-5 - = - - & - e - - T
- =g - e ey E e e == = e S e, W o ﬁﬂ,u
Al - i = 2 iy - A A i e 0 - = T I S s = e
PN S - == [ 4 T s e = S el S -y T il rﬁﬂﬁ. i e e g S
e -3 > o g e S ko R - o % a2
e L & = o - =L ¥ - 5 Ml R e i =
- 2 - e el < =kl ==
i ..n_.... - - - F i - a - o e
= " - = £ = F ] e
- I i - gt = L
= =5 : — = &
- a = o -
&= 3 5
o+
-
= !
;
A
i ¢
- =
£
-
=
=
3
3
E
=
—
=
T
B o e W o e

= i e g o e i e o e T e o i B e i o Sl M o, e - e e Ny e g
ST, T SR e i o e R LN ey S S



W NUMERZE:

W szponach Atari ®  —str, 5
Gra w tysigca - str. 11
Rady i porady

programisty (cz. 2) - gtr. 13
Schowek - str. 14
Informatyka w szkole - str. 16
Projektant — znaki — str. 20

Programowanie nie jest trudne,

czyli MINI-GEN - str. 22
Dwa glosy na

Spectrum — str, 22
Wydruk ekranu — str, 23
Lilavati ® — str. 24
POLSCRIPT — edytor tekstu

z polskimi literami

dla C-64 — str. 25
SF: Zagadka - str, 27
Gielda Pomystéw — str. 28
Stownik informatyczny — str. 29
Liga Myslacych - str. 31
Tralowanie — str. 31

Grafika komputerowa - str. 32

POMOC — AMSTRAD 6128

Komputerowa rewoluc;

— Whkrétce uzyskamy mozliwo$¢ rozmowy z komputerami, péZniej za$ zbudu-
jemy cztekopodobne komputery z inteligencjq nadczlowicka — o$wiadczyt Clive
Sinclair. To, co si¢ dzieje w tej dziedzinie, potwierdza t¢ opini¢. Niemal kazdy
dzienl przynosi dowody na blyskawiczny rozw6j komputeryzacj,

I tak amerykariska firma ,Cray” wprowa-
dzila na rynek urzgdzenie oznaczone symbo-
lem Y-MP, Ten superkomputer kosztujgcy 20
min dolaréw moze przeprowadzi¢ 2 do 4 mld
operacji arytmetycznych w ciggu sekundy! To

cudo techniki skonstruowat Steven Chen, kt6-

ry nie pracuje juz w ,Cray'u”, a tworzy obec-
nie w International Business Machines,

Z kolei 6w koncern elektroniczny oglosit
niedawno, ze jego konstruktorzy dokonali
nowego przetomu, budujgc chip — podsta-
wowy element pamigci komputerowej — zdolny
do przyjecia bitu informacji w ciggu 20 mi-
llardowych czgsci sekundy, czyli trzykrotnie
szybszy od chipéw stosowanych dotychczas.
IBM wprowadza tez w swych wyrobach nowg
architektur¢ budowy komputeréw pozwalajg-
cq znacznie zwigkszy¢ zaséb informacji gro-
madzonych w pamig¢ci maszyny oraz ulatwia-
jacy dostgp do nich, Taka konstrukcja daje
mozliwoéci okoto 8 tys. razy wigksze niz do-
tychczasowe systemy rozszerzonej pamigci,
stosowane w komputerach IBM. Umozliwi to
uzytkownikom duzych komputeréw dostep do
prawie 16 bilionéw jednostek informacyjnych,
Tego rodzaju konstrukcje, o czym sg przeko-
nani specjaliSci, odegrajg decvdujgcg role w
informatyce lat dziewieédziesigtych.

