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Informatyczny krajobraz naszego kra-
ju mieni si¢ wszystkimi barwami. Ta
dziedzina, jak zadna inna tetni dzi§ zy-
ciem, a to gléwnie dlatego, ze szybko
powstajgce, na ogoél preznie dzialajgce w
warunkach rzeczywistej konkurencji
firmy przeScigaja si¢ w oferowaniu
ustug i technicznych nowoéci. Kompute-
ry staly si¢ interesem, i to zaréwno dla
tych, ktérzy nimi handluja, jak 1 tych, co
postanowili zrobié z nich uzytek. Stwo-
rzyl si¢ zdrowy rynek, na ktérym decy-
dujgcy glos nalezy wreszcie do klienta,

Dzi§ o nabywce trzeba zabiegaé. Je-
steSimy jedynym krajem socjalistycznym,
w ktérym organizuje si¢ tak wiele imprez
handlowych. W Warszawie mieliSmy
trzecia juz wystawe komputeréw. Po-
czatkowo ,,Agpol” zorganizowal jq w sa-
lach hotelu Victoria, ale juz po paru
dniach jej trwania (,, Komputer '86") sta-
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TYLKO O 20 zt

Uprzejmie informujemy Czytel-
nikéw, Ze rosngce ceny papieru |
ustug poligraficznych zmusity
nas do zmiany ceny.

Od czwartego numeru IKS kosz-
towaé¢ bedzie 100 zt. Cena w
prenumeracie pozostanie bez
zmian. Przepraszamy.

2

- Zwigksza

lo si¢ oczywiste, Ze miejsca jest zbyt malo
i to zar6éwno dla wystawcow, jak i dla za-
interesowanych. Kolejne wystawy odby-
waly si¢ juz w Palacu Kultury i Nauki.
Zainteresowanic nie slabnie, natomiast
juz bez gl¢bszych analiz moZna zauwa-
zy¢, ze z roku na rok przybywa na niej
profesjonalistéw. Ci, ktérzy cheg sprze-
da¢ przyznajg, ze mily uémiech i ele-
gancka powierzchowno§¢ juz nie wystar-
czajq, cho¢ korzystne kontrakty pomagaja
czg¢sto zalatwic zawilosci naszego prawa,
Nietrudno si¢ domyéleé, kto na tym tra-
¢i. Na szczgécie firmy funkcjonujace tyl-
ko na zasadzie posSrednictwa, laskawie
przystawiajgce piecze¢ci pozwalajace za-
tatwi¢ sprawe w majestacie prawa, spot-
ka¢ mozna coraz rzadziej. Zdecydowana
wigkszosé, to firmy pragnace rzetelnie
zalatwic klienta — bo przeciez z niego
zyjaq.

NAUKA ¢ TECHNIKA

Juz w 1990 roku w plerwszy re|s

morski ma wyruszy< eksperymentalny

japorizki statek o nazwie vyvamaTo
wyposazZony W nowego typu agregat, w
kt.érym wykorzyvstane zostanie

zjawisko nadprzewodnictwa. Bedzie on
qrypn-ﬁnny w dwa silniki umieszczone
na dnie statku,
beda wodg morska,
zoatanie wyrzucona na
pomocy milnego pola magnetycznego.
ono bedzle
ailne zbudowane =
materiatéw nadprzewodzgcych. Dzigki
temu silnik =zZuzywa nie tylko mnie]
energii . ale ted

Jego moc.
Zdaniem autordw projektu, w
przysziosci tego typu statki bedy w

stanie
100 we¢zldw, czyll ponad 180 kmsgod=.

gdzie pobierad one
ktéra nastepnle
Tewnatrz przy

przez dwa

Vytwarzane
elektromagnesy

~ elektryczne],

sle zZnacznie

W klinice uniwversyteckie | w
Hamburgu testowane Jjest nowe
urzadeenie diagnostyczne tzw. "eyfro~

wa radiografia“. Aparatura , podo~
bnie Jak inne obecnie stomowane
'tu-“dnnl- do hﬂdﬂ'ﬁl uktadu
kost.nego, wykorzyatu je réwnies
promienie rentgenowskie. Badanie
sterowane Jeut Jednak przez
komputer, co umozliwilo zmniejszenie
dawki promieniowdnia od 50 do 90
procent. w celu povigkazenia

niektdrych badanych elementdw ukladu
kostnego nie trzeba przeprowadzad
dodatkowych =djed rentgenowskich,
lecz wymtarczy wywolad = pamigai
komputera potrzebny obraz detalu.

Qyfrowa radiografia - zdaniem
mpec jalist.ow - Jes=t szczegdlnie
przydatna w

rozwijad predkogci nawet do

badaniach diagnosty-

Tilok panowal réwniez na ,Infosy-
stemie '88” — migdzynarodowych tar-
gach elektroniki, telekomunikaciji i tech-
niki komputerowej, ktére po benefisie we
wroclawskiej Hali Ludowej przeniosty
si¢ na tereny Mi¢dzynarodowych Tar-
gow Poznaniskich.

Niestety amatorzy i miloénicy infor-
matyki niewiele z tych imprez skorzysta-
ja. Ceny nowoczesnego sprze¢tu wielo-
krotnie przerastajg mozliwosci normal-
nej Kkieszeni. Jedynym pocieszeniem
niech bedzie fakt, Zze Spectrum czy Atari
nie zdrozalo (!) = co prakiycznie réwna
si¢ jego relatywnie nizszej dzi§ cenie.
Naszym Czytelnikom pozostaje Cen-
tralna Skladnica Harcerska, gielda,

sklepy Pewexu i nadzieja, ze moze kiedy$
doczekamy si¢ polskiego mikrokompute-
ra. Czego i sobie zZyczymy.

* NAUKA

t.ych

cznych dzieci

ktdrych =ze wzglegdu
ono byd czgaeto powtarzane.

Or&az osdb, u

na leczenie musi

Pracownicy Politechniki W LULEA

(pdinocna Szwec ja) zerwall re
sterectypem, wediug ktdirego palivo
do silnikdw- -nmqf:hadnw ych powinno

zig@ spalad w wysokich temperaturach.

Oryginalny po jazxd szwedzkich
in2ynderdw rozpoczyna jazde doplero
wowczas, gdy paliwo w jego =zblarniku
zamarznie.

napgdzanego
25=lUtrowy
momencie

Prototyp
lodem Zzaopatrzono e
Zbiornik N wode. w
Zamarzania zwigksza
ewo ja objetodd, co powoduje wzrost
cignienia w stalowve | butli.
Hydrauliczny mechanizm wykorzystuje
podwy2aszone clénienie « do
uruchomienia napgdu samochodu.
Podozmas prdb nlewvielki samochodzik
rogwijal predkodd do 50 km/godz.,
ale jego twiércy utrzymujs,
drobnych zmianach
ten Ssam model

po jazdu

2@ przy
konstrukcy fnych
powinien przekroczyd
granice 100 kin“god=z.
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moZze bydéd wykorzystywany
gpec jalizowanym systemem
B8 2000,

ayatemy operacyjne 1 komputery.




TEMPERATURA,

Dziewigc, a moze dziesi¢é lat temu w kazdym razie
na dlugo przed mikrokomputerami, w firmie mojej
powstaly warunki do realizacji ,,ambitnych planéw
milodego inZyniera informatyka”. Wigzaly si¢ one z
budowg urzadzen, ktére umozliwiajg wprowadzenie
danych bezpos$rednio do komputera, bez stosowania
klawiatury lub innych papierowych nosnikéw infor-
macji. Innymi stowy chcialem, by informacje wpro-
wadzane byly do maszyny prosto ze Zrédia informacji,
w moim przypadku od pacjenta, a Scislej z jego skory.
Przedmiotem pomiaru byla bowiem temperatura
osoby poddanej dzialaniu okreslonych czynnikéw ze-
wnetrznych, takze farmakologicznych.

Dysponowalem wéwczas odpowiednimi czujnikami temperatury.
Zmienialy one jej wielko$¢ na proporcjonalng warto$¢ napiecia: od
0V do 5V. Gdy temperatura wynosifa 36°C czujnik ,dawal” napigcie
+0,5, gdy 43°C — 4,5V. Problem polegal zatem na tym, by uzyskane
z czujnikéw pomiary przekaza¢ do komputera. Tradycyjnie odbywa-
lo si¢ to w ten sposéb, ze odczytywane wielko$ci byly notowane na
papierze, by potem wprowadzi€ je do komputera za poSrednictwem
klawiatury. Procedura ta byla oczywiscie bardzo pracochionna i
trudno bylo wykorzysta¢ komputer do §ledzenia temperatury w cza-
sie rzeczywistym, na przykiad w celu alarmowania, gdy wynik po-
miaru przekroceyt warto$¢ 38.

W celu realizacji tego sprzg¢zenia, czujnik — komputer, niezbedny
okazal si¢ konwerter A/C (analog/cyfra) — urzgqdzenie elektroni-
czne, ktore ,zmienia” napigcie na odpowiadajacg jego wartosci licz-
b¢. Jest ona w takiej postaci (binarnej) jakg yakceptuje” kazdy kom-
puter.

[~ ] 810111
V

W praktycznej realizacji tego sprz¢zenia maszyna co pewien czas
wysyla impuls ,proSb¢” do konwertera A/C, by ,,zechcial zobaczy¢”,
jaka jest warto$¢ temperatury. W odpowiedzi konwerter A/C zamie-
nia napi¢cie (odpowiednie temperaturze) na liczbe i wysyla jq do
komputera (za poSrednictwem interfejsu). Pomiar zostal dokonany
— bez udzialu czlowicka, maszyna odczytala temperatur¢ 1 moze j3
dalej analizowac.

Po podigczeniu czujnika do konwertera z jednej strony, komputera
z drugiej strony, okazalo si¢, Ze zestaw ten pracuje nadzwyczajnie —
cicho, poprawnie 1 bardzo szybko. Poszedlem do pacjenta, ktéry sie-
dziat w pokoju znacznie oddalonym od komputera, uSmiechn¢li$my
si¢ do siebie i... zwatpilem czy na pewno komputer mierzy 1 rejestruje
temperaturg, Szybko pobiegiem na sal¢ maszyny, uruchomilem dru-
karke. Okazalo sig¢, Ze sprzgzenie dziala bez zarzutu — temperatura
wolno si¢ zmieniala. Wrécilem do pacjenta. Po chwili znowu bylem
pelen watpliwoscy, czy maszyna nadal odbiera informacje o tempera-
turze?

OczywisScie najprosciej bylo by =zainstalowaé obok pacjenta
monitor sprz¢zony z komputerem i po prostu od czasu do czasu spoj-

GLOS | KOMPUTERY

rze¢ na ekran. Niestety kredyty si¢ skoriczyly 1 0 kupnie monitora nie
bylo mowy. Nalezalo wymysle¢ co§ tariszego, ale co?

Jak zwykle w takich sytuacjach pomégt przypadek. Koledze popsui
si¢ magnetofon, po prostu przestal nagrywa¢. Mechanizm dziatal
poprawnie, odtwarzanie takze, a wypowiadane do mikrofonu stowa
ledwo byly slyszane podczas ich odtwarzania. Postanowilem spraw-
dzi¢ calg droge sygnalu — od mikrofonu do glowicy nagrywajgce;.
Uruchomilem oscyloskop, podigczylem go do glowicy magnetofonu i
w takt wypowiadanych do mikrofonu liczebnikéw: raz, dwa, trzy...
na ckranie oscyloskopu linia zaczg¢la podskakiwaé. Im glodniejsze
gloski sfowa, tym wyze) na ekranie taricowata linia. Bylo to oczywiste —
mikrofon, podobnie jak czujnik temperatury, zamienia glos na sygnat
elektryczny, ktéry wlasnie ukazywat oscyloskop. Stad juz tylko krok,
by do komputera wprowadza¢ glos! Oczywiscie poSredniczyt w.tym
nasz znajomy konwerter A/C — podobnie jak mialo to miejsce w
przypadku temperatury. Innymi slowy konwerter odbiera z mikrofo-
nu prgd, zamienia go na cyfry 1 wysyla do maszyny. Oczywiscie pro-
ces zamiany 1 wysylania przebiega bardzo szybko (chcgc uzyskac ja-
koé¢ diwicku por6wnywalng do rozmowy telefonicznej, ,zamiany” te
powinny odbywac si¢ z szybkoscig okoto 10 tys. w czasie | sek.).

To byt pierwszy krok w konstruowaniu taniego urzgdzenia wy)$-
ciowego komputera, ktére pozwoliloby mi na biezgce §ledzenie, z du-
ze) odleglosci, co komputer w danej chwili robi. Dysponujgc zatem
sprz¢zeniem: mikrofon — konwerter A/C — komputer, z latwoscig
moglem przekaza¢ do pamigci maszyny wyrazy: jeden, dwa, trzy, ...
dziewigC oraz trzydziesci 1 czterdziesci. W ten sposéb maszyna ,po-
znata” wzorce stowne) interpretacyi niektérych liczb. Wykorzystujac
odpowiedni program, komputer z latwoscig moég! laczyé poszczegol-
ne stowa i generowac cyfrowe odwzorowania stéw: od trzydziesci do
czterdziesci dziewied.

Komputer dysponujgc wzorcami liczebnikéw moégl je oczywiscie
odtwarzaé — ,dawaé” na drutach interfejsu w postaci liczb binar-
nych. Ale przeciez tego nie stycha¢! To sg tylko pewne poziomy na-
pigé — dla jedynek +5V, a dla zer OV. Nalezalo zatem wykonac za-
bieg odwrotny, niz to uczyni konwerter A/C. Cyfry podawane przez
interfejs trzeba bylo z powrotem zamieni¢ na sygnat elektryczny —
taki jaki dawal wcze$niej mikrofon. Okazalo si¢ to niezwykle proste
— korzystajac z konwertera C/A. Uklad ten zamienia liczby binarne
(odbierane z interfejsu komputera) na przebieg analogowy — ciggly
sygnatl elektryczny, taki jaki wczeéniej uzyskiwalem z mikrofonu. Po-
zostalo zatem tylko dodanie do konwertera glo§nika i1... komputer za-
czal gadac i to jak! Szybko podigczylem wyjscie konwertera C/A do
wzmacniacza, pociggnatem przewéd z sali komputerowej do pacjen-
ta (ten ciagle na szcze$cie czekal), zatozylem stuchawki. Siyszalem:
trzydziesci sze$é, trzydziesci sze$¢ siedem, trzydziedci szesC sze$¢ sie-

dem, cigg dalszy nastapi...
PRAKTYK
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Dyskowy system

operacyjny

dila ZX Spectrum

Do mikrokomputeréw ZX SPECTRUM,
UNIPOLBRIT 2086 1 TIMEX TC 2048 mo-
ze by¢ dolgczona tego samego typu pamigé
mikrodyskowa (pmd) firmy TIMEX. Wsp6i-
praca pmd z mikrokomputerem odbywa si¢ na
podstawie dyskowego systemu operacyjnego
DOS (disk operating system). W skiad pmd
wchodzg: sterownik, napedy dvskietek, zasi-
lacz 1 sprzeg (interface) tgczacy mikrokompu-
ter z pmd. Cato$¢ moze byé w jednej obudo-
wie lub stanowié oddzielne moduly lgczone
mi¢dzy sobg przewodami. Z jednym mikro-
komputerem moze wspéipracowaé od 1 do 4
napedoéw dyskietek. Poszczegblne napedy
oznaczone sg literami A, B, C, D. W takim
wypadku jeden zasilacz obstuguje dwa napedy
dyskietek. Pracq nap¢edoéw zarzgdza sterownik
(controber). Jest to samodzielny mikrokom-
puter zawierajacy mikroprocesor 280A 1 16kB
pamiect RAM. W pamigci tej rezyduje system
operacyjny DOS. Sterownik ma dodatkowo
wyprowadzone na zewngtrz dwa igcza typu
RS-232C, umozliwiajgce wspéiprace z innymi
komputerami oraz urzgdzeniami zewnetrz-
nymi takimi jak: modemy, drukarki, plotery
itp.

Noénikiem informacji jest dyskietka o
§rednicy 3 cali. Jest to elastyczny krgzek z
tworzywa sztucznego, pokryty materialem
magnetycznym i zamknigty w sztywne) pla-
stikowe) kasecie, W kasecie znajdujg si¢ dwa
okienka, przez ktére dyskietka ma styczno$¢ z
glowicami odczytu — zapisu odpowiedniego
nap¢du. Gdy dyskietka znajduje si¢ na ze-
wngtrz napedu, to okienka sg zamkniete za-
stonami i chronig powierzchni¢ roboczg dy-
skietki przed zanieczyszczemiami, W czasie
wsuwania dyskietki do napedu, zaslony auto-
matycznie otwierajg si¢ i umozliwiajg styk
glowic z dyskietka.

Informacja na dyskietce jest zapisana na
dwoéch powierzchniach oznaczonych literami
A 1 B, Naped dyskietki umozliwia jednoczes-
nie dost¢p tylko do jednej powierzchni A lub
B. Pojemnos$¢ jednej powierzchni wynosi 160
kB, a cate) dyskietki 320 kB, Powierzchnia ro-
bocza dyskietki podzielona jest przez DOS
w trakcie jej formatowania na 40 Sciezek po 16
sektoréw 1 po 256 bajtéw w sektorze. W czasie
odczytu lub zapisu dyskietka wiruje ze stalg
predkoscig. Dyskietka ma mechaniczne za-
bezpieczenia przed mozliwoscig niepozgdane-
go zapisu w postaci malych plastikowych
przyciskow. Weisnigcie przycisku uniemozli-
wia zapis na dyskietce.

Producenci dyskietek zalecaja, aby dyskie-
tek nie poddawaé dziataniu pél magnety-
cznych, wysokiej temperaturze, nie dotykaé
zadnymi przedmiotami powierzchni robo-
czych 1 chronié przed kurzem i wilgocig. Prze-
strzeganie tych zalecen zapewni niezawodno$¢
uzytkowania dyskietki.

Informacje zapisywane na dyskietkach
(programy, zbiory danych) sg organizowane
przez DOS w odpowiednie struktury danych.

4.

Dane mozna grupowa¢ w katalogach, te kata-
logi zagniezdza¢ w innych katalogach itp. Two-
rzy si¢ w ten sposob ,drzewo struktury da-
nych”. Zaletg takiej organizacji jest mozliwos¢
dogodnego podziatu istniejgcych grup infor-
macji 1 programéw wg nazw katalogéw i zbio-
row. Schemat takiej struktury przedstawia
ponizszy rysunek. Na rysunku przedstawiono
przykladowg struktur¢ katalogéw i zbiordw,
utworzong dla potrzeb np. kolekcjonera
znaczkéw pocztowych i etykietek zapalcza-
nych. Katalogiem gléwnym jest tu katalog o
nazwie KOLEKCJA. DIR, ktéry zawiera
dwa katalogi nizszego poziomu o nazwach
ZNACZKI. DIR i ETYKIETY. DIR oraz
program obstugujacy te zbiory o nazwie
HOBBY. BAS. Z kolei katalog ZNACZKI.

%
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DIR znéw zawiera dwa katalogi ZNKR. DIR
I ZNZAGR. DIR, a katalog ETYKIETY.
DIR zawiera juz nazwy zbioréw etykiet. Na-
zwy zbiloréw znaczkéw krajowych 1 zagrani-
cznych zawierajg katalogi ZNKR. DIR i ZN-
ZAGR. DIR. Nazwa katalogu lub zbioru mo-
ze zawiera¢ maksymalnie 8 liter i cyfr i zaczy-
na si¢ od litery. Po kropce podaje si¢ tzw. roz-
szerzenie. Rozszerzenie DIR oznacza, ze na-
zwa jest nazwgq katalogu, a np. BAS oznacza
nazwe zbioru bedacego programem w jgzyku
BASIC. Katalogi muszgq byé obowigzkowo
oznaczone rozszerzeniem DIR, natomiast

zbiory mogq mieé rozszerzenie dowolne lub

nie posiadac ich wcale.

Dojécie do zbioru znajdujgcego si¢ na
najnizszym poziomie odbywa si¢ poprzez
okre§lenie tzw. drogi do zbioru lub ciggu
nazw katalogéw 1 zbioru. Przykiadowo, aby
doj$é do zbioru znaczkéw KOSMOS, nalezy
okresli¢ ciag nazw w sposéb nast¢pujacy:
KOLEKCJA. DIR: ZNACZKI. DIR:
ZNKR. DIR: KOSMOS .

Tworzenie katalogéw 1 zbioréw odbywa si¢
za pomocg dyrektywy DIM i podania ciggu
nazw. Na przyklad, aby utworzy¢ katalog
ZNKR., DIR, trzeba przedtem utworzy¢ kata-
logi KOLEKCJA. DIR I ZNACZKI. DIR.
Bedzie to wygladalo nast¢pujgco:

DIM ,KOLEKCJA.DIR” — utworzenie ka-
talogu KOLEKCJA.DIR

DIM ,,KOLEKCJA.DIR: ZNACZKI.DIR”
— utworzenie katalogu ZNACZKI.DIR

DIM ,KOLEKCJA.DIR: ZNACZKI.DIR:
ZNKR.DIR” utworzenie  katalogu
ZNKR.DIR .

Informacj¢ o zawartosci katalogéw uzysku-
jemy za pomoca dyrektywy CAT i odpo-
wiedniego ciggu nazw do katalogu. Chegc
uzyska¢ informacj¢ o zawartofci katalogu
ZNZAGR.DIR polecenie nalezy sformutlo-
wac nastepujgco:

CAT LKOLEKCJA.DIR: ZNACZKI.-
DIR: ZNZGR.DIR” |

W wyniku wykonywania tej dyrektywy na
ekranie wy$wietli si¢ wykaz zbioréw znajdujg-
cych si¢ w katalogu ZNZAGR.DIR z infor-
macjg o wielkosci zbioru w bajtach 1 o wiel-
ko$ci pamigci zajgtej przez ten zbior, Wyste-
puje tu pewna rozrzutno$¢ w gospodarowaniu
pojemno$cig dyskietki przez DOS, ktéry na
zbiér rezerwuje obszar w pelnych kB 1 np.
zbi6r o wielkos$ci 50 B bedzie mial zarezerwo-
wane | kB, a zbiér o 1040B — 2 kB.

Zbiory mogg by¢ programowo zabezpieczo-
ne przed zapisem lub odczytem., Ochrona
przed odczytem polega na tym, ze nazwy
zbloréw nie wpisujg si¢ w trakcie dzialania
dyrektywy CAT, sq niewidoczne. Ochrony
zbioréw przed zapisem lub odczytem i zdjecie
tej ochrony dokonuje si¢ za pomocg dyrekty-
wy ATTR.

Zabezpieczenie programowe nie chroni
przed zniszczeniem informacji dyrektywg
FORMAT. Dyrektywa ta przygotowuje dy-
skietke do pracy z DOS. Wyznacza ona $ciez-
ki 1 sektory dyskietki oraz zeruje dyskietke.
Czynno$¢ ta nazywa si¢ formatowaniem dy-
skietki. Poniewaz dyrektywa ta niszczy calqy
zawarto$¢ dyskietki, nalezy si¢ dobrze zasta-
nowi€¢ przed jej formatowaniem, aby nie zni-
szczy¢ przypadkowo waznych informacii.

Zapisu do zbioru, odczytu ze zbioru, lacze-
nia dwoch zbioréw dokonuje si¢ za pomocy
dyrektyw podobnych jak przy wspétpracy z
magnetofonem kasetowym. I tak SAVE —
powoduje zapis do zbioru, LOAD — powo-
duje przepisanie zbioru do pami¢ci LOAD
musi by¢ obowigzkowo podana nazwa zbioru
lub cigg nazw. MERGE — pozwala na poig-
czenie dwoch zbioréw w RAM. W programie
mozna uzywac dyrektyw zaréwno do wspol-
pracy z pmd, jak i magnetofonem. DOS roz-
roznia dyrektywe LOAD od LOAD. Dyrek-
tyw LOAD 1 SAVE mozna uzywac do odczy-
tu i zapisu obrazéw monitora, tablic, progra-
moéw w jezyku BASIC i kodzie maszynowym.
Oprécz tego istniejg dyrektywy pozwalajgce
na:

— skasowanie wybranego zbioru — ERA-
SE

— zmiany nazwy zbioru — LET

— kopiowanie zbioréw z jednego katalogu
do innego — MOWE

Dla utatwienia pracy mozna tworzy¢ pro-
gram startu, ktéry automatycznie uruchamia
si¢ po wezytaniu i naci$nieciu przycisku RE-
SET na sprzggu pmd. Program ten moze
Sciggac z dyskietki do RAM potrzebne do dal-
szej pracy zbiory i programy, wyswietlac liste
czynnosci, itp.

Jak wigc widaé, pmd ma wiele zalet, zapi-
sywanie i wezytywanie programoéw z dyskietki
jest wielokrotnie szybsze w poréwnaniu z
magnetofonem i bardziej niezawodne. Pro-
gramy moggq si¢ w kazdej chwili komunikowaé
z dyskiem 1 pobierac potrzebne dane, a takic
zapisywa¢ wyniki obliczeri. Wadgq za$ jest zbyt
wysoka cena. Pamigé mikrodyskowa jest kil-
kakrotnie drozsza od samego mikrokompute-

" J.R.
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Graficzna prezentacja
danych liczbowych

Tomasz MROWIEC, Ludwik PIELA

Dane, przedstawione w postaci kolumn liczb lub tablicy, trudniej jest zwy-
kle analizowaé niz ich graficzng prezentacje w postaci wykresow. Te ostat-
nie pozwalaja szybciej oceni¢ informacj¢ zawartg w zbiorze liczb. Umozli-
wiaja pogladowe przedstawienie réZnorodnych zaleznosci migdzy danymi,
ktére czesto trudno wykryé w kolumnie wydrukowanych liczb.

Programy przeznaczone do graficzne)
prezentacji danych liczbowych wchodzg w
sklad oprogramowania wigkszosci kompu-
teréw. O ich przydatnosci najlepiej swiadczy
fakt, ze sg elementem skiadowym wigk-
szo$ci pakietdw zintegrowanych ,powa-
znych” mikrokomputeréw. Rowniez kompu-
tery domowe, tej klasy co Atari serii XL lub
XE, posiadajg zwykle kilka programow tego
typu. Dla Atari s 10, na przykiad: GRAPH IT,
SYNGRAPH oraz B/GRAPH. Zwykle sg to
programy uniwersalne, przeznaczone albo
wylacznie do graficznej prezentacji danych
(GRAPH IT), albo do obliczen statysty-

cznych z mozliwos$cia wyprowadzania wyni-

kéw w postaci graficznej (B/GRAPH).

Czesto zdarza sie jednak, ze chcemy
przedstawi¢ w postaci graficznej wyniki ob-
liczernh wiasnego programu, Wtedy musimy
wigczy¢ do niego modut tworzgcy odpo-
wiednie wykresy, albo dysponowac pro-
gramem, ktdry przyjmie wyniki w charakte-
rze danych wejsciowych | przedstawi je w
postaci graficznej. Dlatego sprobujemy za-
prezentowac kilka metod i przykiadowych
programow umozliwiajgcych uzyskanie kil-
ku podstawowych typow wykresow i dia-
*gramow, od najprostszych do dosyC wyrafi-
nowanych. Mamy nadziejg, ze czytelniCy
zaadaptuja je do wiasnych potrzeb oraz
uzupeinig o dodatkowe mozliwosci.

Do tworzenia wykreséw mozna uzywac
dowolnego trybu graficznego komputera
Atari oraz odpowiednich instrukcji, bgdz
PRINT do trybow tekstowych, badz PLOT |
DRAWTO dia graficznych. Chociaz w pew-
nych przypadkach wygodnie jest postugi-
waé sie instrukcjg PRINT, to srodki grafi-
czne pozwalajg tworzy¢ wykresy bardzie
szczegolowe.

Do najprostszych nalezg wykresy prezen-
tujgce ogoine tendencje lub charakter
zmian danych, zwykle bez zadnego lub z
minimalnym opisem. Mogg one przedsta-
wiac, na przykiad, obraz zmian jakiej§ wiel-
kosci w zadanym okresie. Mozna go tak
umiescic¢, aby wielkosci odkladaty si¢ albo
w poziomie, albo w pionie. W pierwszym
przypadku okresy czasu odliczane sg od
gbry do dotu, a odpowiadajgce im wielkosSci
— w kierunku poziomym od lewe] do prawe).

Przyblizony wykres warto$ci mozna utwo-
rzyé wysSwietlajgc wybrane symbole w
miejscach ekranu odpowiadajgcych ich
wzglednym wartosciom. Zalézmy, ze posta-
nowiliSmy umieszcza¢ wielkosci poziomo
na ekranie, ktory. ma 24 wiersze po 40 zna-
kéw. Pozycje symboli w linii numerujemy od

lewe| do prawej od 0 do 39, a wiersze — z go-

ry na dét od 0 do 23. Bedziemy wykreslac
tylko w wierszach nieparzystych, a w nich
dla przedstawienia wartosci — pozycje od 8
do 38. W tym przypadku maksymaina wiel-
ko§¢ odpowiadaé bedzie 38 pozycii, a mi-
nimalna — 8 pozyciji.

W celu zobrazowania wielkosci w zakre-
sie od 8 do 38 pozycji musimy wykonac ska-
lowanie. Mozemy to zrobié wedlug nastgpu-
jacego wzoru:

N=(W—Wm)*Zp/ Zw+Nrn
gdzie:

N — numer pozycji w wierszu,

W — kreslona wielkosc,

Wm — wielko$¢ minimaina,

Zp — zakres numerow pozycji,

Zw — zakres wielkosci,

Nm — pozycja minimaina.

W naszym przyktadzie zakres warto$ci
przedstawianych danych rowny jest
WM — Wm, zakres numerow pozycj
38—8=30 i numer pozycji minimainej — B.
A zatem numer pozycji wydruku symbolu
gwiazdki (,*") w wierszu, dla dowolne| war-
toéci przedstawianych danych, mozna wy-
znaczyC wedtug wzoru:

Np=(W—Wm)+30/(WM—Wm)+8

FK 1 REM XXXEXXXEXEXXEXXX

FJ 2 REM % b

¥H 3 REM X Prosram nr 1 X%

FL 4 REM % x

FO S REM XXXEXXEXEEXEEEXX

NL & REM

LS 40 GRAPHICS ©

MA S0 R=(38-8)/(651-99)

GW 60 FOR K=1 TO 10

X0 685 PRINT

DH 780 READ S

MX 88 P=INT((S~99)%R+8+0.,5)

EM 90 FOR I=1 TO P=~1'PRINT " ",'N
EXT I

EE 100 PRINT "x"

GF 120 NEXT K

WU 1380 DATA 210,158, 99;259; 183,35
2,410,399, 300,651

NG 140 GOTO 140

Program nr 1 tworzy przyblizony wykres
wykorzystujgc powyzszy wzor. Dia kazde|
warto$ci wyznaczana jest pozycja wydruku
symbolu gwiazdki, ktéra zaokrgglona jest do
najblizszej wartosci catkowitej za pomocy
funkcji INT. Po pewnych modyfikacjach
program moze pracowac z dowolnym zbio-
rem danych, przy dowoinych wymiarach
ekranu. W tym celu w podanym wzorze nale-
zy wykorzysta¢ wartosci minimaing | mak-
symalng oraz numery pozycji wprowadzo-
ne instrukcjg INPUT.

Aby otrzymac¢ wykres, w ktorym wartosci
odkiadajg si¢ w pionie, wprowadzimy do
powyiszego programu dwie zmiany. Po
pierwsze, dla kazdego elementu danych
okreslimy odpowiedni numer wiersza. Po
drugie, w tej linii wybierzemy numer pozycji,
odpowiadajacy zadanemu okresowi czasu.
W ten sposob kazdy element danych bgdzie
przedstawiony na ekranie symbolem
gwiazdki, w pozycji 0 obliczonych numerach
wiersza i kolumny.

Do wskazania odpowiedniej pozyc)
gwiazdki na ekranie mozna wykorzystac ins-
trukcje POSITION, ktora okresla potozenie
symbolu na ekranie dla nastgpnej instrukcii
PRINT.

Dla danych, uzywanych w prugramla nri
| dla ekranu zawierajacego 24 wiersze po 40
znakéw, wybierzemy dla miesigcy kazda
trzecig kolumne, zaczynajgc od 3, a kon-
czgc na 36. Na wykres wykorzystamy 20
gornych linii ekranu. W tym przypadku war-
toéci maksymalinej (724) odpowiadac be-
dzie pozycja 33 najwyzszego wiersza ekra-
nu (0 numerze 1). Numery pozycji wzadiuz
kazdego wiersza okresla si¢ jako 3+M, gazie
M — numer miesigca. Dla skalowania war-
toéci w zakresie pierwszych 20 wierszy
ekranu wykorzystamy nastepujgcy wzor:

Nw=(WM—W)+Zw/Z+Sm
gdzie
Nw — numer wiersza,

WM — wartos¢ maksymalna

W — wartos¢ biezgca,

Zw — zakres wierszy,

Z — zakres wartosci,

Sm — minimalny numer wiersza.

