiedz przyznawano 7
punktéw, a za bledng odpowiedz lub jej brak odejmowano 12
punkiow. Na ile pytari odpowiedzial prawidlowo uczestnik
climinacii, uzyskujgc 77 punkiow?

Zadanie 2

Gdyby Aleksander Wiclki umarl o 5 lat wezesniej, pano-
walby 1/4 swego zycia, gdyby za$ zvt o 9 lat dtuzej panowalby
polowe swego zycia. Ile lat zyl, a ile panowal Alcksander
Wielki?

Zadanie 3

Statek ladowano 7a pomocg 3 d7wigdw o tcj samej mocy.
Po jednej godzime pracy uruchomiono dodatkowo 3 jedna-
kowe diwigi o wigksze] mocy i ukoriczono zatadunek statku
po 2 godzinach wspolnej pracy wszystkich dZzwigow. Gdyby
uruchomiono wszvstkie dzwigi jednoczesnie, to zaladunek
statku srwalby tylko 2 godziny 24 minuty. Nalezy obliczy¢, w
ciggu ilu godzin zaladowalby statek jeden dZwig o mniejszej
mocy, a w ciggu ilu godzin zaladowalby stasek jeden diwig o
wigkszej mocy? g

Zadanie 4

Dwa samochody wyruszyly jednoczesnic z miejscowosci A
do B. Oba samochody jechaly tg samg trasg, ale z réznymi,
chociaz stalymi, $rednimi predkosciami, kore wyrazajg sie
liczbami naturalnymi. RoZnica predkosci samochodéw jest
liczbg pierwszg. Odleglosé migdzy A i1 B wynosi 100 km. Po
dwéch godzinach jazdy odleglos¢ wolniejszego samochodu,
od miejscowosci A byla pig¢ razy wigksza od odlegloset szyb-
szego samochodu, od miejscowosci B.

Z jaky $rednig predkoscig jechaly oba samochody?

Rozwigzania zadah prosimy przysyla¢ pod adresem redakeji
do kofica wrzesnia br,, z dopiskiem . Liga Myslacych”. Punktacja
zalezy od liczby prawidlowych r igzan. Wired iko
rozlosujemy ksigzki, a na zwycigzedw ,,Ligi" czckaja dodatkowe
cenne nagrody — nicspodzianki.

Ogtoszenia

Sprzedam gre telewizyving z pistoletem (na gwarancji), stan bardzo
dobry. Artur Borowicc, ul. Czachowskicgo 19740, 27—600 Sando-~
micrz.

Wymienig programy na Commodore 64. Scbastian Czartorvski, ul.
L.omzyriska 7B 18300 Zambrow.

Commodore 116, 16, Plus 4 — programy wymicnig, kupig, sprzedam.
Wryczki do joysticke'a. Informacje — koperta zwrotna i znaczek. Grze-
gorz Tesmer, 85—050 Solec Kujawski, skr. pocztowa 28.

Basic ZX Spectrum (polskic tumaczenie instrukeji). Sprzedaz wy-
sylkowa. Informacic po nadestaniu koperty zwrotnej. Jarostaw Sup-
facz, ul. Szarych Szercgow 18 m 20, 09—408 Plock.

Sprzedam Commodore 16 1z pamigeig rozszerzong do 64 KB, z fir-
mowvm magnetofonem, joystickiem i ponad 50 programami. Intor-
macje po przestaniu koperty z¢ znaczkiem. Jacek Witt, ul. Kiedrzyn-
skicgo 3/1, 82—300 Elblag.

Kupi¢ rozszerzenie pamigci do ZX-81 na 64 KB lub 16 KB. Woj-
ciech Suchodolski, ul. Sniadeckich 1/2, 41—808 Zabrze.

Sprzedam lub wymienig na inny Commodore VC-20 - magnctofon
+ 200 programow. Z. Petkowicz, ul. Jaworska 9 m 11, 58—5735 Bol-

kow
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REGULAMIN
[IFkonkursu
na program gry edukacyine

1. Cel konkursu.

Biorac pod uwage ze:
— gléwnym problemem rozwojowym w Polsce i na $wiecie
jest bariera edukacyjna,
— jednyin z najwazniejszych wskaZznikéw rozwoju w roku
2000 bedzie ilos¢ i jakos¢ programéw edukacyjnych,
Stowarzyszenie Mikrokomputerowe ,Abakus” proponuje
wszystkim zainteresowanym wspludzial w tworzeniu takich
programow.

Celem konkursu jest tworzenie polskiej kultury mikroin-
formatycznej, pozyskanie sympatykéw i czlonkéw Stowarzy-
szenia na terenie Polski, wzbudzenice szerokicgo, spolecznego
zainteresowanja zastosowaniem mikrokomputeréw do eduka-
cji oraz wzbogacenie klubowei biblioteki programow.

2. Czym jest gra edukacyjna?

Jest to program na mikrokomputer, kiéry bawi i uczy. Wa-
Zzniejsza jest jednak w naszym konkursie strona zabawowa gry
edukacyinej, gdvz uwazamy, Zze motywacja ma podstawowe
znaczenie w procesie nauczania,

Z drugiej strony kontakt 2 komputerem powinien by¢ réw-
micz maksymalnie pozvteczny i ksztalcgey, tzn.: doskonali¢
umyst czlowieka, nauczy¢ go czego$ nowego, umozliwiaé
czlowickowi rozw6j i doskonalenie sig ctc.

3. Organizatorzy.

Organizatorem konkursu jest Stowarzyszenie Mikrokom-
puterowe ,Abakus” przy wspolpracy z Centrum Kompute-
rowym ,System” oraz Redakcja miesigeznika ,1KS”— do-
datku ,Zotnierza Wolnosei”. Patronat nad konkursem objeto
Biuro ds. Mlodziezy Urzedu Rady Ministréw.

4. Uczestaicy.

Uczestnikiem konkursu moze by¢ kazda osoba fizyczna lub
prawna oraz ich zespoly.

5. Wymagania stawiane przesylanvin pracom.

Program gry edukacyjnej moze by¢ przeznaczony dla 0sob
w dowolnym wicku 1 material nauczania moze byv¢ dowolny.
Powinien by¢ do niego dolaczony opis zawierajacy krotkg
charakserystyke. instrukcje tadowania, uruchamiania i\ moz-
liwosci wykorzystania.

Program powinien byé przeznaczony na jeden z nastgpujg-
cvch mikrokomputerow: SPECTRUM 48, TIMEX 2048,
ATARI 800 XL, ATARI 130XE. SPECTRAVIDEO 738,
COMMODORE 64, AMSTRAD 6128, AMSTRAD 15121
I[BM XT. Prace {programy i opis) nalezy nadsyla¢ do 15
wrzesnia 1987 r. na adres Stowarzyszenia Mikrokomputero-~
wego ,Abakus”, Warszawa, ul. Senatorska 12



ICL

ICL — tej firmy przedstawiaé nie trzeba. Od lat
znana jest na polskim rynku. Polscy informatycy je-
szcze dzi§ czesto pracujg na elwrowskiej Odrze —
miodszej siostrze ICL 1900. Ale to juz historia.

Firma rozwija sic dynamicznie, opanowuje nowe
technologie i 2zdobywa nowe rynki zbytu. Warszawskie
przedstawicielstwo oferuje DRS 20 i 30 — systemy
przeznaczone do prac biurowych. ICL moze tez kom-
pletnie wyposazy¢ placowki handlowe poczawszy od kas,
a na komputerach skoriczywszy. To oczvwiScie nie
wszystko. Szlagierem jest DRS 300, ktérego juz przed-
stawialiSmy. Istotng zaletg tego urzadzenia jest jego
bardzo dobre oprogramowanie. Uzytkownik pracuje w
petnym komforcie, komputer podpowiada komendy —
zreszta wybér odpowiednich funkcji odbywa si¢ za
pomoca myszki, czyli jest bardzo prosty. Jedyna wada
to wysoka cena — nawet bogate zaklady nie bgda sobie
mogly na niego pozwolic.