Tymczasem takZze w Japonii trwajg inten-
sywne badania nad komputerem nowej gene-
racji. Maszyna ta bgdzie mogla rozmawiaé i
mysle¢ podobnie jak czlowiek, czyli podej-
mowac samodzielne logiczne decyzje na pod-

Jezeli chcesz usprawni¢ proces uruchamiania

stawie posiadanych danych, a nie jak obecnie
pracowa¢ tylko zgodnie z wprowadzonymi
programami,

Opracowany zostal juz w tym kraju typ
komputera optycznego, ktéry jest w stanie
uczyc sig¢, jak odrézniac obrazy. Jego budowa
oparta jest na elektronicznych obwodach 1mi-
tujgcych strukture neuronéw ludzkiego moz-
gu. W rezultacie ten ,neuro-komputer” moze
sam siebie zaprogramowaé uczgc si¢ rozpo-
znawania znakow. Jest to na razie konstruke)a
w poczgtkowym stadium rozwoju. Komputer
w trakcie uczenia si¢ odtwarza znaki cay
ksztatty w sposéb niedokladny, co wynika z nie-
dokladnej pamieci komputera, Jednakze po
przeanalizowaniu réznic migdzy znakami ,na
wejéciu” 1 ,na wyjsciu” koryguje on swgq pa-
mie¢ i odwzorowuje wlasciwe znaki, nawet
jesli sg one troch¢ znieksztatcone, Takie koja-
rzenie oznacza, ze w przyszlosci komputery
optyczne bedg czytaty znaki pisane rgcznie.

W niezwykle szybko rozwijajgce) si¢ kom-
puteryzacji nie zamierzajg proznowac specja-
lisci RWPG. Rozwigzali oni glowne problemy
techniczne i technologiczne budowy kompu-
tera, ktéry potrafi przeprowadzi¢ do miliarda
operacji na sekunde¢. Obecnie w dalszych ba-
daniach najwazniejszq sprawq jest zapewnie-
nie niezawodnosci §rodkéw techniki oblicze-
niowej i jakosci ich obstugi techniczne;.

(RAJ)

wlasnych programéw i ustrzec si¢ przed nieprze- 10 "POMOC ~ ANQTRAD 6128 + .
widzianymi skutkami jego dzialania, skorzystaj z ;;E ' ZACHOWANILE ZAWARTOSCI PAMIECI
POMOCY. = g , R * . 40 adr=%BFO00: In=200

Program umozliwia, w dowolnej chwili, skopiowanie 50 FOR i=0 T0 S

64 k bajtéw pamigci do drugiego bloku tej samej wielkosci.
Po tej operacji mozna wprowadzi¢ do testowanego progra-
mu dowolne zmiany. Jezeli uznasz, ze sq niepoprawne, to
mozesz odzyska¢ poprzednig postaC programu.

POMOC dziata poprawnie tylko na Amstradzie 6128
lub 464/664 z rozszerzong pamig¢cig pod warunkiem, zZe
drugi blok 64 k bajtéw, nie podigczony aktualnie do szyny
adresowej, nie bedzie przez program wykorzystywany.

WprowadZ do komputera zamieszczony program, Jesli
nie bedzie w nim bledéw, to kod maszynowy zostanie au-
tomatycznie nagrany na dyskietce,

W celu skopiowania pamigci nalezy (w dowolnej chwili)
wgra¢ POMOC. BIN i wykona¢ CALL&BFOO, nato-
miast aby jg odzyska¢é — CTRL—SHIFT, CALL&BFOO, 1.

Kod maszynowy zostat umieszczony od adresu
&BFOO, poniewaz obszar & BFOO—&BFFF jest stosem
i podczas zerowania pamigci przez CTRL—SHIFT—ESC
nie jest niszczony. -

60

70

80

?0

100
110
120
130
140
150
1460
170
200
210
220
230
240

290

sum=0: READ a%.d
FOR 3=1 TO LEN{(a$) STEF 2

bajt=VAL ("&"+MID$ (a$, j.2))
FOKE adr, bajt:sum=sum+bajt '
adr=adr+1

NEXT

IF sum<>d THEN FRINT "Zla dana w linii "3lnzEND
In=1ln+10

NEXT

SAVE " 'FPOMOC.EIN" ,b, &%BF0O0,%5E

FRINT "Przeslanie pamieci: CALL &BFOO"
FRINT:PRINT "Odzyskanie pamieci: CALL &BFOOQ,1":PRINT
DATA A72006214ABFCDICBF2154BFCD1CEF3E, %4BY