FK 1 REM XEXEEXREXRKEKKKK

FJ 2 REM X% L 3

¥ 3 REM % Proaram nr 2 X

FL 4 REM X 3

FO S REM XEEXXEEEEREEEKER

NL & REM -

CL S8 GRAPHICS @'POKE 752.,2

HP 60 T=(20-1)-(724-399)

IT 76 FOR M=1 TO 12

DI 886 REARD S

MT 90 WI=INTC((724-S)XkT+1+0.5)

SZ 100 KOo=Mx3

PP 116 POSITION KO,WI

KC 120 PRINT "x";

ML 130 NEXT M

LY 140 DATA 210.150,99,256,183,35
2,410,390, 300,651,724,516

NT 1506 GOTO 1S@

W tym przykiadzie zakres numerow wier-
szy wynosi 19 (czyli 20—1), minimainy nu-
mer wiersza rowny jest 1. Opisane zadanie
realizuje program nr 2. Mozna go tak zmody-
fikowac, aby zapewni¢ dowolne potozenie
wykresu. W takim przypadku zgdane liczby
wierszy i kolumn wydruku wprowadza si¢ za
pomoca instrukeji INPUT, Zakres wartosci
danych i warto$¢ maksymaina moggq byc,
okreslone przez program podczas wprowa-
dzania danych.

Powyzsze przykiady bylyby bardzo przy-
datne, gdyby$émy chcieli pracowaC wyig-
cznie w trybie tekstowym. Mozemy jednak
wybra¢ jeden z wielu trybéw graficznych i
wykorzysta¢ specjaine instrukcje graficzne
w celu dziatania na wspéirzednych punktow
elementarnych, zamiast na numerach wier-
szy i kolumn. Zyskamy wiedy na doklad-
no$ci wykresu. Sprobujmy zatem utworzyc
wykres, podobny do powyzszych, wykorzy-
stujac instrukcje PLOT. Zatozmy, ze roz-
dzielczo$¢ ekranu rowna jest 160 punk-

‘tbw w poziomie i 80 punktéw w pione

(GRAPHICS 7). Wykres rozmiescimy tak.
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FK 1

aby wykorzystac linie od 9 do 79 i kolumny
od 10 do 120. Dla oznaczenia miesiecy uzy-
jemy co 10 punktu zaczynajac od 10. W celu
wyskalowania wartosci danych w zakresie
od 0 do 79 wykorzystamy nastepujacy wzor:

Y=(WM—W)}»Zw/Z+Ym

Omawiany, bardzo uproszczony, wykres
pionowy kreélony jest przez program nr 3.
Aby otrzymacC wykres, w ktérym’ wartosci
danych odktadajg sie w poziomie, nalezy
zamienic miejscami wspotrzedne X i Y, bio-
rqac pod uwage rozmiary ekranu.

3 REM REXKKERRKRLRLRKK
EEH i Prosram nr 3 ;

FJ
YO 3

FL
FO
NL
YG

4 REM X%

J9 REM #####t########tt
6 REM

5@ GRAPHICS 7:'COLOR 1

DJ

S
PO

€0 R=(40-0)/(724-39)

70 X=10 -

80 FOR K=1 TO 12

90 READ S

VA 108 YsINT((724~5)%R+0,5)

U 110 PLOT X.Y

128 X=X+10

GR 130 NEXT K

LY 14@ DATA 210, 150,99,250, 183,35
2,410,390,300,651,724,516

Of 138 END

Punkty wykresu mozna potaczyé miedzy
sobg odcinkami prostych. Taki wykres,
zwany liniowym, tworzony jest przez pro-
gram nr 4,

FK 1 REM *t###tt#t#t###t#
;I 2 REM X

3 REM X Prosram nv 4 t
FLL 4 REM %
FO 5 REM KXKEKEXEXKEEEXEK
NL 6 REM
YG 50 GRAPHICE 7 'COLOR 1
GL 60 DIM X<12),Y<12)
MM 78 E-(4B*B}f(?24~39>
Wy 80 X1=20
IV 9@ FOR M=1 TO 12
ZE 100 RERD &
Eﬂ

HL.
HA
IE

110 Y(MI=INTC(724~5)4R+0.5)

K 128 X(M)=K]

IK 130 Ki=X1+106

HN 148 NEXT M

¥N 150 PLOT X<C1),YC1)

Tl 160 FOR K=2 TO 12

VW 170 DRAWTO KCKD, YCKD

HB 188 NEXT K

MI 196 DATA 218, 150,99,2%50, 183,35
Z,410,398,300,651,724,516

MR 208 END

Najprostsze metody, opisane powyzej,

przydatne sg do szybkiego tworzenia pro-
stych wykresow i przedstawiania charakteru
zmian danych. Zawierajg one jednak zbyt
mato informacji ilosciowej. Zwykle interesu-
je nas uzyskanie z wykresu informacji bar-
dziej szczegbtowych. Wyskalowanie i opi-
sanie osi wspotrzednych pozwala doktadnie;
okreslic zalezno$ci miedzy wielko$ciami, a
takze dokonac interpolacji danych.

Opisywanie wykresow wymaga pewnych
zmian w rownaniach skalowania. Wybiera-
jgc zakres wartosci nalezy uwzglednié opis
osi wspotrzednych. Jesli, na przyktad,
przetwarzamy zbior liczb o zakresie wartos-
ci (—96, 89), a osie wspobirzednych opisane
sq w przedziale (—100, 100), to w réwna-
niach nalezy podstawi¢ zakres wartosci
rowny 200. Analogicznie, warto$¢ minimal-
$gobedzie rowna —100, a maksymalna —

Osie wspc&irzeﬁnych muiemy wykresli¢
za pomoca GIQQU symboli ,+", lub ,—", tak
jak w programie nr 5. Kreéli on wykres punk-
towy w trybie tekstnwym pomimo tego osie
sq wyskalowane i opisane,

6

FK
FJ
AC
FL
FO
NL
FR

1 REM XEXEXEEEEKEEELKK
2 REM % p |

3 REM X Proaram nr 5 x

4 REM X%

39 REM tttt#t##t##ttt##

& REM

40 DIM M$C3),CLE$SC1 ) 1CLES=CHRS
(125) 'POKE 752,11

MH
kA

168 HEXT Y

170 REM

188 Y=13

196 FOR S=0 TO 800 STEP 106

AF
L

KE 200 T§=" "t TE(4~LENCSTRECS))
)=ETRECS)

AP 218 X=6:GOSUB 10060

YO 228 Y=Y-2

JUJ 238 NEXKT S

BY 2460 REM .

OH 2560 FOR CO=12 TO 34 STEP 2

BZ 260 XK=CO:Y=19:Tg="+"

gF 270 GOSUB 10060

LL 288 NEXT CO

MT 290 T#="S L M KMCLSWPL

6" ¥=121Y=20:605UB 10060
00 T$="T URUWRZI IRAI
R" 1 ¥=12:Y=211G0SUB 10000

(M

Y

LY
Sl

518

Tée'Y TRIJEPEZZES

U : %=1 2 Y=22:GOSUB 100600

526
sl

TR$="UWARTOSC PRODUKCJI"
FOR K=1 TO 17 TS#=TK$ K, K

V0 45 7 CLS$
YJ 5@ POSITION 11,817 "ROGCZNY WYK
RES CEN"
CD 7@ POSITION 6,27 " 1 2
3 4 &5 6 7 @
VR 80 POSITION 6.3:7 " @ @
@ @ © @ 8 @
IP 9@ POSITION 6,47 "@ © @
e @ @ @ @ g
NM 100 POSITION 6,517 "4=mmtmmmibm
o o e s o e o o e s o o o s e
WY 110 R=(38~6)/(808~0)
HN 120 MIN=10000
BE 13@ MAX=0
HN 148 T=@
SV 150 FOR K=1 TO 12
WJ 16@ READ M$,S
PB 178 IF S<MIN THEN MIN=S
8Z 180 IF SyMAX THEN MAX=S
HO 199 T=T+8
HC 200 P=INT((S~0)¥R+6+0, 5)
DD 210 POSITION @,K+5:7 M;" 1
JIPOSITION P,K+5:7 "%"; {POSITI
ON 38,KeS5:7 "1,
GE 228 NEXT K
IV 230 POSITION 6,187 "4mmemdmmest

ot e e e --ﬂ+--u—+u-i—_+--qu+--m+ "

290 POSITION 11,20:7 "CENA MIN
IMALNA ", 'POSITION 29+(3~LEMN(S
TRECMINI Y, 20:7 MIN;
<60 FOSITION 11,217 "CEMA MAK
SYMALNA ", tPOSITION 294(3~LENC
STRECMAKI I, 2117 MAX )

270 POSITION 11,2317 "CEMA SRE
DNIAR " 'POSITION 294(3~LENCSTR
$CINTCTZ122000,23:7 INTC10%4T/1
25718,

280 GOTO 288

298 DATA STY, 218, LUT, 155, MAR, 7
9,KWI, 150, MARJ, 175, C2E, 252, LIF,
910,81E,280,URZ, 300, PARZ., 751, L1
5,724,0GRI, 726

MT
UH

KK

PR
FB

- Wygodniejszym sposobem kreélenia osi
wspotrzednych jest uzycie trybu graficznego
0 duzej rozdzielczosci. Pojawia sie jednak
pewien problem z opisywaniem wykrasow.
W komputerach Atari za pomocg instrukcji
jezyka BASIC nie mozemy, w sposob bez-
posredni, umiesci¢ znakéw alfabetycznych
w dowolnym miejscu ekranu (za wyjatkiem
okna tekstowego). Musimy do tego wyko-
rzystac specjalny podprogram ,kreslacy” te
znaki. W programie nr 6, i dalszych, zaczyna
sie on od linii 10000. Przed wywotaniem go
nalezy okreslic wspotrzedne pofozenia po-
czatku teki (X 1Y wliniach ekranu), a dru-
kowany tekst umiesci¢ w zmiennej teksto-
wej T. Niestety, takie rozwigzanie ogranicza
mozliwo$ci uzywania réznych tryboéw grafi-
cznych. Wykresy z opisami (czytelnymi)
mozemy uzyskac tylko w trybie graficznym
8.

1 REM #t#*tt#tt#*###x#
2 REM %
35 REM X Prosram nr & t
4 REM ¥ 3
5 REM E£XEELEEELERERLLR

& REM

FKK 1
FJ
Al
FL
FO
ML
AD

WT
Cil

EH
WE
GF
WF

217
80 GRAPHICS B+16:COLOR 1

=1 GOSUB 10038
118 PLOT 8@,27:DRAWTO 88,1355

140 FOR Y=27 TO 155 STEP 16
158 PLOT 79,Y:DRAWTO 384,

6O DIM XC12,Y(12),T$(4@), THEC
108 T$="WYKRES PRODUKCJII":¥=15

120 PLOT 304,155 :DRAWTO 364,27

340
550
379
380
390
400
410
420
430
440

BM
GX
¥
™
TF
uy
LD
2L
JH
Gl
SH
BY

MG

HG
LU

ML
WY
ral

Ke2 i YskK+2:GOSLB 10000
NEXT K |
T=(155-27)/(800-0)

X1=96

FOR K=1 TO 12

KK )=K1

Kl=X]1+16

READ &
YCKI=INTC((8R0~E)KkT+27+0.5)
MEXT K

438 FOR K=1 TO 11

468 PLOT KCK),YCK) 'DRAWTD KK+
12,YCK+1)

4808 PLOT XKD ,YC(K) =1 :DRAWTO X<
K1) ,YC(K+1)~1

490 NEXT K

ope DATA 21@,150,99,250, 183, 35
2,410,390,300,651,724,516

918 GOTOD 510

9999 REM ZNAKI W GRAFICE 8
10000 STHRT=PEEK(B3)%256+PEEK(
B8 )+40%Y¥B4+X

Podczas tworzenia wykresbw Z opisem

osi nalezy przestrzega¢ ‘pewnych reguf.

Opis powinien byc prosty i krotki. Wigksza
llos¢ objasnien komplikuje wykres i utrudnia
jego analize. Tekst wyjasniajacy nalezy
umieszczaé, w miareé mozliwosci, w tym
wierszu lub obszarze co obrazowane dane,
a nie wynosi¢ go w dodatkowe tablice lub
opisy. Krok opisu 0si wspoifrzednych nalezy
wybraC dogodnym do analizy wykresu, na
przyktad, krok opisu rowny 10 bedzie wy-
godniejszy, niz krok opisu rowny 7. Analize
utatwia zaznaczenie poczatku ukfadu
wspoéfrzednych. Przydatne jest rowniez,
szczegolnie dla ufatwienia interpolacji da-
nych, naniesienie podziatow na osiach
wspotrzednych. Linie wykresu powinny byc
grubsze lub jasniejsze niz osie lub linie siatki
wspotrzednych.

Powyzsze zalecenia zostaty uwzglednio-
ne podczas tworzenia wykresu programem
nr 6.

Wygodnym sposobem, utatwiajgcym ana-
lize, jest przedstawienie danych w postaci
zbioru kolumn, zamiast oddzielnych punk-
tow. Sposob ten ilustruje program nr 7, wy-
korzystujacy instrukcje PRINT do tworzenia
wyKkresu.

Przyktadem tworzenia histogramu (wyk-
resu stupkowego) w trybie graficznym jest
program nr 8. W otrzymanym wykresie sze-
rokos¢ kolumn réwna jest szerokosSci od-
stepu migdzy nimi. Nalezy trzymac si¢ tej
zasady, poniewaz waskie stupki sg mniej
pogladowe.

Wyglad lub pogladowosc¢ kreslonych hi-
stogramOw mozna poprawic¢ za pomoca ko-
lorow. Wyboru kombinacji kolorow nalezy
dokonaé bardzo ostroznie, gdyz zbyt duza
ich liczba lub ich niezgodno$¢ moga pogor-

szy¢ wyglad. .
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1 REM XEXEEEEAEEEXKEKK

2 REM X ¥

I REM X Prosram nr 7 X

4 REM X 3

5 REM KEKEEXKEEERLLLLR

& REM

40 DIM M$CZ),CLESCL ) CLES=CHRS
(125):POKE 7952,1

45 7 CLS#

50 POSITION 11,0:7 "ROCZNY WYK
RES CEN"

70 POSITION 6,2:7 " i1
- SN TNl RN S S

80 POSITION 6,3'7 " . B @

@ .8 © © @ @

99 POSITION 6,4:7 "0 © 0

@ © © © 8 "

100 POSITION 6,517 "#mmmdmmmipe
e e e e s o e e o e o e i |
110 R=(J8~8)/(800-0)

120 MIN=1000@

138 MAK=E

140 T=@

156 FOR K=1 TO 12

160 READ Ms$,S

170 IF 8<MIN THEN MIN=&
1E0 IF SXMAX THEN MAK=S5
190 TeT+S

200 PeINT((S~0)XR+E+0.5)
210 POSITION @, K+S:7 Ms;"
JIFOR C=7 TO P17 "X"; NEXT C!P
OSITION 38,K+5:7 "+

215 REM W mielsce "X" mozna ws
tawic

216 REM znak "IJ" (CHR$(21))
220 NEXT K

230 POSITION €,18'7 "+wmmbmmny
o i o o e ot e g e e e e s e i o e e "

2%0 POSITION 11,20:7 "CENA MIN
IMALNA " ' POSITION 29+(3~LENCS
TRECMINY )Y, 20:7 MIN

260 POSITION 11,2117 "CENR MAK
SYMALNA " 1POSITION 294 (3«~LEN(
STRECMAX) YD, 2117 MAX,

270 POSITION 11,23:?7 "CENR SRE
DNIA " POBITION 294(3~LENCSTR
$CINTCTZ12)002,23:7 INTC1@%T/1
2)710;

280 GOTO 284@

298 DATA 8TY,210,LUT,155,MRAR, S
g,KWL,150.MRJ, 175.C2E,252,L1IF,
519,81E,590,WR2,608,PAZ, 791.,L1
§,724,0RU, 726

é REM EXXEXEKEEKEKEKKK
REM X ¢

X REM X Progaram nr 8 x °

4 REM % 4

5 REM REEEKEKKKRKKEKXE

& REM .

B0 DIM XC12).,¥C12),T$C40), TXS$(

21)

80 GRAPHICS 8+16'COLOR 1

100 Té$="WYKRES PRODUKCJII" 1Xw15
(Ym1:GOSUB 10000

110 PLOT 80,20'DRAWTO 80,163
120 PLOT 304,163 DRAWTO 304,20
125
130
140
150
160
170
180
190

g

PLOT 304,20'DRAWNTO 80,20
FOR Y=27 TO 155 STEP 8
PLOT 78, Y ' DRAWTOD 82,Y
MEXT Y '
REM |
Ymi9 .

FOR S=@ TO B80@ STEP 100
200 Té=" "iT$(4~LENCESTRE(S))
YuSTRE(S)

210 X=p:GOSUB 10000

220 Y='Y-2

230 NEXT &

240 REM

2%@ FOR CO=12 TO 34 STEP 2
260 X=CO:'Y=20 ' TH="+"

270 GOSUB 10606

280 MNEXT CO

290 T$="S LM KMCLB8WPL
G" 1 ¥e]2:Y=2] GOSUB 1000d

00 T$="TURWRZIIRAI
R"iXm121Y=22:GOSUER 10000

310 Ts="Y TR I JEPEZZ S
U" i ¥=12:y=2%:GOSUB 10000

320 THs="WARTOSC PRODUKCJII"

PLOT 80,163 :DRAWTO 304,163

51
BM
GX
1G
2%
TR
TF
2L
KiJ
81
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ZT

YC
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§1
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MH
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ZP
JU
GK
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[
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ZL.
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n»
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08
KLU
ZM
&M
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KK

FOR K=1 TO 17 ' T$=TX$(K, K)
Wm? 1 YekK+2  GOSUB 10000

NEXT K

REM WYKRESLANIE SLUPKOW
Tm(155-27)/(L00~0)

K1=36

FOR K=i{ TO 12

READ S

Y= INT((BOA~S)KT+27+0,5)
FOR X=x1 TO X148

PLOT X.Y ' DRAWTO ¥, 155

NEXT ®

470 Ki=Ki+16

490 NEXT K

00 DATA 210, 15@,99,2%0, 183,35
2,410,390, 300,651, 724,516

510 GOTO S10 |
9999 REM ZNAKI W GRAFICE &
10000 STARTSPEEK (89)X256+PEEK
86 ) +4BKYXB+X

10010 FOR Ei=1 TO LENCTS$) E3=H
BC(TS$CELD)

10020 EJI=EI+E4%(EI<32)~32%(ES>
31 AND E3<96)

10030 ZN=PEEK(736)%X206+E3%8
10040 FOR E2=7 TO 1 STEP ~1

538
340
590
360
S57a
360
590
420
430
440
450
460

10050 POKE START+EZ2X40,FEEK(ZN |

+E2) 'NEXT EZ

10060 X=x+1:IF Xo=40 THEN STAR
T=START+40%8 : X=0

10070 START=START+1 'NEKXT E1'RE
TURN |

1 REM XXEEXKEERREREERKEK

2 REM % p |

S REM X Proaram nr 9 %

4 REM X . *

S REM XEKEKEEXEXREEEKRLX

& REM

10 REM £ELKERKELELEEREEEEEE
20 REM XKRESKOWRANE WYKRESYX
380 REM ¥ W GRAFICE B ¥
40 REM xZ OPISEM TEKSTOWYM%
50 REM XEEXEXEEEEEKRRKKELERX
6@ DIM T$#(40),TH$(21)

80 GRAPHICS 8+16 'COLOR 1
100 T#="PRODUKCJR GLOBRALNR" ' K=
15/ Ya] 1 GOSUB 10000

110 PLOT 80,24 DRAWTO 8@, 162
120 PLOT 304,162:DRAWTO 304,24
125 FPLOT 80, 162:DRAWTO 304, 162
130 PLOT 304,24 'DRAWTO 88,24
140 FOR Y=3& TO 156 STEP 8

158 PLOT 78,Y 'DRAWTO B82,Y

160 NEXT Y

170 REM

180 Y=13

190 FOR S=@ TO 3@ STEP 1@

200 Te=" | " TS(4~LENCSTR$(S))
)=ETRE(S)

210 X=6'GOSUB 10000

220 Ye=Y=5

230 MEXT S

290 K=Q Yw2]: Té$="KWARTAL" 'GOSU
B 10000

300 Kwl1J:y=2] i Ts"] 2

3 4" 1 GOSUB 10000

310 TX$="WARTOSC PRODUKCJI"
320 FOR Kmi TO 17! TS$mTX$K, K) !
K=l Y=K+2 1 GOSUB 10000 ' NEXT K
330 TX$="W MILIONRCH ZL." '
340 FOR K=1 TO 15 T#sTHSCK, K) !

Km3 1 Yui(+4 1 GOSUB 10000 ' NEXT K

EEG H=3% Y=g Te="W1" 1 GOSUB 100
JO0 H=35:Yel1Z T="W2" GOSUB 10

([0
¥u35 Y=18 TH="W3I" 1 GOSUB 10

390

[

410 Te(196-36)/(30-0)

420 KL=96

430 XR=xL+32

440 FOR Q=1 TO 4

450 YB=19%6

S00 A=@

510 FOR D=1 TO 3

520 REARD &

540 S=5/1076
YTINT((3A~S)EkT+36+0.5)

YT=YT~A

Hae
980 .
PLOT XL, YT:DRAWTO XL.YE

99a

81
10

uQ
11
TH
TJ
YD
YJ
QT
GK
WP
IT
&N
Tl
YO
Y1
R
HM
Cx
LT
£
OH
BO
JO
Mé

»B
VN
GZ

| PG

WY
2T

Y
EL
GP
MK
EH
Vil
sl

BT

500
610

€30
640
650
660
670
680
690
700
720
730
740
790
760
7re
7680
790
810
820
830
B840
850
87e
g8e
e
890
(5507
900
(5515

PLOT ﬁE;YTJDRHHT Xk YB
PLOT XL,YT:DRAWTO ¥R,YT

FOR Mi=XR TO XL STEF ~D%3
H=x ]

YuyT

PLOT .Y

Ym'( 4]

K- 1

IF Y<a¥YB AND ¥>XL THEN EEO
NEXT X1

FOR Y1=YT TO YB STEP Dx3J
Y=yl

X=XR

FPLOT X.Y

YuY+]

W=

IF Y<=YE AND X>XL THEN 7356
NEXT Y1

A=156-YT

YBeYT~]

NEXT D

wl=kl +48

KR=x +32

NEXT & .

DATA 7000000, 11000000, 4000

DATA £800000, 16580000, 7000

DATA 4000600, 12000000, 8500
910 DATA 7000000, 11333000, 1050
Be6o

920 GOTD 920

4999 REM ZNRKI W GRAFICE 8
1000 START=PEEK(RS)K256+FEEK(
BRI +4DEYEB+K

10010 FOR El=1 TO LENCTS):'E3I=H
SC(T$CEL))

10020 EI=EI+645(ET(I2)~T2%CEI)
31 AND E3X<9&)

10625 IF EJ=0 THEN 108660

10030 ZN=PEEK(75E)£256+EJXE
16040 FOR EZ=7 TO 1 STEFP ~1
10050 POKE START+E2%483,PEEKCZN
+E2) 'NEXT EZ

AP H=x+1:IF Kr=48 THEN STRE
T=START+40%E « K=8)

10070 START=START+1 NEXT E1:'RE
TURN

W wykresach kolorowych i czarno-bia-
tych mozna stosowac roznorodne warianty
kreskowania. Podobnie, jak | przy wyborze
kolorow, sposOb kreskowania nalezy wy-
bra¢ w taki sposob aby nie pogorszy¢ wyg-
ladu rysunku, Jesli kreskowane sg sasied-
nie obszary, najbardzie; efektywne |est
stopniowe zwiekszanie kroku kreskowania.
Zgodnie z tym zaleceniem tworzony jest hi-
stogram za pomocg programu nr 9,

Wykresy punktowe, liniowe lub stupkowe
umozliwiajg przedstawienie zaleznosci mig-
dzy poszczegobinymi wartosciami. Niekiedy
jednak chcemy pokazac, jakie sg relacje
wartosci zarowno miedzy sobg, jak | wzgle-
dem ich wartosci sumarycznej, czyli zale-
znosci wzgledne. Mozna to zrobi¢ za pomo-
cq wykresu stupkowego, podobnie jak w
programie nr 9. Jednak znacznie wygod-
niejsze s§ diagramy kotowe, szczegolnie do

przedstawiania informacji o zaleznosciach

procentowych.

Poszczegoblne  wartosci

przedstawiane sg jJako wycinki kota (sekto-

ry).

Pole powierzchni takiego wycinka tak

si¢ ma do pola powierzchni kota, jak przed-

| stawiana warto$é do sumy prezentowanych

wartosci. Istnieje jednak pewne ogranicze-
nie, Aby diagram byl pogladowy, nie powi-
nien miec wigce| niz 6 8 sektorow.

Podczas tworzenia diagramow knmwyﬁh

podstawowym skiadrixiem programu jest
podprogram kreslenia okregu. Jego szyb-
ko$é dziatania decyduje o szybkosci kres-

of



L2

lenia diagramu. W programie nr 10 wyko-
rzystano jedno z wielu mozliwych rozwiazan
opisanych w ,IKS-ie" nr 5 z 1987 rokd.

Odrebnym zadaniem jest pozycjonowanie
tekstu nazwy sektora na diagramie. Realizu-
je sig to poprzez wyznaczenie dwusieczne;
kgta kazdego sektora. Jesli diagram umie-
szczony jest w prawej czesci kota, poczatek
nazwy bedzie umieszczony na dwusieczne;,
w odlegtosci czterech krokdw rastra od ok-
regu. Jesli sektor lezy w lewe| czesci dia-
gramu, |ego nazwa konczy sie na dwusie-
czne|. Poczgtkowg pozycje wyswietlania
nazwy okresla sig za pomocg operacj
przeksztatcania wspotrzednej punktu w nu-
mer pozyc|l znaku. W tym celu wspotrzedne
X 1Y dzielrsig przez liczbg elementow rastra
przypadajgcych odpowiednio w poziomie |
pionie na 1 znak.

?0 i REM XEXEXERREEREREREX

B 2 REM % X

MA@ 3 REM X Prosram nr 10 X

ID 4 REM X X

(S 5 REM XXXEEREKKKEKKERKK

NL. 6 REM

L0 20 GRAPHICS @

GAX 30 DIM N$C10@),V(B), TH(40) , X$<(
40).,0(8)

BP 40 XM=320'YM=192

LH 188 Clw4d@

EE 110 PCeXM/C1

GK 150 PR=8

CQ 168 7

8G 176 7 "PODAJ WSPOLRZEDNE SRODK
A WYKRESU"

IF 180 7 "X="; i INPUT XC

JI 1898 7 "Y=',;  INPUT YC

vy 200 7 "PODAJ PROMIEN WYKRESU "
J 1 INPUT R

NE 210 IF XC+R>XM OR XC=R<@ OR YC

;g;Yg OR YC~R<@ THEN B30

2:?“? "PODAJ ILOSC DANYCH (MAX

240 INPUT N

250 7 "PODRJ NRZWE WYKRESU"

260 INPUT T8

270 7 "PODAJ NAZWE I WARTOSC "

2680 Tw@

290 L=] 'REM WPROWARDZANIE NAZW

I WARTOSCI DANYCH

S0@ FOR K=1 TO N

310 7 "NRZWA "IK) ' INPUT X$17 "

WARTOSC ") ' INPUT VINSC(L)=X$ D(

K)mLENCKS) | Xgu" ' 1 Y (K )mY

320 TeT+V(K) LesL+DCK)

330 NEXT K

390 GRAPHICS E+1E'COLUR

360 X=INTC(C1-/2+-0. stLEHtTt))rY-

AC

CcL
OW
HF
GD
CcO
DY
ue
JUW
8l

Pl
ZF'

oY
bWy

HN
X
8y

VQ 660

WN
TA
PM
G
YE
D2

P8
OF
OE

8Y
IP
QU
PF
RE

W'y
2T
YC
EL
GP
MK
EA
V4

8l

1 'REM CENTROWAMIE TYTULU

378 GOSUB 10000 'REM WYPISANIE
TYTULU

380 GOSUB 11000 REM KRESLEMIE
OKREGU

230 YA=1

400 B=0@

410 8=0

420 RE=360%3,14153-/160

425 LL=1

438 FOR K=1 TO N

460 S=S+V(K)

490 A=SREXS-/T '

900 XP=XC+RXCOS(R)

w1@ YP=YC+RASINCA)XYA

920 PLOT XC,YC'DRAWTO XF,YP
560 AC=B+(A-B)>~/2

970 KL=XC+(R+4)%COSCAC)

E 9580 YL=YC+(R+4)XSINCRC)XYH

0 238 REM 3xh&§h&:£5$n ETHRT NAZ

WY JESLI JEST ONR 2 PRAWEJ &TR
ONY OKREGU

gngREH KONIEC NAZWY JESLI 2 L |
620 REM ERODEK NAZWY JESLI NA
DOLE LUB GORZE OKREGU

630 REM PUNKT POCZATKOWY

640 IF XL)XC+10 THEN 740

650 REM PUNKT KONCOWY

IF XL<XC~10 THEN 710

670 REM PUNKT SRODKOWY

E90 XL=XL-D{K)/2%PC

700 GOTO 740

710 REM

730 XL=XL~D(K)XPC

740 REM KONWERSJA PUNKTU GR.8
NA POZYCJE ZNRKU

760 RO=INTC(YL/PR+0.5)

770 COmINTCXL-PC+0,5)

780 X=C0'Y=RO ! T#eNS(LL,LL~1+D¢
K LL=LL+DCK)

790 GOSUB 10000

800 B=H

810 NEXT K

820 GOTO B20

830 GRAPHICS @:7 "ZLE WSPOLRZE
Dgﬁﬂil“rFUE I=1 TO 1000 ' NEXT 1
9999 REM ZNRKI W GRAFICE B8 -
10000 START=PEEK( (B3 )X256+FPEEK ¢
B8 )+40XYXB+X

10010 FOR El=1 TO LENCTS) EX=fH
SCC(TS$CEL))

10020 EImEI+B4K(EICI2)~I2Z2XC(ET)
31 AND E3<SE)

10025 IF E3=0 THEN 10060

10036 ZN-PEEK(?SE?*255+EJ#B
10048 FOR E2=7 TO'1 STEP =|
10050 POKE BTHRT+EZt4i,PEEK<ZH
+E2) 'NEXT E2

10060 X=X+l ' IF X>o=md4@ THEN STAR

TeSTART+40X%8 ' X=0

%Bg;ﬂ START=START+1 'NEXT El 'RE
U

109399 REM PODPROGRAM KRESLEMNIR
OKREGU

11000 FI=0:'Y1=0 X]l=R

11010 FIY=FI+Y1+Y1+1

11020 FIxYsFIY=X1=X1+]

11838 PLOT XC+¥X1,YC+Y1 ' PLOT XC
-%1,YC+Y1 |

11040 PLOT XC+x1,YC~Y1 ' PLOT XC
-%1,YC~Y1

11050 PLOT XC+Y1.,YC+¥1 PLOT XC
=Y1,YC+X1

FO 11068 PLOT XC+Y1,YC=¥1 ' PLOT XC

"?1:70“”1
HO 11870 Fl=FIY 'YisY]i+]

JY 11080 IF ABSCFIXY)<ABSCFIY) TH
EN FIsFIXY:K]l=k]l=-]

JS 11038 IF Xi>=Y1 THEN 11010

OC 11100 RETIURN

BT
UE

HO
L@
HO
BE

FS
BA

W celu wyrGznienia jednego lub kilku
segmentow diagramu kotowego, przemie-
szcza si@ je na pewng odlegtos$é od srodka,
wzdiuz promienia. Tworzenie takiego dia-
gramu, wykorzystane w programie nr 11,
opiera si¢ na metodzie pozycjonowania na-
pisow na diagramach kotowych (opisane;
powyzej). Najpierw okreslamy granice kg-
towe wydzielanego sektora. Nastepnie obli-
czamy kgt dla promienia dzielacego ten
sektor na potowe. Okreslamy nowe poloze-
nie srodka wydzielonego sektora przemie-
§zCzonego wzGtuz tego promienia wzgle-
gem srodka diagramu, W koricu kreglimy
wysunigty sektor, W programie nr 11 wy-
dzielany wycinek kola przesuwany jest o
1/5 promienia okregu

GO 1 REM t#tt#ttlt#t#tt#t:

IB 2 REM X

NL 3 REM # Prosram nr 11 X

ID 4 REM X% .

HS 5 REM RREXKEEREEXEKREERX

NL & REM

LR 30 GRAPHICS B

sH ;B DIM N$C100).,V(B),T#(40),0¢8

BS 70 XM=320:YM=]192

CS 120 PC=g

GM 160 PR=8

C8 170 7

Gl 160 7 "PODARJ WSPOLRZEDNE SRODK
A WYKRESU "

BX 190 7 "X =" INPUT XN' 7 "Y m",
 INPUT YN

MJ 200 7 "PODAJ PRDHIEH OKREGU "

1 INPUT R

VZ 220 IF XN+R+R/S>XM OR XN=R=R/S

<@ OR YN+R+R/B>YM OR YN=R=R~/S<.