ICL jest dobrym narzgdziem nie tylko dla sekretarek
i statystykéw, ale takze i dla inzynieréw i zawodowcéw
zajmujgcych sie projektowaniem systeméw informaty-
cznych.

4 st
it

v s

e v,

W siedzibie firmy DRS 20 wykorzystywane s3 w prakty-
ce.

4

DRS 300 nalezy do komputeréw ,fatwych i przyje-
mnych”.

==l

Elektroniczne kasy sg jednym z clementéw propono-
wanych przez ICL systeméw komputerowych.



Prezentowany program pozwala
taczyé przyjemne z pozytecznym.
Grajacy ma okazje dobrze poznac
klawiature MERITUM, a przy okazji
rowniez si¢ zabawi¢. Cze$¢ akcyjna
gry zostata napisana w BASICU, a
dzwieki wywotywane instrukcjami
GET, PUT, OPEN w jezyku wew-
netrznym mikroprocesora Z-80.

Ulepszenie gry nowa grafikg i
dzwigkami pozostawiam Czyteini-

kom.

ADAM CYGAN
Uczen Zasadniczej Szkoty Chemi-
czno-Mechanicznej w Gliwicach

Gietda pomystow
MERITUM

W naszym
komputerlandzie

Kierowanie firma. w ktorej pracowat
Spektrus, to proces niezwykle skompli-
kowany, zaistniata potrzeba powotania
brakujacych ciat. Spektrusiowi powie-
rzono rolg doradcy naczelnego robota.
Wprawdzie niechetnie brat on na siebie
ten cigzar, nie byt jednak jednostka
aspoteczng. Zresztg, gdy ogarnat gos-
podarstwo wzrokiem, doszedt do wnio-
sku, Ze faktycznie mozna wiele zrobic.

Gdy doradzd. by poprawic robotom
warunki pracy — drgnelo — na razie
leciutko Doradzit wigc, by podziatac
motywacija. Naczelny byt zdziwiony, ze
pienigdze maja dla sprawy az takie

znaczenie. — Popatrzcie. kolego. jak’

drgneto! — mowit

Krzywa na tablicy w gabinecie szefa
wznosita sig niemal pionowo, gdy za-
brakto surowcow: tasm i papieru. Spek-
trug rozgrzany powodzeniem poradzit,
by programy drukowac na odpadach.

Najtrudniejszy moment jednak miat
dopiero nastapi¢. Boboty bowiem za-
proponowaly praklycznie wszystko i
gwaltownie spadio zapotrzebowanie na
ich prace. Po jakim$ czasie bank poin-
formowat, ze firma jest gota.

Nie byto wyjscia. Decydujac sie na
gest szalenca. Spektru$ doradzit ogto-
szenie bankructwa. Dopiero zaczat sig
ruch winteresie. W najwigkszej kompu-
terlandzkiej gazecie ukazat sig wywiad
z naczeinym. za$ w lokaine] — ze Spek-
trusiem. Mowili o twardych regutach
gry ekonomicznej. Stali sig bohaterami.
Gazety napisaly. ze firmie trzeba po-
moc. bo bez niej zycie bytoby nie do
zniesienia. Znalazly si¢ dotacje, byly
tez gratulacje 1 odznaczenia. Naczel-
nego przeniesiono do jednostki nad-
rzednej. za$ zahartowany w bojach
Spekirus awansowat do rangi doradcy
generalnego.

Podgladat:
Eugeniusz MLECZAK

1 * GRA ZRECZNOSCIDWA "REFLEKS” . AUTDR ADAM CYBAN.
5 ' GRA POL° A NA NISZCZENIU EOME SYMBOL.IZOWANYCH
& 7 ZNAKAMI ZA F(7 ICA ODFDWIEDNICH KLAWISZY.

1¢ * GRY ZNISZCZONE ZOSTANA
2¢ CLEAR 1000:CLS:GOSUB 110 NSUE e

25 FOR A=980 TO 992 STEF 4:C=C+1:R(C)=ANEXY

38 FOR D=1 TO 4:POKE 15340+K (D) y 127 :NEXT

35 v=V+1:L=0

40 FOR M=148 TO 140 STEF 43POKE 15360+My1283NEXT

435 FOR C=1 TO 4:G0SUE 5@0:NEXT

7¢ DU=@EFOR R=212 T0 224 STEF 4:DW=DW+1:V(DW) =R+1536Q:NEXT R
80 FOR E=1 TO 4

85 IF VT(E)=0 POKE V(E)+S(E)%*44vA(E) tPOKE V(E)+S(EY %6464y 32
87 NEXT

BB C$="":C$=CHR$ (FEEK(16537))

90 FOR C=1 TO 4 8

100 IF C$=A$(C) THEN A$(C)="":GOSUE 500

110 NEXT

130 FOR C=1 TO 4 .

140 IF PEEK(U(C)+(S(CH+1L)%*64) ()32 GOSUE 400

15@ NEXT

160 FOR F=1 TO 4:5(F)=G(F)+1:NEXT

165 FOR A=l TO AC(V) tNEXT

1 ¢ GOTO 8@

400 17 PEEK(V(C)+(S(CI+1) *%64)=127 GOTO 450

410 TF PEEKCU(C) +/“(CI+1) %64) =128 THEN S(C)=0:RETURN

420 POKE Y(ECY+(S(Cr+1) % ~4532:GOSUR S0

430 RETURN 2 a

450 GET:PUT:OPENSOFEN:FUTGEY

460 FOKE U(C)+H(S(CI+1) %64y 1282 TL1=TI+1:T(C) =1

470 IF Ti=4 GOTO 1200

475 S(Cr=@:GOSUB 500 :PETURN i

480 GOSUBR 500:RETURN

500 IF L=W() GOTO %ee

510 RANIOM A (C) =RND (RL) +MM: A$ (C) =CHR$ (A () ) sl =L +1

G518 FOKE V() +S(C) %64, 32:5(C) =0 :FPUT :RETURN

80O FOR D=1 TD 10:READ QyF2FOR X=@ TO P

810 POKE 15340+Xs 191 :2NEXT X»D

B20 FOR D=1 TO 16:READ Q,F,R:FOR X=Q TO P

83¢ SET(XyR) INEXT XoI

B40 FOR D=0 TO 61:READ BiPFOKE 32000+DsRINEXY

845 FOKE 146762 L 167463512 OKE 14732y 11:FOKE 167334125
850 POKE 146768y22:POKE 147491 FOKE 16771v432PORE 146772,125
H55 RETURN