DATA COO01007FED79CD11BCCIICRDOSOSCIES , &791

DATA CD2ABFEL12323CLI10FSCY7EESGOFCACO0L, %866

DATA OO/FED/97EESFOS7 257EESGOFCEIF477E,, &%7F0

DATA E&6FO0470EQ00S96BEDBOC?47C14466804401, %788

DATA CO4145C1C54140C1C741864004410000,&621

Rafal FOLTYNIEWICZ




Konkurs

rozstrzygniety

Do ogtoszonego na tamach ,,Zotnierza Wolnoséci” i
»IKS-a" konkursu na scenariusz programu kompute-
rowego, ktorego tematem byta historia i tradycje lu-
dowego Wojska Polskiego zgtoszono kilkadziesigt
prac. Zadanie, jak si¢ okazato byto trudne, wymagato
bowiem nie tylko inwencji twérczej, ale takze umiejet-
nosci nadania scenariuszowi takiej formy, ktéra po-
zwolitaby na jego podstawie napisa¢ program kompu-

terowy.

Jury nie miato tatwego zadania. Spo$réd ocenianych
prac za najlepszy uznano scenariusz zatytutlowany
sUcieczka Orta”. Autorem tej pracy i zarazem zdobywca
pierwszego miejsca jest ptk dr in2. Andrzej Grzesiak.

Drugie miejsce zajat zespot programistow z Wyiszej
Oficerskiej Szkoly Wojsk Pancernych w Poznaniu w

skladzie: Danuta Kwasizur, kpt. Mieczystaw Skonie-

czny i Robert Zugehort, za zbiér scenariuszy i pakiet
programow przeznaczony na mikrokomputer Amstrad

CPC 6128.

zwyciezcy.

Redaktor naczelny ,Zotnierza Wolnosci” ptk Zdzis-
faw Janos wrgcza nagrode (mikrokomputer TIMEX)

INFOGRYF 88

W zasadzie zrezygnowalem z planowanego
wyjazdu na Infogryf’88 — koszt uczestnictwa
w tej konferencji okazat si¢ bowiem zbyt duzy.
Szcze¢fliwie dyrektor okazat si¢ jednak hojny i
optlata w wysokosci okoto 55 tys. zl zostala do-
konana,

Tradycyjnie juz otwarcia Infogryfu dokonat
prof. dr hab, Tadeusz Wierzbicki. Stwier-
dzil, iz jest to dziewigte spotkanie informaty-
kéw na tego rodzaju imprezie. Liczba uczest-
nikébw wynosita okoto 300 oséb (stosunkowo
mato — cena!) w tym goscie z Bulgarii, Fran-
¢ji, NRD, RFN i ZSRR.

Na konferencj¢ nadestano 115 referatéw,
ktére zostaly opublikowane w czterech to-
mach. Kazda sekcja to oddzielny tom. Sg tam
referaty ,peretki” (malo) i referaty ,,nie perel-
ki” (duzo), w sumie zamiast zadrukowania
239+297+269+215=1020 stron mozna by
wcatkiem spokojnie” zuzy¢ 100 moze 105 kar-
tek (np.: streszczajqc czeS¢ materialow). Gwo-
li §cistodci nalezy wymieni¢ wyrdznione sek-
cje/tytuty toméw:

— sekcja pierwsza: Informatyka w zarzadza-
niu przedsigbiorstwem (nowe generacje sy-
stemow), Systemy Informatyczne zarzqdzania
(struktury — funkcjonowanie — rozwdj),

— sekcja druga: Informatyka w zarzqdzaniu
-przedsigbiorstwem (nowe generacje syste-
méw), Systemy wspomagania decyzji (istota,
zasady, mozliwoSci zastosowar),