@ THEN 1020

230 7

240 REM WPROWADZANIE DANYCM

zg?h7 "PODARJ ILOBC DANYCH <MAX

=

260 INPUT W

270 7 "PODAJ NAZWE I WARTOSC "

280 Tm@ =]

300 FOR K=1 TO WM |

310 7 "NRZWA "K' INPUT T#:7 "

WARTOSC ", + INFUT Vi VCK)mY DK )

:hEH(Tl)IH#(Lh-Tt'L-L+D<K>=Tt-

320 TeT+V(K)

I8 MNEXT K ,

340 7 "KTORA WARTOSC WYRODZNIC

(1 =" NI")%

350 INPUT E

BB IF E<1 OR EXN THEN 340

370 REM KONSTRUKCJA WYKRESU

390 GRAPHICS 8+16:COLOR 1 'LL=1

400 YRAm]

410 B=@

420 S=0

430 RE=2%3.1415%9

440 FOR K=1 TO N




PL 450 XC=XN

QR 460 YC=YN

WH 490 S=S+V(K)

JJ 520 A=REXS/T

CE 530 IF KOE THEN 668

MS S48 RC=B+(R-B)-/2

TO 550 XE=XC+R/S*COSC(RC)

OR 560 YEsYC+R/SASINCAC)XYA

UF 570 XP=XE+R¥COSC(B)

&1 580 YP=YE+RY¥SINC(B)XYR

0J 5990 TRAP 609:PLOT XE,YE 'DRAWTO
XP ., YP

G 616 YP=YCHRESINCAYEYR

LY Egg $§ﬂ9 630 :PLOT XC,YC'DRAWTO

MG 630 AKC=XE

MY 640 YC=YE

MN 660 FOR RAi=B TO R BTEF 1/R

CK 670 XP=XC+R¥COSCA1)

B 680 YP=YC+RXSINCAIL)XYA

690 TRAF 700:PLOT XP,YP

708 NEXT Rl

?lg $§RP 750 :PLOT XC,YC'DRAWTO

XF .,

750 RAC=B+(R-B)/2

KL =XC+(R+4)XCOSCAC)

YL=YC+(R+4 )XSINCRC)XYR

IF XL>XC+10 THEN 3530

IF XL<XC~10 THEN 500

XL=XL~-D(K)72%PC

GOTO 938

REM

XL=XL~-D(K)XPC

REM

RO=INTCYL/PR)

COsINTC(XLZPC)

970 X=CO 'Y=RD ' Té#=sN$(LL.,LL=1+D¢

K)) LLsLL+DCK)

980 GOSUB 10000

990 B=R

1000 NEXT K

1010 GOTOD 1818

1920 GRAPHICS @7 "ZLA WARTOSC

WESPOLRZEDNYCH" '/FOR =@ TO 106

@ 'NEXT I:RUM

9999 REM ZNAK]I W GRAFICE €

10000 START=PEEK(B9)X2SE+PEEK(

B8)+4AXYKB+X

1P010 FOR Ei=1 TO LENCTS) EJ3=R

SC(T$CE1))

19020 EI=EI+E4X(EI(I2)-32%(ET>

31 AND E3J<96)

10025 IF EJ=0 THEN 100680

10030 ZN=PEEK(7SE)X2SE+E3¥8

10040 FOR E2=7 TO | ETEP =1

10052 POKE STRART+E2%40,PEEK(ZIN

+E2) 'NEXT €2

S] 10060 X=X+l ' IF X =40 THEN STHR
TeSTART+40%8 ' X=0

BT 10078 START=START+1 NEXT E!l'RE
TURN

Poszczegdine segmenty diagramu koto-
wego moga byC zapeiniane kolorem Iub
kreskowane, zgodnie z zasadami jak dla hi-
stogramdw. Kreskowanie powinno by¢ pro-
ste, a jego dokiladnos¢ winna stopniowo
wzrastac od sektora do sektora.

Prosze¢ zwréci¢ uwage, e w wiekszos-
¢l przedstawianych programéw, wy-
$wietlane dane umieszczone byly na sta-
fe w programie, w liniach DATA, Nic nie
stol na przeszkodzie, aby czyteinicy
zmodyfikowali je tak, teby dane byly
wprowadzane bgdz z klawiatury, badz ze

zbloru przechowywanego w pamigci ze-
wnetrzne).

W nastepnych odcinkach tego cyklu za-
prezentujemy .prawdziwy" program do kres-
lenia réznorodnych wykresow, giéwnie dla
tych czyteinikdw, ktérzy nie majq ochoty na
bawienie si¢ w tworzenie wiasnych progra-
mow | wolg skorzystac z gotowych.

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA
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Po uruchomieniu programu i przedsta-
wieniu sig jeste§my pytani o polski odpo-
wiednik stowa angielskiego lub odwrot-
nie. Wystawiana przez komputer ocena
jest surowa, ale zawsze obiektywna. Pro-
gram moze stuzy¢ do nauki jzzyka angiel-

skiego, ale nie tylko. Wszystko zaleiy od
tego, jakie wyrazy wpiszemy w liniach da-
nych. Zmniejszenie lub zwigkszenie po-
jemnoéci naszego stownika wymaga tylko
nielicznych zmian w programie. Zapre-
zentowane w programie efekty diwigko-
we rbwniez moga sie podobaé i skute-
cznie zacheca¢ do nauki jezykoéw obcych.

12 REM BLOWNIK

30 ATS=CHRS (1 7)) 1FORT=1TDEtATE=ATE+ATS I NE
XT TiATe=CHR® (19)+ATs

35 POMES3281, 1 1POKES3280, 14.1G0SUP 10000
49 SC=9

S@ ON=Q

70 DIMES (2@)

80 DIMFs (20)

100 FOR J=1TO20®

11@ RERAD Es(J)

120 READ Fe(J)

130 NEXT J

135 PRINT CHR®(147)

140 INPUT? JAK MAGSZI NA IMIE?" |N®

142 Ne&=LEFTS (NS, 8)

150 FOR DL=1TOI1@@Q:NEXT DL

154 PRINT CHR$(147) jCHRS (144)

16@ PRINT LEFTS (ATS, 2)BPC(S) 1" WYNIK: "B
c

17@ PRINT LEFTS (AT, 2)8BPCI(E3)1"PYTANIE

' JON

180 R=INT(RND(1)®2D)+]

499 IF RND(1)).S THEN GOTO 330

200 PRINT LEFTS(ATS, 7)8PC(8) ;' JAK JEST P
0 ANGIELSKU"
202 PRINT LEFTS(ATS, 8)8PC(8) jES(R) ' 7

L]

205 PRINT LEFTS(ATS, 18)8PC(13),

219 INPUT As

220 DON=0ON+| .

230 IF LEN(A®) (15 THENAS=AS+' ' 160TD 230

B40 IF LEFTS (A, LENIFS(R)) )=Fe(R) THEN GO
TO E&®

250 FOR T=80 TO @ BTEP-1:1FOR TT=1TO31POK
ESD+1 ' TTESTINEXT ™™, 7T

260 PRINT LEFTS(ATS, 13)SPC(1@) ("' NIE ' (N#
I'" POWINNG BYC!

262 PRINTLEFTS(ATH, 15)BPC(14) jCHRS (BA) F
S (R}

270 GOTO 15@

EB0 FOR Twi@ TO 100:FOR TT=1TOR1POKE SO0+
1, TRTTINEXTTT, TIPOKE 80+1,0

290 PRINTLEFTS(ATS, 13)8PC(1%) y" DORRZE !
0@ SC=BC+1

10 IF BC=20 THEN GODTO 410

320 GOTO 150
330 PRINT LEFTS (ATH, 7)6PC (B) §* JAK JEST P
0 POLBKU'

12 PRINTLEFTS (ATS, 8)BPC(8) (FS(R) 7

% PRINTLEFTS (AT, 1Q)SPC(13)}
«@ INPUT A%
S50 ON=O0ON+1

360 IF LEN(AS) (12 THEN As=As+' ',B80T0 36
@

370 1IF LEFTS (A8, LEN(ES (R) ) )=Es(R) THEN O
07O 289

380 FOR T=E0@ TO@® STEP ~1:1POKE S0+1, TINE
T T

390 PRINTLEFTS(ATS, 13)SPC(10) {"NIE " N8

' POMINNG BYC °

392 PRINTLEFTS (ATS, 15)8PC (15) ;CHRS (28) §E

$ (R)

AP0 GOTD 1S@

410 POKE S53281,0

420 POKE 53280, 0

430 PRINTCHRS (147) jCHRS (158)

442 PRINTLEFTS(ATS,8)SPC(6) 1" GRATULACJE !

ODPOWIEDZ IALES"

450 PRINT LEFTS(ATS, 12)BPC(6) "

TAN!

460 PRINTLEFTS (ATS, 16)BPC (6) ;"
L

NA 20 PY
DOBRIE
472 1

480

490

S00 FOR DL=1TO10@@iNEXT DL
S10 POMKE S3281,7

Se@ POKE 53280, 7

S30 PRINT CHR&(147)

540 PRINT CHR$ (144) 1 END
&0@ DATA*DRIWIY, ' DOOR*
E10@ DATA'LAMPAY , 'LAMPY
2@ DATA'DOM' , ' HOUSE"

632 DATR'PIES', ' DOG"

642 DATA'ODGROD', ' GARDEN?
£E%S@ DATA'MOT,'CATY

EE2 DATA'KURTKA', ' JACKET?
672 DATA'PROSIENK', ' POWDER"
682 DATA'KAPELUSI', 'HAT®
E99® DATA' ROWER' ,"RICYCLE"
702 DATA'HAWA' , ' COFFE"

7i@ DATA*STACJA' , "BTAT ION
7@ DATA'CHLES','BREAD'

730 DATA'MLEKD® , *MILK®
742 DATA'HUBEK' , ' CURY

750 DATA'KOBIETA', ' WOMAN®
76@ DATA'DROGA' , ' ROADY
770 DATA'MAPA' , ' MAR?

780 DATA'MORIE','BER'

799 DATA'BIURKO" , ' DEBK'
1000 REM DIWIEK

10010 BO=S4272

10020 FOR Te=@TORS 1 POKESD+T, QiNEXT
10040 POKEBOD+S, 9
10052 POKE BO+6, 240
10060 POKE BO+84, 19
10070 POKE BO+4,17
10282 RETURN

T. CISEK

Krzysztof Walczak

S')



Lilavatl — cz. 4

Droga do portu

W kolejne| czgsci cyklu poswigconego rozwigzywaniu anegdot
matematycznych chcieliémy zaprezentowa¢ zmodyfikowang hi-
storyjke o nr. 54 w ksigzce ,Lilavati" S. Jelenskiego.

Oto tre$C zadania: :

gE Sl IRt A 0> cmn sa makanie
E:gun n:E:T““. 2 nkﬁ.*“niz sn rn;tuu=n
gt g_gﬂ__lgtsﬂ.zzr kosoi . me du

R R e A LR T e

Osy okrety wykona . ja postawione zadanie?

NACISNIJ "SPACJE’

Tak wyglgda sytuac)a poczgtkowa,

PODAJ NUMER OKRETU: 3

Zasady gry:
1. Podawany nr okretu musi byc o wartosci 1 —6

2. Ruchem okretu o wprowadzonym numerze steruje sie za
pPOMOCcy KlawisSzZy: ==+ ==« + |

3. Jezeli chcemy zmieni¢ nr okretu, to nalezy nacisnaé¢ w dowo-
Inej chwili klawisz ENTER

4 Qkrety poruszajg sie tylko po obszarze niebieskim

5. Brak mozliwosci wykonania ruchu jest sygnalizowany dzwie-
kKiem

6. Gra konczy sie sukcesem po wykonaniu zadania,
Segment sterujgcy przebiegami gry ma nastepujacy postac:

lﬂ MODE 14IMK O, 102 INK 1.01INK 2,262 INK 3,1:PAPER O3 BORDER 11:CL5:PEN

20 LOCATE 1.5
30 PRINT "Wyjscie na pelne morze 2z portu wojenne- go jest bardzo waski
8. 3 okrety wojenne (1,2,3) saja za zadanieop
ulti: port. Hltulilit inne 3 ntritv (4,5,6)
; samva czasie msusza woplvynac do portu po*
RINT "zakonczonych cwiczeniach, Wyjscie jest takiej

izlrnlnicl 2@ Owa okrety nie moga sie na nim minac ,lecz po

jednej strnnil tnajduje sie mala tatoka .w ktorej moze sie zmiesc
ic jedenokret,”
50 PRINT *Czy okrety uvkana;;ﬂgnitiulunl zadanie?"
60 PEN 2:LOCATE 1,2%3:PRINT ISNIJ "SPACJE’*
70 IF INKEY#="" THEN BOTO 70
gg Eggﬁa'iigﬁ O, 000 INK 1,0:INK 2,263 INK 5, 1:PAPER O0:BORDER 0:CLS
100 GRAPMICS PEN 1:PLOT 0,128:DRAMR 640,0:PLOT 0,200:DRANR 240,01 DRANR
52,48:DRANR 48,0:DRANR 32,-48:DRANR 340,0
110 MOVE 10,10:FILL 1:MOVE 10,300:FILL |
120 PEN 2:PAPER 1:LOCATE 1,10:PRINY CHR$(242):" PORT®
130 LOCATE 34,10:PRINT *NORZE *3CHR$(24%)1PAPER 0
140 DIN wep(é,2) .
130 FOR a=1 T0 3
160 wsola,1)=7+(a-1)83
170 wspla,2)=13
180 NEXT a
190 FOR a=4 TO &
200 wspla,li=26¢(a-4)13
210 wspla,2)=13
220 NEIT a
230 FOR K=1 TD &
240 60SUB 1210
290 NEXT
260 WINDOW £1.1,40,1,6:PAPER £1,1

107

270 CLS £1:PEN £1,2:L0CATE £1,2,2: INPUT £1,"PODAJ NUMER OKRETU: *,N
280 IF N3O AND NC7 THEN GOTO 300
290 SOUND 1,758:SOUND 1,458:CLS £1:PRINT £1,"BLEDNY NUMER OKRETU":FOR
T=1 TO 2000:NEXT:6OTO 270
200 CLS L1:PRINT £1,"STERUJ RUCHEN OKRETU NR "tUSING *L"iNi:PRINT £1,
"TA POMOCA KLANISZY: *:CHRS (240); * CHR!IE#IH£E "CHRS 1242)

*sCHR(243) tLOCATE £1,1,4:PRINT £1,*JETELT CHCEEZ IMIENIC HL OKRETU NA

C BHIJKLRHISI ENTER' *
| = [NKEYS

310 Ag=

320 IF A$="* THEN GOTO 310

530 IF INKEY(6)=0 THEN BOTD 270

JA0 P=ASC(AS)

390 IF gtziﬂ OR p)247 THEN GOTO0 310
360 ON P-239 GOSUB 510,720,930, 1080
370 FOR 6=1 TO 3

380 IF WSP(G6,1)<=18 THEN 6OTO 500
390 NEXT G

400 FOR 6=4 TO &

:%3 HE WSP(6,1))>=18 THEN GOTO 500
430 C E III?RIHT £1,"BRAWD! UDALD SIE!"
4§40 FOR A=0 TO 26

450 BORDER A

460 FOR Tel TO SO:NEXT T

470 NEXT A

:gﬂ éF INKEY$="" THEN GOTO 440

500 GOTO 310

Oprocz segmentu sterujgcego inne czynnosci zorganizowano w
postaci podprogramow, ktdrych rola jest nastepujaca:
1. Kontrola, czy ruch w gore jest mozliwy (instrukcje 510-710).

910 IF wso(n,1)¢)18 THEN SOUND 1,I5B:RETURN
320 IF wspin,2)=10 THEN SOUND 1,358:RETURN
S30 FOR I=]1 TD &
A0 IF WSPIN,2)-1=NSP(1,2)+2 THEN GOTD 640
550 NEXT |
&0 IF ri=] THEN GOTO SBO
70 GOSUB 1330
B0 I-IEFIH.1!|¥=HSFEH.ZI+1:EDEUE 1940
990 POKE &7F74,N21POKE L7F75,M1
400 FOF b= TD X
610 FOR C=1 TO @
620 POKE &7F02.C:CALL &7F00
630 FOR T=1 TO 2:NEXT:FRAME:NEXTINEXT
640 WEP(N,2)=WSPIN,2)~3
AS0O RETURN
&60 FOR R=0 TO 2
470 FOR J=0 T0 2
680 IF WSPIN,.1)+R=NWEP(I,1)+J THEN SOUND 1.258:RETURN
890 NEXT J
700 NEXT R
710 GOTO 850

2. Kontrola, czy ruch w dot jest mozliwy (instrukcje 720—940).

;gﬁ gé ;g‘anJg 318 OR WSP(N,2)¢>10 THEN SOUND 1,358:RETURN

N.2)=3=NSP(1,2) TMEN GOTD 880

50 IF n=i THEN GOTQ 770

1&3 ﬁ:z¥ﬁ?tl 11218 THEN SOUND 1.358:RETLRN
780 I1F ri=4 THEN GOTO BOO

790 GOSUB 1580

BOO X=WSF(N,1):Y=MSF(N,2) +3:1GOSUB 1840

310 POKE &7F74,W2:POKE &7F73,N1+56

820 FOR b=1 T0 I

50 FOR C=1 T0 8

840 POKE &7F02,CiCALL &7F00

390 FOR T=1 TO 2:NEXTiFRANE:NEXTINEXT

860 WSP(N.2)=WGP (N, 2)+3
870 RETURN
880 FOR R=0 TD 2
390 FOR %'0 10 2

900 IF WSPIN,1)+R=NSP(I.1)¢J THEN SOUND 1,33B:RETURN
710 NEXT J
920 NEXT R
130 6070 770
940 RETURN

3. Kontrola, czy ruch w lewo jest mozliwy (instrukcje 950—1070).

950 1F WSP(N,2)C13 THEN SOUND 1.2S8:RETURN
ggg ;ERISPIHfIJ-I THEN SOUND 1, JEElﬂfTURH
;Eg AEI?EFEH A1=WEPLT, 1043 AND WSP(E,2)=13 THEN SOUND 1.358:RETURN
1000 IF r1=Y THEN GOTD 1020
lglg EﬂEUB{I‘E? (n.2)+1:605UB 1840
20 x=wspin,1):v=wspin,2)+ UB 1
1030 POKE &?f?i.nl:FﬂR 2542 10 wa=1 ETEF -]
1040 FRAME:POKE L7F7A,z:1CALL L7F78
1050 NEXT
1060 WSP(N,1)=NSP(N,1)=1
1070 RETURN =



4. Kontrola, czy ruch w prawo jest mozliwy (instruk-
cje 1080—1200).

1080 IF WSP(N.2)¢13 THEN SOUND 1,358:RETURN
1090 IF WSP(N,1)=38 THEN SOUND 1,358:RETURN
1100 FOR I=1 TO &

{110 IF WSPIN,1)+3=NSP(1,1) AND wspli,2)=1F THEN SOUND 1,358:RETURN
1120 NEXT I

1130 IF ri1=2 THEN GOTD 1150

1140 GOSUB 1490

1150 x=wspin,!)+2:y=wsp(n,2)+1:60SUB iﬂiﬂ
1160 POKE l?F?H.ul FOR z=w2+1 TO w242

1170 FRAME:POKE %X7F7h.z::CALL &7F76

1180 NEXT

1190 WSP(N.1)=NSP(N,1)+!]

1200 RETURN

5. Rysowanie jednego okretu (instrukcje 1210—1220).

1210 FOR a=1 TD J:PEN J:LOCATE wsp(k,1),wsp(k,2)#a:PRINT b%(a):PEN 1:L
?EﬂEEHE§5;h.ll.iiuﬁk.2i+2:FHIHT USING "L*:k:PEN J:NEXT

6. Definiowanie symboli
cie 1230—1320).

1230 SYMBOL AFTER 1235

1240 SYMBOL '125,0.0,0.1.1,1,1,1

1250 SYMBOL 126,1,1,1,1,1,1,1,1

1260 SYMBOL 127,0.64.,91,2595.219,255.127,127
1270 SYNBOL -128. 13, 15.235 255, 109, 255, 255, 255
1280 SYMBOL 129,956,228, 164,252,172, 248, 248, 240
1290 b8 (1)=" *sCHRS (125)+* *

1500 b$(2)=" "+CHR% (128)+" *

1310 bS$(T)=CHR& (127) +CHRS (128) +CHRS (129)

1320 RETURN

7. 4 podprogramy (instrukcje 1330—1830) wczytywania do
pamieci podprograméw ruchu w okreslonym kierunku w j@zyku
wewnetrznym:

1330 REM ’przesuwanie w gore"

1340 ri=1

1350 RESTORE 1370:FOR i=47F00 TO &7F73

13460 READ v:POKE i,viNEXT

1370 DATA 1.24.1.42,116.127.16.93

1380 DATA 229,124, 198,56, 103,17,80,0,237,82,84

1390 DATA 93.225.197.229.213.205.95. 127. 209,98, 107

1400 DATA 34. 114,127,225, 193.13,40,46, 6,7,84,93, 124
1410 DATA 198.8.103. 197,229,213

1420 DATA 205.95,127,208, 225, 193 13,40,26, 16,236
1430 DATA B4.93.124.214.56.103.213.17,80.0. 3? 9
1440 DATA 209,197.229,213,205, 95,127,209, 225,193

graficznych  okretu  (instruk-

1490 REM ’przesuwanie w prawo’

{500 r1=2

1510 RESTORE 1530:FOR i=47F76 TO &7FA
{520 READ viPOKE i.v:NEXT

{530 DATA 1.8.3,33,39,192,84
1540 DATA 93,19.197.1.6,0.237, 184,193,35,54,0
1550 DATA 13.40,6, 15 5 B, 25,24,234,5, 40,12, 124
1560 DATA 214,56, 103.17,85,0,25, 14,8,24,219, 201
1570 RETURN

1580 REM 'orzesuwanie w dol’

{590 ri=4

1600 RESTORE 1620:FOR i=47F00 TO L7F73

1610 READ viPOKE i.viNEXT

1620 DATA 1.24.1,42,116,127,16,93,229

1630 DATA 124,214,56,103,17,80,0,237,90,84
1640 DATA 93.225.197.229.21%, 20%.95, 127,209
1650 DATA 98, 107.34,116,127,225,193,13, 40,46

1650 DATA b.7,84,93, 12# 214,8,103, 15 529 213
1670 DATA 205.95.127,209, 225, 193,13, 40, 26, 16, 236
1680 DATA B#,93, 124, 1?3.55 16 2i b b. 237,82
1690 DATA 209, 197,229,213, 205, # i

1700 DATA 209,225, 193.24 k

1710 DATA 54,0,84, 93,19, 1,4, u 27, lTé 201

1720 DATA 1.5,0,257,176,201,128,1

1730 DATA 93,329,98.107,34, 116 l izﬁ,zl.ta?.zol
1740 RETURN

I;ﬁ% R?H ‘orzesuwanie w lewo’

i ri=J

{770 RESTORE 1790:FOR i=47F76 TO &7FAL
1780 READ v:POKE i,v:NEXT

{790 DATA 1.8,3.33.36,192,84,93

1800 DATA 27.197.1,6,0,237,176,193,43,54,0
1810 DATA 13.40 b.17.251,7.25.24,2%4. 5, 40,
1820 DATA 214,56, 103.17,75.0,25, 14,8, 24, 21
1830 RETURN -

8. Przeliczanie wspdirzednych okretu na adresy ekranu,  po-
trzebne do wymienionych w pkt. 7 podprogramow (instrukcje
1840—1880).

1840 A=(Y-1)880+(x-1)42
1850 Wi=INT(a/256)

1860 W2=a-N1%256

1870 wi=192¢nl

1880 RETURN

Zyczymy przyjemnej zabawy i sukcesdéw w rozwigzywaniu tego

12, 124
9,201

1450 DATA 24.207.54.0.88,92,19,1.5,0,237, 176,201 problemu.
6 B8 LS ' Danuta KWASIZUR
IABO RETURM 7.7 3 %% SAn7tes i ity 3% 4 Mieczystaw SKONIECZNY
47 210 IF JOYCO)=E THEN F(4)=1: LOCATE S,15
. PRINT " * |
220 IF JOYCO)=8 THEN F(S5)=1: LOCATE 15,1
, 0: PRINT " *
I est loystCK ‘-.?':-JERII:”JT*EQJ-E THEN F(B)=1: LOCATE 15,5
240 1F JOYCO)=10 THEN F(7)=1: LOCATE 15,
15: PRINT " *
Po pewnym okresie uzywania joystick'a 10 ' ** testjoy '87 2650 IF JOYCO)=18 THEN FCB)=1: LOCATE 10,
EU ' program do testowanis 10: PRINT " *®

dajq si¢ zauwazyC jego niedomagania. Nie- 35 . jo stick'a
ktore z wychylen przestaja funkcjonowaC 40 ®' AMSTRAD CPC
poprawnie, Czasem jeste$my w rozterce: 2°

| vt 60 MODE 1 :
czy jest to wina Zle zatadowanego progra- 70 DEFINT a-z

mu, czy tez samej przystawki. Prezentowany 80 WINDOW #1,1,%0,285,25

- 90 DIM FCB)

260 IF INKEY(472=128 THEN 280
270 GOTO 170
2B0 ' CIRL-SPALCE
2390 CLS #1: CLEAR INPUT
- 300 Fl1=0: LOCATE 1,16
310 FOR a=1 710 S
320 RESTORE 410

test WY?””"'""_'UJ'E te Wﬂtpﬁ"’fﬂéﬂi- Nalezy przy- 100 ForR a=5 TO 15 STEP S 330 IF F(e-1)=0 THEN GOSUB 420
taczy¢ joystick, uruchomié¢ program, a na- 110 FOR b=S TO 15 STEP S 340 NEXT

stepnie poruszac diwignia we wszystkich ;35 NExT b &

mozliwych kierunkach. Jesli uznacie, ze test 140 PRINT #1, "przygotu) JOYSTICK i nacis T SPRAWNY”

trwa zbyt dtugo, to wystarczy nacisng¢ spa- [iJd cokoluiek.”;

150 CLEAR INPUT: WHILE INKEYS$="": WEND

cie z klawiszem CONTROL | otrzymacie in- 180 PRINT #1,
formacje o funkcjach, ktore nie dziatajg po- nia joystick'a"

120 LOCATE b,a: PRINT "."

350 IF Fl=1] THEN LDCATE 1,1: PRINT "BRAK
REAKCJI: " ELSE CLS: PRINT "JOYSTICK JES

360 LOCATE 20,12: PRINT "ponownie 7 T/N"
370 WHILE INKEYS="": WEND

"nmaciska) wszystkie poloze 380 IF INKEY(S1)>=0 THEN RUN

380 CLS :END

170 1IF JOYCOX=1 THEN F(O)=l1: LODCATE 10,5 “00 '

prawnie. Zwykle jest to wina stykow, ktore po " ppint » »

rozebraniu joystick'a nalezy odpowiednio 180 IF JOYCO)=2 THEN £C1)=1: LOCATE 10,1

przygiac i przeczyscic. S: PRINT" *

: PRINT » *

Krzysztof MAMCARZ °33,.; »70(077S THEN F(2=1: LOCATE 5,55

b*ln UETH 1innrulli 1-ldn1"‘ I.lﬂwu "" Illaun_gnrull
, "lewo-dol”, "prawo”, "prawo-gora", "prawao-

dol”,"fira”

180 IF JOYCO)=4 THEN F(2)=1: LOCATE 5,10 420 FOR b=1 TO a: READ h$:NEXT b

430 PRINT hS
Y0 Fi~1
4S50 RETURN

141
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CPC 61728

Gra w osmiu hetmanow

Zagadnienie o§miu hetmanéw polega na
znalezieniu takiego ich rozmieszczenia na 64-
-polowej kwadratowej szachownicy, aby za-
den hetman nie ,bil” innego. Moéwigc do-
kiadniej, zadne dwa hetmany nie mogg znaj-
dowa¢ sie w tej samej kolumnie, w tym sa-
mym wierszu, ani na tej samej przekatne).
Kierunki ,bicia” hetmana prezentuje rys. 1.

KOLUMNY

WIERSZE

Rys. 1. Kierunki ybicia” hetmana

Istnieje 92 rozwigzan rozmieszczenia o§miu
hetmandéw,

W grze znalezienie poprawnego rozmie-
szczenia umozliwia przejscie na kolejny z po-
zioméw, okreslone jest ilocig mozliwych roz-
wigzand, Utworzenie jednego rozwigzania po-
lega na ustawieniu w kolejnych kolumnach
(poczgtek w pierwszej) szachownicy hetma-
néw nie ,bijgcych si¢” wzajemnie, Ustawienie
zadawane jest poprzez numer wiersza. Nume-

ry kolumn ustawiane sg automatycznie. Kaz- .

de poprawne ustawienie hetmana jest ryso-
wane na ekranie oraz zwigksza liczbe punktéw
o 25.

Préba blednego ustawienia — hetman jest

. wbity” przez juz ustawionego hetmana — po-

woduje utrate 25 punktéw. Tak wigc na jed-
nym poziomie mozna uzyska¢ 200 punktow.
Straci¢ mozna wigcej, gdyz mozna do-
prowadzi¢ do sytuacji, w ktorej niemozliwe
jest ustawienie o§miu hetmanéw. Wznowienie
gry nastepuje wtedy na tym samym poziomie.
Gre koriczy ustawienie 92 r6znych rozmie-
szczefi o§miu hetmandéw, lub zniechecenie
gracza, ktéremu po prawidlowym lub blegd-
nym rozmieszczeniu dostarczana jest taka
mozliwo$¢. Kolorowa grafika oraz efekty
diwickowe powinny sprzyja¢ znajdowaniu
prawidiowych rozmieszczei hetmanéw na
szachownicy.

Gra o$miu hetmanéw napisana zostala w je-
zyku PASCAL oraz uruchomiona na kompu-
terze AMSTRAD CPC 6128. Program Zr6d-

PROGRAM osieshetaanow

lowy gry tworzg dwa zbiory, Zbior gléwny
zawiera procedury graficzne oraz modul ste-
rujgcy calego programu, z ktérego wywoly-
wane sg dwie procedury umieszczone w dru-
gim zbiorze Zrédiowym gry. Jedna z tych pro-
cedur obrazuje czoléwke gry. Druga zawiera
demonstracj¢ gry oraz samg gre. Z uwagi na
obszernos¢ tych procedur oraz ich wzajemne
wykluczanie si¢, zostaly one zaimplemento-
wane w postaci procedur nakladkowych.

URUCHOMIENIE PROGRAMU

Po przepisaniu programu Zrédlowego
do dwéch zbioréw Zrédlowych o na-
zwach OSIEMHET. PAS i PROCPOM.
PAS nalezy wywotlaé opcje kompilatora
j¢zyka TURBO PASCAL — komenda O,
Nastepnie uzyé komendy C (kompilacja
do zbioru) oraz Q (koniec opcji). Kolej-
nym krokiem jest wywolanie komendy M
oraz wpisanie nazwy zbioru OSIEMHET.
PAS. Kompilacj¢ uruchamia komenda
C. W wyniku jej realizacji utworzone zos-
tang na dyskietce dwa zbiory o nazwie
OSIEMHET. COM i OSIEMHET. 000. Od
tej chwili uruchomienie gry jest mozliwe
pod systemem CP/M PLUS.

Zyczymy satysfakcji w osiaganiu kolej-
nych rozwigzan, z ktérymi klopoty mial
nawet C. F. GAUSS.