200 IF V=5 GOTD 1200
910 RESTORE:FOR D=1 TO 20:READ MiNEXY

220 FOR D=0 TD 2:FRINT GD*64rSTRINGH (64232 5 :NEXT

930 FOR D=1 TO 16:READ Q>FeR:FOR X=Q TO P

P40 SET(XyR) :NEXT X,yD:GOTO 35

1160 INFUT“FODAJ STOFIEN TRUDNOSCY (1,2 LUER 2)- san

1110 IF AIK1L OR ADY3 GOTO11€Q

1120 CLS:AD=INY (AL) :ON AL GOTO 1130y114¢,1150

13130 FOR K=i T0O 42U (K)=30+K*10:AC0 (K) =250-K*4Q 2 NEXT

1135 RL=246:Mid=64:RETURN

1140 FOR K=1 TO 4:4(K)=40+K*15:AC (K) =200~ K*50 sNEXT

1145 RL=34:MM=57 :RETURN

1150 FOR K=1i TO 43U (K)=50+K*20:AC (K)=0:NEXT

1155 RL=593H4M=32 :RETURN .

1200 FRINT (338,“ZDOLALES SIE OBRONIC.ERAWD!“:LND

1300 PRINT G333, "WOBEC BRAKU ENERGII MUSISZ SIE FODDAC.“:END
2000 DATA 770»785,798y819y832+837+8458+/8467,8746,989:896

2010 DATA 919r924y939:9489 95799405975, 994y1023

2020 DATA 39y4258147+50,8+55¢5898563+5698938571+7»38,73
2025 DATA 6938971 15v4195@r4»S5v57v4r840841 4

2030 DATA 41ir44+3952,»54+y39v58163v3r40r449294074321>40942,0
2040 DATAL2,255v71+211v2545169254+41732/2468+201v62,0,71
2050 DATA 211+254:16+254+60532v248,201 969255y 145 253,715,211
2060 DATA 2549162549152y 719211 92545165254y 1095254, 128,32
2070 DATA 240+201v229v14y225¢339153v64y70r 2111254261116
2080 DATA 254»211»254,13»,32,245,225,201 31

AKTORY FRZEGRYWASZ




POZIOMO: 1 icial (L. ZIGIU) Znajoy wal y
w ziemi. w stanie rodzimym, 8) dyscyplina
sportu dla atlety, 11) cudowny napdj poszu-
kiwany przez alchemikow. majgcy prze-
diuza¢ zycie. 12) .mozg armii”, 13) tytut
znanego filmu Jerzego Passendorfera, 14)
newielki utwor epicki pisany proza. 17)
kraina historyczna w ptd.-zach. Francji (do-
rzecze Garonny). 20) do zmywania naczyn
kuchennych. 24) kupon, kwit upowazniajgcy
do zakupu towarow reglamentowanych, 27)
zakan krzyzacki, Krzyzacy, 32) slynne wzgo-
rze w centrum Aten z muzealnym zespoiem
ruin, 33) zolnierz wojsk powietrznodesan-
towych, 35) wskazéwka, 3% czionek zalogi
statku wodnego wyznaczajgcy jego kurs,
v0) rostina z rodziny pierwiosnkowatych o
kwiatach biatych lub rézowych. rosnie na
skatach w wyzszych rejonach garskich. 41)
uczen przebywajgcy samowalnie poza szko-
ig podczas zajgc szkolnych. 42) zabdjstwo.
45) podiuzne naczynie drewniane, uzywane
do wyrabiania ciasta, 49) rodza) opaski, 54)
czlowiek przebywajgcy gdzies stale albo
czasowo, 55) metada, 56 pregowany padli-
nozerny ssak drapiezny. 57) alkoholowy na-
poj japonski z ryzu; sake. 58) akt prawny
ustalany przez Sejm, 59) robotnik pracujgcy
w tkalni przy krosnach.

PIONOWO: \ diugi okres bez deszczu.
2) drewenko do rmieszania substanc)i
sypkich 1 plyndw. \ automat  zastepu-
jgcy prace cziowieka. 4) dzieio ludwisa-
rza, 5) kraj afrykanski z Nairobi, 8) erudycja.
7) rzeka we Wioszech (w Jugostawii — So-
cza) 8) Scieta czesc¢ pedu drzewa lisciaste-
go, é( modne niegdy$ sportowe spodnie

|stron, ktore mozna przestac w $red-

EsKie U sluiniGl iugawkacn ZapslaliyCh
pod kolanami. 1gfdawne prymitywne na-
rzedzie orne. 1oPkrolewska rezydencya. 16)
sztuczne wio&no celulozowe, 18) sazan lub
lustrzen##Ephardzo twardy metal szlachet-
ny. 21) ekstrakt ze zmielonej kawy naturai-
nej palone). 22) pin.-amer. gatunek jelenia,
23) torowiec albo szosowiec, &\ 1000 kg.

f tropjkalne pnacze. 26) miano. 27 gaz
szlachetny uzywany do wypeiniania zaro-
wek duzej mocy. Gornik ... — aktualny
mistrz kraju w pit€e nozney, 291 zotnierz do-
puszczajgcy sig gwattow, grabiezy, 30)
dawna $wiatynia poganska. 31) cigzki .. —
czyli deuter. 34) fason ptaszcza lub sukni,
37) rozkaz sultana do wezyra (anagram wy-
razu DIERA), 38) cztonek kocz. ludu turec-
kiego lub mongolskiego: od VI -~ 1X wieku
osiadiego nad Dunajem. 39) hacet, 43) gos-
poda. karczma. 44) palisander. 46) sytuacja
potozenie bez wyscia. 47) przelanie praw
jedne; osoby na druga. 48) aromatyczna
wydzielina z kaszalota. 49) tymczasowy bu-
dynek. 50) firmament. 51) archit. dolra
cze$¢ gtowicy doryckie) i toskariskie). 52)
np. ,Aida” — G Verdiego, 53) paryski opry-
szek

Po prawidtowym rozwiazaniu krzyzowki
litery z kratek ponumerowanych dodat-
kowo w prawym doinym rogu, czytane w
kolejnosci odpowiadajacych im liczb od
1 do 38, dadza hasto, ktore wystarczy
nadestac jako rozwiazanie zadania, pod
adresem redakcji do korica wrzesnia
1987 r. Wsrod czytelnikow roziosujemy
bony pieniezne i nagrody ksiazkowe.

Mikrociekawostki

Laserowa
pamie¢ ROM

HITACHI oferuje I$nigcy dysk o
srednicy 12 centymetrow. Pamieta
on 552 megabaijty, czyli 270 000

niej kopercie.

A oto kolejne zalety: precyzyjny
odczyt laserowy 2z predkoscig
176 000 znakow na sekunde oraz ...
praktyczna niezniszczalnosc.

Jedng wadg jest ROM: raz zapi-
sany dysk mozna TYLKO ODCZY-
TYWAC (czy to na pewno wada?).

& -UChiby 4
— Kto go tak zaprogramowat, zeby
biegat za nami po catym biurze?

,IKS” — dodatek ,Zotnierza Wolnosci”. Redaguja: Wiestaw Cetera (kierownik zespotu), Ryszard Rogon. Stali
wspolpracownicy: Wiodzimierz Gogotek, Janusz Janiec, Krzysztof Mamcarz, Ireneusz Miernik, Janusz Miller,
Jacek Szaniawski. Adres redakcii: 00-950 Warszawa ul. Grzybowska 77, telefon centrali 20-12-61 w. 486. Telex 313664.
Rekopiséw nie zamowionych redakcja nie zwraca i zastrzega sobie prawo do skrétéw. Nakiadem: Wydawnictwa
»~Czasopisma Wojskowe”, Warszawa ul. Grzybowska 77, Fotoskiad i druk rotograwiurowy — Wojskowe Zaktady
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I B M Personal System / 2 %