— sekcja trzecia: Informatyka w zarzqdzaniu
przedsigbiorstwem (nowe generacje syste-
mow), Metody tworzenia 1 rozwoju systemow
(stan 1 perspektywy rozwoju — praktyczne
zastosowanie),

- sekcja czwarta: Mikroskala’88 (wersje i
kontrowersje zastosowari mikrokomputeréw),
Informatyka w zarzadzaniu przedsigbior-
stwem (nowe generacje systemow),

Prawda, 2ze z tych tytuléw ,emanuje” pre-
cyzja informatyczna?

Referaty uzyskano z tak zwanego wolnego
naboru, to znaczy wynagradzajgc PT Autoréw
satysfakcjq, iZ ich materiaty zostaly przepisane
(nie bez bi¢déw) i powielone w 320 plus 3
egzemplarzach (wszystkie!), Jest takZe tom pigty
(stron: 451, czyh igcznie 1471 kartek razy
323), a racze) pierwszy, zawierajgcy (na duzo
lepszym papierze) referaty programowe kon-
ferencji w nastepujgcych jezykach: angiel-
skim, niemieckim, polskim i rosyjskim (dla
informatykéw poliglotéw?).

Zwazywszy jednak na fakt, iz wigkszo$¢é, to
MY Polacy — tematy poruszane na konfe-
rencji, wedtug siéw profesora, dotyczyly bedq
naszych probleméw — znad Wisty. Potwier-
dzit te nadzieje (Zyczenia?), w sposéb nie-
zmiernie barwny w swym wystgpieniu, a
konkretnie w ,publicystycznym wykiadzie
inauguracyjnym” doc. dr hab. Wojciech
Olejniczak — sekretarz naukowy konferencji.
Wystgpienie owo bylo zresztg ,awaryjne”,
planowany bowiem wyklad nie mégt si¢ odby¢
bo prelegent nie dojechal.

Pan docent ,obSmial” chyba wszystkie
przywary naszej informatyki, moie nawet
trochg wigce), zresztq wstep wystgpienia wiele
wyjasnia, Oto cytat: ,Referat ma charakter
publicystyczny; w tym sensie rozmys$lnie do-
konano w nim przejaskrawieni i aby bylo wese-
lej, dla prezentacji obrazu uzyto kilku krzy-
wych zwierciadel. Innymi slowy w referacie
nie zawsze moéwi si¢ prawde (choé nie sq to
kiamstwa), nie zawsze mowi si¢ wszystko, lecz
zawsze mowi si¢ dokladnie to, co si¢ chce po-
wiedzie¢”, koniec cytatu,

Prelegent méwit jeszcze o pociggach: o pedzg-
cym superekspresie i pociggu osobowym, kté-
ry stoi przed semaforem..., korzystat takze je-
szcze z wielu innych metafor. Po tej, w sumie
troch¢ przydlugiej inaugurac)i, szefowie ko-
lejnych sekcji zarzqdzili, by autorzy referatéw

(115) zglosili si¢ do nich i ,si¢ zobaczy”, kto
bedzie wystepowal, a kto nie. Pozostawiam t¢
konkurencj¢ bez komentarza.

Réwnolegle odbywaly si¢ takze imprezy
towarzyszgce, znaczgco zwrocily one na sie-
bie uwage, pomijam oczywidcie spotkanie
towarzyskie (a 1500 z1), chodzi mi o firmy
wystawiajgce sprzgt, a szczegblnie kompeten-
cje fachowcdw tam pracujgcych. Nadzwyczaj
interesujgce bylo dla mnie spotkanie z
dr. Andrzejem Niemcem, reprezentujgcym
EL.WRO. Rozmowa z nim (na tematy zasto-
sowan mikro do obliczen statystycznych) byla
nieporédwnywalnie warto§ciowsza od szeregu
referatéw. Jakq mamy bowiem korzy$é z wy-
stuchania np.: referatu, ktéry dotyczyt kom-
pleksowego komputeryzowania stoczni na ba-
zie sprzetu i oprogramowania rodem z VAN Ga?
Z zaloZeniem, iZ stocznia ma dolary — dosta-
tecznie duzo dolaréw.