Andrzej CETERA

Cinline($3a/vi/847/83a/v2/%4¢/%cd/$5a/
$fc/838/%bc)

sd[2] 3= 1]
{ PROGRAN 6LD ) sd[5] := .:
($a-) sd(b) t=

( TERRRRRERRERRRIARARRARIRORNRENANT )
{ ORAFIKA TURBD PASCALA }
( URRRRRRRRRARERRRRURARORRIRERRNILS )

const CPN3 = true;

const tagflagiboolean = false;
tag:ddr:jntnq:r = 0}
indscr :integer = 0;
fct = (,017453292520;
xerror ireal = 0,0;
yerror treal = 0,0;
getmode:byte = 2;
getgrafeode:byte= 0;

var itgiinteger;
htq:hvtl!
rd:array(l.,13] of byte;
resreal

rocedure initgrafikj

egin '
write(#81b,"0’ ,881b,"y" )}

end;

Ernfedur: leavegrafik;
egin

write(#$1b,’ 1", #81b, "¢’ )}
end;

rocedure gotoxy(x,ytinteger);

" beqgin '
:uritltlilh.’T',:hrlv+31!,:hr[:+31111

end;

procedure .
snundig:hytllh.i=inthlr Jyky 1 mibyte)g
var sdsarray(0..8] of byte;
begin
sd(0] := ?i
nove(h,sd(3),2);
soveli,sd(71,2)
sdl1] 1= k;

£12

;nlinl{'Eg}ldfi:dﬁiﬁlfi¥tfillfibtlI
end;

rnglﬂurl soundreset;
n
dnlintlltdfiﬁliiitflirfiht}|
end;

Brnc-durl draw(x,yrinteger)}

in
i:?inl{:E%{:!iElIiZ!fvfI:dflﬁiﬂif:leﬁf
end; i
Ifﬂflﬂﬂrl drawr{x,ysinteger);
n
'?nlinlilzlf:f!El!l!l!y!l:ﬁ!iﬁafl{:f
$F9/48B) ;

end;
rnfldurl grafmove(x,y:integer);

n
nline($2A/x/SEB/S2A/y/%cd/95a/ %/
< $CO/9BB);
i

g:;gldurl grafmsover (x,ytinteger);
n

nline(S2A/x/SEB/$2A/y/%cd/$5a/%4c/
$c3/48B);

end;
rocedure plot(x,ytinteger);

in
nline($2A/x/9EB/$2A/y/$cd/95a/$fc/
; SEA/4BB);

end;

procedure
grls;uiudmlut. yl,02,y2:integer)}
n ’

nline($2A/x2/$EB/$2A/x1/%cd/%3a/%¢c/
SCF/%BB/
I!lfi%flilfiilfrif!:ifi!l!if:f
$02/9BB) ;

rufldurl grafpen(fs:byte);
n
l?nlinrii!ﬁf*|fi:dflﬁifl¥cfloﬁflill:

end;

E:;Elﬂurl grafpaper (fsibyte);

n
dnlinltISﬁ!{lf':dfiSiflit!iElfllﬂl;
ena;

grnfldurl clolfsibyte);

n

l?nlinlfltﬂfiﬁlf'f:fiﬂlffﬂili
ﬂriiplplr{fil;

end;

Erutldurl ink(fs,f1,f2:byte)}

egin Erut!dur! tagoff;
inline($3a/F1/847/43a/62/94¢/43a/¥s/ egin
$cd/$3a/84c/ \f tagflag then
end; ek h'l:qli::nntptr 1= tagaddr)
tagflag := false;
Bfﬂ?lﬂufl paper (fstbyte); :nﬂ;
egin end;
?nlinlliEAf*iIi:dfiSIfift!i?&fIll}1 ($i rn:enl.illl
end; EII I lttnaiﬁ:lgggaﬂgiéaillllltltlll;
rnElHurl pen(fs:byte); éll!llllllllllllllllltllltltllllltllll}
n eqin ’
'?nlinlliSAIFlfi:dfiﬁifii:fi?bfllll: cr?initi
end; initgratik;
czolowkas
I"'Dli:lﬂlll"l sode (md:byte) qﬂg;m
n node
.?{ ad in [0..2] then qriilinﬁnuil,l,l.ll[
begin ?utunr[l,li-
node := nd; ink (0, 26,26}
nline ($3a/ad/$cd/$5a/$¢c/80e/sbc) lnktlillll|
end; Blplf 1)} gmm:.
end; nrﬁlrili; ]
leavegratik;
ocedure border (vl,v2:byte); criexit;
eain end.

end;

rufedure gratout (chichar);

eqin
gnlinetiSﬂf:hficdflSafli:leCfll@l;
end;

rocedure tag;
egin
if not tagflag then
begin
agaddr := conoutptr;
tagflag 1= true;
conoutptr t= addr(gratout);
end;
end;

i ‘..H.J i




WYDRUK ZBIDRU PROCPOM,PAS
(RRRRRRRERRRRRRERiRnRRRsRsRIERIRINLIING)

{ PROCEDURA CZOLOWKA }
(ORRRRBeRReRRRnaRRRaaRRRRaRRnasnssniNsg)
overlay

procedure czolowkaj

var wspsarray [1,.16,1..3] of real
"~ wspliarray [1..IL 1..3] of real;
nwspiarray [1.. lb,l 3] of real;
spiarray [1..3,1..3]) of real;
as:array [1. 3 1..3) of real;
puiarray [l..l& 1..2] of rllll
{1i.li:z.h.nh=inteq1r:
. BX,SY,rX,ry,.xp,yp, krokireal;

procedure tvtu15 :
var tistring(1Bl; j:integer;

begin
t|=; B ? E Ttl ANDN;
grafpen(9); tag;

Lot (40, 3151

or j|=I to IE do
erlfuut{ttjlil

guff,

procedure pud?é
var t:stringl15]: jiinteger;
begin
ti="weisnij klawisz’;
grafpen(10); tag;
gluttlﬁﬂ \ 2003

o jiel'to 13 do
2rifnut{t{1]1:

F

anff,

(SURRRERRRERRRRRRRRRRRsRERRRERNERERILLL]
{ PROCEDURY PRIESUNANIA I WYPELNIANIA )
(RRRRRRRRRRRRRRRRnRRRsReRaEREsRssssisy)

uruclduri anoz (isinteger);

var n,k,minteger;

begin

fur n:i=l to i do

for k:=! to 3 do

for m:=! to 3 do
Elin[ﬂ,R]l’ﬂiip[ﬂ,t]*llp[ﬂ,l]lli[l.k]l

end;

procedure amnozlli:integer):

var n,k,m:integer;

begin

for n:=1 to 1 do

for k:=1 to J do

for s:=1 to I do
Elipfn.k]:lﬂlip[n,i]+ilp[ﬂ,I]llﬂ[l.i];

end;

procedure ustms(i:integer);

:ar n,kiinteger;

asl1,2):=0.0;

asl!, 3]I=ﬂ 0:

asl],1]i=sx;

as(2, 17120, 0;

li[! 21:'!?&

as(2,3):=0

as(3, 1]s=-rudsnérx;

Il[3.2]l=-rvliv+rr1

as(3,3):=1.0;

for k:=1 to 1 do
for n:=1 to 3 do
nwsplk,nl:=0,0;
end;
procedure ustmp(itinteger; p,qireal);
var n,kiinteger;

hl?
1,21:=0,0;
lp[l 311=0, D
apll, lllil.ﬂ
Ip[i 11120, D;
apl2,2]:1=1,0;
apl2,31:=0, ﬂl
lp[E,l]::p;
apl3, 21:-?1
lp[ 1=

..fnr ki=] to § do..
for m={ to 3 do
nwsplk,nl:=0.0;
end)

procedure rysnolitinteger);
vir n1intI9lr|

glnt{ruunﬂlnuln[l o110, round (nwspl1,2])); WS

or ni=2 to 1 do

drln{ruundtnulp[n 1]1 uunﬂl lstn.IJIII
sound (1, round (nwsp tn 1)-100,2,2,0,0,0);
Inundiz.rnunilnusp[n !]l.!,! 0‘;
end;

end;

flai=0
pwll, 1):=115,0;
pwll,2):=0,0;
[2.111-115 03
u[! 211=5.0;
[3,!]!'120 03
u[J 211=5,0;
pu[l IJI-IIE 0;
pwld,2)1=20.0
pni!,lllllzﬁ !
pul5,2]:=

u[b llllliﬂ

u[ﬁ 211235, ﬂ

put?.l]tll!ﬁ 3 2
pul7,2):1=40.0
put!.IJIIISﬂ
pw(B,2]:=35, 6

nt? 111=135. 03

ui? 2)1240.0¢

Dul10, 1112140, 03
pu[lﬂ 211235.0
pwl11,1]1=140,0;

przep2(i)

Iyl:zf-ﬂ.&Zl

sx1=sx-0,02;
lnﬂl -

{ttttllllllllllllltlllllttllllllIlltlll}
{ NODUL STERUJACY PROCEDURY CI0LOWKA !
;ll!lIllltlltllltlllllllllltlllllllllll}
eqin .
inicda;

repeat

it (fla=0) then

nhi=] else

Inain nhi=random(7)+1; tytul; podp;

rlﬂlit
pdaninh); pdanl(licz)y
rysfig(licz,nh)}
for ki=] to B-rlndullfl do
begin
pr:!lltlu:ﬂ: {odtworzenie)
rxi=rat krokj

pI[ll,E]lllﬂ 0 ustap(licz trnt.Ol.
pul 12, 1]:-135.&: anozi (1icz) l
pul12,21:220,0 przep2(licz In:ﬂlﬂlllltll
.[13 11:=140,0; grafwindow(0,nh340,5640,40+nh140);
u{ls 211%5,0; N\ clgl);
puill,lltrliﬁ.ﬂ: . grafwindow(0, ﬂ}iiu,lﬁﬁla
owl14,2)125,0; rysfigllicz,nhl;
pul15, 1]:!145.0; end;
pwl15,211=20,0; nhi=nh+1;
plllb l]:-llﬁ 03 “"E}::i?h.q} or (fla=l)y
2:5&?6211.0'91 Entil Esygrlllld:
Hdﬂiﬂﬂlﬂﬂiﬂﬂ} oreer
0k(0,0,05 T end;
i:::& 3 &}l {lltltlllllttltlttltlttltlllltllltllllI}
ink (3, 1602 (  PROCEDURA GRA
1nt{4, f {lllllllllllllllllllllll!llllllllIIIIIl}
ink(5, IE I overlay
ink (6,11, 111 procedure ?ﬂh:
ink(7,15, IE!; var i,poz,il unlintlolfl w:boolean;
lntli 23, !Sl nrym,niin I?Ir$
ink(9.12, 12; tu-:irrlr o 2 1..8] of integer;
ink (10, 2& ararray i%..gglu ool ean
tarray [2..16] of boolean
:xqfﬁ"" ﬂ]' bnrﬁlr{a,ﬁl| crarray [-7..7] of bnul!in:
end; :1|rrly (1..8] of integer;
:ﬂ,!,!:lthirl
rocedure pdaninr:inteqer); cons
glr 1:int.§|r| s poczgry=390;
begin poczqgcx=100;
for i:=1 to 16 do poczbcy=363;
begin poczbcx=68;
wspli, 1 ]e=puli, 1]y '“""335
wspli, Ilt-gu[i.zl +nr 140 dlink=
wspli,3]1= dlh=3b3
end; Ihlﬂ'ﬂ'l
xp:=130,0; pyh=374;
I:;;EE;E*E;"“ P (SEREERTRRERRRREERRRNLITRSILERRNLLETLLL)
rX1=xp; . { PROCEDURY GRAFICINE GRY )
ryi=yp (SERSRRRRRRRRRRREeRRRERuEnRLIRRRRRRIRRNIL)
1Iﬁ::-|a; F;::Iﬂufl cyfralkosinteger);
in
o Elll hulni
rocedure pdanl (izinteger); 1zc=’ :
glr k,niinteger; £ 2:::11’2‘
hlqin 3""'.3.
for ki=1 to i do dr2c:="4")
for ni=l t? 3 do E::E::'E’:
.n::pltf,n 1=wsplk,nl; ' Tizcie' 7' ,
{IllllIllllttlIllllllllllllllltltllltlt} Bi1zc:="8'y
{ PROCEDURY POMOCNICZE end;
{ltlltllllllltlllt!ttttltlllllllllt!ltl} end;
procedure przepl(izinteger) prn:ndurl rysszach;
:lrii.nlin lq:?; ;s v::qf;ln 2ger;
n
f:? ki=l to i do ﬂfi*ilﬂlila
begin rm er IL
for ni=1 to 2 do or jl=ﬁ to 8 do
.,:? “5?3{?"""*“" ntl oczl, j83b+poczl);
end uraurtulinl,all
end;

procedure !fllﬂ!lilintlﬂlrll
var k,niinteger;

begin
{:2 ki=] tu i do

in
#:? n:-l to 2 do
k,nl:=nwsplk,nl;
31-11
Iﬂ I
end;

procedure rysfig(i,nriinteger);
var xtinteger
begin

qufflnlnri|

sX1=

(SRERERREEALERALALRBARRLNLLRIOLALILALAS) SYi*), ﬂi

{ INICJACJA DANYCH

y tor x:=l to 12 do

(SR8 SERERaRsssssssasesassesssnnss) beogin

:rutldurl inicda;
eqin

ustms(i);
lnnliill
rysnolil;

fnr j:-ﬂ to 8 do

b
'?utt1lsi :l,pnc:ll;
drlurlﬂ,d nk)}

2rlfplnill|

glnl:ggtz?: hpntzqrrla

:yiriljli
grafout (zc);
qufluvi{pntIQt:*JISb,pu::q:rl;

glntign::b:x pn::h:vl;
1=] to

crfrlli
(z2c)3
qu¥|nvllpu::h::,pu::h:r—jIS&l;

thuifl
end;

procedure r {!hlt[k.lnt!qlfl,
var nw, jtinteger;
hlq1n
-:[k]%
afpen(3);
or J:lﬁ to 35 do

beql
?nt{puh+h13ﬁ,pvh-nu13ﬁ+11;
ﬂranrtdlh
sound(l, 160 183,9,9,0,0,0) 3
iuundt? 150~ 114,5 S,H 0,ﬂl

end;
qu*p:nIZI{
plot (pxh+k¥35,pyh-nwilb)}
ﬂri+lnvlr15 3
rawr(6,18); drawr (-5 9 »
driurt? 3}; drawr (4, ?
driur14.-Tl drawr (9, 31
drawr (-5,-9)3 rilrta lH};
drinr{—rﬁ.ﬂl;
end;

procedure niplil
;ir napistring(12]; jrinteqer;
in
:2 1=" DERONSTRACJA' ;
?rlfplnlil; taq&
ar J: 1 to 12 do

plnttﬁll,S?of'liﬂl;
3rlfﬂutlﬂip[1 )3

tagott)
end;
procedure ryspunkty;
var lanistringlél; jiinteqer;
begin
grafpeni(l)
strt1l L lan)
plot (3 0 2551-
tag;

for ji=1 to b do

qr:#uutl]an[j]l;
tagoft;
end;
procedure ryspozioms;
var lanistring(2]; jiinteger)
beqin
quiplnllll
stripoz:2,lan);
plut[ﬁl#,il&l:
tag;
for j:=1 to 2 do
grafout(lan(jl);
tagofty
end;
procedure r!p 8
var napistring ?5| Jrinteger;
begin
cevipsid) i o
grafpen a9;
luttEEB 31&
or j1=1 to b do
quinutlnipt;]l;
napt="JLOSC
?Iuttszﬂ ?BB};
or ji=1 to 5 do
grafout (naplil);
‘napi="PUNKTON' ;
?lnttﬁlﬁ 2?2}.
or ji=l to 7 do
grafout (nap(jl);
tagoff;
end;

(BRRRERRRRRRRRRRRRRURRARIRRURTRRINNNNNL)
{ PROCEDURA DEMONSTRACJI )

(RERUREERRRRRRRERRURRRRRRREREARLNERING)

procedure

probojlizintegery var wrboolean);

. var jiinteger; 1lp:inteqer;

in
s=nr=1p ilps=0;
repeat
ji=jtly wi=false;
1f j>8 then j:=l;
ilpi=ilp+l;
:+ I[j] ind bli+j) and cli=j)
then
begin
xlili=}3
aljli=false; bli+jlr=false;
cli=jli=fal se;
if i(8
then
beqgin
proboj(itl,w);
1f w=false
thln
egin

1t1]t=truli
bli+jli=true;
cli=jli=trues
end)
end
else
wi=true;
end;
until o or (ilp=8)}
end;

C13

[




)

(PSRt s hnsRuaaRaaneeansnaasestsss)
{ PROCEDURY KOMUNIKATOW }
(RRSRRRRRRRRRRuRRisuuRansaensssnssniing)
procedure koml;
var cichar}
begin
repeat

{* PODAJ NUMER WIERSIA ')}
sound (135, 120,80,50,0,0,0)}

repeat until {lvprlilld;

RE D{khd.:il

nri=ord{c)-48;

until (nr)0) and (nr<9);

antnuvl1,23lg

{EITE

end;

procedure kﬁl?l
var richar;
begin .
toxy(l,23)
WRITELN
i;I¥EEDHT RUCH - TRACISZ 25 PUNKTON I
(" WCISNIJ DOWOLNY KLAWISZ "3

repeat
sound (2, 100,13, 20,0,0,0);
sound(1,150,20,10,0,0,0};
until kiy§r|illﬁ;
READ(kbd,r);
antuu {I,ESf;
(

")}

RITELN
] ]};

(' | )3

procedure koad;
var richarj
h!gin
otoxy(l,23)}
RITELN
;é?%EHﬂILIIE USTAWIENIE-TRACISI 200 PUNKT.’);
(* WCISNIJ DOMWDLNY KLAWISZ g I
repeat
sound (1, random(150) +20, 10, 10,0,0,
sound (!, randon(100)+50,10,10,0,0,
until keypressed;
READ (kbd,r);
gotox (1,23}
{,ITE Y

end;
procedure komé;
var richar;
h!gin
au oxy(l,23)3
RITELN
:;I;E JUZ BYLD - TRACISZ 200 PUNKTOW ')
(* WCISNIJ DOWOLNY KLAWISI '
repeat
sound(1,random(40)+60,5,5,0,0,0);
sound (2,randoa (10)+80,5,5,0,0,0);
until keypressed; .
READ (kbd,r);
antu: [1.231;
RITELN
(' !};

t! ’}I
end;
Erugtﬂurl pytaj(var yichar);
egin
repeat
otoxyll 24}!
RITE(’ ERAS DALEJ (t/n) *)g
repeat
sound(1,%50,15,5,0,0 ﬂ}!
suundt!,rindnlt‘0‘+bﬁ, 9,5,0,0,0);
until keypressed;
READ (kbd yl:
until tv=’{ ) or (y="T") or (y='n")
or tiﬂ'H'II ‘
otoxy(1,23);
RITELN |
(’ ")
WRITE(’ il
end;

procedure koms)
var jrinteger;
begin
for j:=1 to 3 do
begin
otoxy(1,23);
RITE
(" DLACZEGD SIE PONTARZASZ '3
sound(1,20,35,9,0,0,0)4
sound (2, 40,5,5,0,0,0) 3
end;
end;

(RRRRRURReRaRRRRuRERRuREnERessIRInRILINg)}
{ PROCEDURY INICJACII DANYCH !
(RRRRRRRRRURRRRRRRRUeReRRRERssILRRIRLiIng)

14

EFHtIﬂUfI warp;
egin
for i1=1 to 8 do

a . ’
2??il-tru||
x[ili=0;

or |
for 11=2 to 16 do

blili=true;

for iz=-7 to 7 do

clili=true;
end;
Ernrldurl inicdanych;

egin .
gratwindow(0, 60, 640,400) ;
guz:=l| ilpunzib;

or m=] to 92 do

for ni=1 to 8 do

tuwln,nl:=0;

warp

ink(0,26,26);
ink(1,9,9);
ink(2,0,0);
ink(3,6,6);
plplrizf; en(0); '
gflf?IFIrI )3 border(9,9);
o=’ '3

yi='

wizfalse;
end;

rocedure czyszcz

ggin
clg(0);
for 1:=25 downto 22 do

Eégéiyll,i};

(' ")
end; X |
end;
(BRRRRRRRRBRERRRRRRRROReRERERERRREELISLILIY)
{ PROCEDURA SPRAWDZAJACA USTAWIENIE )
(ORERRRRRRRRRERRRRRRRRERRRRRERRREROIRLILSS)
procedure
probojsam(korinteger; var wiboolean);
var e:inthlr| ilplint|?|r|
L nustarray [1,.8) of boolean;
n
ilpi=ko-1; wi=false;
for ji=1 to B do
tnual jli=fal se;
for ji=1 to 8 do
if x[)1)0 then
tnullltjlltttrUIl
while ((ilp(8) and {w=false)) do
begin
repeat
koml}
if touslnrl=false then
ilpi=ilp+l
else koams;
until (tnumlnrl=talse);
tnualnrl:=true;
ji=nry
if alj) and blko+j] and clko-j]
then

in
X tulzljl
aljli=false; blkotjl:=false;
clko-jli=false;
I"T‘ll'llt'[kl‘.'ll'l
ilpunz=ilpun+25;
rr:gunhtr;
wi=true;
end
else
begin
i lpunt=ilpun=-23;
:r kty;
;
end;

lnﬁl
if (w=false)
then

hlfin
lpunt=ilpun-200;

ryspunkty; koad;
end; .
end)

(BERRSRURNESRRERRIRERNRSAREERETORLRILLL)
{  MODUL STERUJACY PROCEDURY GRA )
(ORRRRRRRRERRRRRRsssestsenssassessstsss)

E:ain
ell);
inicdanych)

czyszci}
repeat

ox

I‘ﬁEH?IETHﬁCJn-'E',EH!-'q',HﬂHIEE-'k' ');
repea
lﬂuﬂﬂ{1'2ﬂ+rlnﬁﬂltlsu}'15;lﬁplﬂ,o'n}i
sound (2, 30+random(200),12,12,20,0,0);
until keypressed;
REﬁhIthd,:nl’
until (co="d") or (co="g’) or (co="k’)
or (co='D") or (co=’6’) or (co="K’);

toxy(1,23)
WITE .
‘l .li

if (co="d’) or (co="qQ') or
{co="D") or (co="G")

then

begin

if (co="d’) or (co='D’)

then

begin

nr:=RANDON (7) +1}

!ITEI
probojil,w;
clgl0);
napis;
rysszach;
for i:=1 to B do
rilhlt{11£

3)

toxyl(2
ITELWETSRID DOWOLNY KLAWISI®):

repeat
iﬁ“"dtt|q0115;lﬁgluq&'nll
sound(2,30,12,12,20,0,0);
until keypressed;
REﬁDt*hd|£]!

toxy(2,23);

ITE(? b b

‘end

else

begin

c2yszcz; clgl0); rysppsj
rvlizlcﬁ1

ryspunkty;

ryspozioa;

repeat '

yi=' '§ warpj

11=1}

repeat

'Trﬂnjulliinl;

f (w=false
then
b i?t }
a
E‘ {ylrtil or (y='T")
then
begin :
clq(0)y ryspps; ryspunktyj ryspoziom;
[?i?!lthl warp;
i1=1;
end; -
end
else
it=i+]
until (y="n") or (i=9) or (y="N');
if i=9 then

" begin

mi=l;

repeat

ni=l;

wi=false;

repeat

if tuwlm,n){>xinl

then

wi=true

else

ni=ntls

until w or (n=9);

if w then m:=a+l else m:=97;
until (a=93);

if not w

then

begin

ilpun:=ilpun-200;

ryspunkty;

Kombj
P¥ti]f¥1i
1t (y='t") or(y="T") then
begin

clg(0)y ryspps; ryspunkty;
ryspoziom; rysszachj

end;

end

else

begin

for ni=l to B do
tun[pn:in]==:[n];

tox 234
WRITE

(" BRANO-NDZESZ PRIEJSC NA KOLEJINY POZION’);
sound(1,10,1,5,10,0,0)5
inundi254ﬂ,2.2.iﬂ,ﬂ,ﬂli

t

E;tlj{? i

(y=
begin

clg(0)y ryspps; ryspunkty;
rysszach;

poz:=poz+l;

ryspoziom;

end;

end}

) or (y="T") then

until (poz)93) or {y='n") or (y='N');
1f (y="n’) or (y='N') then co:="k'
else

hegin
otoxy(1,23):

RITE(’ ' JESTES MISTRZEM $11°);
sound(!,120,90,5,10,0,0);
sound (2, 40,590, 20,20,0,00
coi="k’;

endj

end;

end;

until (co="k’) or (co="K');

end;




Przygotowanie drukarki GEMINI-10Xi
do drukowania wersji Zrodtowych programow

Zestaw mikrokomputerowy AMSTRAD CPC 6128 z drukarkg
GEMINI—10Xi moze byé wykorzystywany do drukowania wersji
zrodiowych programéw. Dokonuje sie tego za pomocy ko-
mendy LIST#:8. Jednak uzyskany w ten sposéb wydruk ma naste-
pujace mankamenty:

— brak stronicowania;
— pisanie dtugich instrukcji na perforacji i poza papierem;
— brak mozliwosci uzyskania innych formatéw niz A4.

Problem ten mozna rozwigzac stosujac kody sterujace pracy
drukarki.

Prezentowany program umozliwia sformatowanie wydrukow
poprzez wstawienie odpowiednich kodow, zwalniajac uzyt-
kownika od koniecznosci ich znajomoéci. Rola uzytkownika
ogranicza sie do wyboru nastepujacych opcji (w nawiasie war-
todci standardowe):

— dtugo$¢ strony (12 cali);

— rodzaj czcionki (10 znakow/cal);

— margines gorny (2 linie);

— margines dolny (2 linie);

— margines lewy (2 znaki);

— szeroko$¢ tekstu (w zaleznosci od rodzaju czcionki: 68, 83,
118 znakow);

{0 MODE 2:INK 0,13 INK-1,26:PAPER O:PEN 1:BCRDER |
20 PRINT*PRIYGOTONANIE DRUKARKI gemini-10X{ DO DRUKOWANIA WERSJI IRODLOWYCH PR
OGRAMOW®
25 WINDCW £1,1,80,22,25:PAPER £1,1:PEN £1,0:CLE £1:LOCATE £1,1,2:PRINT £1," U N
AGEA: MNacisniecie klawisza ENTER powoduje przyjec
ie wartosci podanych W nawiasach,"
30 LOCATE 1,31INPUT "Dlugosc strony (12 cali):
‘a8
80 IF a#="" THEN a#="12"
45 a=3:608U8 2000

46 IF blad=! THEN 6OTO 30
50 dietr=''nl "a¥) \

&0 IF alstr 1 OF 2i3tr)32 THEN GOSUB 1000:60TQ 30
70 LOCATE 1, 5:PRINT* Inne warianty : 12 znakow/cal 1lub 17 2nakow/cal"
B0 LOCATE 1,41 INPUT "Rodzaj czcionki (10 znakow/cal)s
".a
80 IF a#="" THEN at="10"
9% a=4:605U8 2000
95 IF blad=! THEN GOTD BO
100 rp=VAL (a$)
110 IF rp¢210 BND rp<>12 AND rp<¢217 THEN GOSUR 1000:ED70 80
120 IF rp=10 THEN rp=80 ?
130 IF rp=12 THEN rp=77
140 IF rp=17 THEN rp=1S
200 LOCATE 1,6:PRINT* Maksymalmy margines - polowa strony”
210 LOCATE 1,5:INPUT "Marqines gorny (2 linie):
", a8
220 IF a$="" THEN a#="2*
223 a=3:B0SUR 2000
226 IF blad=1 THEN GOTD 210
227 mg=VAL(a$) :
230 IF mgC! OR mg2INT (dlstr/286) THEN GOSUB 1000:B0TO 210
230 LOCATE 1, T:PRINT® Maksymalay margines - polowa strony"
260 LOCATE 1,61 INPUT "Margines dolny (2 linie):
'
270 IF a$="" THEN a$="2"
279 a=b:605UB 2000
276 IF blad=1 THEN GOTOD 240
277 nd=VAL(a$)
280 IF md{1 OR md)INT(dlstr/204) THEN GOSUB 1000:G0TOD 240
300 LOCATE 1,8:PRINT * Maksymalny margines - 30 znakow"
310 LOCATE 1,7:1INPUT "Margines lewy (2 znaki):
', a8
320 IF a$="" THEN a$="2"
325 a=T:60SUB 2000
326 IF blad =1 THEN GOTO 310

— odstep miedzy wierszami (9/72 cala);

— druk wyttuszczony 7 (T/N)

U dotu ekranu jest wyéwietlana informacja, ze naciéniecie kla-
wisza ENTER powoduje przyjecie wartosci podanej w nawia-
sach, Podawane przez uzytkownika wartoici poddawane s3
wnikliwej kontroli formalnej i merytorycznej.

Kontrola formalna polega na zbadaniu, czy wprowadzana
warto§é jest typu numerycznego (podprogram 2000--2030).
Kontrola merytoryczna polega na sprawdzeniu kazdego z po-
danych parametrow z wartoéciami granicznymi charakterysty-
cznymi dla odpowiedniego kodu sterujacego. W przypadku

odania blednego parametru na ekranie jest sygnalizowany
tad i nalezy powtérnie podaé zadang warto$¢,

Ustawienie drukarki (podanie odpowiednich kodow sterujg-
cveh) odbywa sie woinstrob o 500,

Po podaniu wszystkich parametrow nalezy zatadowac do pa-
mier program, ktory ma byé drukowany oraz wprowadzic ins-
trukeje LIST=:8.

o akiwanie roznorodnych torm listingow ” satystakcjonus
jacych Czytelnikow pozostawiamy posiadaczom drukarek GE-

MINI—10Xi.
Mieczystaw SKONIECZNY
Robert ZUGCHOR

327 nl=VAL (a¥)

530 IF ml<1 OR ml)30 THEN GOBUB 1000:160TO 310
150 x=70~ml

380 IF rp=77 THEN x=83-sl

370 IF rp=13 THEN x=120-nl

380 LOCATE 1,8:PRINT "Szerokosc drukowanego tekstu ("3x3" znakow):":LOCATE 74,8:

INPUT """, a$
190 IF a%="" THEN a%=MIDS(STR$(x),2,10)
395 a=8:605UB 2000
396 IF blad=1 THEN 6OTO 380
Y97 sd=VAL (a%)
400 IF sd¢! DR sd>x THEN GOSUB 1000:60T0 380
805 LOCATE 1,10:PRINT* Podaj licznik ulamka n/72%
410 LOCATE 1,%:INPUT "Odstep miedzy wierszami (9/72 calal:
il'a‘
415 IF a%="" THEN ag="9"
AL4 a=9:60SUE 2000
817 IF blad=! THEN GOTC 410
418 od=YAL (a$)
420 IF od<9 OR od)>255 THEN GOSUB 100016070 410
440 LOCATE 1,103 INPUT *Druk wytluszczony 2 ( T/ N )i
u'l‘
450 IF as$="" THEN GOTO 440
460 IF UPPERS (%) ()>"T"AND UPPERS$(a%)(>"N" THEN a=10;G0SUE 1000:60TD 440
470 tl=0
480 IF UPPER®(a%)="T" THEN tl=1

S00 PRINTER,CHR$(27) CHR$(L7) CHR$(0) EHHl[ﬂI!tr]fEHREIE?! CHRS (rp) s CHRS (27) CHR

$(114) CHR$(mg#1)sCHRE(27) CHRS(78) CHRS (md);CHRS(27

) CHR$(108) CHR$(m]);CHR€(27) CHR®(81) CHRS (m]+sd);CHRE (27) CHRE(L3) CHRS (nd)}CH

Re(27) CHRS ('30);CHRE(27) CHR$(72-t1)3
810 PRINTER,CHRS(12)

§20 CLS E1:PRINTEL,"“:PRINTEL," 1. laladuj program, ktory chcesz drukowac komen

da LOAD 2, Worowadz komende
LIST £B"
999 END
1000 LOCATE 1, a:FPRINT"Niecoprawny parametr
1010 FOR t=1 TO 15004NEXT ¢
1020 RETURN
2000 b)ad=0
2005 FOR i=1 TO LEN(a$)
2010 IF ABC(MIDS(a$.i,1))<48 OR ASC(MIDS$(a%,i,1)) 257 THEN blad =i
2015 NEXT i
2020 IF blad=! THEN LDCATE 1,a:PRINT" MWartosc nienumeryczna “jas;"
"1FOR t=1 T0 1500sNEXT
2030 RETURN

e T




Syntezatory muzyczne majg juz ditugq historig. Od najprostszych monofoni-
cznych urzqdzen analogowych doszli§my do skomputeryzowanych uktadéw mo-
gacych nasladowa¢ jednoczesénie calg game instrumentow | wytwarzaé niezwykfle,
nigdzie dotad nie uzyskiwane diwigki. Bogata paleta mozliwoéci zostata okupiona
koniecznosécig programowania licznych parametréw diwieku. Obecnie produko-
wane syntezatory sg to wyspecjalizowane programowane ukiady cyfrowe, gdyz
tylko takie urzgdzenia zapewniajg wysokq jakosé brzmienia Iinstrumentu. Niestety
kaidy kij ma dwa konice. Programowanie brzmieri jest trudng | pracochionng
czynnoscig. Aby oszczedzi¢ muzykom wiele godzin cigzkie] pracy producenci do-
tgczajg do swoich produktow tzw. cartidge, czylli pakiety juz zaprogramowanych
brzmien. Innym, bardziej ambitnym sposobem jest programowanie za pomocyg
komputera. Specjaine programy umozliwiajg graficzne tworzenie diwigkéw na ekra-
nie monitora, wygodng edycj¢ parametrow itp. Komputer przetwarza pomysly
muzyka na odpowiedni cigg danych | przysyia je do syntezatora. W tym miejscu
powstaje bardzo wazny problem: w jaki sposob komputer ma nawigzac kontakt z

syntezatorem?

Aby zapewni¢ peing lgcznosc pc:rnlgdzy
wszystkimi instrumentami muzycznymi | do-
wolnymi komputerami przyjeto specjainy
rodzaj transmisji nazywany MIDI (z angiel-
skiego: Musical Instrument Digital Interfa-
ce). Urzadzenia wyposazone w system MID|

Rys. 1

mozna ze sobg tgczyé | przesylac migdzy
nimi informacje. Dotyczy to zarowno trans-
misji miedzy komputerem | urzgdzeniem
muzycznym, jak rowniez migdzy samymi
urzadzeniami muzycznymi (rys. 1). Standard
MIDI umozliwia tgcznosc z 16 niezaleznymi,
wspdinie polaczonymi urzgdzeniami, poten-
cjalne mozliwosci wspolpracy sg zatem
olbrzymie. Poprzez MIDI jestesmy w stanie
programowac syntezatory, perkusje elek-
tryczne, wzmacniacze estradowe, efekly
elektroniczne (np. delay) ip.