IBM PS/2 to prawdopodobnie kolejny milowy krok
w historii mikrokomputerdw ,podobnie jak szesc
lat. temu IBM PC . Firma IBM proponuje cztery
modele: 30,50,60,80 .IBM PS/z posiadaja stacje
dyskow elastycznych 3 1,2 cala o pojemnosci
720 KB 1lub 1,44 MB oraz dyski stale 3 1,2 cala
20,44,70 1lub 115 MB .Moga miec dolaczona zew -
netrzna stacje dyskdw 5 1,4 cala oraz stacje
z zapisem laserowym WORM(write-once read-many)
. o pojemnosci 200 MB .
Model 30 jJest ewolucja IBM PC/XT ,posiada :
® mikroprocesor 8086 o czestotliwosci zegara 8 MHz;
m pamiec zapisywalna 640 KB ;
m pamiecd stala 64 KB z CBIOS (kompatybilne z BIOS);
m uklad MCGA zapewniajacy grafike o rozdzielczosci
320 x 200 pixeli w 256 kolorach .
Modele s0,6c lepiej wykorzystujace mogliwosci mikropro -
cesora 80286 wyposagono w
e s pamiec zapisywalna 1 MB o czasie dostepu 150 ns ,roz -
szerzalna do 7 lub 15 MB ;
® pamiec¢ stala 128 KB z CBIOS i ABIOS ;
m uklad VGA zapewniajacy grafike o rozdzielczosci 640 x
480 pixeli w 256 kolorach ,a po kolejnej rozbudowie
1024 x 768 pixeli.
Model 8o rogni sie od modeli 50 i 60 tym ,=e posiada mikroprocesor
80386 (16 lub 20 MHz ) oraz pamiec zapisywalna o czasie dostepu 80
ns i pojemnosici do 16 MB . Modele 6o0,8¢ posiadaja jednostke cent -
ralna ¥ obudowie typu wiessa ,umieszczanej pionowo na podiodze.Ceny
modeli w standardowej konfiguracji:® 1106 ,#£ 2658 ,#£ 4464 ,#£ 7056.

COMPAQ PORTABLE III

Jest mikromokputerem przenosnym ,wyposaonym W mikroprocesor 8oz86
Crz lub 8 MHz) i Roprocesor 8oz87 (8MHz).Pamiec standardowo 640 KB
mosse by rozszerzona do 6,6 MB . Pamied zewneirzng stanowiqg : dvie

stacje dyskdw 5 1s4 cala o pojemnosci 360KkB lub r1,2MB i dysR staly
20 lub 4o MB .Mikrokomputer posiada karte graficzng pozwalajacg na
ekranie ciekTokrystalicznym LCD na rozdzielczodd w trybie graficz-
nym 640 x 400 pixeli ¢ zgodna z IBM CGA > 1lub karte EGA . COMPAQ
PORTABLE III posiada trzy porty we-wy :rdwnolegZy CENTRONICS ,sze~
regowy RS 232 C oraz typu DIN do podZaczenia kolorowego monitora
zewnetrznego .Klawiatura posiada B4 klawisze .System operacyjny to
MS DOS w. 3.20 .

(= u] L] jm gy u] M I K-R O D E P E S Z E (=i ] L oo

o ¥ biezqcoym ~cku nalesy ospodziewad sie protodym mikroproecessia
INTEL 80486 , w =wiqzfu = Aym fiwmy IBM 4 Micro¥fof+ pracujag nad
nowg werdja systamu operacynege DOS. mn Hasjnowsza popoycia fiumy
BORLAND Lo Lompifator jezyka € o nazwie Turbo C. mp DMP 4000 Ao
osdaini modelt dwubarli fiuny AMPTRAD Rompatybilfnej = drukarfami
IBM L EPFON .mo Kolejnym modelem ploterrwa fiury ROLAND jeos+ DPX3300
nozwalajacy wykonywad ayounti fowmatu Ar na apienze 4 pLEReioczy-
odes folii w osmiu Rodorach . 0O O L] oo ] oo ] oo

Nr 5 1987706705 opracowa® : Jacek Vojtala
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Czy komputer
moze uczyc?

(Rozmowa druga)

Wtodzimierz GOGOLEK

Kontynuujac relacj¢ rozmowy z Robertem — jednym
z absolwentéw ,,skomputeryzowanej uczelni”, uwage
mojg zwrocita kwestia doboru informacji wyswietla-
nych uczacemu si¢ przez komputer. Wykorzystywane
sg w tym celu elementy sztucznej inteligencji — kom-
puter ,rozmawia” z uzytkownikiem, korzysta jednak z
pewnych niezmiennych calo§ci — umownych porcji.
Porcje te zbudowane sg zaréwno z fragmentéw tresci
nauczania, jak i innych komunikatéw (np. aktywizuja-
cych prace studenta — nauke).

Podczas konwersacji (komputer
— uczacy si¢) majgcej na celu na-
uczenie umiejetnego wykorzystywa-
nia zwrotéw w jezyku niemieckim,
kontrola aktywnos$ci emocjonalnej
(np. czasy reakcji) studenta wskazu-
ja, iz zbliza si¢ on do stanu, ktéry
popularnie nazywamy nudg. Dowo-
dzi tego znaczne wydluzenie sie cza-
s6w odpowiedzi na zadawane przez
maszyng¢ pytania, a takze tres¢ i
forma tych odpowiedzi. W tej sytua-
cji komputer sprawdza (w dostep-
nym mu zbiorze) doktadnie, z kim
ma do czynienia — wiek, pleé, zain-
teresowania itp. Wartosci tych da-
nych to ,,drogowskazy” w wedréwce
po podzbiorach ,komunikatéw ak-
tywizujgcych”. Mezczyzna 21 lat,
kibic sportowy — to dane z kartoteki
— nudzi si¢ ~ pozwala to na identy-
fikacje podzbioru, ktéry zawiera
komunikaty aktywizujgce, w tym
wypadku o tresci tatwej do wyobra-
zenia — np. wyniki ostatnich roz-
grywek ligi wraz z komputerowymi
przewidywaniami wynikéw nastep-
nej rundy. Podczas uzgadniania
pogladéw, mi¢dzy komputerem a
uczacym si¢ (na temat meczow),
maszyna kontroluje zmiang¢ aktyw-
nosci emocjonalnej i po przekrocze-
niu pewnego progu (student juz sie
nie nudzi) temat zostaje zmieniony z
»ligi” na nauke¢ jezyka.

Oczywiscie w praktyce ,,drogo-
wskazami” drogi do tematu ,,pobu-
dzajgcego rozmowe” sz dziesigtki
innych wartosci migdzy innymi: ilo-
raz inteligencji, stan cywilny, wyni-
ki w nauce, sprawno$§¢ pamigci,
oczu.

Podobnie liczba zbioréw tematéw
»pobudzajgcych rozméw” jest zna-
czna, przewiduje bowiem wedkarzy,
koneserow kuchni, kina, wielbicieli
gwiazd (takze §piewajacych) itp.
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S3 to przyklady prostej modyfi-
kacji sprawnosci uczenia sig, stoso-
wane jako ostateczne. WczeSniej
istnieje bogaty zestaw innych $rod-
kéw ,,pobudzania”, jakie daje nie
tresé, lecz forma wyswietlanych na
ekranie monitora komputera obra-
zéw (tekstéow, rycin, cyfrowych
odwzorowan np. fotografii), Okazu-
je si¢ bowiem, Ze niewielkie modyfi-
kacje postaci obrazu dostarczaja caly
arsenal drobnych (nicustannie sto-
sowanych, jak przystowiowe krople
wody spadajgce na kamien) bodz-
cow, ktére majg na cclu aktywizo-
wanie pracy studentéw. Wykorzy-
stano tu udzial koloréw, stéw i zwro-
tow na nasze samopoczucie. W prak-
tyce polega to na cigglym ,,pozna-
waniu przez komputer ,swoich
mozliwosci”.