Spotkanie towarzyskie minglo bez eksce-
sOw — jednak informatyka zdominowana jest
przez me¢zczyzn, a szkoda...

O $wicie nastgpnego dnia rozpoczela sie
Mikroskala réwnolegle z jeszcze inng sekcja.
Zwazywszy na nasze (,]KS-a”) zainteresowania
— oczywiScie wybralem Mikroskale. Na
wst¢pie dzielenia si¢ wrazeniami z tego
uczestnictwa pragn¢ zwréoci¢ uwage na gloséng
sprawe sgdowsg, o ktérej opowiedzial jeden z
organizatorow. Oskarzonym byla nasza ro-
dzima mikroinformatyka, po wystuchaniu obu
stron — prokuratora 1 obroricéw, sqd orzekl
odroczenie sprawy — oskarzona jest po prostu
nieletnia (to wiele thtumaczy).

Jako pierwszy wystgpil pan doktor z Poli-
techniki Warszawskiej, méwiac o trendach w
rozwoju systemoéw operacyjnych dla mikro-
komputeréw. Byl to w zasadzie wyklad o sy-
stemach operacyjnych od ,poczgtku §wiata”
plus totalna negacja wszelkich krajowych
osiggnigc. Prelegent méwit o tysigcach osobo-
lat, ktére spedzono na budowie systeméw
operacyjnych dla duzych maszyn typu ODRA
1305, o CPM-ie, DOS-ach (i ich popularno$ci
— 10 milionéw instalac)i), o UNIX-ie i oczy-
wiscie 0 OS82, ktéry obecnie jest w trakcie bu-

. :
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dowy. Od trzech lat pracuje nad nim 35 oséb.
Wydaje si¢, ze PS2 — jest nowym giéwnym

kierunkiem ,rynkowym” IBM-a, ktéry mig- i

dzy innymi przez ,naloZone” patenty pragnie
odcigé si¢ od klopotliwej konkurencji Dale-
kiego Wschodu. Niemniej za DOS-em opo-
wiada si¢ 50 proc. uzytkownikow, 25 proc, za
0S2, pozostali za mutacjami UNIX-a. Wy-
ktadowca wspommiial o problemie komunikacji
uzytkownika z komputerem (ikony, ekrany
dotykowe). W tym miejscu nie moge¢ sobie
podarowaé uwagi co do znacznej zbieznosci
przedstawionych tre$ci o zawartosci ostatnich
BAYT-6w. Pan doktor méwigc o problemach
krajowych nie powiedziat dokladnie nic.

Pan Kajkowski jako pierwszy zabral glos w
dyskusji i zadeklarowat kompetentng pomoc
w sprzezeniu DOS-a z UNIX-em...

Kolejnym problemem byl WIRUS —
czarny strach padl na wigkszo$¢ uczestnikow
konferencji, w tym na piszacego te siowa.
»Zasady” sq podobne do AIDS-a, przekiada-
jac je na jezyk uzytkownikéw mikro nalezy:
— korzystaé z zablokowanych (na zapis) dy-

skietek,

— skopiowaé (natychmiast!) wszystkie pro-
gramy i zbiory,

— nowe programy powinny przechodzié
kwarantanng na wyréznionym w firmie
komputerze, sprz¢t ten trzeba odcigé od
sieci — wirus biega takze po drutach!

Oto kilka fragmentéw gloséw w tej kwestii:
»C2Zy jest szczepionka”, ,widzialem w akcjl
wirusa z Austrii”, ,péinocna Polska jest zaka-
zona”, ,nie ma skutecznej ochrony”, ,znalaz-
lemm wirusa w COM”, ,porzqdne firmy za-
chodnie nie dajq wirusa”, itp.