Kazdy, ko choC troche interesowal si@
muzykg elekironiczng zauwazy!, ze muzycy
postuguja sie catymi zestawami instrumen-
{ow, ktére znakomicie ze sobg | z muzykiem
wspolpracujg. To zgranie jest mozliwe dzigki
specjainemu urzadzeniu: sekwencerowi.
Sekwencer w okreslonym (uprzednio za-
prngramuwanym) tempie wysyla do polg-
czonych z nim instrumentdw rozkazy gene-
racji diwigkéw | wustala odpowiednie

NUTY

STRUKTURA PROGRAMU

1) kazdy program skilada sig z rozkazow,

2) rozkazy w programie sg tak ufozone,
ze komputer dokladnie wie, w jakie| ko-
lejnosci ma je wykonag,

3) dobry program ma budowe strukturalng |
skiada si¢ z podprogramow (cegletek),
ktore potgczone w odpowiedni sposob
budujg program. .

Jezell przeprowadzimy nastepujace po-
wigzanig/znaczen:

a) diwiek — rozkaz,

b) takt — podprogram,

c) utwor — program,
to otrzymamy:

STRUKTURA UTWORU

1) kazdy utwor skiada sig z dzwiekdw,

2) diwieki sa wykonywane w $ciéle okres-
lone| kolejnosci,

3) utwor ma budowe strukturalng i sklada
sie z taktow.

Kazdy programista wie, jak waznym na-
rzedziem w jego pracy jest edytor, Za jego
pomocg tworzymy, poprawiamy i rozbudo-
wujemy program.

Nasz sekwencer posiada dwa niezalezne
edytory: edytor taktu (pozwala na budowa-

(1)

L KOMPUTERA

Krzysztof POZNIAK, Jarostaw ZIEMBICK]I

brzmienia. Z naszego punktu widzenia wy-
Konuje zapisany przez muzyka program.

Do chwili obecnej, na lamach miesieczni-
kow zwigzanych z komputerami, pojawily sie
artykuty opisujgce parametry poszczegdl-
nych azwigkow. Bardzo ciekawym i poleca-
nym przez nas jJako wstep |est cigg artyku-
fow Jacka Jedrzejowskiego o skomputery-
zowane| muzyce, jaki ukazat sig w Informi-
ku' (dodatek do ,Mlodego Technika").

W naszym artykule chcemy pokazaé mu-
Zykom amatorom, jak mozna programowacd
utwory za pomocg komputera. Tak napisa-
ne utwory b@dg odtwarzane, badz za pomo-
cq wbudowanych w komputer generatordow
dzwieku, badz przez instrumenty elektroni-
czne (np. syntezatory | perkusje).

Pragniemy w tym miejscu wiraci¢ bardzo
wazng uwage: kazdy komputer nadaje si¢
do transmisji MIDI | moze stuzyé jako sek-
wencer dla instrumentow alektronmznych Z
powodzenlem wyprobowalismy komputery
ZX Spectrum | Sinclair QL, jako sterowniki
syntezatorow CASIO CZ 1000, KORG POLY
800, KORG DW 6000 YAMAHA DX 7, RO-
LAND & YUNO 1 | perkusji elektronicznych
ROLAND TR 505, YAMAHA RX 15,

Twaorzenie muzyki za pomoca komputera
upodabnia sie do pisania programu w
okreslonym jezyku wyzszego rzedu (np. Ba-
sicu, Pascalu itp.) | dlatego dla wyjasnienia
kilku waznych pojec, ktorymi bedziemy sig
postugiwac, wykorzystamy nastepujace po-
rownanie:

nie | korekcje taktow) i edytor utworu (za
jego pomocg z istniejgcych taktow sklada-
my utwor),

Podstawowg  strukturg
przedstawia rysunek 2.
a) strong edycyjng obsluguja wyze| opisane
edytory,
b) nadrzedng strukturg programowg jest
utwor {}adnuczeéme zaplsanych utworaw

sekwencera
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moze byC kilka). Kazdy utwor zbudowany
jest z dowolne| llosci taktow, ktore moga sie
wzajemnie zapetiaC (powtarzac) okresiong
0S¢ razy. Zapetienia mogq wnikac w giab
siebie, analogicznie, jak petle FOR—NEXT
w programie komputerowym,
C) podrzeang sStrukturg programowg |est
takt. Jes! 10 nierozdzielna sekwencja d2wig-
xOw. Takt okresla kilka parametrow
parametr 1: 10§¢ krokow — w pewien
sposob tgczy sie 2 metrum taktu i informu-

j@ le maksymainie dZwigkOw moze zmie-

nic sie na jednym §ladzie. Na rys, 2

przegstawiony zostat przykiadowy lakl

posiadajgcy 16 krokbw, Oznacza to, ze na
jednym $ladzie mozna umiesci¢ 16 kolej-

NO Zmieniajgcych sig¢ dzwiekow (nazywa-

nych szesnastkami), badz 8 gwukrotnie

diuzszych diwiekow (Osemek), albo
dzwigkow o innych diugosciach przedzie-
lonych przerwami (pauzami). Moze wy-
stgpiC Sciezka pusta (przykladowo sciez-

Ka 4) lub Sciezka generujgca dzwigk

ciggty (tak jak Sciezka 5).

parametr 2: tempo — informuje jak

§2ybko majg nastepowac po sobie kolej-

ne kroki. Kazdy takt moze posiadac inne

lempo.

parametr 3: (oS¢ $ciezek — kazda

sciezka zawiera informacje przekazywa-

ne jednemu roditu diwieku (moze byc to
generator w syniezatorze, lub pojedynczy
nstrument w perkus)i elektroniczne)),
l0SC Sciezek zalezy od liczby niezale-

Znych 2rodet diwieku wykorzystywanych

w danym tlakcie. Poniewaz sekwencer

przystosowany |@st go sterowania kilkoma

instrumentami jednoczesnie, stgd sciezk!
mozna w dowolny sposob przypisac po-
szczeglinym instrumentom (np. Sciezki

1—4 mogg obslugiwac syntezator, §ciezki

5—8 generatory komputera, a pozostate

perkusje).

Pragniemy na zakonczenie pierwsze|
czesci artykulu wyjasnicC, ze prezentowany
sekwencer ma gosyC ubogq strukture | na-
lezy go analizowac bardzie; od strony dy-
daktycznej niz eksploatacyjnej. Stanowi on
jednak gobrg baze do rozbudowy przez po-
§zczeQOIinych uzytkownikOw. Jego prostota
zapewnia przejrzystosC dzialtania, a nam
umozliwia przedslawienie podstawowych
problemow programowania utworow | ich
transmisji w systemie MIDI

Zwracamy si¢ w lym miejscu go czytel-
nikOw zainteresowanych opisanymi pro-
blemami 0 kontak! z redakcjg. .IKS" moze
stac si¢ czasopismem, na famach ktérego,
tematyka zwigzana z programowaniem mu-
ZyKi Zza pomocg komputera znajdzie godane
mie|sce. Warlo tge szanse wykorzystac!

b

(Foto: Jan Zelman)



Programowanie

mikroprocesora
6502

Henryk KRASUSKI

Kazdy uzytkownik mikrokomputera ATARI XL/-
"XE czesto irytuje sie, obserwujac realizacje pro-
ramoéw napisanych w jezyku BASIC — s3 one wy
onywane powoli. Czy mozna zwigkszy¢€ szy bltoié
ich dzialania? Oczywiscie, istnieje na to sposﬂb
Jest nim programowanie w jezyku asemblera.

Na wstepie pragne uczyni¢ jedno zastrzeienie: nie nama-
wiam uzytkownikédw ATARI do zaniechania programowania w
BASIC-u. ATARI BASIC jest dobrym i bardzo wygodnym narze-
dziem programowania, a to, Zze niektére operacje wykonuje
Enwuli, jest jego wady, charakterystyczng dla wszystkich jezy-

Ow interpretacyjnych, ktorg fatwo wyeliminowaé, wiaczajac do
programu w jezyku BASIC procedury w kodzie maszynowym.
Operacja ta jest prosta, nawet dla poczgtkujacego programisty
dzieki instrukcji jezyka BASIC X=USR (...), za pomocy ktbrej
mozna wywotaé podprogram maszynowy i przekaza¢ do niego
wiele parametrow,

Jest rzeczy oczywisty, ze trzeba wiedzie¢, w jakiej sytuacji
wigczenie procedury w kodzie maszynowym przyniesie ocze-
kiwane korzysci, tzn. wydatnie przyspieszy dziatanie programu,
a w jakiej zabieg ten okaze sig nieopfacalny. Na pewno nie war-
to programowaé operacji arytmetycznych, czy arytmetyki
zmiennoprzecinkowe] w kodzie maszynowym. Istniejg nato-
miast obszary, w ktérych zastosowanie kodu maszynowego
zwieksza szybkoé¢ dziatania programu od kilku do kilkunastu
razy, a w skrajnych przypadkach nawet 1000 razy. Obszarami
tymi s3:

— generowanie dzwiekow;

— wyprowadzanie duzych zbioréw informacji na ekran;

— petle programowe w jezyku BASIC, realizujgce przestania
pomiedzy bajtami pamieci, zmieniajgce zawarto$¢ obszarow
pamieci oraz wyszukujgce z nich bajty o okre§lonej zawartosici;

T; wykonywanie operacji logicznych na pojedynczych bi-
tach.

W ostatnim przypadku mniej istotna jest szybkoé¢ dziatania,
lecz fakt, ze operacje tego typu s3 niemozliwe do wykonania z
poziomu jezyka BASIC.

Tworzenie programéw w kodzie maszynowym wymaga zna-
jomosci mikroprocesora MOSTEC 6502, jego architektur{: listy
rozkazdw i sposobu ich wykonywania oraz podstawowych pro-
cedur systemu operacyjnego. Ponadto przydatny jest do tego
asembler (nie jest niezbedny), tj. program tlumaczycy rozkazy z
postaci mnemonicznej na ich kod maszynowy. Godnym pole-
cenia jest pakiet ATARI Assembler Editor, zawierajacy oprécz
asemblera, edytor — umozliwiajacy pisanie i poprawianie pro-
gramow oraz debugger — program przeznaczony do testowa-
nia napisanych programow maszynowych. Zaletq tego pakietu
jest mozliwoié wspétpracy z magnetofonem i stacjg dyskéw, co
z punktu widzenia wielu uzytkownikdw ATARI nie posiadajg-
cych stacji dyskow jest rzeczg o istotnym znaczeniu,

Na poczatek kilka stbw o architekturze mikroprocesora 6502,
Do jej elementbw naleza:

a) 8-bitowa szyna danych;

b) 16-bitowa szyna adresowa;

¢) jeden akumulator — rejestr A;

d) dwa 8-bitowe rejestry indeksowe — rejestr X i Y;

Rejestry te mozna réwniez wykorzystywaé, podobnie jak aku-
mulator, tzn. mozna przechowywaé w nich dane, przesylaé za
ich poérednictwem dane pomiedzy bajtami pamieci, itp.;

e) rejestr stanu mikroprocesora, zwany rowniez rejestrem
flagowym lub rejestrem F;

f) stos mnkrnprncesura Stanowi go pnerwsza strona pamieci
mikrokomputera, tj. bajty o adresach od 256 do 511 ($100 —
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$1FF). Ze stosem zwigzany jest 9-bitowy wskaznik stosu — re-
jestr S;

g) licznik programu — 16-bitowy rejestr PC (ang. Program
Counter);

h) dwie linie przerwaf mikroprocesora;

i) strona zerowa pamieci mikrokomputera, tj. bajty o adre-
sach od 9 do 255 (300 — $FF). Czytelnicy, ktorzy juz s3 zapozna-
ni z problematyka programowania mikroprocesora 6502, moga
by¢ zaskoczeni zaliczeniem strony zerowej pamieci do jego ar-
chitektury. W literaturze na temat 6502 strona zerowa pamieci
nie jest traktowana jako element architektury. Jednak ze
wzgledu na istnienie specjalnego trybu adresowania dostepne-
go dla wielu rozkazéw 6502, tzw, adresowania strony zerowej,
uwazam, ze stanowi ona istotny jej element. Ponadto caty me-
chanizm adresowania posredniego realizowany jest przez 6502
przy wykorzystaniu bajtow tej strony — co réwniez przemawia
za traktowaniem jej jako elementu architektury.

Na blizsze przedstawienie zastuguja trzy elementy spoéréd
wyzej wymienionych, a mianowicie: stos | wskaZnik stosu, re-
jestr F i licznik programu.

Stos jest bardzo waznym elementem kaidego systemu mi-
krokomputerowego. Mozna go sobie wyobrazi¢ jako zbiér rejes-
tréw wykorzystywanych przez mikroprocesor przy obstudze
przerwah, do chwilowego przechowywania danych pobranych
z pamieci, przy wykonywaniu procedur wywolywanych z wy-
konywanego programu, itp. Mikroprocesor 6502 stosuje specy-
ficzng metode wprowadzania i odczytywania informacji ze sto-
su — zwang LIFO (ang. last-in, first-out). Metoda ta polega na
tym, Ze informacja zapisana do stosu jako pierwsza, odczytana
zostanie jako ostatnia, natomiast informacja wprowadzona do
stosu jako ostatnia, bedzie pierwszq przy odczycie. Adres stosu,
do ktorego zapisano ostatni element, zawarty jest we wskaZniku
stosu (doktadnie jest to ten adres zwiekszony o jeden). Wska-
gnik stosu jest jedynym 9-bitowym rejestrem mikroprocesora
6502. Jego najbardziej znaczgcy bit jest zawsze réwny jeden.
Gdy stos jest pusty, wskaZnik stosu wskazuje adres 511 ($1FF).
Przy wprowadzeniu kolejnege bajtu do stosu wskainik stosu
jest zmniejszony o jeden az do wartoéci 256 ($100). Préba
wprowadzenia do stosu informacji przy wskaZniku réwnym 256
prowadzi do przepelnienia stosu i w sytuacji, gdy warto§¢ wska-
Znika nie jest kontrolowana, konsekwencjj tego moze by¢ za-
famanie systemu. Wywolywanie podprograméw maszynowych
z jezyka BASIC realizowane jest z wykorzystaniem stosu mi-
kroprocesora. Instrukcja:

=USR(adres,parl, par2,...,parn)
dziata w sposob nastepujacy:

— na stos przesylane s3 dwubajtowe parametry w kolejnosci
odwrotnej od tej, w jakiej zostaly wymienione w instrukcji USR,
tzn. najpierw wysytany jest parn i wskaznik stosu jest zmniejsza-
ny o 2;

— kolejno przesylane s pozostale parametry,.. par2, parl.
Kazdy z nich zajmuje dwa bajty stosu;

— na konAcu na stos wysylana jest jednobajtowa liczba prze-
stanych parametrow.

llustruje to poniiszy schemat:
X=USR(adres,par1,par2,...,parn)

poczatek stosu
starszy bajt

miodszy baijt

starszy bajt X
par

miodszy bajt
starszy bajt
miodszy bajt

liczba param.
szczyt stosu

parl

Wywotany podprogram maszynowy, przed rozpoczeciem
realizacji przypisanej mu funkcji, musi pobra¢ ze stosu przeka-
zane parametry. Wykonuje to sekwencja rozkazéw PLA i STA
(patrz lista rozkazow). Nawet w sytuacji, gdy do podprogramu
maszynowego nie s3 przekazywane zadne parametry musi on_



usungc ze stosu bajt zawierajacy ich liczb¢ — w tym przypadku
zero. Zatem kazdy podprogram maszynowy, przeznaczony do
wspotpracy z jezykiem BASIC musi wykona¢ rozkaz PLA jako
pierwszy,

Wykonany podprogram maszynowy moze przekazywaé z
powrotem do jezyka BASIC wynik zrealizowanej funkcji. Moze
to czyni€ w dwojaki sposéb. Jezeli wynik zrealizowanej funkcji
miesci sie na dwoch bajtach, to podprogram maszynowy moze
umiesci¢ go w bajtach strony zerowej o adresach $D4 (miodszy)
i $D5 (starszy). Przekazany w ten sposéb wynik jest dostepny z
poziomu jezyka BASIC w zmiennej X uzytej przy wywotaniu
podprogramu maszynowego. Natomiast, jezeli wynik dziatania
podprogramu maszynowego nie da sie przekaza¢ w dwéch baj-
tach pamieci (np. posortowana tablica statych tekstowych), to
moze on by¢ przekazany do jezyka BASIC w zarezerwowanym
dla tego celu obszarze pamieci, ktorego adres powinien by¢
przekazany do podprogramu maszynowego jako jeden z para-
metrow.

Rejestr stanu mikroprocesora zawiera szereg wskaznikow,
ktore moga by¢ wykorzystywane przez program maszynowy.
ZawartoS¢ niektorych z nich moze byé zmieniana przez pro-
gramiste dla specyficznych celow, jednak z reguty ich zawarto$é
jest modyfikowana przez mikroprocesor, aby poinformowacé
programiste o aktualnym stanie procesu przetwarzania. Reje-
str ten mozna zobrazowa¢ ponizszym schematem:

INIVI IBIDINZICI rejestr F

Znaczenie poszczegblnych wskaznikow jest nastepujace:

N — wskaznik znaku. Jest ustawiony (N=1), gdy po wykona-
niu ostatniego rozkazu w bajcie zawierajgcym wynik, najbar-
dziej znaczacy bit jest rowny jeden. Gdy po wykonaniu ostat-
niego rozkazu najbardziej znaczacy bit wyniku jest zerem,
wskaZznik N jest zgaszony (N=0). Wskainik ten jest ustawiany
rowniez przez procedury systemu operacyjnego, obstugujjce
urzadzenia zewnetrzne w przypadku niepomysinego zakon-
czenia przestania danych z/do tych urzadzen.

V — wskaznik przepelnienia. Jest ustawiany w sytuacji, gdy
wynik ostatmiego rozkazu nie mieéci si¢ na siedmiu bitach i do
jego przedstawienia musi by€ uzyty najbardziej znaczacy bit,
ktory normalnie jest bitem znaku.

B — wskaznik przerwania programowego. Jest ustawiany, gdy
miroprocesor wykona rozkaz przerwania BRK (patrz lista roz-
kazow).

D — wskaznik dziesiagtego trybu pracy mikroprocesora. Jest
ustawiany i gaszony przez programiste. Gdy jest ustawiony mi-
kroprocesor traktuje liczby, na ktérych wykonuje operacje aryt-
metyczne nie jak liczby binarne, a jak liczby w kodzie BCD.

| — wskaznik przerwan sprzetowych. Programista ustawiajqc
ten wskaznik blokuje przerwania tego typu.

Z — wskaznik zera. Ustawiany jest, gdy wynikiem ostatniego
wykonanego rozkazu jest zero. Ustawiany jest rowniei, gdy
bajt zawierajacy zero zostanie pobrany z pamieci do akumula-
tora lub jednego z rejestrow indeksowych.

C — wskaznik przeniesienia. Jest ustawiany, gdy wynik do-
dawania lub odejmowania nie miesci si¢ w jednym bajcie. Na
przyktad: gdy dodamy do siebie dwie liczby 128 i 129, to otrzy-
mamy 257. W takiej sytuacji wskaznik C zostatby ustawiony, po-
niewaz liczby 257 nie da sie zapisa¢ na oémiu bitach, Wskaznik
moze byé ustawiony réwniez przez rozkazy przesuwajjce w
lewo lub w prawo zawarto$¢ bajtow (patrz lista rozkazow).

Do efektywnego faczenia podprograméw maszynowych z
programem w jezyku BASIC wystarczy postugiwanie sie czte-
rema z wyzej wymienionych wskaznikow: N, Z, Ci V,

Licznik programu jest 16-bitowym rejestrem, w ktorym mi-
kroprocesor przechowuje adres nastepnego rozkazu, ktoéry ma
byé wykonany. Licznik programu zbudowany jest z dwoch rejes-
trow 8-bitowych PCL i PCH, natomiast efektywny adres roz-
kazu do wykonania obliczany jest wedtug znanej zaleznoéci ad-
res = (PCL) + 256 * (PCH).

Zestaw rozkazéw mikroprocesora skfada sie z 56 rozkazow.
W wiekszosci rozkazéw mozna wyodrebni¢ dwa elementy: kod
operacji do wykonania (kod rozkazu) i operand. Kod rozkazu
jest liczba z zakresu 0—255 | zawsze zajmuje jeden bajt pamiegci.
Operand wskazuje argument rozkazu, tj. bajt w pamieci mikro-
komputera lub rejestr mikroprocesora, na ktérym operacja ma
by¢ wykonana. Operand moze zajmowa¢ jeden albo dwa baijty
pamieci lub moze w ogéle nie wystepowac. Stad rozkazy mi-

kroprocesora moga mie¢ rozng dlugos¢ — od jednego do trzech

bajtow.
bajt n n+1 n+2

kod | rozkaz jednobajtowy

kod | |operand| rozkaz dwubajtowy

kod|lopelrand

Wiele rozkazéw 6502 posiada kilka trybow adresowania. Tryb
adresowania zawiera informacje o sposbie interpretacji ope-
randu i o jego wielko$ci. W dalszej czeéci artykutu przedstawio-
ne zostaly wszystkie tryby adresowania rozkazéw mikroproce-
sora 6502. Dla kazdego trybu podany zostal sposob zapisu ope-
randu wymagany przez pakiet ATARI Assembler Editor oraz
sposbb, w jaki obliczana jest efektywna warto$§¢ argumentu
rozkazu. W kazdym trybie adresowania operand, o ile wystepu-
je, moze byé¢ liczba szesnastkowg (poprzedzong znakiem $ lub
liczbg dziesigetna.

1. Adresowanie natychmiastowe

kod # operand
Operand jednobajtowy. Argumentem rozkazu jest operand.
Np.: rozkaz LDA # 20 powoduje, ze do akumulatora zostanie
wprowadzona liczba 20.

2. Adresowanie absolutne

kod operand
Operand dwubajtowy. Argumentem rozkazu jest zawartoSc
bajtu, ktérego adres jest rowny wartoici operandu.

3. Adresowanie absolutne indeksowane

kod operand, X

kod operand, Y
Operand dwubajtowy. Argumentem rozkazu jest zawartosc
bajtu o adresie powstatym przez dodanie do wartosci operandu
zawartoéci jednego z rejestrow indeksowych X lub Y.

4. Adresowanie strony zerowej

kod operand
Operand jednobajtowy. Argumentem rozkazu jest zawartosc
bajtu ze strony zerowej. Adres tego bajtu jest rowny wartosci
operandu.

5. Adresowanie strony zerowej indeksowane

kod operand, X
Operand jednobajtowy. Argumentem rozkazu jest zawartos¢
bajtu ze strony zerowej o adresie rownym wartoéci operandu
zwiekszonej o zawarto$¢ rejestru indeksowego X. Jak widag, ten
tryb adresowania moze uzywac jako rejestru indeksowego wy-
lacznie rejestru X. Jednakze istnieja dwa rozkazy stanowigce wy-
jatek od tej zasady. S3 to LDX (zataduj do rejestru X) i STX (prze-
§lij zawarto$¢ rejestru X). Rozkazy te moga uzywac jako rejestru
indeksowego, w tym trybie adresowania — rejestru Y.

6. Adresowanie absolutne posrednie

kod (operand)
Operand dwubajtowy. Istota adresowania poéredniego polega
na tym, ze operand nie wskazuje bezpoSrednio adresu argu-
mentu, jak to miato miejsce w wyzej wymienionych trybach ad-
resowania, lecz bajt w pamieci — wskaznik, z ktérego pobiera-
ny jest adres argumentu. Jest to sytuacja analogiczna do tej, kto-
ra ma miejsce przy wykorzystaniu instrukcji GOTO z jezyka BA-
SIC, zawierajacej zamiast numeru linii nazwe zmiennej, do kto-
rej wczeéniej wpisano numer linii. Jedynym rozkazem mikro-
procesora 6502, w ktérym dozwolone jest uzycie tego trybu
adresowania, jest rozkaz skoku JMP. Na przykiad: rozkaz |MP
($1000) nie skacze bezposrednio do rozkazu zawartego w bajcie
o adresie $1000, lecz jest realizowany w sposob nastepujacy:
— pobierana jest zawarto$¢ bajtu o adresie rownym wartosci
operandu i bajtu nastepnego, tj. o adresie o jeden wigkszym,
w przykiadzie s3 to bajty o adresach $1000 i $1001;
— zawarto$é tych dwéch bajtéow traktowana jest jako 16-bi-
towy adres obliczany wedlug zaleznosci: ($1000)+($1001)=256;
— skok nastepuje do rozkazu zawartego w bajcie o obliczo-
nym adresie.
Wszystkie inne rozkazy, ktore moga uzywac adresowania po-
éredniego, musza jednoczednie uzywac rejestrow indeksowych
X lub Y. Istniejg dwa tryby adresowania poéredniego
wykorzystujgce te rejestry. 53 one przedstawione ponizej.

7. Adresowanie indeksowane posrednie

kod (operand, X)

rozkaz trzybajtowy

- Operand jednobajtowy. Ten tryb adresowania wymaga uzycia

rejestru X. Jego zawarto$¢ dodawana jest do wartosci operandu.
Suma wskazuje adres bajtu na stronie zerowej. Wskazywany
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bajt i bajt nastepny zawieraja 16-bitowy adres argumentu roz-
kazu.
8. Adresowanie posrednie indeksowane
kod (operand),Y
Operand jednobajtowy. Tryb ten wymaga uzycia rejestru inde-

-ksowego Y. Adres argumentu rozkazu wyznaczany jest podob-

nie jak w trybie przedstawionym w punkcie 7. Zasadnicza rb2-
nica polega na tym, ze zawarto$¢ rejestru nie jest dodawana do
wartosci operandu, a do 16-bitowego adresu, pobranego z
dwoch bajtow, z ktérych pierwszy wskazywany jest przez ope-
rand. Mowiac inaczej: w adresowaniu indeksowanym posred-
nim warto$¢ indeksu dodawana jest do wartosci operandu
przed wyznaczeniem efektywnego adresu argumentu rozkazu
(preindeksacja). Natomiast w adresowaniu posrednim inde-
ksowanym warto$¢ indeksu dodawana jest po wyznaczeniu ad-
resu (postindeksacja).
9. Adresowanie wzgledne
kod operand

Operand jednobajtowy. Ten tryb adresowania dozwolony jest
jedynie dla rozkazow skokoéw tzw. krotkich, Operand trakto-
wany jest jako liczba dodatnia, gdy jest mniejszy od 128 lub jako
liczba ujemna — réwna 256 minus jego warto$¢, gdy jest nie
mniejszy od 128. Liczba ta dodawana jest do zawartoéci licznika
programu, wyznaczajac adres, do ktorego zostanie wykonany
skok. Poniewaz licznik programu zawsze wskazuje adres na-
stepnego do wykonania rozkazu, a rozkazy skokéw , krétkich”
zajmuja dwa bajty pamieci, to za ich pomocy ,,skoczyé” moina
maksymalnie o 129 (12742) bajtéw do przodu i 126 (—12842)
bajtow do tylu od adresu, w ktérym znajduje si¢ rozkaz skoku.
Podprogram maszynowy, w ktorm wykorzystano wyfgcznie
rozkazy skokébw z tym trybem adresowania jest relokowalny,
tzn. bedzie dziatat poprawnie bez wzgledu na obszar pamieci,
w ktérym zostanie umieszczony. Podprogramy tak skonstruo-
wane moga by€ umieszczane w statych tekstowych jezyka BA-
SIC. Natomiast podprogramy, w ktorych zastosowano rozkazy
skokébw tzw. diugich (JMP i JSR), muszy rezydowaé w Scifle
okre§lonych miejscach pamigci — s3 programami niereloko-
walnymi. Umieszczenie tych programéw w nieodpowiednich
obszarach pamieci powoduje ich zle dziatanie. Wyjatek stanowi
uzycie rozkazéw JSR i JMP do wywotania procedur systemu

operacyjnego — podprogram maszynowy jest w tym przypadku

rébwniez relokowalny.

10._ Adresowanie akumulatora
kod A

W tym trybie adresowania nie wystepuje operand. Argumen-
tem rozkazu jest zawartoS¢ akumulatora. ATARI Assembler
Editor wymaga, aby jako operand wpisywac litere A. W innych
asemblerach wymaganie takie moze nie istnie€.
11. Adresowanie wewnetrzne
kod

W tym trybie adresowania réwniez nie wystepuje operand.
Argumentem rozkazu z tym trybem adresowania jest z regufy
zawarto$¢ jednego z rejestrow mikroprocesora lub wskaznika z
rejestru flagowego.

W przedstawionej ponizej liécie rozkazéw mikroprocesora *

6502 opisane zostaty wszystkie rozkazy dostepne dla programi-
sty. Zostaly one podzielone na kilka grup. Jako kryterium po-
dzialu zastosowano stopiefn podobienstwa funkcji realizowa-
nych przez rézne rozkazy. Dla kazdego rozkazu, obok jego na-
zwy mnemonicznej, podano krotki opis realizowanej funkcji,
tryby adresowania, z ktérymi rozkaz moze byé uzyty, kody
szesnastkowe i dziesietne rozkazu, liczbe zajmowanych bajtow
pamieci oraz wskaZniki rejestru flagowego, ktérych stan moze
ulec zmianie po wykonaniu rozkazu.

ROZKAZY ZMIENIAJACE W SPOSOB BEZPOSREDNI STAN
WSKAZNIKOW REJESTRU FLAGOWEGO

Rozkazy z tej grupy dajg programiscie mozliwo$é bezposred-
niej zmiany zawartosci wskainikéw C, D, | oraz V rejestru F.
Kazdy z nich zajmuje jeden bajt pamieci i moze by¢ uzyty wyla-
cznie z wewnetrznym trybem adresowania. Rozkazami tymi sa:

CLC — zeruj wskaznik przeniesienia C;

CLD — zeruj wskaznik dziesietnego trybu pracy D;
CLI — zeruj wskaznik przerwan |;

CLV — zeruj wskaznik przepetnienia V;
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SEC — ustaw wskainik przeniesienia;
SED — ustaw wskaznik dziesietnego trybu pracy;
SEl — ustaw wskaznik przerwan.

Kody szesnastkowe i dziesietne rozkazéw:

CLC — $18/24 SEC — $38/56
CLD — $D8/216 SED — $F8/248
CLI — $58/88 SEl — $78/120
CLV — $B8/184

ROZKAZY SKOKOW ,KROTKICH” (WZGLEDNYCH)

Rozkazy te umotiliwiajy przeniesienie sterowania w progra-
mie maszynowym maksymalnie o 129 bajtéw do przodu i 126
bajtéw do tylu od ich wlasnego adresu w zaleznoéci od stanu
jednego ze wskaznikbéw V, Z, C i N. Kazdy z nich zajmuje dwa
bajty pamieci i moze byé uiyty tylko ze wzglednym trybem
adresowania. Nie oddzialuja one na zaden ze wskainikow re-
jestru flagowego. Rozkazami tymi sa:

BCC — skocz, gdy wskaznik C=0;
BCS — skocz, gdy wskaznik C=1;
BVC — skocz, gdy wskainik V=0;
BVS — skocz, gdy wskaznik V=1;
BNE — skocz, gdy wskaznik Z=0;
BEQ — skocz, gdy wskaznik Z=1;
BPL — skocz, gdy wskaznik N=0;
BMI — skocz, gdy wskaznik N=1;
Kody szesnastkowe i dziesietne rozkazow:
BCC —$90/144 BCS—$BO/176 BCV — $50/80
BVS — $70/112 BNE — $DO/208 BEQ — $FO/240
BPL — $10/16 BMI — $30/48

ROZKAZY SKOKOW ,,DLUGICH” (BEZWZGLEDNYCH)
Sq3 dwa rozkazy umotzliwiajgce przeniesienie sterowania w
programie maszynowym w dowolne jego miejsce. Rozkazami
tymi s3: JMP i JSR,

JMP — skocz do adresu okre$lonego przez operand.

dostepne tryby format kod . zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
absolutne g JMP 3000 T4CL/?G ¥, 3
pofrednie JMP (3000) $6C/108 3

JMP nie oddziatuje na zadne wskaizniki rejestru F, Uzywajac
tego rozkazu z posrednim trybem adresowania, nalezy zwrécié
uwage, aby okreflony przez operand wskainik zawierajacy
adres skoku nie znajdowat sie na granicy dwéch stron pamieci. Na
przyktad: w rozkazie JMP ($OBFF) miodszy bajt wskaZnika jest
ostatnim bajtem strony $OB, a starszy bajt pierwszym bajtem
strony $OC. W takiej sytuacji adres skoku jest wyznaczany
przez mikroprocesor 6502 w sposéb biedny. Natomiast, gdy
wskaznik z adresem skoku nie jest potozony na granicy stron
pamigci — JMP z poérednim trybem adresowania dziala prawid-
fowo.

JSR — wykonaj podprogram o adresie okreslonym przez
operand.