Na poczatku eksploatacji pro-
gramu edukacyjnego (sterujacego
pracg komputera wspomagajacego
proces nauczania), wprowadzone
zostaly do niego miedzy innymi
ogodlne prawidlowosci oddzialywa-
nia koloréw na czlowieka, na przy-
klad: czerwient pobudza, zielen us-
pokaja, niebicski z czernia drazni.
Stosujgc te prawidlowosci w prak-
tyce (zmiana barw obrazu w pamieg-
ci komputera jest bardzo prostym
zabiegiem) maszyna rejestruje
reakcje uczacych si¢ — réznicg sta-
nu aktywnosci przed i po zmianie
koloréw ~ w odpowiednich ,,szuf-
ladkach”. Przykladowe oznaczenie
(identyfikator) takiej szufladki
(podzbioru): 19 lat, niewiasta, nie
lubi sportu, lubi ksiazki — pamigtki.
Mieszczg si¢ w niej kolory: zielony z
biatym i czarny, jako najskuteczniej-
szy podczas zwigkszania aktywnosci
emocjonalnej studentek majacych
19 lat, przedkladajacych ksigzki nad
sport — wniosek ten uzasadniaja

wyniki 634 prob stosowania tych i
innych koloréw w podobnych okoli-
cznosciach. Innymi stowy komputer
(centralny) kontrolujac codziennie
pracg 750 uczacych sig, prezentuje
kazdemu z nich co najmniej 20 kolo-*
rowych obrazéw — zdobywa zatem
doswiadezenie ze stosowania 15 000
obrazéw — ,,widzi”, jakic kolory i
jak pobudzajg uzytkownikéw. Zwa-
zywszy na rodznice uczacych sig
(plci, wieku itp.) kilka tygodni eksplo-
atacji  programu  edukacyjnego
wystarcza, by ,,maszyna wiedziala”,
komu, kiedy i jak ubarwié obraz, by
poza trescia nidst okreslony bodziec
(modyfikacji stanu aktywnosci emo-
cjonalnej).

Aby usprawnié¢ nauczanie, w kté-~
rym komputer wyrgcza pracg na-
uczyciela, podobnie jak w wypadku
koloréw, nastepuje klasyfikacja nie-
ktorych stow, zwrotow, Tworza one
komunikaty, ,,wtrgcane” przez ma-
szyn¢ podczas nauki, modyfikujace
aktywno$¢ emocjonalng studenta.
Oto niektére przyklady: ,,Osiggasz
wyraZne postepy”, ,Uczysz sig
bardzo efektywnie”, ,,Pospicsz si¢!”,
»Szybciej!”, ,,Skoncentruj si¢!™ itp.
Dziesigtki tego typu komunikatéw
komputer wykorzystuje, “pozna-
jac” ich skutecznos¢ wobec okreslo-
nych oséb i sytuacji (szufladkuje
komunikaty min. wg wieku, plci,
zamilowan).

Przedstawione uwagi dowodza, ze
podczas nauki wspomaganej przez
komputer — na réwni z trescig —
forma i sposéb przekazywania in-
formacji przez komputer decyduje o
efektach wspoélpracy uczacego si¢ z
maszyng. Zadbano o to z wielka
skrupulatnoscia ~ dajac uczacym
si¢ swego rodzaju rekompensatg¢ za
brak ,,zywego stowa” wypowiadane-




go przez nauczyciela, ktéry poza
przckazywanicm wiedzy takze sig
uémiecha i gestykuluje... Doceniajge
ten problem czgsé zaj¢é w uczelni
Roberta prowadza nauczycicle, kté-
rzy ,uzbrojeni” w komputery dy-
sponujiy migdzy innymi ckranami
monitoréw wiclkosci tablicy szkol-
nej. Stworzylo to warunki do niemal
nicograniczonych mozliwoscei ilus-
trowania wykladéw. Tablica~-ckran

poza tradycyjnym przeznaczeniem
(kredg zast¢puje ,,kolorowe piéro™)
jest posrednikiem prezentacji tysig-
cy obrazéw zapisanych w pamigci
komputera. Kazdy z nich nauczyciel
moze odszukaé i wyswictlié (oczy-
wiscie za pomoca maszyny) w
czasie krotszym niz trwa wydanic
polecenia wykonania tcj czynnosei.
Temat ten wigze si¢ z budowy i tak
zwanym przetwarzaniem obrazow,

ktére po przetwarzaniu danych i
tekstow stalo si¢ znaczacym obsza-
rem zastosowan komputerow w ogo-
le, a w uczelniach w szczegélnosci,
Zwazywszy na atrakeyjnos¢ tego za-
gadnienia — poprawncj konstrukcji
i modyfikacji obrazéw w pamigci
komputera ~— stalo si¢ ono przed-
miotem naszcj kolejnej rozmowy z
absolwentem  skomputeryzowanej
szkoly.

W szponach Atari (6)

Procesor obrazu

Rastrowy system wyswietlania

Dia zrozumienia mozliwosci graficznych komputera Ata-
ri. musimy przypomniec sobie. jak wyswietlany jest obraz
na ekranie telewizora. Z tylu kineskopu generowany jest
strumien elektronow 1 wystrzeliwany w kierunku ekranu
Wzdiuz swojej drogi przelatuje on migdzy zespotem cewek
odchylania poziomego i pionowego. ktére moga odchyhé
strumien. Dzigki termmu moze on by¢ skierowany do dowol-
nego punktu exranu. Elektronika zawarta wewngtrz odbior-
nika powoduje. ze strumien elektronow przemieszcza sig
po ekrante w sposob regularny. Startuje on w lewym gor-
nym rogu | przesuwa si¢ poziomo. Zmiany intensywnosci
strumienia, wystepujace w miare jego ruchu, malujg obraz
na ekranie. Po osiagnigciu prawego brzegu jest wygaszany
i przechedzi do lewego brzegu nastepne) linil (nie uwzgled-
niamy w opisie wybierania migdzyliniowego). Nastgpnie
jest wigczany i znowu przesuwa sig poziomo. Po wypelnie-
niu catego ekranu | 0siagnieciu jego dolnego brzegu stru-
mien elektronow jest wygaszany 1 wraca do lewego gorne-
go rogu. Nastepnie caly cyki zaczyna sig od nowa. Powta-
rzany jest 50 razy na sekunde. Taki sposob tworzenia
obrazu nazywamy rastrowym systemem wyswietlania.

Zdefiniujmy teraz pewne pojecia. Pojedyncze przejscie
strumienia przez exkran nazywamy ,pozioma linig ekranu’.
Pozioma linia ekranu jest podstawowa jednostka miary od-
legtosci pionowe) na ekranie. Wysokos$¢ obrazu okreslamy
przez podanie liczby poziomych linii ekranu. ktore go two-
rza. Okres. w ktorym strumien elektronow wraca od pra-
wego do lewego brzegu. nazywamy .powrotem pozio-
mym”, Okres w ktorym strumien wraca na gore ekranu,
nazywamy .powrotem pionowym”. Caly proces kreslenia
obrazu na ekranie zajmuje 20 tysigcy mikrosekund. Powrot
pionowy trwa okoto 1500 us, a powrdt poziomy — okoto
14 ps.