C6z na pewno nalezy si¢ wystrzegaé przy-
padkowych kontaktéw naszego komputera z
obcymi... dyskietkami (ascezar?). Choroba ta
przenosi si¢ natychmiast na inne programy,
BIOS-a i wylega sig. Trwa to pewien czas
wbezobjawowo”, a potem tragedia — twardy

NAUKA @ TECHNIKA

Trzy placobwki badawcze w USA poinformowaty ostatnio o
opracowaniu bardzo zaawansowanych komputerowych sy-

trzebd sformatowaé, bez wezesniejszej mozli- |

wosci skopiowania czegokolwiek.

Po tych informacjach dostrzeglem za
oknem pigkne storice — to byl wspaniaty spa-
cer brzegiem morza.

Po obiedzie byla gielda systemoéw 1 kolejne
wystgpienia, mi¢gdzy innymi, jak wykorzystac
mikro do optymalizacji wykrojow (blachy).
Temat ,dyzurny”, bo juz w 1972 roku na
komputerze ODRA 1013 w ZETO Bydgoszcz
zostal ten problem rozwigzany. Na marginesie
— ZETO Bydgoszcz ma doskonale pracujgcg
sie¢ na bazie R32 i trzech JSG zainstalowa-
nych we Wioclawku (do 8 monitoréw) w
Grudzigdzu (do 8 monitoréw) i w Bydgoszczy
tyle samo. Informacje ,biegajg” mi¢dzy mia-
stami z szybkoscig 4800 bodow! Efekty tego
systemu mogq oceni¢ niektérzy klienci ZUS.

Infogryf nabieral rozmachu. Wieczorem o
20,00 (to juz maraton) rozpoczela si¢ gielda
firm komputerowych. Czego tam nie bylo?
Komputery z Singapuru, Tajwanu, wielodo-
step, galanteria (komputerowa), Junior,
801AT (,made in ELWRO” — Jkoéci” z
Tajwanu, obudowa nasza, 512 KB, 6 MHz,
Hercules, DOS kupiony formalnie i twardy
20 MB — 60 ms!, cena 3,8 miliona zi, oczeki-
wanie 6 miesigcy), OA Link (bardzo ciekawa
sie€¢ — do 6 terminali bedgcych samodziel-
nymi komputerami, ktére postaci kart
zainstalowane sq w gniazdacgv ptyty gléwne;
centralnego AT), Winchestery 380 MB, plo-
tery, streamery, pami¢ci ta§mowe, 32-bitowe
PCty z zegarem 25 MHz.

Byla takze dyskusja, czasami zabawna,
mi¢dzy panami dyrektorami firm kompute-
rowych, a uczestnikami konferencji. Powstal
mi¢dzy innymi problem, czy system finanso-
wo-ksiegowy instaluje si¢ dwa dni czy rok...?
Zdania byly podzielone, pan prowadzacy (,po
amerykarisku” z r¢kq w kieszeni) ledwo zapa-
nowal nad emocjami dyskutantéw.,

DowiedzieliSmy si¢ takze, 2e miesi¢cznik

stemobw rozpoznawania ludzkiej mowy. Mogg one rozréznic

do tysiaca stow wypowiadanych stosunkowo szybko, bez
dtugich pauz miedzy nimi, Réwniez firma IBM jest bliska za-
koficzenia prac nad tego rodzaju systemem o nazwie Tangora,

_yMikroklan,, bedgey bliskq bankructwa wykupi-

o ELWRO. Redaktorem naczelnym zbtat
dyrektor fabryki. Dzialem programowania
kieruje dr A. Niemiec, ktéry zadeklarowat
tematyke miesi¢cznika: ,powyzej XT”, pro-
mocja polskich programéw, sieci i wielodo-
step oraz szeroko pojeta edukacja kompute-
rowa,