Licznik programu jest zwigkszony o 2 ((PC)=(PC)+2)) i prze-
sylany jest na stos. Nastepnie sterowanie przekazywane jest do
rozkazu, ktérego adres okreslany jest przez operand. Powrét z

programu (tj. wykonanie instrukcji nastepujacej po JSR) rea-
izowany jest za pomocy rozkazu RTS, ktéry powinien byé
ostatnim rozkazem wywolanego podprogramu. Rozkaz JSR nie
oddziatuje na zadne wskainiki rejestru flagowego. Jedyny
dostepny dla tego rozkazu tryb adresowania to adresowanie ab-
solutne, np.: JSR $E456. Kod rozkazu: $20/32. JSR zajmuje trzy

bajty pamieci.
ROZKAZY PRZESYLAJACE ZAWARTOSC BAJTU Z PAMIECI
DO REJESTROW A, X, Y
S3 trzy takie rozkazy:

LDA — zataduj do akumulatora bajt z pamieci;
LDX — zafaduj do rejestru X bajt z pamieci;
LDY — zataduj do rejestru Y bajt z pamieci;



B i S e e o

e R —

dostepne tryby format kod .zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
LDA

natychmiastowe LDA #14 $A9/169 2
absolutne LDA 3000 $AD/173 3
absolutne '

indeksowane X LDA 3000, X $BD/189 3
absolutne

indeksowane Y LDA 3000,Y $B9/185 3
strony zerowej LDA $A9 $A5/165 2
strony zerowej

indeks. X LDA $A9.X  $B5/181 2
indeksowane

posrednie LDA ($A9,X) $A1/161 2
posrednie

indeksowane LDA ($A9),Y $B1/177 2
LDX

natychmiastowe LDX #14 $A2/162 2
absolutne LDX 3000 $AE/174 2
absolutne

indeksowane Y LDX 3000,Y  $BE/190 3
strony zerowe;j LDX $A9 $A6/166 2
strony zerowe)j

indeks, Y LDX $A9,Y  $B6/182 2
LDY

natychmiastowe LDY #14 $A0/160 2
absolutne LDY 3000 $AC/172 3
absolutne

indeksowane X LDY 3000, X $BC/188 3
strony zerowej LDY $A9 $A4/164 2
strony zerowej

indeks. X LDY $A9, X  $B4/180 2

Rozkazy LDA, LDX, LDY oddziatuja na wskazniki N i Z. Moga
ustawi¢ wskaznik N, gdy tadowany do rejestru bajt ma najbar-
dziej znaczacy bit rowny 1. Wskaznik Z zostanie ustawiony, gdy
tadowany do rejestru bajt zawiera zero.

ROZKAZY PRZESYLAJACE ZAWARTOSC REJESTROW
A, X, Y DO PAMIECI |
S3 to rozkazy komplementarne w stosunku do rozkazéw z po-
przedniej grupy. Rowniez s3 trzy takie rozkazy.
A — zapamietaj zawarto$¢ akumulatora w pamiegci;
STX — zapamietaj zawartoS¢ rejestru X w pamieci;
STY — zapamigtaj zawarto$¢ rejestru Y w pamieci;

dostepne tryby format kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
STA

absolutne STA $D300 $8D/141 3
absolutne

indeksowane X STA $D300, X  $9D/157 3
absolutne

indeksowane Y STA$D300,Y  $99/153 3
strony zerowej STA 240 $85/133 2
strony zerowe|

indeks. X STA 240, X $95/149 2
indeksowane

posrednie STA (240, X) $81/129 2
posrednie

indeksowane LDA (240),Y  $91/145 2
STX

absolutne STX $D300 $8E/142 3
strony zerowej STX $FO $86/134 2
strony zerowej

indeks. Y STX $FO, Y $96/150 2
STY

absolutne STY 3000 $8C/140 3
strony zerowej STY 129 $84/132 2
strony zerowe)

indeks. X STY 129, X $94/148 2

Rozkazy STA, STX, STY nie oddziatujg na zadne wskazniki re-
jestru flagowego.

ROZKAZY PRZESLAN POMIEDZY REJESTRAMI A, X, Y

Rozkazy te najczeiciej stuza do chwilowego przechowania
zawartoéci jednego rejestru w innym. Mozna rowniez prze-
chowywaé zawarto$¢ rejestrow w pamieci. Jednak to drugie
rozwigzanie jest gorsze. Rozkazy przesylajgce zawartosc rejes-

"6’{' z/ dn‘pamieci wykonywane s3 w czasie §rednio dwukrotnie
diuzszym i zajmujg wiecej pamieci.
TAX — przeélij zawarto$¢ akumulatora do rejestru X;
TAY — przeélij zawarto$¢ akumulatora do rejestru Y;

TXA — przeélij zawartos¢ rejestru X do akumulatora;
TYA — przeélij zawartoS¢ rejestru Y do akumulatora;

Kody rozkazow:
TAX — $AA/170 TAY — $A8/168
TXA —$8A/138 TYA — $98/152

Do tej grupy nalezatoby réwniez zaliczy¢ dwa rozkazy umoz-
liwiajace programiscie zmiane zawartosci wskaZnika stosu (re-
jestru S). Zmiana zawartosci tego rejestru nie moze by¢ doko-
nana w sposéb bezposredni, a jedynie poprzez rejestr X,
Rozkazami tymi s3:

TSX — przeélij zawarto$é osmiu mniej znaczgcych bi-
tébw rejestru S do rejestru X;

TXS — przeélij zawartos¢ rejestru X do oSmiu mnie;
znaczgcych bitow rejestru S;

Kazdy z tych rozkazéw zajmuje jeden bajt pamigci i moze by¢
uzyty wylacznie z wewnetrznym trybem adresowania. Oddzia-

‘tuja one, za wyjatkiem TXS, na wskazniki N i Z rejestru flagowe-

go. TXS moze zmieni¢ stan wszystkich wskaznikow rejestru F.
TSX — $BA/186  TXS — $9A/154

ROZKAZY-
MODYFIKUJACE ZAWARTOSC REJESTROW INDEKSOWYCH

Rejestry indeksowe wykorzystywane s3 w programie maszy-
nowym do konstruowania petli, w ktérych stuzg jako modyfika-
tory adresOw przetwarzanych obszarow pamieci i jednoczesnie
jako licznik petli. Podobng funkcje spetniaja indeksy tablic w je-
zyku BASIC. Licznik kazdej petli programowej wymaga modyfi-
kacji — zmniejszania lub zwigkszania o wartos¢ kroku po kaz-
dorazowym wykonaniu ciggu rozkazéw zawartych w petli. Mi-
kroprocesor 6502 dostarcza programiscie bardzo wygodnych
rozkazéw do realizacji tego zadania. Rozkazami tymi s3:

INX — zwieksz o jeden zawartoSc rejestru X;

DEX — zmniejsz o jeden zawartosc rejestru X;

INY — zwieksz o jeden zawartoS¢ rejestru Y;

DEY — zmniejsz o jeden zawartosc¢ rejestru Y;

Kody rozkazow: 5

INX — $E8/232 DEX — $CA/202

DEY — $88/136

Kazdy z tych rozkazéw zajmuje jeden bajt pamieci i moze by¢
uzyty wylacznie z wewnetrznym trybem adresowania. Ich wy-
konanie moze zmieni¢ stan wskaznikow N i Z'rejestru flagowe-
go. Do tej grupy rozkazéw nalezatoby réwniez zaliczy¢ dwa
rozkazy przeznaczone do zmniejszania lub zwigkszania o je-
den zawartosci bajtu z pamieci:

INC — zwieksz o jeden zawartoS¢ bajtu z pamigci o
adresie wskazanym przez operand;

DEC — zmniejsz o jeden zawarto$¢ bajtu o adresie
wskazanym przez operand; -

Dzieki nim w fatwy sposéb mozna wykorzystac bajt z pamigci
jako licznik petli programowe;.

INY — $C8/200

dostepne tryby format kod . zaj.
adresowania rozkazu ' hex/dzies.  bajtow
INC

absolutne INC $D300 $EE/238 3
absolutne

indeksowane X INC $D300, X  $FE/254 3
strony zerowej INC 240 $E6/230 2
strony zerowej

indeks. X INC 240, X $F6/246 2
DEC

absolutne DEC $D300 $CE/206 3
absolutne

indeksowane X DEC $D300, X $DE/222 3
strony zerowej DEC 240 $C6/198 2
strony zerowej

indeks. X DEC 240, X $D6/214 2

Rozkazy INC i DEC mogg zmieni¢ stan wskaznikow N i Z re-
jestru flagowego.
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» ROZKAZY POROWNUJACE ZAWARTOSC REJESTROW A, X, Y
Z ZAWARTOSCIA PAMIECI

Rozkazy z tej grupy odejmuja zawarto$é bajtu z pamieci lub
(gdy uzyte sg z natychmiastowym trybem adresowania) warto$é¢
operandu od zawarto$ci rejestru. W zaleznosci od wyniku
odejmowania zmieniaja one stan wskaznikéw N, Z i C.

N — ustawiany jest, gdy bajt w pamieci jest wiekszy od zawar-
tosci rejestru;

Z — ustawiany jest, gdy poréwnywane baijty s3 rowne;

C — ustawiany jest, gdy bajt w pamieci jest mniejszy od zawar-
tosci rejestru;

Nalezy zaznaczy€, ze rozkazy te nie zmieniaja zawartoéci po-
rownywanych bajtow. Rozkazami tymi sa:

CMP — porownaj zawarto$¢ akumulatora z zawartoécia
bajtu z pamieci;

CPX — poréwnaj zawarto$¢ rejestru X z zawartoscia
bajtu z pamieci;

CPY — poréwnaj zawarto$¢ rejestru Y z zawartoscia
bajtu z pamieci;

dostepne tryby format kod l. zaj.

adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow

CMP

natychmiastowe CMP #14 $C9/201 2

absolutne ,CMP 3000 $CD/205 3

absolutne

indeksowane X CMP 3000,X $DD/221 3

absolutne

indeksowane Y CMP 3000,Y $D9/217 3

strony zerowej CMP $A9 $C5/197 2

strony zerowej

indeks. X CMP $A9,X $D5/213 2
indeksowane

posrednie CMP ($A9,X)  $C1/193 2

posrednie inde-

ksowane CMP ($A9,Y) $D1/209 2

CPX

natychmiastowe CPX #14 $E0/224 2

absolutne CPX 3000 $EC/236 3

strony zerowej CPX $A9 $E4/228 2

CPY :

natychmiastowe  CPY #14 ' $C0/192 2

absolutne CPY 3000 $CC/204 3

strony zerowej CPY $A9 $C4/196 2

ROZKAZY

WYKONUJACE OPERACJE NA STOSIE MIKROPROCESORA

PHA — przeélij akumulator na stos i zmniejsz o jeden wska-
znik stosu; '

PHP — przeslij rejestr flagowy na stos i zmniejsz o jeden
wskaznik stosu;

PLA — przeélij bajt ze szczytu stosu do akumulatora i
zwieksz o jeden .wskaznik stosu;

PLP — przeilij bajt ze szczytu stosu do rejestru flagowego i
zwieksz o jeden wskaZnik stosu; -

Rozkazy te sg rozkazami jednobajtowymi i moga byé uzyte
tylko z wewnetrznym trybem adresowania. PLA moze zmienié
stan wskaznikow N i Z rejestru flagowego, natomiast PHP i PHA
nie oddzialuja na zadne wskainiki. PLP moze zmieni¢ stan
wszystkich wskaznikéow,

Kody rozkazow:
PHA $48/72 PLA $68/104
PHP  $08/8 PLP  $28/40

ROZKAZY
WYKONUJACE OPERACJE ARYTMETYCZNE | LOGICZNE

ADC — dodaj zawartoé¢ bajtu z pamieci lub wartoéé ope-
randu (adresowanie natychmiastowe) do zawartosci akumula-
tora. Wynik dodawania pozostaje w akumulatorze. Wynik do-
dawania moze by¢ zwigkszony o jeden, gdy przed wykonaniem
rozkazu ustawiony byt wskaznik C. Dlatego zawsze przed uzy-
ciem tego rozkazu nalezy zerowaé wskaznik C (rozkaz CLC),
chyby ze wymagana jest korekta wyniku (dodawanie liczb bi-
narnych zapisanych na kilku bajtach), ADC moze zmienié stan
wskaznikéw N, V, Z i C rejestru flagowego.

dostepne tryby format kod . zaj.

adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
natychmiastowe ADC #$80 $69/105 2
absolutne ADC $D300 $6D/109 3
absolutne inde-

ksowane X ADC $D300,X $7D/125 3
absolutne inde-

ksowane Y ADC $D300,Y $79/121 3
strony'zerowej ADC 240 $65/101 2
strony zerowej

indeks X ADC 240,X $75/117 2°
indeksowane ¥
pos$rednie | ADC (240,X) $61/97 2
posrednie inde-

ksowane ADC (240),Y $71/113 2

AND — wykonaj iloczyn logiczny (AND) zawartoéci bajtu z

pamieci i zawarto$ci akumulatora. Rozkaz poréwnuje kolejno
wszystkie bity bajtu z pamieci i akumulatora. Gdyporéwnywa-

ne bity s3 rowne jeden, to odpowiadajacy im bit wyniku jest
robwniez rowny jeden. W kazdym innym przypadku bit wyniku

jest zerem. Wynik rozkazu pozostaje w akumulatorze.

Przykiad:
bit 76543210

101111017 bajtzpomieci

AND 00001100 bajtzakumulatora

00001100 wynikwakumulatorze
dostepne tryby format kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
natychmiastowe AND #$80 $29/41 2
absolutne AND $D300 $2D/45 3
absolutne inde-
ksowane X AND $D300,X $3D/61 3
absolutne inde-
ksowane Y AND $D300,Y  $39/57 3
strony zerowej AND 240 $25/37 2
strony zerowej
indeks. X AND 240,X $35/53 2
indeksowane
poérednie AND (240,X) $21/33 2
posrednie inde-
ksowane AND (240),Y $31/49 2

AND oddziatuje na wskazniki N i Z rejestru flagowego.

ASL — przesun zawartos€ bajtu z akumulatora lub z pamiegci
o jedng pozycje bitowa w lewo. Najbardziej znaczycy bit prze-
suwanego bajtu przenoszony jest do wskaznika C, bit najmniej
znaczacy jest zerowany. Wykonywana operacja przesuwania w
lewo odpowiada mnozeniu zawartoSci bajtu przez dwa. ASL
oddziatuje na wskaznik N, Z i C.

dostephe tryby format kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
absolutne ASL $D300 $0E/14 3
absolutne inde-

ksowane X ASL $D300,X  $1E/30 3
strony zerowe;j ASL 240 $06/6 2

strony zerowej
indeks. X ASL 240X $16/22 2

akumulatora ASL A $0A/10 1

BIT — wykonaj iloczyn logiczny zawartosci bajtow z pamie-
ci i akumulatora. Rozkaz ten dziata podobnie jak rozkaz AND, z
ta tylko réznica, Ze nie zmienia zawarto$ci porobwnywanych baj-
tow i oddziatuje na inne wskazniki rejestru F. BIT zapala
wskaznik Z, gdy bajty sa rowne, ponadto do wskaZnika N ko-
piowany jest sibdmy bit bajtu z pamieci, a do wskaznika V —
sz6sty bit tego bajtu. Na stan pozostatych wskaznikéw BIT nie

 oddziatuje.
dostepne tryby format kod . zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
absolutne BIT $D300 $2C/44 3
strony zerowej BIT 240 $24/36 2

EOR — wykonaj logiczna réznice symetryczng (exclusive
OR) na zawarto$ciach bajtu z pamieci i akumulatora. Rozkaz
ten poréwnuije kolejno bity bajtu z pamigci i akumulatora. Jeze-



li porbwnywane bity s3 jedynkami, to odpowiadajacy im bit wyni-
ku jest zerem; gdy sa zerami to odpowiadajacy im bit wyniku
jest rowniez zerem; natomiast w sytuacji, gdy przynajmniej je-
den z poréwnywanych bitéw jest jedynkg, to odpowiadajacy im
bit wyniku jest jedynka. ;

Przykiad:
bit 765432170
101111017 bajtzpamieci
EOR 00001100 bajtzakumulatora
10110001 wynik wakumulatorze

dostepne tryby format kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
natychmiastowe EOR #$80 $49/73 2
absolutne EOR $D300 4D/77 3
absolutne inde- |
ksowane X EOR $D300,X  $5D/93 3
absolutne inde-
ksowane Y EOR $D300Y  $59/89 k.
strony zerowe; EOR 240 $45/69 2
strony zerowej |
indeks. X EOR 240X $55/85 2
indeksowane
posrednie EOR (240,X) $41/65 2

oérednie inde-

sowane EOR (240),Y $51/81 2

LSR — przesuf zawarto$¢ bajtu z pamigci lub z akumulatora
o jedn3 pozycje bitowg w prawo. Najmniej znaczacy bit prze-
suwanego bajtu przenoszony jest do wskaznika C, bit najbar-
dziej znaczacy jest zerowany. Wykonywana operacja przesu-
wania w prawo odpowiada dzieleniu zawartoéci bajtu przez
dwa. LSR oddziatuje na wskaznik N, Z i C, Ustawiony wska-
znik C §wiadczy o powstatej w wyniku dzielenia reszcie.

dostepne tryby format .~ kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
absolutne LSR $D300 $4E/78 3
absolutne inde-

ksowane X LSR $D300,X $5E/94 3
strony zerowej LSR 240 $46/70 2
strony zerowe)

indeks. X LSR 240,X $56/86 2
akumulatora LSR A $4A/74 1

ORA — wykonaj sume logiczna (OR) na zawartoéciach baj-
tow z pamieci i akumulatora. Rozkaz poréwnuje kolejno
wszystkie bity bajtéw z pamigci i akumulatora, Jezeli poréwny-
wane bity s3 zerami, to odpowiadajgcy im bit wyniku jest row-
niez zerem, Dla kazdej innej kombinacji porébwnywanych bitow
bit wyniku jest jedynka. Wynik operacji pozostawiony jest w
akumulatorze, |

-

bajt z pamieci

0 bajt z akumulatora
10111101 wynikwakumulatorze

Rozkaz moze zmieni¢ stan wskaznikow N i Z rejestru F,

dostepne tryby format kod l. zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
natychmiastowe ORA #$80 $09/9 2
absolutne ORA $D300 $0D/13 3
absolutne inde-
ksowane X ORA $D300,X $1D/29 3
absolutne inde-
ksowane Y ORA $D300,Y $19/25 3
strony zerowej ORA 240 $05/5 2
strony zerowe)j
indeks, X ORA 240X $15/21 2
indeksowane
posrednie ORA (240,X) $01/1 2
oérednie inde-
sowane ORA (240),Y $11/17 2

ROL — , obréé” zawarto$é bajtu z pamieci lub akumulatora
o jedna pozycje w lewo. Rozkaz dziala podobnie jak ASL. Za-

warto§¢ ,,obracanego” bajtu przesuwana jest o jedng pozycje
bitowa w lewo, przy tym do bitu zerowego wprowadzana jest
zawarto$¢ wskaznika C (ASL zeruje ten bit), a bit siodmy kopio-
wany jest do wskaznika C i stanowi jego nowg wartoé¢. Rozkaz
ROL wspblnie z rozkazem ASL uzywane s3 do mnozenia przez
dwa liczb zapisanych na kilku bajtach. Poza wskaznikiem C roz-
kaz ROL moze zmienié stan wskaznikow N i Z. ‘

dostepne tryby format kod . zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies.  bajtow
absolutne ROL $D300 $2E/46 3
absolutne inde-

ksowane X ROL $D300,X  $3E/62 3
strony zerowej ROL 240 $26/38 2
strony zerowej

indeks. X ROL 240,X $36/54 2
akumulatora ROL A $2A/42 1

ROR — ,,0br6€” zawarto$é bajtu z pamieci lub akumulatora
o jedng pozycje bitowa w prawo. Rozkaz dziata podobnie jak
LSR. Zawarto$é ,,obracanego” bajtu przesuwana jest o jedng
pozycje bitowg w prawo, przy tym do bitu sibdmego wprowa-
dzana jest zawartoé¢ wskainika C (LSR zeruje ten bit), a bit ze-
rowy kopiowany jest do wskaznika C i stanowi jego nowa war-
to$é. Rozkaz ROR wspdblnie z rozkazem LSR uzywane sg do
dzielenia przez dwa liczb zapisanych na kilku bajtach. Poza
wskaznikiem C rozkaz ROR moze zmienic stan wskaznikow N
| Z.

dostepne tryby format kod l, zaj.
adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow
absolutne ROR $D300 $6E/110 3
absolutne inde-

ksowane X ROR $D300,X $7E/126 3
strony zerowe; ROR 240 $66/102 2
strony zerowe)

indeks. X ROR 240,X 76/118 2
akumulatora ROR A $6A /106 1

SBC — odejmij zawartoé¢ bajtu z pamieci lub wartos¢ ope-
randu (adresowanie natychmiastowe) do zawartosci akumula-
tora. Wynik odejmowania pozostaje w akumulatorze. Wynik
ten moze byé zmniejszony o jeden, gdy przed wykonaniem
rozkazu zgaszony byt (réwny zero) wskaznik C. Dlatego zawsze
przed uzyciem tego rozkazu nalezy ,,zapali¢” wskaznik C (roz-
kaz SEC). SBC moze zmieni¢ stan wskaznikow N, V, Z i C rejes-
tru flagowego. |

dostepne tryby format kod . zaj.

adresowania rozkazu hex/dzies. bajtow

natychmiastowe SBC #$80 $£9/233 2

absolutne SBC $D300 $ED/237 3

absolutne inde-

ksowane X SBC $D300,X $FD/253 3

absolutne inde-

ksowane Y SBC $D300,Y  $F9/249 3

strony zerowej SBC 240 $£5/229 2

strony zerowej

indeks. X SBC 240X $F5/245 2

indeksowane

poérednie SBC (240,X) $£1/225 2

posrednie inde-

ksowane SBC (240),Y $F1/241 2
POZOSTALE ROZKAZY

BRK — rozkaz ten generuje przerwanie programowe i jest
stosowany przy testowaniu poprawnosci dziatania skonstruo-
wanego programu maszynowego. W testowanym programie
umieszcza sie, w odpowiednich miejscach, rozkaz BRK. Gdy
zostanie on wykonany realizacja testowanego programu zosta-
nie przerwana. Wéwczas za pomoca odpowiedniej procedury
monitorujacej mozna ,,obejrze¢” zawartos¢ rejestrow mikro-
procesora i okre§lonych obszarbw pamigci, oceniajac na ich
podstawie poprawno$¢ dziatania wykonanego programu badz

jego fragmentu. Rozkaz ten zapala wskaznik B rejestru F. Roz-

kaz BRK zajmuje jeden bajt pamigci i moze by¢ stosowany je-
dynie z wewnetrznym trybem adresowania. Jego kod: $00/0.
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. NOP — nic nie réb. Rozkaz ten zatrzymuje na okres dwéch
cykli zegarowych prace mikroprocesora. Moze byé stosowany
do budowania petli opbzniajacych lub mozna nim zastgpié, po
zakofczeniu testowania, rozkazy BRK wstawione w tym celu w
program maszynowy, NOP zajmuje jeden bajt pamiegci, nie od-
dziatuje na zadne wskaZniki rejestru F i moze by¢ uiyty tylko
z wewnetrznym trybem adresowania. Jego kod: $EA/234,

RTI — ,wr6€ z przerwania”. Rozkaz ten stuzy jako ,wyjs-
cie” z procedur obstugujacych niektére rodzaje przerwah mi-
kroprocesora. Odtwarza on, zapamigtane na stosie, rejestr F i li-
cznik programu i aktualizuje wskaZnik stosu. RTI zajmuje jeden
bajt pamieci i musi byé uzywany tylko z wewnetrznym trybem

‘adresowania. Jego kod: $40/64,

RTS — ,wré6¢é z podprogramu”. Rozkaz ten stuiy jako
,wyjscie” z podprogrambébw wywolywanych rozkazem JSR.
Odtwarza on, zapamietany na stosie, licznik programu i zwiek-
sza warto§é wskaZnika stosu o dwa. Nie oddzialuje na zadne
wskaZniki rejestru F. Zajmuje jeden bajt pamieci i jest dostepny
tylko z wewnetrznym trybem adresowania. Jego kod: $60/96.

Umieszczone ponizej przyktady podprograméw powinny
utatwi€ zrozumienie zasad tworzenia procedur w jezyku ma-
szynowym, W tym celu kody Zr6diowe tych procedur opatrzo-
ne zostaty licznymi komentarzami. Ostatni program, napisany w
BASIC-u, przeznaczony jest do tworzenia linii DATA, zawiera-
jacych powstaly w wyniku asemblacji kod maszynowy zapisany
na taSmie lub dysku. Utworzone linie DATA program ten row-
niez zapisuje na taSme lub dysk. Moina je dofaczy¢ instrukcja
ENTER do tworzonego programu w jezyku BASIC,

H. KRASUSKI
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al LOPT OBJ
B2 iTa linia zawiera informacle dla assemblers
23 = $0R0Q jod teso adresu
24 jasembler umiesc) kod wynikowy soderosramu
1O JEREEXERERE RN KRR KRR AR R XX
20 ; Poderosram 1 x
S8 SRR R R AR AR R
40 jpocerosram umozliwia odezwt/zacis = dysk iethki
590 jsektora o dowolnym numerze.
58 jSeosob wywolania z Jezwka BRSIC:
ra . K-USR{WSJWIFWIM(M.,IM’
B0 jedzie:
S€ JNRD - Zmienna zawierajaca nr drive'u
8188 ;FUN - kod funkelJi do wykonania
B118 ; FUN=82 odexyt sektora
21280 ; FUN=87 zavis sektora
@132 SEKS -~ zmienna tekstowa o dlusosci 128 baltow
@148 iz/do ktore) zacisvwany/odczytywany Jest sektor
@158 ;NRSEK - ZImienna zawieralaca nr sektora
8160 .do odeczytuszapisu
0179 ;Po wykonaniu coderosramu Zmiemna X zawiera 1
8190 ,edy odezyt/zacis zakonczy!l sie pomyslinie
g;gg ikod bledu w orzeciunym wyosdku
gg;g ideklaracia zmiennych dla srosramu maszynoweso

28
0238 NRD = $0381 inr drive’u
0248 FUN m 0302 Jkod funkeii
B25@ STATUS = $8303 jwynik wykonania
B260 SEKM = $0304 adres SEKS =mlodszy balt
0270 SEKS = $0305 ,adres SEK$ -starazy balt
8288 NRSM = $G30R inr sektora =-mlodszy baJt
@290 NRSS = $03J0B inr sektora =starszy balt

28330 PLA jusun e stosu liczbe param,
2340 PLA ipobierz ze stosu st. bajt NRD
a3se PLA ieobierz ze stosu ml, balt NRD
LR STA NRD  zavamieta) 90 w zmiennel NRD
237e PLR Jjzrob to samo 2

23e0 PLA Ikodem funkclJi do wwkonania
83%0 STA FUN jzavamieta) kod funkeclJi w FUN
0400 PLA ist.bait adresu SEKS

0410 STR SEKS szavamieta) w SEKS

"420 PLA iml, balt teso adresu

P40 ETR SEKM ,zapamietal) w SEKM

G440 PLA ist, baJt numery sektora

P450 STH NRSE szavamieta) w NRSS

RN PLA ja mlodaszy bait

e470 STA NRSM ;zacamieta) w NRSM

P4s0 JSR $E433 skoez do erocedury SIOV
2490 LDA STATUS swynik zae/odcz.do akumulatora
8% ETA $D4 jzacamieta) wynik w baltach
asie LDA #0 j804 | $DS stronw zerowe)
@320 STR $DS

0538 RTS Jwy ldz z soderosramu

2%40 « END -

10 XX R R R R R R AR A R R Rk

20 Poderosram 2 +
3@ JEREXERRERERERA AR R R KRR KRR AR AR AR AR XX R R AR
40 Poderosram zamienia komunikaty /stale { rmienne
5@ jtekstowes z trybu "normalneso” na "invers video"
60 /1 odurotnie. UNAGA' dlusosc komunikatu
78 infe moze erzekraczac 255 baltow

8@ ;Secosob wwolania x Jezvka BRSIC

S8 X=USRC(ADRES, ADRCKOMS) , LENCKOMS ) )

@100 ,ecdzie/

0110 /KOMS stala lub zmienna tekstowa, ktora ma bwe
120 jzmieniona

2130

P148 PLA Jusun ze stosu liczb. saram,
@150 PLA Ipob, ze stosu st., balt adresu
Q160 STA 204 JIKOMS i zapam. 90 w balcie 204
2170 PLA 4 mlodszy baJt teso adresu

2180 STRA 283 Jzavamietal) w baicie 203
8138 PLR idlusose stale) 7tylko Jeden
PLR Ibalt’ zavamieta) w balcie
8TRA 205 ) 205
LODY #0 . Jzero do relestru Y

' LDA (203).Y izaladu) kole/ny balt stalel
KOM$ do akumulatora
EOR #9880 jzmien tryb
STA (203).Y iorzesli) zmieniony bajt
J z powrotem na Jeso mielsce -
jzwieksz © Jeden liczbe zmie-
nionwch baltow
jexy zamienione wszystkie
inie; to zamien koleny

[

E
i
3

8328 RTS jtak, to wylidz z soderosramu
AR . END

10

§=

40 Poderosram erzesyla dane tworzace obraz

30 )z dowolneso obszaru samieci do obszaru

60 eamieci ekranu

62 jtryb w Jakim wysuietlanw Jest obraz musi bwe
64 Justawiony x voxiomu Jezvka BASIC instr. GRAPHIC
65 Jerzed wwolaniem podeorosramu

90 ,Seosch wwolania z Jezvka BRSIC

2100 ) K= USRCADRES  RDRC(DANEDS) ,LB)

9110 jedzie

@120 ,DANEDS - stalas tekstowa zawiersiaca dane
@138 )tworzace obraz

2135 LB =~ dlusosc DANEDS w baltach

0148

9150 BKADM = $D6 imlodszy balt adresu stale) DANEDS
.lg SEKRADS istarszy balt teso adresu

9162 LBLOK ) 1iczba blokow 296 baltowwch

@164 RESZIT = #D8 iresxta baltow do erzeslania
@166 (LBLOKEZ56)+RESZT » liczbie baltow do srzesl.