Wiekszo$¢ odbiornikow telewizyjnych projektowana jest
z nadmiarem linii: oznacza to. ze «resig one obraz w taki
sSposob, ze brzegi obrazu wyxraczajg poza e«ran. W efek-
cie nie mamy ramki na ekranie. Jest to jednak niewygodne
dla komputerOw, poniewaz informacja. xtbra jest poza
brzegami ekranu, |est tracona. Z tego powodu obraz two-
rzony przez komputer musi by¢ troche mniejszy. niz telewi-
zor moze teoretycznie wyswietlic. Atari wykorzystuje tylko
192 poziome linie ekranu. Diatego granica rozdzielczosci

Tomasz MROWIEC, Ludwik PIELA

pionowej odbiornika telewizyjnego, uzywanego z tym Kom-
puterem, sa 192 punkty elementarne

Standardowa jednostkg odlegtosci poziomej jest takt
koloru”. Szerokos$¢ obrazu okreslamy przez podanie liczby
taktow Koloru, ktére zajmuje. W pojedynczej poziomej linit
eKkranu istnieje 228 taktow koloru. z ktérych maksymalnie
176 Jest widocznych. Dlatego granica rozdzielczosct po-
ziomej standardowego odbiornika telewizyjnego jest 176
punktow elementarnych. Mozliwe jest taxze sterowanie
poitaktami Kkoloru. co daje rozdzielczos¢ pozioma 352
punktow elementarnych.

Procesor obrazu — ANTIC

Z tego krotkiego przypomnienia widac. jak skompliko-
wane i czasochionne jest tworzenie obrazu na ekranie te-
lewizora lub monitora. Gdyby tym wszystkim zajmowat sig
mikroprocesor. to miatby niewiele czasu na realizacjg in-
nych tunkcji. Dlatego zaprojektowany zosta! specjalizowa-
ny uktad scalony — procesor obrazu o nazwie ANTIC
(Alpha-Numeric Television Interface Controlier). kiory zaj-
muje sig tworzeniem obrazu na ekranie i 00cigza mikro-
procesor. ANTIC jest prawdziwym mikroprocesorem: ma
wiasny zestaw rozkazow. Wykorzystujac je mozemy napi-
sac program. zwany programem wyswietlania (ang. dis-
play list). ktory steruje wyjsciem graficznym komputera
Dostarcza -on nastepujacych informacji: gdzie mogg byc
znalezione dane do wys$wietlania. jakich trybow wyswietla-
nia nalezy uzywac do interpretacji trybow ekranu i jakie
specjalne opcje wyswietlania powinny by¢ uzywane.

Normalnie program wyswitlania tworzony jest przez sy-
stem operacyjny podczas realizacji instrukcji GRAPHICS.
ANTIC wykonje kolejne rozkazy programu wysSwietlania. W
zaleznos$ci 0d kodu rozkazu zawarto$¢ pamigci ekranu in-
terpretowana Jest jako dane tekstowe lub graficzne. ANTIC
wysyla informacje sterujace obrazem do innego procesora
(uklad GTIA — Graphics Television Interface Adaptor).
Jak kazdy procesor, ANTIC wykonuje rozkazy programu
wyswietlania w nastepujacych etapach:

1. Pobranie kodu rozkazu programu wyswietlania i za-

pamigtanie go w rejestrze rozkazow

2. Interpretacja zawartesct pamigci jako danych grafi-

cznych lub znakowych. na podstawie kodu rozkazu.

»
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3. Jesli rozkaz wskazuje dane znakowe, ANTIC pobiera
bajty z pamigci ekranu, przeszukuje zestaw wzorcow
znakow i przesyta wzory znakow do wyswietlenia.

4. Jeslirozkaz wskazuje dane graficzne, ANTIC przesyta
je bezposrednio do wyswietlania.

5. Zwigkszenie licznika programu wy$wietlania, ktory
wskazuje nastepny rozkaz do wykonania

6. Zwigkszenie licznika linii ekranu o liczbe bajtow
przestanych z pamieci ekranu do wyswietlania.

7. Powtérzenie tych krokéw od poczatku.

W tym miejscu winni jestesmy pewne wyjasnienie. Roz-
kazy programu wyswietlania okreslajg sposéb wyswietla-
nia jednej linii. Lecz nie linii ekranu, ale tak zwanej linii
obrazu. ktéra w zaleznosci od uzywanego trybu, skiada sie
Z kilku linii ekranu. Na przyktad. w trybie graficznym 2 linia
obrazu sktada sig z 16 linii ekranu, a w trybie 7 — z dwoch
linit ekranu. Jak widac, kazda linia obrazu moze by¢ réznie
wysSwietlana, w zaleznosci oG uzytego rozkazu procesora
ANTIC. Jednak w trybach graficznych, definiowanych w
jezyku BASIC, wszystkie rozkazy programu wyswietlania
okreslaja zwykle ten sam tryb wyswietlania. W efekcie na
ekranie otrzymujemy jednolite linie obrazu. Jednak nic nie
stoi na przeszkodzie, aby utworzy¢ dowolny ciag linii obra-
zu na ekranie, mozemy je zdefiniowacC za pomoca odpo-
wiednich rozkazow programu wy$wietlania.

Program wys$wietlania powinien by¢ tak skonstruowany.
aby zapewnic:

— zréwnowazenie linii obrazu nie mieszczacych sie na
ekranie, do tego przeznaczone sa rozkazy wyswietlania
pustych linii,

— zaladowanie licznika pamigci obrazu adresem poczat-
kowym obszaru pamigci. zawierajace] aktualne dane
graticzne lub tekstowe do wyswietlania,

— posiadanie aktualnych instrukcji wyswietlania okresla-
jacych. ktory tryb lub tryby graficzne sa uzywane,

— przejscie na poczatek programu wyswietlania (rozkazy
skoku) po wykonaniu catego: w pewnych wypadkach
rozkazy SKOKu niezbedne sa do kontynuowania pro-
gramu wyswietlania lub pamigci ekranu poza adresy
graniczne.

Zestaw rozkazow procesora ANTIC

Istnieja cztery klasy rozkazow, umozliwiajace realizacje
wymienionych zadan: wysSwietlanie grafiki. wySwietlanie
znakow. wysSwietlanie pustej linii | skoki. Dodatkowo, zgod-
nie z tymi rozkazami mozliwe sa nastepujace opcje: tado-
wanie licznika pamieci obrazu (LMS), przesuwanie obrazu
przerwania programu wy$wietlania (DLI).

Rozkazy wyswietlania grafiki powoduja wyswietlanie
przez ANTIC linii obrazu zawierajacej punkty elementarne
w jednolitym kolorze. Wys$wietlany kolor pochodzi z rejestru
koloru. Wybor tego rejestru okreslony jest przez wartos¢
danych ekranu. W trybach kreslenia czterokolorowych
(tryby BASIC'23.5.7i15 oraz tryby ANTIC'a 8, A.DiE) do
wybrania rejestru koloru potrzebna jest para bitdw.

Ze wzgledu na to, ze do okre$lania jednego punktu ele-
mentarnego potrzebne sa dwa bity, z kazdego bajtu da-
nych ekranu dekodowane sa cztery punkty. Na przykiad,
bajt danych ekranu zawierajgcy wartos$¢ $1B (00011011)
moze wyswietlic 4 punkty; pierwszy bedzie w kolorze ta,
drugi w kolorze rejestru 0. trzeci w kolorze rejestru 1 i
czwarty w kolorze rejestru 2.

W dwukolorowych trybach kreslenia (tryby BASIC'a 4.
6,141 8itryby ANTIC'a 9, B, Ci F) kazdy bit okresla jeden z
dwoch rejestrow koloru. Wartos¢ O wybiera kolor tta dla
punktu. a warto$¢ 1 wybiera rejestr koloru 0. W jednym
bajcie ekranu moze by¢ zawarta informacja © oSmiu punk-
tach.