Nastepnego dnia, takze o §wicie, zwazyw-
szy na to, iz Mikroskala dobiegta korica, uda-
fem sie do sali IKARa, by postucha¢ nowosci
w zakresie systeméw wspomagania decyzji
(DSS), »Wysokie loty” (IKAR) prelegentéw
przypominaly mi tragiczng histori¢ Ikara,
im wyzej lecial tym slabsze byly jego
skrzydia,.. Duzo méwiono o DSS-ach sensu
stricto i largo, osiggnigciach Zachodu i kraju za
oceanem, réznicach mig¢dzy bazami danych 1
bazami wiedzy, systemach ekspertowych
(eksperckich? doradczych?). Dopiero pod-
czas wystgpienia goscia bulgarskiego powialo
nieco praktyka (programy: gromadzgce wie-
dze ekspertéw, tworzgce bazy danych i prze-
twarzajace te dane 1 wiedzg). Ale juz za
chwile, po pewnym akcencie futurologi-
cznym, pojawit si¢ temat: ,Zastosowanie teo-
rii zbioréw rozmytych do symulacyjnego
wspomagania decyzji” — natychmiast si¢
»zmylem”. Slorice pigknie §wiecilo, mimo to
zaczatem spisywaé te oto slowa, bo termin
skiadania mija za kilkanascie godzin.

Koriczgc te na gorgco spisane wrazenia z
INFOGRYFU'88, wydaje mi si¢ konieczne
podkreslenie faktu, iz wigkszo$¢ luminarzy
nauki zwigzanych z informatykq nie docenia
(wrecz nie dostrzega) fachowoéci tych na ,do-
le” — autentycznych specjalistow (prakty-
kéw) wdrazania komputerédw we wszystkich
dziedzinach naszego 2ycia codziennego.
Trzeba obecnie tworzy¢ jezyk, nowy jezyk,
porozumiewania si¢ wielkiej nauki z praktykg
komputerowg nad WISLA.

Kolobrzeg 20.10.88
' UCZESTNIK

Mimo tych niewatpliwych osiggnie¢ nadal systemy rozpo-
znawania mowy znajdujg sie w poczatkowej fazie rozwoju,
Specjali§ci m.in, z Carnegie Mellon University s zdania, ze na
urzgdzenie, ktére bedzie w stanie rozpoznawaé spontani-
cznie wypowiadane zdania, a wiec nie E
dnych ograniczeh, méwigcemu poczekac trzeba bedzie co
najmniej 10, a moze nawet 30 lat.

edzie stwarzato za-

Japonskie firmy komputerowe: NEC, Hitachi i Fujitsu opra-
cowaly wlasne konstrukcje superkomputerbw, nie ustepujgce

Najdoskonalszy sposréd trzech wspomnianych systemow
opracowany zostat w Carnegie Mellon University, w Pensyl-
wanii przez Kai-Fu-Lee. System o nazwie Sphinx wykorzystuje
w swym dziataniu tzw. statystyczny model rozpoznawania i
generowania mowy. Diwigk w tym systemie przedstawiany
jest w postaci cyfrowej, Najwazniejsze jest jednak to, Ze jest to
system rozpoznajacy sfowa niezaleznie od tego, kto je wypo-
wiada. Dotychczasowe natomiast wymagaty

" nia na okre$lonego méwce.

Dokfadnoéé rozpoznawania stow wynosi 96 proc. (gdy zda-
nia sa proste). Odsetek bledéw roénie do 10,1 proc., gdy zda-
nia sa bardziej skomplikowane. Nieco gorszy pod tym wzgle-
dem jest drugi system opracowany w laboratoriach MIT, gdyz

odsetek btedbw wynosi 13,6 proc.

Trzeci system rozpoznajacy ok. 1 tys, stobw powstal w pry-
watnym laboratorium Bolt, Deranek and Newman w Cam-
bridge, Massachusetts, Ten system, ktérego autorem jest John
Makhoul okresla sie jako ,,adaptujgcy sie do moébwcey”. Przez 30
minut przygotowuje sie on do rozpoznawania okreslonego

glosu.

zaprogramowa-

anskiej firmie Cray Research Corp.