#2170 PLA jusun ze stosu balt z liczba saram.
o180 PLA ipob. ze stosu st, balt adresu
219 BTR SKADS)1i zasamieta) 90 v SKRDS

0200 PLA Ioob, 2o stosu ml, balt adresu
#2180 STA SKADM: zapamieta) 90 w BKADM

0212 PLA isoh, licxzbe blokow

9213 STA LBLOK)zapamieta) Ja w LBLOK

0214 PLA isoblerz resxzte

0215 BTA RESZT izavamieta) Ja w RESZT

LOX LBLOK; 1iezba blokow do rel., X

LOY #@ zmero do rel. Y

P1 LDA (SKADM).,Y ieob. koleJny bait x DANEDS

S8TR ¢B8).,Y jzapamietal) 90 W obszarze
pamieci ekranu

DEY jaxy erzeslany caly blok

BNE P1 inie, to skoox do etykiety PI

INC BKADS tak, mwiekasz o | st, balt adresu

INC 89 jZwieksz © Jeden starszy balt
J adresu pamieci ekramu

DEX jodeimi) | od liczby blokow

BMI KON zakonex erzesylanie

BNE P1 iskoez do Pl, sdv liczba blokow
J nie Jest zerem

LDY RESZTreszta do rel. Y

BNE P1 iedv RESZTOP to orzesylal
KON l& jedy Zero widz 2 coderotramu
IUNRGA! poderosram ten bardzo sxvbko xmienia
ii wwswietla ekrany w trvbie sraficzrm,
jJexell uzvwa sie 90 do wswietlania ekranow
W trybie tekstowwm, to DANEDS musi zawlierae
Jkody PEEK/POKE wvswietlanveh znakow a4 nie
iich kody RTRSCII.

gaEgnaEs
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I REM SXXLEEERAEAERAENLEREARARERAREY

2 REM x PROGRAM 4 ]

3 REM EXERXREARREEEERARERAERER XA LR

10 7 CHRSC 125 )

20 * "Program tworzy linie PATA T Kodu"
30 7 "MaszZynowes Zapisaneso na tasmie"
40 7 "lub dysku. Zbior z kodem
MAasZYnNOwWwYm"

BO 7 “musi miec format wWwymagany pPriexr
POs"

100 DIM CIOSCS ),BUFS( 10000 ), LINIRS(S2Z ),
FeC16 ), KODS$(3 )

110 CIOS( ] mOHRSC 104 ) CIOSC 2 »CHRS( 162 )
iCIOB( I =CHRSIC( 32 )

llﬂzglwii BLICIONE m"V" iC108( 6 »=CHR
$( 228 )

130 TRAP 130/ 7 "POJA) Urzadazenis i nazwve
131 F "ZDiOry E KOUEm MASZYNOWwm:
CINPUT F$

140 IF F$C1,200"C" AND FsC 1, 20" "
THEN 7 CHR$(Z83 ) GOTO 130

150 TRAP Z000'CLOSE #2 'OFEN #2.4,0,Fs
160 10CP=864:POKE 10CB+2,7

165 BB=INT(RDR(BUFS w256 ) MBuRDR(BUFS »
1.3 ¥4 1]

170 POKE 10CB+4,.MB POKE I10CH+S5, 58

178 POKE 10CE+8,0  POKE

10CB+8 , PEEK( 742 »PEEK( 148 )

180 X=USR(ADRCCIOS ) ' CLOSE #2: TRAP
40000

188 AD=RDR(BUFS )

A180 IF PEEK(RD )<)Z885 AND PEEW(RD+l )

O 258 THEN 2100

198 APePEEN( RD+JI XISE+FPEERC RD+2 )

200 AK=PEEK(RAD+B XZG5E+PEEN( AD+4 )

208 IF AK=-AP+1>10000 THEN GOTO 2200

210 7 1?7 CHR#$( 253 ),CHR#( 283 ), "zbior
“IF8;" OK"

215 TRAP 216:7 (7 "Poda) urzadzenie i
nazwe zbioru” .

220 7 "d0 KtoregQ beda wpisane linie
PRATR"
225 Fg="" . INPUT F§

230 IF F$(1,2)0"C" AND F8(1,2)00°0 "
THEN 7 CHR$( 253 ) GOTO 216

236 7 "podas poczatkowy nr linii PRTA:
“1INPUT NRL
237 © "poga) Krok numeraci s " INPUT

KROK

239 TRAP 2300:CLOSE #2Z OPEN
':JHJrQaF'lTHHF ‘m

290 FUR la0 TO AK-AF STEP 20

gu FOR Jml 7O 92 LINIASCS m" I NEXT ~
280 JesLENCETRSCNRL ))

288 LINIRS(L,J mBTRSCNRL ) JuJ+2
LINIRSCJ ) «"DATAR" i JuJ+8

260 FOR KsQ TO 19

270 NaPEEK( RD+8+ 1 +K )1 KODS="000"  KODS
CO«<LENCBTRE(N ) ) =mETRE(N )

278 LINIASC ) mMODS  JuJ+3

280 IF KOL19 THEN

LINIRSCY m" , "1 Jule]

208 NEXT K

JOO LINIASCJ mOMRSC 188 ) PRINT

B2, LINLAS ‘NRL=NRL+MROK NEXT |

08 CLOSE M2

J10 ? CHR#( 283 ), CHRSC( 283 )

JI8 ? 1 ? "GOTOWR: "

I%ﬂﬂ? '{:'hnllnl UEWOFrZYe nastepny Zbior
CTs/N )

328 CLOSE W1 'OPEN #1,9,0,"K 1" 1GET #1.K
330 IF KOB4 THEN END

338 CLR GOTO 20

2000 7 CHRS( 283 ), "BLAD NR:' ", PEEX(19S )"
PRIY ODCZYCIE ZDIORU ",Fs

2010 CLR 'GOTO 20

2100 7 CHR$(263 ), "IBICR ";F8;" NIE JEBT

W FORMARCIE DO&-a"
2102 7 "NAGLOMWEK ' " PEEKCRAD )" " )PEEK

CRD+3 " "y

2104 7 PEEKCRD+2 )" "PEEXCRAD+3 )" ")

PEEK CRD+4 )" " | PEEK(RD+S )

2110 CLR 'GOTQ 20

2200 7 CHRSC 253 )) "EBIOR " F8," ZAJMUJE
WMIECEJ NIZ 10000 BRAJTOMW"

2210 CLR 'GOTO 20

2300 ? CHR$(253 ), "BLAD NR
PRZIY ZAPISIE ZBIORY ",Fs$

2310 CLR :GOTO 20

"IPEERC LIS ) "

Czy stara, wysluzona Odra 1305 moze
uchodzi¢ za symbol nowoczesnosci? — Pyta-
nie retoryczne i dlatego kierownictwo Woj-
skowych Zakladéw Uzbrojenia nr | w Kra-
kowie zaczelo rozgladaé si¢ za czym$ now-
szym. Oczywidcie nie po to tylko, by mie
nowy symbol. — Widzimy szansg przejicia , do
praerobu,, prez nass ofrodek wielu prac plam-
stycanych i obliczeniowych. — Co na tym zy-
.rka;q zaklady? — Prazede wszystkim zmnie)-

sgymy gatrudnienie w administracji — zapew-
nia dyrektor ptk Irencusz Rosiak. A nie jest
to blacha sprawa, poniewaz kazdy pracownik
kmzmreukhdyﬁﬂm zl rocznie. Na t¢
sume skiada si¢ pensja, rézne skladki, obcig-
zenu,pod.th—:tnbuwzﬂpdunlto,ﬂy
ten kto$§ pracuje, czy tez — przykladowo —
przebywa na zwolnieniu lekarskim, — A kom-
puter nie choruje i jest nadrwycsaj dyspozycy)-
uy — t¢ prawdg krakowianie odkryli juz daw-

Gpréc: redukcji administracji mozliwe
jest zwigkszenie efektywnosci gospodarki ma-
terialowej i kadrowej. Lepsze wykorzystanie
dwéch najwazniejszych czynnikéw produkcji
w zakladzie, to dodatkowy zysk... Tak si¢
bowiem skiada, e z maszyn i urzqdzen nie-
wiele da si¢ juz ,wycisngc”, poniewai wyb-
rzystanie czasu pracy maszyn wynosi 96

roc.!
. Ale to nie wszystko. Dyrekcja widzi mozli-
woéé ,zaprzg¢gnigcia” komputera do plano-
wania produkcji, Nie chodzi przy tym o spo-
rzqdzanie prostych zestawieri, lecz o cof na

‘pograniczu fantastyki — oczywiécie w na-

szych krajowych wyrunkach. Tym ,,czymi'
bylyby dodatkowe korzy$ci wynikajgce nie z
produkcji w ogéle, lecz z produkc)i wykona-
nej w okreflonym czasie. Co to daje? — Le-
piej jest wykorzystywany potencjal przedsi¢-
biorstwa i zadowoleni klienci, poniewaz np.
remont sprz¢tu odbywa si¢ w dogodnych
terminach dla odbiorcy.

Wszystko to byé moze... Péki co, nie ma
jednak che¢tnych do yskomputeryzowania”
zakladéw. Podstawowy przeszkodq jest to, Ze

KTO POMOZE?

przedsi¢biorstwo wykonujr. produkcig dla po-
trzeb sit zbrojnych, a wigc wystgpuje problem
tajemnicy wojskowej i pafistwowej. Ale to je-
szcze nie wszystko. Krakowianie nie byliby
sobg, gdyby nie liczyli pienigdzy. Dyrekcja
ma wigc nast¢pujacy poglad na sprawe: kom-
puteryzacja — tak, ale... I tu nastgpuje lista

Zyczen: muszg by¢ oszczednodcei na funduszu

plac, powinien ulec przyspieszeniu obieg in-
formacji, kolejna sprawa, to eliminacja niekt6-
rych prac i dokumentéw, udoskonalenie ewi-
dencji materialowej i zmniejszenic poziomu
zapasow.

Warto zwrécié réwniez uwage i na to, 2¢ w
WZU dostrzegane sq dwie grupy korzysci.
Jedne — wymierne — dadzq si¢ wyliczy¢ je-
szcze przed uruchomieniem systemu. I pew-
nie wlasnie one zadecydujq o jego wyborze 1
wprowadzeniu. Ale pomyslodawcy liczg réw-
niez na korzyséci, ktére w zaden sposéb nie
dadzq si¢ obliczyé, ani oszacowaé ex ante,
Niewymierne teraz, powinny jednak w przy-
szlosci powigkszy¢ mas¢ zysku. Wynikac bedq
przede wszystkim z ogélnej poprawy organi-
zacji pracy w przedsigbiorstwie i trafnosci de-
cyzji podejmowanych w oparciu o dokladnie)-
sze dane. Raz moze to by¢ potrzeba nowych
uruchomieri, innym zaé razem podj¢cie pro-
dukcji deficytowych czg¢éci zamiennych lub
ubleg: o wykonanie ustug dla kontrahenta
zagranicznego. Tych mozliwodci moze oczy-
widcie by¢ o wiele wigce;.

Moéglby kto$ powiedzieé, ze problem przed
ktorym stangly Wojskowe Zaklady Uzbroje-
nia nr | w Krakowie jest ich wlasnym klopo-
tem. Przeciez jest to samodzielne, samorzgdne
i samofinansujqce si¢ przedsigbiorstwo, wigc
niech sobie jako§ samo radzi. Ale ten nicobcy
w naszej rzeczywistodci spoleczne) sposob
myslenia nic uwzglgdnia wiadnie spolecznych
korzysci pltyngcych z rozumnego traktowania
probleméw gospodarczych. Bo rzecz nie do-
tyczy tylko tej jednej sprawy w jednym z wie-
lu przedsigbiorstw i stqd pytanie w tytule,
adresowane do czytelnikéw w mundurach,

Andrze] MEDYKOWSKI

|L.IGA MYSLACYCH l

ZADANIE 1

Kosiarze mieli skosi¢ dwe igki. Rano wszyscy ko-
slarze zaczell kosic wigkszg igke. @ po obledzie
podzielili si¢. Polowa pozostala | kosila pierwszg
lgke, ktdrg do wieczora skoslll, druga zas polowa
poszia kosié drugq tgke, ktdre| powierzchnia row-
nala sig polowie powierzchni pierwszej igkl. llu by-
o kosiarzy, skoro wiemy, ze reszte drugie| gkl
skosif jeden kosiarz w ciggu nastgpnego dnia?

ZADANIE 3

Kolumna pojazdéw c diugosci | = 2 km porusza
sig z predkoscig Ve =20 km/h. Od czola
kolumny do ostatniego pojazdu | 2 powrotem je-

dzie lacznik na motocykiu 2 predkosciq

ZADANIE 2

W plerwszym péiroczu roku 1987 produkcja spa-
dia o 12,2 proc. w stosunku do produkc)i pler-
wszego poélrocza roku 1986, liczba pracownikdw
zas zwigkszyla sig 0 8,3 proc. O lle procent spadia
wydajnos¢ jednego pracownika?

Vi = 60 km/h. lle czasu potrzebuje igcznik
na przebyci@ drogl tam | z powrolem oraz |akg

droge przebedzie w tym czasie”?

ZADANIE 4

Z trzech naczyn, w kszialcie szescianow, pierwsze
jest 0 1 dm wyzsze niz drugle, a drugle o 1 dm
wyzsze od trzeclego. Kiedy drugle naczynie na-
peinimy wodg 2z pierwszego naczynia, a trzecie
wodg 2 drugiego, 10 w pierwszym naczyniu bedzie
0 12 litréw wody wigce| niz w drugim naczyniu. Ja-

kie 83 wymiary naczyn?

ZADANIE 5

Podczas pierwsze| jazdy samochodem zulyto
20 proc. benzyny, kiora znajdowatla sig w zbiorniku
paliwa, Podczas drugie| jazdy zuzyto 10 proc. ilos-
ci benzyny, kiora pozostata w zbiorniku po pler-
wsze| jetdzie. Po dwoch jazdach pozostalo w
zbiorniku © litréw benzyny. lle litrow benzyny znaj-
dowalo si@ w zbiorniku przed pierwszg jazda”

prresyia¢ do redakc|i do konca czerwca br. z doplskiem .Liga Mysigcych™. Punk

Rozwigzania prosimy .y
lacja zalety od liczby prawidiowych rozwigzan. Wirdd uczestnikow roziosujemy ksigiki a na zwycigzcow LI
g!" czekajg dodatkowe nagrody. :




Nastapit drugi dziefi po wybuchu. Szed-
l{em przez ogromng rowning w poszukiwaniu
przedmiotow, ktorym wybuch nadat fanta-
slyczne, a zarazem przerazajgce ksziafty.
Ciggle potykalem sie o jakies stopniowe
elementy metalowe, pochodzgce prawdo-
podobnie z konstrukcji budowlanych miasta,
jakie istniato tu przed eksploz|g. Przez gestg
warstwe pylow powybuchowych i zgestnia-
tych chmur z trudem przebijato sig szare |
blade swiatto stoneczne,

Uparcie szediem naprzod. Chcialem za
wszelkg cene znaleZ¢ jakies schronienie |
odszukaé¢ chocéby jednego 2zyjgcego czio-
wieka. Gtoéd dawal mi sie we znaki. Po go-
dzinie zaczeto sie $ciemniac. Pod szarym
sklepieniem chmur przesuwaty si@ wolno
czarne, kiebiaste warstwy dziwnego pylu.
Skierowatem sie w strone odlegtych wzgorz.

W pewne] chwili na jednym z wzniesien
zobaczylem oSlepiajgcy blysk. Zjawisko to
powidrzylto sig jeszcze trzykrotnie. Pomysla-
tlem, ze musi by¢ tam cziowiek. Zaczgtem
biec. Po parominutowym biegu upadtem.
Bytem bardzo zmeczony. W oddali znowu
zajasniafo ostre Swiatto. Rozbtysneto trzy ra-
zy 1 zgaslo. Poderwalem sig z ziemi.

Po pewnym czasie z trudem dotartem do
pigrwszego wzgorza. Bylo nagie, ustane
mndstwem skurczonych kamieni. W niek!d-
rych miejscach jasnialy szkliste stopione
skaty. Zaczalem sie wspinac¢. Raz po raz
ziemia wymykata mi si¢ spod ndg. Rece
pokaleczylem sobie o okruchy skalne.
Chciatem za wszelkg cene dotrze¢ do 2rod-
ta oweqo tajemniczeqgo Swiatla.

Wspinajgc si¢ coraz wyzej, odczutem, ze
zrobito si¢ nieco chtodniej. Zdumiatem sig,
skad te wahania temperatury. OdpowiedzZ
przyszta niebawem. Z szarego sklepienia
chmur rungt potok deszczu. Ale nie byt to
zwykty deszcz. Krople byly geste, jakby-
zmieszane z pylem. Sprawialo 10 wrazenie,
ze zamiast kropli wody, spadajg z chmur
krople oleju. Po uptywie paru sekund mo)
podarty kombinezon pokryt sig gestg | lepkg
substancia. '

Probowalem dale| sie wspinac, lecz sliz-
gatem si¢ jak na lodzie. Tracilem rownowa-
ge | upadiem w plyngcg po zboczu olejowg
ciecz. Podczas jednej z takich prob zaczg-
lemm zjezdzaé w dot zbocza. Zbocze urwato
sie i spadiem. Stracitem przytomnosc

Gdy sie obudzilem — Dbylo juz prawie
ciemno. Deszcz nie padat. Z ledwoscig od-
lepilem sie od podioza. Oleista ciecz zgest-
niata, caly bytem oblepiony szaro-brunatng
masa Glowa bolata mnie okropnie. Obolaty
| pottuczony powoli stangtem na nogi. Rozej-
rzatem sig. Polka skalna byla mala | wgska.
Ponize| bylo pietnastometrowe urwisko. O
zejsciu w doét nie bylo mowy. Wejscie na go-
re tez bylo niemozliwe.

Usiadiem zrozpaczony, Zapadia noc. Bylo
bardzo zimno. POki starczyto mi sit staratem
si¢ nie zasngcC. Lecz nie trwalo to zbyt diugo
Fo parunastu minutach zmozyt mnie sen.

Nagle odczulem wyraZng zmiang tempe-
ratury, Zrobito sie ciepto. Otworzytem oczy.
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Obok mnie ze szczeliny skalne} wydobywat
sie¢ jaskrawy promien Swietiny. Po chwili
znikt. Wstatern | podszediem do szczeliny.
Krzyknatem do wnetrza. Odpowiedzialo tyl-
ko echo. Chciatem krzykna¢ jeszcze raz.

Oslepit mnie blask potgznej wigzki swiat-
ta. Wszystko co dotychczas mnie otaczato,
zaczelo znikac. Calg przestrzen przenikngto
$wiatto. Nie mogtem dojrze¢ nawet wlasnej
postaci. W czasie trwania te| jasnoscl do
moich uszu dobiegal cichy, a zarazem
dziwny odzwigk. W zasadzie nie styszalem
tego uszami. Miatem wrazenie, ze przenikat
on bezposrednio do mojego moézgu. Poczu-
fem, ze moje niewidzialne ciato przesuwa
si@. Nie potrafitem okreslic, w jakim kierunku
sie przemieszczam, ale najwyraznie| od-
czuwatem ruch. Czufem, ze przemieszczam

ny zachowujg s'¢ w padobny sposob jak ta,
przy ktorej stoje Chciatem sig obrdci€, gdy
do mojego mozgu dotart ponownie ten sam
rozkaz.

Zaczgtem sig zastanawiac, kto ma tak po-
tezng sitg, by wnikngé do mojego mdzgu |
przekazywac mi polecénia w postaci mysli
Spojrzatem do gory. Nademng wcigz wiro-
wata czerwona kula. Domyslalem sig, ze 10
wiagnie ona jest moim telepatycznym stro-
zem.

Ruszylem naprzdd. Przeniknglem przez
mglistg sciang. Ukazala si¢ tu podobna do
poprzednie| sala, tyle ze miata kolor nie-
bieski. | znowu otrzymatem polecenie, zeby
§¢ do przodu. Przechodzitem przez kolejne
§ciany i kolejne kolorowe sale,

Zaczeta mnie denerwowac ta wedrowka.
Stanalem i spojrzatem na kule. Nadal wiro-
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sig coraz szybcie|. JasnoS¢ zaczela sie
zmieniac w przestrzen falujgcqg catg gamag
kolorow. Barwy wirowaly jak szalone, Za ja-
ki§ czas zaczely sie oddala¢. Catg prze-
strzen powoli wypetniatly pasma o ciemnych
kKolorach, Koncentrujgc si¢ stworzyly nie-
przenikalng ciemno$dé

Diwieczenie ustalo, Zewszgd olaczaia
mnie czern. Czutem sig bardzo rozluzniony,
lekki, nie odczuwatem cigzaru swojego cia-
fa. Nie wiem jak diugo trwatem w tym stanie.
Pojecie czasu jakby przestalo istnieC

Péinie) zaczgtem odczuwac jak 2z tego
dziwnego stanu przechodzg w stan snu.
Powrdcifo poczucie wltasnego ciata

Obudzilem sig. Lezatem na dziwne| ela-
styczne| srebrnej ptycie zawieszone| w po-
wietrzu. Piyta znajdowata si¢ posrodku wiel-
Kie), biate| sali. Nad mo)g gtowg wisiata wiru-
jgca, czerwona kula, Spojrzatem na siebie.
Bytem ubrany w czarny jednolity kombine-
zon wykonany z pofyskliwego materialu.
Kombinezon nie miat zadnych kieszeni, ani
zapiec. Stanowit z moim cialem jakby ca-
toS€. Nawet twarz miatem zasltoniglg, lecz
wszystko widzialem | styszalem bardzo do-
ktadnie.

Wstatem z plyty | zaczgtem sie rozglgdac.
Wokdt mnie nic nie bylo précz biatych scian,
lekko nachylonych ku gérze. Zadnych
okien, ani drzwi. Zaczglem iS¢ przed siebie.
Zauwazytem, ze czerwona kula przesuwa
sig wraz ze mng.

Podszediem do jednej ze §cian, wycigg-
nglem reke. Dion znikngla w mleczne) prze-
strzeni. Cofngtem rgke. Dion pojawila sig 2
powrotem. Witem, cos mi kazalo bym szedi
naprzod. Wokoét mnie nie bylo nikogo. Po-
my$latem, by sprawdzic¢ czy pozostate scia-
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wala nad mojq giowg, pulsujgc czerwonym
Swiatlem. Podskoczylem, by jej dotkngc.
Byla nieuchwytna. Zaczglem pytac, gdzie
jestem, kim ona jest. Odpowiedzi nie byto.
Znowu kazano mi iS¢ przed siebie.

Przekroczytem kolejng Sciang, znalaziem
sie w ogromnym pomieszczeniu. Nie posia-
dalo ono ani scian, ani podiogi i sufitu. Woko-
{0 otaczala mnie czarna przestrzen. Spojrza-
lem na kule. Zauwazytem jak zmienia swoj
kolor z czerwonego w 2Oity, potem w bialy.
Pdinie| stala sie@ przezroczysta. Wiem, 2
miejsca, gdzie wirowata, strzelit w otchtan
jaskrawy promien. Jednak zanim znikngia,
przekazala mi swdj ostatni rozkaz, abym

, przygotowal si¢ na spotkanie z komputerem

czZasu.

W miejscu, gdzie znikngt promien, prze-
jawit sie jaskrawo Swiecgcy punkt. Punk!
zaczgt si¢ powigkszac. Blask byt tak pole-
Zny, ze zmusit mnie do zamknigcia oczu. Po
paru sekundach odczutem, ze Swiecenie
zmalato. Otworzylem oczy. Ujrzalem pote-
zng blekitng kule. Pulsowata ona tajemni-
czym blaskiem, jednakie nie moglem nig-
dzie dojrze¢ opuszczajgceqo |3 promienio-
wania .

Chcialem podejsC do kuli, lecz nie mog-
tfem zrobié kroku, chciatem co$ powiedziec,
lecz nie mogtem wydusic z siebie sfowa. Pa-
trzylem na kul@ i nie moglem oderwac od
niej wzroku. Wtem ujrzatem na jej powierzch-
ni skupiajgce sie cienkie pasemka promieni
swietlnych.

Nagle pasemka znikngty w jednym
punkcie. W mojq strong zaczela zblizac sig
wstega Swiattay Wniknetla ona we mnie. Nic
nie poczulem. Po pewnej chwili doznatem
wrazenia, ze btekitna kula mnie pochtania.
Obraz, jaki dotychczas widziatem przed so-



ba zaczat sie pokrywac gesta mglg. Po paru
sekundach stracitem z oczu kulg...

Przede mng roztaczala si¢ mleczna prze-
strzen. Szum zaczgt wzrastaé. Niebawem
byl tak glosny, ze trudno byto wytrzymac.
Myslatem, ze strace stuch. Nagle szum sie
urwal. Mialem uczucie, ze zaczynam si¢
przemieszczac. W miejsce mleczne| prze-
strzeni naptynely niezrozumiale obrazy.
Nie mogiem dociec co one przedstawiaty.
Ich tresC byla jakas fantastyczna, wyste-
powaty na nich réznokolorowe elementy.
Obrazy te powoli wirowaly | nakfadaty sig
na siebie.

Z kazdg chwilg predkosc wirowania rosta.
Gdy predkosc byta juz nieskoriczenie wiel-
ka, cafa ta dotychczas kolorowa mozaika zla-
la sie w jedng ciemna oichian...

Po chwili poczutem chiéd. Doznatem wra-
zenia, ze na czyms leze. Zrobito sie cieplo.
Ockngiem sig. Otworzytem oczy, podnio-
siem glowe i rozejrzalem sig dokolfa. Leza-
fem znowu na poéice skalnej, na klorg spad-
lem, lecz zamiast otaczajgcych mnie wtedy
nagich skal, zewszgd otaczata mnie bujna
roslinnosc, Spojrzatem w dof, w strong row-
niny. Byt to przepiekny widok. Tam, gdzie
kiedys byly stopione | skruszone kamienie,
teraz rosta zielona 1 soczysta trawa.

Wytanialy sie z nie| polgzne drzewa, po-
kryte listowiem olbrzymich rozmiarow.
Gdzieniegdzie strzelaly z lisciaste| gestwiny
wysokie, o fantastyczej formie rosliny, przy-
pominajgce drzewa iglaste. Cata réwnina
zdawala sie by¢ dziewiczym, zielonym
oceanem.

Okolica wydawala mi si¢ znajoma, ale
jakze inaczej wygladala ona przedtem, po
eksplozji. Gdzie podzialy sie tajemnicze ku-
le | pomieszczenie, w ktorym niedawno
przebywatem? lle czasu mogtem tam by¢?
Czy to byt fakt, czy tylko sen? Dreczyto mnie
pytanie o pochodzenie tego tajemniczego
komputera. Kto go stworzyt? Byt to kompu-
ter czasu — moze wigc 10 maszyna albo to
.C08" przetransportowalo mnie w czasie?
Ale w przesziosc, czy w przysztosc?

Chyba nigdy nie znajdg na te pytania od-
powiedzi. Spojrzaiem na siebie. Ponownie
bytem ubrany w swoj stary i podarty kombi-
nezon. Po tajemniczym, czarnym ubraniu
nie bylo $ladu. Przypomniatem sobie, ze tu-
taj, w skale musi by¢ szczelina, z kiore| wy-
dobywat sie promien swietiny. Podszediem
do skaty. Rozgarngtem wiszgce liscie. Jed-
nakze nic nie znalaziem, précz kamienne|
§ciany, porosnietej mchem. Po szczelinie
nie bylo Sladu.

QOdwrocitem si¢ | podszedtem nad urwi-
sko. Z fatwoscig zszedtem w dot po ggszczu
korzeni i lian. Zanurzytem sie¢ w wysokiej
trawie | gestym, wilgotnym listowiu. Podnios-
temn z ziemi solidnie wygladajgcy kij i zaczg-
tem przedzieraé sie¢ przez zielong Sciane
traw i krzewOw. Storice Swiecito jaskrawym
blaskiem, obdarzajgc swoim ciepiem i Swiat-

fem zielong rowning. Chwycitem kij mocno

w dion i ruszytem przed siebie na spotkanie
nowego Swiata.
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Ponize] przedstawlamy spls najclekawszych programdw
narzgdziowych Jaklie ukazaly slge w IKS-le. BAJTKU,
KOMPUTERZE i MIKROKLANIE (od plerwszych numerdw) na
SPEKTREUM, AMSTRADA, COMMCDORE i ATARI.
W tabell podano nazwg prezentowanegoe programu, Jjego
funkcjg 1 2Zrddlio t).numer pisma (dla IKS-a literka *'2'
oznacza - JZESZYT PROGRAMOW) Tok ukazania sig skrét
Nazwy pisma, gdzie:

IKS - INFORMATYKA. KGIPUTEET SYSTEMY,

BAJ - BAJTEK,

KOM - KOMPUTER,

MIK - MIKROKLAN.

NAZWA FPROGRAMU-FUNKCJA - JEZYK PROGRAMU ZRODELO
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ze SPEKTRUM na AMSTRADA - BASIC

2 | ASEMBLER-Symulac ja prawdzliwego assemble-
ra na SPEKTRUM - ASSEMBLER

3 |KATALOG-Katalogowanlie gler - BASIC

4 |COMPACT-Zmnlejsza zalgtosc pamlgcl,zwig-
ksza szybkodd dzlalanla programéw -BASIC

S| Zapamigtywanie 100 cbrazdw w 48k RAM-u
SPEKTRUM - BASIC

Bl|/Zwigkszanie tablicy zmiennych - BASIC

7 |7Edytor znakdw - BASIC

8| /Test monitora - BASIC

9| Zwigkszanle naplsdw na ekranie - BASIC

10|64 kolumny tekstu na ekranle - BASIC

11 |KATALOG-Spis programdw na tasmie - BASIC

12|/Renumeracja linil programowych - BASIC
13|7Rozszerzanle tabllic w pamigel - BASIC
l4}|7sledzenle wykonywanla programu - BASIC
15| Wyszukiwanie 1 tworzenie tablic wystg-

powanla zmlennych w programle - BASIC

16| Nagrywanle programu w dowolnym kodzle,
umieszczanlie pod wskazanym adresem-BASIC
L7 | Sortowanle tablicy znakowe] dwuwymiaro- | 587 -KOM
we] = BASIC, - ASSEMBLER

18| Tworzenie 1inli DATA z kolejnymi bajta- |[12/87/KOM
mi programu maszynowego - BASIC

AMSTRAD
‘_1| 2

|ze SPEKTEUM na AMSTRADA - BASIC
oplowanie ekranu monitora = BASIC
~Znlesienle proteke)jl odezytu - BASIC

b ¥ -

"Odtwarza skasowany plik na dysku —-BASIC
‘Katalog dysku - BASIC

Analiza nazw zmiennych - BASIC

~de jmowanie zabezplieczenla programow
naplsanych w BASIC-u - BASIC
MONITOR-Przegladanie 1| modyfikacja pa-
migeci - BASIC

sEmulator BASIC-a 1.1 dla CPC 484 -BASIC | 9-87-BAJ
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COMMODORE

1 |DISASEMBLER-Tiumaczy instrukcie z kodu S/86-/1KS
wewngitrznego na Jgzyk symboliczny- BASIC

Spis najciekawszych programoéw

121 | 'Kasetowy system operacyiny - BASIC

/Pr:lnnli zawartoscl zblorow dyskowych

MANI AKTURBO “Usprawnienie interpretera
“Katalog dysku na 64 - BASIC

4 |TSLCOPYKoplowanie na dysk programow z

pamigcl komputera - BASIC

S |LISTER/Zmi ana szerokoscl wydruku

E|-kaczenlie programdw w BASIC-u - BASIC

7 | TURBC16-Przyspleszone tadowanlie progra-
mow na C16 1 Cl116 - BASIC

8 |AUTONUMBER ~Automatyczne numerowanie 11 -

nil programow w BASIC-u - BASIC

= anlqr.:::lnin CB4 z drukarkami D~100 lub

DZM~-180 - BASIC

10| Przyplsywanie rozkazdw lub funkecjl kla-
wiszom funkcyjnym - BASIC .

11 |“Katalog dysku

i2| Przenoszenle ocbrazu z ekranu na drukar-
ke dla Ci6-118 PLUSA4 :

13 |DOS+-Rozszerza funkcje DOS-u (CB4)-BASIC |10-87-/BAJ

14 |DISK-PROTECTOR-Zabezplecza plikl przed
skasowaniem - BASIC
S| Usprawnienle programu TURBO16 - BASIC

7 |TURBOTAFEE4  Przydplesza operacje zaplsu, | 2/86/MIK
odczytu | weryfikacjil programéw na tasme
magnetyczna dla C84 - BASIC

1|Minlassembler - BASIC
e |“Automatyczny start programdw - BASIC
3 |DYSEMENU-Przegladanie dyskietki 1 auto-
matyczne uruchamlianie programu - BASIC
4|/Symulacja funkcj! assemblera - BASIC
S|7Konwerter Jgezyka maszynowega - BASIC
€ |DISASEMBLER- Tl umaczy instrukcje z kodu
wewvnetrznefo na Jjgezyk symbolliczny -BASIC
7 |7Edytor - BASIC
B8 |MINI ~-DOS/Realizuje funkcje DOS-u - BASIC
S| FKopiowanie programdw naplsanych w jgzy- | 6/87/1KS
ku wewngtrznym - BASIC
10| Tworzenle procedur wyswietlania - BASIC |7-B/87I1KS
11 |7/Koplowanie programow - BASIC -8-871KS
12|/ Teat stac |l dyskdw - BASIC 7-8,B71KS
13 |DISASEMBLER-Tlumaczy instrukcje z kodu 10.87/1KS
wewnetrznego na Jjezyk symboliczny -BASIC
14 |SUMY KONTROLNE-Ulatwia wprowadzanle,
drukowanie programcw — BASIC
1S Wyswietla na ekranie mapg dysku - BASIC|11.8B7-/1KS
16| /Edytor kodu maszynowego - BASIC 2-8771KS

118771KS

17 |FRENUMERATOR“Renumeracja linl!l programo-

wych programu — BASIC

18 |TAPECOPIER-"Kopluje programy tasmowe

1S |SYMULATOR 6502 Analiza dzlialania progra-
mu w kodzlie maszynowym - BASIC

e0)|7Katalog dysku, usuwanie plikdéw - BASIC

11-86-BAJ

=2 |SFEED TRANS-Przemieszczanle danych w pa-
migcl komputera - BASIC
22| Dynamiczne przegladanie pamieci - BASIC

287 7KOM
“do wngtrza" instrukcji DATA - BASIC
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INFORMATYCZNY SLOWNIK ANGIELSKO-POLSKI

DIGITAL INFORMATION DISPLAY -~ cyfrowy sonitor ekra-

Nowy

DIGITAL INPUT ~ wejdcie cyfrowe,

DIGITAL INTEGRATED CIRCUIT - cyfrowy uklad scalony,

DIGITAL OPTICAL RECORDING - zapis optyczny cyfrowy,

DIGITAL OUTPUT - wyjdcie cyfrowe,

DIGITAL PLOTTER - ploter, pisak cyfrowy, urzadzenie

rysujace,

DIGITAL PRINTER - drukarka cyfrowa,

DIGITAL READ-OUT - odczyt cyfrowy,

DIGITAL RECORDING - zapis cyfrowy,

DIGITAL REPRESENTATION OF DATA - cyfrowe przedsta-

wienie danych,

DIGITAL SORT - sortowanie metoda cyfrowa,

:IIEITAL-Tn-m CONVERTER - konwerter cyfrowo-ana-

ogowy,

DIGITIZE - prreksztalcad na postad numeryczng, dys-—

kretyzomad,

DIGITIZER - przetwornik analogowo-cyfrowy,

DIGIT KEYBUOARD - klawiatura cyfrowa,

DIGIT POINT -~ przecinek (np. dziesigtny),

DIGIT SAFEGUARDING CODE - kod zabezpieczaiacy cyfry,

DIMENSION = wymiar,

DIMENSIONLESS NUMBER - liczba bezwymiarowa,

DIP SWITCH ~ zestaw przetacznikowy wzdiuzny,

DIRECT - bezpodredni, takze: kierowad,

DIRECT ACCESS - dostgp bezpogsredni,

DIRECT ACCESS DEVICE - urzadzenie ¢ bezposrednim

dostgpie,

nfmr-m STORAGE - pamigd¢ o dostgpie bezpodred-

nim,

DIRECT ADDRESS -~ adres bezpodredni,

DIRECT ADDRESSING - adresowanie bezposrednie (adres

argumentu bezpodrednio za rozkazem),

DIRECT ARGUMENT - argument bezposredni, wystgpuie

bezpodrednio po rozkazie,

DIRECT CODE - kod prosty,

DIRECT COMPUTER DISPLAY -~ ekranopis,

DIRECT CONTROL - sterowanie bezpodrednie,

DIRECT DIGITAL CONTROL - sterowanie cvfrowe bezpo—

lrlﬂnll-

DIRECT DRIVE - synchronizacia bezpodrednia,

DIRECT~DRIVE MONOCHROME MONITOR ~ monitor monochro-

matvczny o bezpodrednie) synchronizacji,

DIRECTED BEAM -~ konturowe rozwinigcie (kreslenie)

wr“u. .