Istnieje osiem réznych trybow wyswietlania grafiki. Roz-
nig sig one liczba kolorow (2 lub 4), wysokoscia linii obrazu
(1.2, 4 lub 8 linii ekranu) i liczba punktow elementarnych,
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LI%
D
NE
RLC
UP
YU

CH
M

FM
Uy

REM disddididikddididiiiiiks
REM % Program #1: umozliwiak
REM % utworzenie downlneso %
REM # prosramu wyzswietlaniak
REM 3333553033300 RKEXI 08K
7 CHR$(125);" PODARJ 1LOSC
SEGMEMTOI EKRAMUY : INFUT H:H=HN+

WM~ Pl

1
18 DIM GEKRCH)Y , HREGR(ZEH )

260 GRAPHICS &

49 FOR I=1 TO HM-1:7 CHR$(125):

7 " SEGMENT nr: “;I1:7 Fo

daj tryb ANTIC’u: “;:INPUT A:H

RGRCI+CI~-12%20=A

4z 7 Podai ilose  linii:
";  INPUT A:NRGRCZEI)=A:NEXT I

43 MRGR(Z¥H~1)=-1:HRGR(Z¥H)=0
148 LET=1536

156 GOSUR 30800

168 7 "PROGRAM WYSWIETLAHIA GO

TOWY" -

428 STOP

20009 REM Xdkxkiikikdiikiiddiyy

20081 REM ¥ Poderogram nr 1: X
20002 REM * vuklada proaram ¥
28003 REM % wyzswietlania #
200084 REM #Ekkikdiakiockidiiiiks
0000 SEG=1

Iogie LOK=LST

0026 GEKR(B)=PEEK(S8)+PEEK (89
JEESE

32838 GRAM=INT((LST/1024+1 %10
247

30040 GRANZ=INT(GEKR(Q)/4035+1
%4096

36058 FOR #=LO0OK TO LOK+2

IBOEB POKE #%,112:L0K=L0K+1
30070 MEXT ¥:I=1

30020 GEKR(SEGY=GEKR(SEG-1)
38100 TRYB=HRGR(1+2%I-12):FDU
T=HRGR(Z2XI s : I=1+1

3611a IF TRYB<® THEN OP=&5:ADD
R=LST:GOSUE 38338:RETURH

30120 PRZYR=40

38138 IF TRYB>=E AND TRYB{=12
THEM PRZYR=28

38148 IF TRYB=S OF TRYE=S THEHN
PRZYR=10

30158 FOR #=1 TO POWT

3810 IF LOK<>GRAM-Z THEM 3029

Sk

30180 LOK=LOK+1 : GRAH=GRAH+1823
30198 GOTO 30200

Zoz2p0 POKE LOK,TRYE |,

302260 IF (SEG<»1 OR X<»1) AHD
(GRANZ-GEKR(SEG)»=FRZYRE) THEN
2E2e6

a ¥
§2178 OP=1:ADDR=GRAN: GOSUE 3683
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EN
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RE

EG
WL
EL

302468 OP=TRYB+E4

30256 ADDR=GEKR(SEG)

IEZen IF GRAMZ-GEKR(SEG) <PRZYR
THEN GRANZ=GRANZ2+409E : RDDR=AD
DR+FRZYR -

Ipz7e GOSUE 36338

30280 LOoK=LDK+1

30258 GEKR(SEGI=GEKR(SEGI+PRZY
[

39308 HEXT X

30365 IF TRYB=15 THEM GEKR(SEG
1=GEKF(SEGI+PRZYE

30319 SEG=SEG+]

30328 GOTO 30630

ABEIG POKE LOK,OP

6340 LoK=LO0K+1

0358 POKE LOK.ADDR-<INT(ALDR~
2560 %2567

9300 LOK=L0OK+1

30370 POKE LOK, INTCADDR/Z56)
3358 RETURM

IO500 REM f¥ddddidikitiiiiiidy
34912 REM ¥ Poderoaram nr 2: %
Jeg9zd REM % uwstala adres %
38930 REM ¥ camieci ekranu ¥
20948 REM ddddddidi ks iiiiiidy
31oe6 POKE 22, GEKRC A~ IHT(GEK
Ry 725636256

Ziaia POKE 23, INT(GEKR(A) #2567
RETURH

FEM Fdkfksddddaddidiisiiidk
FEM % Froaram nw 2 nalezy %
FEM #doarac do poerzedniecack
REM *przy comocy komendy E 4
FEM % EMTER "C:" *
5Eg KEkkdddkddid ook ki ik
48 FOR I=1 TO H-1:REARD A.B:HRG
Pf%+(1 1)420=A: NRGR (23] s=B: HEX
T

42 DATR 2,2.7,1.15,144,6,2

1660 REM

268 FOKE 559.0

218 FOKE SE€0.0

228 POKE SE1.6

238 POKE 299.3

248 x=8:G05UE Z1a0a

258 POKE 87.4:POKE 752.1

268 POSITION 1%.8:7 #£; "Hukres

DN NGB AN

tunkcii"
265 POSITION 13,1:7 #5;"=—-——-
278 ¥=1:G0SUB 31eom
288 POKE 57.2
isz‘ POSITION 6.8:7 #6; 'f3=2inis)
ll
%1% K=2=GGSUB 21866
1@ POKE S7.5:COLOR 1
328 PLOT u, DPHMTH 8, 148: PLOT
©, 7R DRAKTO 319,70

ktére mieszcza sie w jednej poziomej linii obrazu (40, 80.
160 lub 320). Dlatego pewne tryby dajg lepsza rozoziel-
czo$C; beda one oczywiscie wymagac wigce] pamigci
RAM ekranu. W tablicy 1 prezentujemy zestawienie cha-
raxterystyk poszczegolnych trybdw wyswietlania grafiki.

Rozkazy wyswietlania znakéw zmuszaja ANTIC do wy-
swietlania linti obrazu ze znakami. Kazdy bajt pamigci ekra-
nu okresla jeden znak. Istnieje szesc trybow wyswietlania
znakow. W tablicy 2 prezentujemy zestawienie ich charak-
terystyk

Rozkazy kreslenia pustych linii powoduja wyswietlenie
pewnej liczby poziomych linii ekranu w kolorze tta. ANTIC
dysponuje odmioma takimi rozkazami réznigcymi sig ilos-
cig pustych linit ekranu. Najczescie] uzywany jest rozkaz
wystania osmiu pustych linii (<od 112 lub 70 szesnastko-
w0) na exkran. Tabkca 3 zawiera zestawienie charaxtery-
styk poszczegOlinych rozkazow.