DIRECTED BEAM CRT DISPLAY DEVICE - monitor konturowy,

DIRECTED BEAM DEVICE -~ konturowe urzadzenie graficzne,

gumcg BEAM DISPLAY DEVICE - patrz: DIRECTED BEAM
. :

DIRECT INFORMATION - informacia adresowana, infor-

macia indywidualna,

DIRECT INPUT-OUTPUT ~ bezposrednie przesylanie in-

formacii migdzy mikroprocesorem a urzadzeniami zew-

ngtrznym ,

DIRECT JUMP - mskok beszpodredni, tak2e: rozkaz skoku
bezpodredniego, ;

DIRECT LINE - patrz: INMMEDIATE LINE,

DIRECT MEMORY ACCESS CONTROLLER - sterownik DMA

(bezpodredniego dostgpu do pamigci),

DIRECT MEMORY ACCESS - bezpofredni dostgp do pamigci,
DIRECT MODE - patrz: INMMEDIATE MNODE,

DIRECT NUMERICAL CONTROL CDNC -~ bmzpodrednie stero—
WAN1Ee NUNEryCZne,

DIRECT SUBTRACT COUNTER - licznik odejisujiacy,

DIRECT C(DATA) TRANSMISSION - transmisja (danych)
bezpoSrednia,

DIRECTED SET - zbidr skierowany,

DIRECTION - kierunek (zwigkszanie lub malenies adre—
sow) ,

DIRECTORY -~ informator, katalog, kartoteka, skorowid:z
DISABLE - wylaczyé¢ z dzialania, unieruchomié,
DISABLE INTERRUPTS - wylacz przerwania,

DISABLE PULSE -~ impuls blokujiacy, impuls zamykajacy,
DISADVANTAGE - wada, ujeana strona,

DISASSEMBLE - patrz: DISADYANTAGE,

DISCARD = odrzucicd, zanmiechad,

DISCONNECT - odiaczad, rozlaczad,

DISCONTINUE - przerywacd, '

DISCONTINVITY - brak ciagliosci, przerwa,
DISCONTINUOUS — przerywany, nieciagly,

DISCREPANCY - rozbieznodd, rdZnica (np. pomiardw),
DISCRETE - dyskretny, nieciagly, odrgbny, pojedyn—
CZVY.,

DISCRETE CHANNEL - kanal dyskretny, kanal ziarnisty,
DISCRETE INFORMATION SOURCE - dyskretne frddlio in—
formacii,

DISCRETE REPRESENTATION OF DATA -~ dyskretne przed-
stawienie danych,

DISCRIMINATE - rozrdzniad,

DISCUSSION — analiza, dyskusja, omdwienie (np. wy—
Nnikow) ,

L]

DISJUNCTION -~ alternatywa,

DISK - dysk magnetyczny,

DISK AUXILIARY ROUTINE - program dyskowy pomocniczy,
DISK CARTRIDGE - pakiet, dysk wymiesnny,

DISK DRIVE - napgd dyskietkowy, napgd dyskowy,
DISKXETTE - dyskietka, dysk elastyczny,

DISKX FACE - strona dysku,

DISKX LAYOUT = rozplanowanie ukiladu dysku,

DISK MEMORY -~ pamig¢ (magnetyczna) dyskowa,

DISK OPERATING SYSTEM - system operacyiny dyskowy,
DISK PACK - patrz: DISK CARTRIDGE,

DISX PARAMETER BLOCK - blok parametrdw dyskowych,
DISK STORAGE - patrz: DISK MEMORY,
DISK STORAGE DUMP - wydruk zawmartosci
zawartodci dysku,

DISK STORAGE EXTRACT - wyciag z dysku,
DISK STORAGE PRINT-OUT - patrz: DISK STORAGE DUNP,
DISK TRACK - scietka dyskowa,

DISK TRANSFER AREA - obszar (bufor) transmisji dys-
kowych,

DISK UNIT - Jjednostka pamigci dyskowel,

DISPARITY - rozbieinosd,
DISPATCHER - program rezydent,
DISPATCHING - koordynacja, takie:
ska,

DISPERSED STORAGE - zapamigtywanie rozproszone,
DISPLACE - przemieszczad, przesumac, umiedcic,
DISPLACEMENT - przesunigcie, takize: nazwa adresu
uywanego przy adresowaniu indeksowym,

dysku, wypis

siutba dyspozytor-

DISPLAING - obrazowanie,

DISFLAY -~ zobrazomanie, przedstawienie, takie: soni-
tor cbrazowy, przedstawiac, cbrazowacd,

DISPLAY ADAFTER ~ adapter skranu,

DISPLAY BACKGROUND -~ tio (podstamwa) obrazu,
DISPLAY BUFFER - bufor obrazu, pamigé¢ ocbrazu,
DISPLAY COMMAND - komenda graficzna,

DISPLAY CONSOLE ~ konsola graficzna,

DISPLAY CYCLE - cykl odnawiania, cykl odéwiesZzania,
DISPLAY DATA - dane graficane,

DISFLAY DEVICE ~ graficzne urzadzenie wyjsciows,
DISPLAY ELEMENT - slesent cbrazu (np. punkt, odci-
nek, znak alfanuseryczny, itp.),

DISPLAY ENTITY -~ cbiekt graficzny (zbidr slesmsentow
obrazu, ktdrymi moina operowac jako calodcia),
DISPLAY FILE - plik graficzny,

DISPLAY FOREGROUND - przedni plan obrazu,

DISPLAY FRAME - kadr obrazu,

DISPLAY GENERATOR - generator obrazu (przetwarza
zawartosd bufora obrazu na obraz fizyczny),

DISPLAY IMAGE - kod kadru,

DISPLAY INSTRUCTION - komsenda graficzna,

DISPLAY ORDER - rozkaz graficzny,

DISPLAY PAGE - stronica ocbrazowa,

DISPLAY PANEL -~ panwl graficzny, konsola graficzna
Oprogranowana w sposdb umoZliwialjacy pracg w trybie
interakcyinym,

DISPLAY PRIMITIVE -~ elesent cbrazu (np.
nek, znak alfanumseryczny, 1tp.),
DISPLAY SCOPE - wielkodd obrazu, rozmiar rysunku,
DISPLAY SPACE - przestrzern operacyina urzadzenia,
(obszar, ktdrego zawartoddc jgst przedstawiona na po-
wierzchni obrazowania),

DISPLAY SURFACE - powierzchnia obrazowania (nosnik,
na ktdrym tworzony Jjest obraz fizyczny),
DISPLAY UNIT - monitor ekranowy, ekranopis,
wekaZinik radarowy,

DISPLAY WRITER - element kredlacy obraz,
DISPOSE OF = rozporzadzad (czymd), dysponowac,
DISREGARD — i1gnorowad, pomijad, nie zwazad (na cod),
DISSEMINATE - rozpowszecnhniad, rozprowadzac (np. in—
formac)ie),

DISSEMINATION - rouzpowszechnianie, rozprowadzanie,
DISSIMILAR - niepodobny, rdZny,

DISTANCE CONTROL -~ sterowanie zdalne,

DISTINCTION - rdZnica,

DISTORT - wypaczyd, uszkodzié, znieksztalcicé,
DISTORTION - spaczenie, wypaczenie, wykrzywienie,
znieksztalcenie,

DISTORTION FACTOR - wapdlczynnik znieksztalcenia,
DISTRIBUTE - rozdzielad,

DISTRIBUTED PROCESSING - przetwarzanie rozproszone,
DISTRIBUTING BOARD - tablica rozdzielcza,
DISTRIBUTION - roziozenie, rozklad, rozprowadzenie,
DISTURB SIGNAL - sygnal zakldcajacy,
DISTURBANCE - zakldcenie, zaburzenie,
DIVERGE - odchylac sig, odbiegac,
DIVERGENCY - dywergencija, rozbie2nodc,
DIVIDE - dzielid, takie: podziel,
mum - dlillﬂl.

DIVIDER - dzielnik,

DIVISION - dzielenie, znak drielenia,
LU: dzial tulc:;lll.‘

DIVISION SIGN - znak dzielenia, _
DIVISION WITH ROUND=OFF - dzielenie z zaokragleniem,
DMAC - patrz: DIRECT MEMORY ACCESS CONTROLLER, %

Sy ———

takte:

takze: w COBO-



DML - patrzi: DATA MANIPULATION LANGUAGE,

DNC — patrzi: DIRECT NUMERICAL CONTROL,

; DO - patrz: DIGITAL OUTPUT,

DOC -~ patrz: DIAGNOSTICS ON-CHIP,
DOCUMENT - dokument,

DOCUMENT~-FREE DATA PROCESSING - przetwarzanie danych
bezdokumentowe,

DOCUMENT PROCESSING — przetwarzanie dokumentow,
DOCUMENT READER -~ czytnik dokumentdw,

DOCUMENT SAFEGUARDING - ochrona dokumentdw,
DOCUMENTATION - dokumentacja,

DOMAIN - dziedzina, obszar,

DOMAIN OF HAP - dziedzina odwzorowania,

DOR - patrz: DIGITAL OPTICAL RECORDING,

DOT AND ELEMENT - pssudoslesent "1",

DOT DIAGRAM — wykres punktowy,

DOT MATRIX - matryca punktdw,

DOT MATRIX CHARACTER GENERATOR - generator mozaikowy
znakdw,

DOT MATRIX PRINTER - drukarka mozailkowa,

DOT MEMORY - pamigd¢ punktowa,

DOT OR ELEMENT -~ psesudoelement “LUB",

DOT PRINTER - patrz: DOT MATRIX PRINTER,

DOT PRODUCT - iloczyn skalarny,

DOUBLE CURRENT - prad dwukierunkowy,

DOUBLE DENSITY C(DD) - podwdina gestodd, takie: spo—
s45b zapisu na dysku,

DOUBLE-DENSITY FLOPPY DISKX - dyskietka o podwsine)
gestodcl zapisu,

DOUBLE-LENGTH NUMBER - liczba o podwdinei diugosci,
DOUBLE FRECISION - podwdina precyzja,
DOUBLE~FPRECISION COMPUTATION - liczenie z podwd.ina
precyz.ia,

DOUBLE-PRECISION NOTATION - zapis podwdinei precyzii,

DOUBLE SIDED (DS - dwustronny, takze: zapis po obu
stronach dysku,

DOUBLE-VIRE COMMUNICATION - przesyvianie dwuprzewodo—
e,

DOWNLOAD - ladowanie w ddl, LPLadowanie na dolne po-
zycie (np. rejestru),

DOWNLOADING ~ ladowanie zdalne, ladowanie skrodne,
fadowanie w ddi,

DOWN-=TIME - okres wylaczenia, okres niesprawnodci
(urzadzenial), czas przestoju, przestd) spowodowany
awaria sprzetu,

DOWN-TIME OPERATION -~ czynno#$d¢ zwiazana z usunigciem
uszkodzenia,

DOWN-UFP COUNTER - licznik rewersywny (zliczajacy

w obydwu kierunkach),

DFB - patrzi: DISKX PARAMETER BLOCK,

DPL - patrz: DESCRIPTOR PRIVILEGE LEVEL,

DRAGGING — wodzenie (np. przesuwanis slementu obrazu
Za piorem dwietlnym),

DRAM - patrz: DYNAMIC RANDOM ACCESS MEMORY,

DRAVING AREA - wimlkodé (rozmiar) powierzchni obra-
ZOwanla,

DRAW - rysowac, takie: wyciagad wniosek,

DRAWBACK - cecha ujemna, wada,

DRAWING S1IZE - wielkosSd obrazu, rozmiar rysunku,
DRIVE - urzadzenie, naped,

DRIVER —~ program obsiugi urzadzenia, modul sterujacy,

DROFP - opuszczad, takZe: spadek (np. napigcia)l,

DROF CABLE - kabel dolaczeniowy,

DROF IN - sygnal nie zapisany (dot. zapisu na nogni-
ku magnetycznym),

DROF OUT - sygnal nie odebrany (dot. zapisu na nos-

Nniku magnetycznvym) ,

DROPPED BIT - bit opuszczony, hit Zagubiony,

m TR h‘hlﬂ.

DRUM MEMORY -~ pamig¢ (magnetyczna) bgbnowa,

DRUM PLOTTER - pisak bgbnowy, ploter bgbnowy,

DRUNM PRINTER - drukarka bgbnowa,

DRY RUN - przebieg prdébny,

DS - patrz: DATA SEGMENT, ]

ﬂ;mrm CDTE) = urzadzenie transmisji danych,
| ]

DTA ~ patrzs DISK TRANSFER AREA,

DTE - patrz: DT-EQUIPMENT,

DU = patrz: DISK UNIT,

DUALCODE -~ kod dwd i kowy,

DUAL FULL ADDER - sumator pelny dwdikowy,

DUAL PAPER FEED - przesum podwdiny, posuw podwd iny,

DUAL-PURPOSE KEY - klawisz dwuczynnodciowy,

DUAL~TRACK RECORDIND - zapisywanie dwusciezkowe,

DUE DATE - termin,

DUMB TERMINAL - “niemy terminal®“,

=~ wmlement fikcyiny, upozorowany, sztuczny,

ARGUMENT - argument formalny,

DEVICE - urzadzenie pozorne, '

INDEX -~ niemy indeks,

INSTRUCTION - rozkaz pusty,

NAME - nazwa pusta,

ORDER - rozkaz fikcyjny,

PARANMETER - parasetr formalny,

ROUTINE - dlepy (bezczynny) podprogram,

SECTION - pssudosekcia,

VARIABLE - zmienna fikcyjna,

HHHHHH
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DUMP - przeniesienie calego lub czqéciowmego obszaru
pamigci komputera do innego cbszaru pamigci lub na
nodnik zewngtrany,

DUMP CHECK - sprawdzenis wydruku pamigci,

DUNPING - przencoszenis zawartodci pamigci komputera,
przekazywanie, .

DUMPING PROGRAM - program post-mortem,

DUNMPING SYSTEM CONTROL AREA - kopiowanie ocbszaru
sterowania,

DUODECIMAL -~ dwunastkowy (system liczenia),

DUPLEX - transmisia jednoczesna, transmisia duplek-
sowa, duplex,

DUPLEX CHANNEL - kanal dupleksowy,

DUPLEX OPERATION - patrz: DUPLEX,

DUPLICATE - kopia, takie: powislad, reprodukowac,
powtarzacd,

DUPLICATING PROGRAM - progras duplikuiacy, program
kopiujacy, |
DUPLICATING PUNCH - dziurkarka powtarzajaca sig,
dziurkarka reprodukyjiaca,

DUPLICATION -~ kopiowanie, powielanie,

DUPLICATION CHECK -~ kontrola przez duplikaclig,
DUPLICATION METHOD - metoda powislania,

DURABILITY - trll-llm.

DURATION - czas trwania,

DUSTPROOF BAG - pyloszczelna torebka (np. do prze—
chowywania tadsy msagnetyczneli), 9

DUTY CYCLE - cykl obowiazkowy, cykl pracy,

DUTY PROGRAM - program usiugowy, program utytkowy,
DX CDATA REGISTER) - rejestr danych,

DYADIC -~ dwuczlonowy, podwdiny,

DYNAMIC IMAGE - przadni plan ocbrazu, .
DYNAMIC MAIN STORAGE ALLOCATION - praydzieslanie dy-
namiczne pamigci operacyinel,

DYNAMIC MAPPING SYSTEM - system r odwzorowaniem dy-
namicznym,

DYNAMIC PROGRAM RELOCATION - przesunigcie dynamiczne
prograsu,

DINAMIC PROGRAMMING — programsowanie dynamiczne,
DYNAMIC RANDOM MEMORY - dynamiczna pamigd
O dostgpie bezxpodrednim,

DYNAMIC SKEW -~ przekos dynamiczny,

DYNAMIC STORAGE ~ pamigc dynamiczna,

DYNAMIC TESTING TECHNIQUE - testowanie dynamiczne,

E* - patrz: ELECTRICALLY ERASABLE DEVICE,

EA - patrz: EFFECTIYE ADDRESS,

EAC - patrz: END-AROUND CARRY,

EARLY FAILURE PERIOD - okres uszkodzen poczatkowych,

EARN - patrz: EUROPEAN ACADEMIC RESEARCH NETWORK,

EAROM - patrz: ELECTRICALLY ALTERABLE ROM,

EARTH - uziom, zwarcie doziemne, takze: uziemiad,

EARTH BAR - szyna uziemiaijca,

EARTH TERMINAL - zacisk uziomowy.

EBCDI-CODE - patrz: EXTENDED BINARY-CODED DECIMAL
INTERCHANGE CODE,

EBCDIC - patrz: EXTENDED BINARY-C D DECIMAL INTER-
CHANGE CODE,

EBNF = patrz: EXTENDED BACKUS-NAUR FORM,

ECC -~ patrz: ERROR CORRECTION CODE,

ECGB - patrz: ENHANCED COLOR GRAPHICS BOARD,

ECHO - echo, potwierdzenie poprawnosci odbioru wy-—

stane) informacii,

ECHO-CHECK - kontrola zwrotna. echo kontrolne.

ECHO-PLEX - echo-pleks,

ECHO-PRINTING -~ drukowanie echa,

ECHO SUPPRESSOR - tlumik echa.

ECHOING THE CHARACTER -~ potwierdzenie poprawnosci

odbioru wyslanego znaku,

ECMA - patrz: EUROPEAN COMPUTER MANUFACTURES®
ASSOCIATION,

ECTL - patrz: EMITTER-COUPLED TRANSISTOR LOGIC,

EDC - patrz: ERROR DETECTION-/CORRECTION,

EDGE ~ krawgdZ (np.karty, tasmy papierowel),

EDGE-NOTCHED CARD - karta (kartotekowa) selekcyina

nacinana,

EDGE PATH — droga krawgdziowa, 9ciezka krawedziowa,

EDGE~PUNCHED CARD - karta (kartotekowa) obrzeznie

dziurkowana,

EDGE-TRIGGERED WRITE - zapis przelaczany krawedzig,

EDGEWISE - wzdiuZ krawgdzi. na kant,

EDIT - redagowac, takie: edytor,

EDIT=-DIRECTED - redagowanie kierowane (sterowane),

EDITING - redagowanie wynikdw, przygotowywanie in-—

formacii,

EDITING KEY - klawisz edyc)ii.

EDITING STATEMENT - dyrektywa edycJji,

EDITING TERMINAL - terminal w skomputeryzowanym sSys-—

temie wydawniczym,

EDITION - wydanie,

EDITOR -~ edytor, program redaguljjcy,
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Za pomocg tego programu mozna kopiowac
gry 1 programy uzytkowe do pojemnoéci 33
kB pamigci. W zaleznodci od stosowanego
noénika oryginatu oraz jego wtoérnika mamy
do wyboru trzy mozliwoéci kopiowania tj.: z
taSmy na ta$mg¢; z dysku na ta§mg¢ i z taSmy na
dysk. Obsluga programu jest bardzo prosta i
polega na wykonywaniu poleceri zobrazowa-
nych na ekranie monitora. Program sklada si¢
z trzech czgéci. Pierwsza to zwiastun, po
wprowadzeniu ktérego komputer oczekuje na
wpisanie z klawiatury instrukcji RUN. Ins-
trukcja ta uruchamiajgc zwiastuna umozliwia
wprowadzenie czgSct drugie) (objasnienie)
oraz programu giéwnego w formie gotowe) do
wykonywania kopii. Do sterowania progra-
mem wykorzystywane sg cztery klawisze:

T -~ tafma lub tak w zaleznosci od pytania,
D — dysk; N — nie i SPACE do potwicrdze-

nia wyboru. H. JANKOWSKI

YH @ POKE 16,64:POKE S3774.854 POKE
709,14 :'POKE 710,00/ POKE 52,1

FE 1 7 CHER$C125):POSITION 1€,19:7 "
Fanom ATARI-Redakcia [KS=a" :FOR
[=1572 TO 1608 'READ RiFOKE I.A'N
EXT 1:U=USRCIS72)

MH 2 DATR 169.12,141,252.2,169.,1.14
1,68.2,182,253,154,169,183.,72,186
9,84,72,169,4,32,182, 187, 1639, 255
,76,4,187 .

WY 3 GRAPHICS @:POKE 16.,64:POKE S37

74,64 :POKE 710,0:FOKE 752,1'POKE
400902, 8 ' DL=FEEK(SEQ)+256XFEEK (3

61):POKE DL+6,7

ZF 4 FOR I=14 TO 20:POKE DL+I,6:NEX
T I'POKE 7839.14:POKE 82,8:7 "

EEREAERARE AR AR R LR R X"

MZ ST " atari-eniama
EXEERERERRREEERKCX=1987 ) xx" 1 POS]
TION 24,4:7 "= kopiuJe prosramy
0 polJemnosci "

KJ & POSITION 34,5:7 "do 33 kBalt,"
‘POSITION 24.6:7 "wsqa Jjedne) z w

ybranych relacji "2 17 ¥ ta
gma tasma" .

YJyir7T" tasma dysk":7? " dy
sk tasma":? :? "™ Procesor

JIOSTEK 6502C (HALT)" 'POSITION 2

IF 8 7 "POMODZENIA '"'FOR I=1536 TO

1571 READ A:POKE 1,RA'NEXT I:FOR

[=1681 TO 1607 READ A'POKE I,A:
NEXT 1:I=USRC1572)

- KG 9 DATA 104,104,104, 162,16,157.,66

»3,104,157,69,3,104,157,68,3, 104
»157,73,3,104,157,72,3

JP 10 DATAR 32,86,228,132,212,163,0,
133,213,133.,77,96

NC 11 DATA 104,169,0.141,6%,6,96

88 Zg SLEEI?PEH #2.4,0,"K!":QPEN #J3
‘.80, "E "

AE 25 POKE 16.684:POKE S3774,64 FOKE
B2,2'POKE 709,14 :'POKE 710,06

NG 30 DIM F$C(16),.FR$C(1E6),FL$(B),ADC
9),8T(S

FX 40 AP=PEEK(14)+256XPEEK(15)

SX S8 DL=PEEK(SE0)+2SE6XPEEK(S61).

PZ 608 ST=AP+54:L=0DL~ST~-6

RU 78 U=USRC16@1)

2K 8@ 7 "}"

ZC 91 LN=3S@:0P=]1:7

QY 995 LZ=0:ADC@)=b:ST(@)=5T: KOP=0

uu

LF

Xz
MK

DC

Uy
YM

[1

RB
DN
Wl
cY

M

0J
MJ
JG
PI
uo
SE

JL
Y

™

PR

X
QF

rRJ
MC

PM
EA
GA
Y
QB

JR
CR

Fv
V4
MZ
DV
EQ

IY
EB

FH

™MH
s

FX

82

MT
LM
Ve

180 7 "FPochodzenie erosramu: ";C

ER;(?!E}J"Iiml - "ICHR${196) ) "ys
II'JI

110 GET #2,AN'IF ANCOBE AND AN©

24 THEN 110 '

115 DYSK=0:PUT #3.AN'7

120 IF AN=68 THEN DYSK={

125 IF NOT DYSK THEN F$="C:":DY

R=128:G0T0 168

127 GOSUB 9S00

138 7 7 "Nazwa erosramu: " INF
UT F#

135 IF F$="" THEN 7 CHR$(2Z8),)CHR

$(156);CHR$<(28); :GOTD 138

1490 GOSUB 2000 :

150 DYR=0

160 RT=160:K=0: TRAF S0060

162 KOP=KOP+1 :STCKOF )=ST(KOP-1)+

AOCKOP=1)+10: LZ=LZ+RAD(KOP=1)+10
178 OPEN #1.4,.DYR.F$

175 X=USR(1536,7,STCKOP)Y.,L=L2)
178 CLOSE #1 . .

180 TRAF 40000 |

185 IF X=1 OR X=136 THEN 248

190 IF DYSK THEN 7 7 "StacJa dy

skowa" )

200 IF NOT DYSK THEN ?

etofon";

218 7 " nie pracuJe.”

%15 RT=160 K=] KOF=KQOF=1 :G0T0O 51

2480 IF X=1 THEN 7 7 "Zbyt dluai
proaram '":IF KOP>1 THEN KOP=KD

P=1.80000085: G0TO J006

§41 IF ¥=1 AND KOP=1 THEN GOTO 9

250 AD=PEEK(856)+2S6¥PEEK(857)

251 ADCKOP)=RAD

t? "Maan

253 7 7 "Pojemnosc ";KOP;" czes
¢l = "JAD;" bait"'IF DYSK THEN 2
65

258 IF KOP=S THEN Jo2@

260 7 "Czy warvywac daled 7 ";
261 GET #2.AN:'IF AN=78 AND KOP>1
THEN 7 'GOTO 3008

Egz IF AN=84 THEN 7 "Tak":GODTO 1
263 IF AN=78 AND KOP=1 THEN:7 "M
ie" 'GOTO 265

264 GOTO 262

265 D=DYSK

268 LN=268'0P=0:DYSK=08

270 7 7?7 "Werac na “";CHR$C(212);"
asme czvy "ICHR$(196),"9sk 7 ")
275 GET #2.AN:IF ANCOB8 AND AN
84 THEN 275

280 DYSK=Q:PUT #3,AN:'7

290 IF AN=£8 THEN DYSK=]

29% IF NOT DYSK THEN DYR=128:'F§
="C:":G0TO 360

398 DYR=0:G0SUEB 904

392 IF NOT D THEN 330

303 7 "Poerzednia nazwa: ";F$
?95 7 17 "Czy Zmieniasz nazZwe 7

310 GET #2,AN'IF ANC>78 AND AN
84 THEN J1@

320 7 :IF AN=Y8 THEN 360

333 T 17 "Nowa nazwa:' "t INPUT F
335 IF F$="" THEN 7?7 CHR$(28),CHR
$C1S6) ,CHR$(28); 'GOTD 330 .
350 GOsSUB 2008

360 I=1

408 GOSUB 7008

420 7?7 7 "Skopiowano '"

430 7 7 "Czy koepiowsc daled 7 "
443 GET #2.AN:IF RAN<>7E FAND AN
24 THEM 448

ATARI

Enigma

LIF
NS
ST
LIH
MJ

Q2

ot
DF
NY
FR
BE
WF

ZH

UE
TF
Zs

L
I

Z1
QR

GL
LG

JY
2P
ue
MB
SM
EW
GM

AJ
FK
FJ

VU
GR

PY
FD
uc

LY
AU
QA
WP
HQ
ZH
EW
OH
PH
CK
VP
LN
SH
YV
NB
oQ
LV
TG
SN

EE
BG

450 [F HN=584 ANMD KOF=]1 THEN 268
455 IF AN=84 AND KOP»1 THEN J006
460 GOTOD 98

S08 7 7?7 "Pomylka "JIFEEKC(195)
510 POKE 732,6:'POKE 764,255 POKE
532?9:?;POKE 92,17

S11 IF <KOP>1 OR K> AND OP THEN
? "COPTION] zachowuie sie poprze
dnia czesc"

S12 7 "LSELECT] powtorz ocstatni
[0 proces"

S13 7 "CETART] powrnt do ATARI=E
NIGMA"

S14 7 "[HELF]
170 dzialanie" -
520 IF PEEK(732)=17 THEN POKE 75
2:1:60T0 LN

S22 IF PEEK(53279)=F THEN POKE 7
52,1:607T0 9@

523 IF CKOP>1 OR K AND OF RAND P
EEK(SI279)=3 THEN FDKE V52,1:50T
0 J08a

525 IF PEEK(S3I279)=% THEN POKE 7
$2,1:60T0 RT

5380 POKE 764,255:G0T0 528

900 7 :? "Poda) numer stacJi: “;
910 GET #2.AN:DRN=AN-48:IF DRN<1
OR DRN>4 THEN 9180

915 PUT #3,AN:7?

920 FR#="D":IF DREN>1 THEN FR#(LE
N(FR$)+1)=STR$(DRN)

92S FREC(LENCFR$ )41 =" " :FL$=FRS¥:

FLSCLENCFLS)+1)="X x"

93IB 7 :? "Czytnik ",;DRN:" szuka
Ww spisie "7

935 RT=935' IRAF 500

gEB'?LOSE #1:0PEN #1.,6,0,FL$:CLOD
945 TRAFP 4000@

950 RETURN

2008 F=0

2010 FOR I=1 TO LENCFS$)

2015 F=F+(F$C(l,I)="1")

2820 NEXT 1

2025 IF F=0 THEN FR$C(LENCFR$)+1)

=F§:F$=FR$ '

2030 RETURN

000 FPOKE 281,55 'LN=J3006 OP=@
3085 7 7 CHR#C17)) 'FOR A@=1 TO
22'7 CHR$C18), :NEXT RO:7? CHR#£C(S)
38010 FOR I=1 TO KOP

3020 7 ,"| Czesc ";1:;" = ";RADCI)

3630 POKE 85,24:7 " bait |"
3048 NEXT I

S50 7 ,CHR$<(Z28), 'FOR RO=1 T0 22
t? CHR$C18) ) ‘NEXT AQ:? CHR$(3)
3068 7 7 "Warwwam !'":7?

3078 F="C:" 1 DYR=128

3875 POKE 752.1

3080 FOR I=1 TO KOP

3090 ? 1" ",

31880 GOSUB 7008

3110 NEXT 1

3115 POKE 752.1:7

3128 GOTO 426

5008 KOP=KOP-1:G0T0O S0

008 RT=7008'TRAF S©@

fo10 IF 1I>1 THEN POKE 764,12
7020 OPEN #1.8,.DYR.F#

7030 X=USRC1S36.11,STCI),ADCIY)
7840 CLOSE #1

7050 TRAP 40800

7OER IF X=1 THEN 7896

7070 IF DYSK THEN 7 “"Pomslka "X
7080 IF NOT DYSK THEN 7 "Pomwlk
a "X

R8s RT=7A502:60T0 S16

7898 RETURN

powtorz ostatnie

31
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POZIOMQ: 8) Krzysztof Zanussi, 9) byl nim Neron, 10) niedoswiadczony mtokos, miodzik,
11) komitywa, poufalosc, 12) salami albo kabanos, 15) przyrzgd uzywany w kasach bileto-
wych lub na poczcie, 16) badanie statyst. stuzgce do obserwac|i statystycznej, 21) podre-
czne 2rédio swiatla, 22) placowka dyplomatyczna, 23) przeciwdziatanie, 24) Fiodor
(1873—1938), rosyjski Spiewak swiatowe| slawy, bas, 25) radzieckl konstruktor lotniczy,
tworca m.in. samolotu AN-22, 26) cz@sScC ringu, 27) turystyczny srodek lokomocii,
PIONOWO: 1) zewnetrzna, przezroczysta blona galki ocznej, 2) miedzy przetykiem a jeli-
tem, 3) uniwersalne urzgdzenia transportowe, diwignice, 4) manewr szachowy, 5) tabletka,
6) zaklad zblorowego zywienia, 7) chiop, 13) dawna moneta lub medal, majgca wartosc za-
bytkowa, 14) najwieksze miasto | port Krety, 15) morska zegluga nieregularna, 17) port
morski we wsch. czesci Cypru, 18) rozprawa naukowa, 19) bylina oleista uprawiana na ob-
szarach tropikalnych dia nasion i do wyrobu oleju rycynowego, 20) Zyd Wieczny Tutacz, ze
sredniowieczne| legendy.

NR-10 | NR-15

Litery z kratek ponumerowanych dodatkowo w prawym doinym rogu od 1 do 32 utwo-
rzq hasto, kiOre wystarczy nadesiac jako rozwigzanie zadania na kartkach pocztowych pod
adresem redakc|i, do korica czerwca, naklejajgc kupon ,IKS8”-a Wéréd autordw prawidto-
wych odpowiedzi rozlosujemy bony pienigzne | nagrody ksigzkowe,

ND-10 I ND-15