Tablicanr 1

Kod rozkazu tiose l(os'é Hogé llosc
Duo- | s [o1g8 Piron| o | | oo
sietny fnastkowy zomie | ne | ekranu punkt
8 08 3 40 10 8 2
9 99 4 80 | 10 4 1
10 0A D 80 20 4 2
1 0B 6 160 20 2 1
12 oC 14 160 20 1 1
13 oD 7 160 40 2 2
14 CE 15 160 40 1 2
15 OF 8 320 40 1 1
Tablica nr 2
Kod rozxazu I\os’c’l no;c‘ Ho56 IIO$C
siglny | nastkowy zome | ne | Skr@ne punkt
2 02 0 40 40 8 8
3 03 — 40 40 10 8
4 04 12 40 40 8 8
5 05 13 40 40 16 8
6 06 1 20 20 8 8
7 07 2 20 20 16 8
Tablicanr 3
Kod rozkazu Liczba
Dze- Szestnast- lio
sigtny kowy ekranu
o} 00
16 10 2
32 26 3
a8 - [ a
64 40 5
80 50 6
96 60 s
112 70 8

oW



1Mz

39 DEG :FLOT 9,70
FOR I=1 TO 313

50 DRALTO 1,70-653SINCZEID
IE0 HEXT 1

v x=3:G0SUB 31808

328 POKE 87,1

A 398 POSITION 2,8:7 #6; "wdkonal
: THRLP"

295 PDSIIIUN 2,1:7 #6; "HARSZAKW

893 EBI2HTRECE

o N
< M

RM 115 2?2 " 1>

<
Ly}

EM

AR

ML

AN
Y

10

1 REM Xkkkkbxkisckikrikkikirikk
2 REM % ¥
3 REM % PROGRAM NR 3 4
4 REM X X
5 Ltgg pPe e s s b vt eveseted s

8

18 DIM GEKRCN) , NRGRC(24N),R$(1)
26 GRAPHICS 8:S8TART=6

48 FOR I=1 TO N-1:RERD A,B:NRG
$(§+(1—1)*2)=H1NRGR(2*I)=B'NEX
42 DATAR 2,2,7,1,15,192,6.2

43 NRGR(Z#N—1)=—1 NRGRC2XN) =0

BG’GRRPHICS 8:7 CHR$(125>:CLOS
E #1

160 POSITION 6,1:7
NKCJIT BIEGUNOWYCH"
110 POSITIOM 3.3:?7
JI:"e?

"WYKRESY FU
"MEMU FUNKC

R=BXQ
SPIRALA"
128 72 2
CARDIOIDA"
125 2 * 3
138 2 ° 4>

ROZETH“
135 7 )~
140 7 * 5>
yu
145 2 * (22
)li

R=A%(1+C0OSCA)

R=R%(1-SIH{GI "
R=AXSIN(B*ED

R=AXCOS(BXGO"
R=COS(A%SINC(B¥G>

R=SINCRXCOS(B¥Q)
159 7 8>

R=R

NIELOKRT“

155 ? 7 "WPROWADZ : * : TRAP 99
168 ? NUMER FUMKCJII: ("
Ni")";-POSITIDN 27,15: INFUT N
17 " PRREAMETR A ("R
U POSITION 27,16: INPY
162 72 " PARAMETR B ("
;Bi")" ;i :POSITION 27,17: INPUT B
7 PRZYROST CUKR
OK; 2" :POSITION 27,18:1
163 7 " SKALA 2 ("
éﬁki")“s=PGSITIDH 27,19: INPUT
165 H=H+1k(HN=G>
179 IF H=1 THEH =4
175 A=A+1¥(A=0>
180 B=B+1%(B=8)

ANTIC uzywa dwoch typow rozkazOw skoku Prerwszy
(JMP) jest prostym skokiem bezwarunkowym, ktory umie-
szcza w liczniku programu nowy adres. wystepujacy w
dwoch bajtach bezposrednio po kodzie rozkazu t kontynu-
uje program wyswietlania od nowego adresu. Jego jedyna
funkcjg jest dostarczenie rozwigzania nastepujacego prob-
lemu: rejestr licznika programu ANTIC ma tylko 10 bitow,
diatego program wyswietlania nie moze przekroczy< 1KB.
Jesli musi przekroczycC te granice. to musi uzywac rozkazu
JMP dla jei przekroczenia. Oznacza o, ze program wy-
swietlania nie jest w pelni przemieszczalny

Drugi rozkaz skoku (JVB) jest czgsciej uzywany. Wpro-
wadza on warto$¢ argumentu do licznika programu ANTIC
i czeka na sygnal synchronizacji pionowej, po zakoniczeniu
powrotu pionowego, ktory wykonuje odbiornik telewizyjny
po wykresleniu ostatnie) linii ekranu. Rozkaz ten jest nor-
malnie uzywany na konicu programu wy$wietlania i konty-
nuuje od noweQo adresu (najczescie] poczatku programu
wyswietlania). Przej$cie na poczalek programu tworzy nie-
skonczong petle: oczekiwanie na konieC powrotu piono-
wego sprawia ze petia jest zsynchronizowana z cyklem
wyswietlania Obrazu odbiornika telewizyjnego.

JMB | JVB sa rozrxazami 3-bajtowymi; pierwszy bait jest
kodem rozkazu. drugi 1 frzect sa adresem skoku

Opcja LMS wymaga pewnego wyjasnienia. Wybierana
jesl przez ustawienie 6 oitu bajtu rozkazu tryou wyswietla-
nia grafiki lub znaxow. Kiedy ANTIC spotyka taki rozkaz.
wprowadza do licznika pamieci ekranu bajty argumentu.
Licznik ten informuje procesor obrazu. gdzie zaczyna sie
RAM ekranu Nastgpnie ANTIC rozpoczyra pobieranie z
tego obszaru danych do wyswietiania. Rozkaz LMS jest 3-
-bajtowy: jeden bajt kodu operacji i dwa bajty argumentu
W prostych programach wySwietiania rozkaz LMS uzywa-
ny jest tylko raz. na poczatku programu wyswietlania. Cza-
sami moze byc Konieczne uzycie drugiego rozkazu LMS.
Taka potrzeba wystepuje. kiedy obszar pamigci exranu
przekracza granice 4 KB. Rejestr licznika pamigc: ekranu
ma dlugosc 12 bitdw, diatego dane do wyswietlania nie
moga przekroczyC granicy 4 KB. Jesl przekrocza, musi
by¢ uzyty dodatkowy rozkaz LMS. Oznacza to, ze dane do
wys$wietiania nie sg w peini przemieszczaine (przynajmniej
dia niektorych trybow wyswietlania).

Tworzenie programu wyswietlania

Kazdy program wyswietiania powinien rozpoczynac sig
od trzech rozkazow .pustych o$muu linii”. Wykonuje sig to
w celu przesunigcia poczatku obrazu 0 24 linie ekranu w
dot Po tym powinna by¢ okreslona pierwsza linia. Jedno-
czesnie powinne byc uzyte LMS do przekazania ANTIC.
gozie znajdzie on pamigC ekranu. Nastgpnie zaczyna sie
wiasciwy program wyswietlania. ktory zawiera bayty dla hnii
obrazu na ekranie. Ogolna liczba poziomych linii ekranu
wytworzonych przez program wy$wietlania nie powinna
przekraczac 192 ANTIC nie zachowuije wymagan czaso-
wych ekranu telewizyjnego. Jesli damy ANTIC zbyt wiele
linir ekranu do wyswiet!enia, zrobi to, lecz obraz prawdopo-
dobnie bgozie sig przesuwal. Wyswietlanie mmej niz 192 1i-
ni exranu nie spowoduje problemow. Programista musi ob-
liczyc sume poziomych lhinii exranu wytworzonych przez
program wyswietiania i zweryfixowac ja. Program wy$wiet-
lania konczy sig rozkazem JVB

W ceiu utworzenia wiasnego programu wyswietlama mu-
simy najpierw zaprojeklowac format obrazu. Wszystkie
podreczniki zalecaja zrobienie tego na papierze Na razie
zrobmy tak samo. Naszkicujmy obraz ekranu i przettu-
maczmy go na ciag hnii obrazu. Przettumaczmy ciag lini
obrazu na cigg bajtow okreslajgcych rozkazy ANTIC.
Wstawmy trzy bajty . pustych 8 linii” na poczatku programu.
Ustawmy 6 bit pierwszege bajtu programu Jtworzy to roz-
kaz fadowania licznika pam:gct obrazu (LMS). Nastepne
Owa bajty oxreslaja adres RAM ekranu. Po nich wystepuja
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