Obecnie funkcjonuje na Swiecie ok. 260 superkomputeréw.
Najszybsze z nich potrafia wykonaé ponad miliard dziatah w
ciggu sekundy, za$ kazdy z nich moze zastapi¢ przeszto sto ty-
siecy komputerdw osobistych,

Z ostatnich nowosci: Cray Research wprowadzit niedawno
nowy superkomputer, ktéry umozliwia tréjwymiarowe mode-
lowanie, Maszyna nazwana Y-MP — kosztujgca 20 min dola-
row — wykorzystuje jednoczeé$nie osiem mikroprocesoréow.

L * »

Roboty wielkoéci ... komara, ktére mogtyby np. przedosta-
wac sie naczyniami krwionoénymi do serca, aby usungc¢ zagra-
zajace zyciu ludzkiemu schorzenia tego organu, powstajg w

laboratoriach amerykanskich w wyniku wytrawiania zaprojek-

towanych wzorbw na
‘technologiom stosowanym w mikroelektronice. T3 samg
technika wytwarzane s3 mikroskopijne mechanizmy, trybiki,
turbinki i silniczki. W laboratoriach amerykafskiego koncer-
nu ATT otrzymano juz kdtka zebate, ktérych zgbki majg zale-

plytkach krzemowych, a wigc dzieki

dwie 15 mikronéw szerokoici!
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Animacja w trybie znakowym

Jedng z mocniejszych stron 8-bitowych
komputerow Atari byta zawsze animacia,
czyli ruchome rysunki. Podstawg wiekszagsci
animacji jest grafika znakowa, prosty i efek-
tywny sposob tworzenia wiasnych ksztattow
poprzez sktadanie odpowiednio dobranych
znakow, ktorymi moga byc litery, cyfry i zna-
ki interpunkcyjne.

Atari dostarcza takze pewnych ,specjal-
nych" znakow, ktore mogag byc uzywane do
kreslenia rysunkdw. Gdy uda sie je pomys-
towo potgczy€, mozna otrzymac interesu|g-
ce ksztafty (patrz program nr 13).

Rysunki w tryble znakowym mozemy two-
rzy¢ za pomoca instrukeji PRINT | POSI-
TION, w taki sam sposob jak tekst, Grafika
znakowa jest bardzo efektywna pod wzgle-
dem zajetosci pamigci. Na przyktad ekran w
trybie o wysokie| rozdzielczosci (CGRA-
PHICS 8) wymaga okoto 8000 komorek pa-
mieci do przechowania wszystkich liczb
reprezentacji bitowej, Uzywajac znakdw w
zwyktym trybie tekstowym mozemy zmies-
ci¢ ten sam ekran w 960 bajtach pamieci
(40 kolumn razy 24 wiersze),

Moze wydawac sie, ze jestesmy ograni-
czeni przez dysponowanie tylko dostepnymi
w Atari znakami. Mozliwe |est jednak two-
rzenie wiasnych znakow, dostosowanych
do naszych aktualnych potrzeb. Zwykle nie
musimy przerablaé catego zestawu znakow.
Czesto kilka zmian wystarczy do utworzenia
takiego obrazu, jJaki chcemy,

Sposoéb tworzenia | wyswietlania zna-
kéw na ekranie opisali§my w drugim od-
cinku naszego cyklu zamieszczonym w
+IKS-ie" nr 3 z 1987 roku. Dlatego postaramy
sie unikngC powtarzania ograniczajgc sie
tylko do przypomnienia pewnych istotnych
informaci.

Dobrze znanym sposobem umieszczania
znakow na ekranie sg instrukcje PRINT oraz
POSITION. Ponize] przedstawiamy dwa
mniej znane sposoby. Pierwszym z nich jest
umieszczanie (za pomocg POKE) kodow
znakow bezposrednio w obszarze pamigci
ekranu. W tym celu najpierw musimy zna-
. lez¢ adres poczgtku pamieci ekranu. Robi-
my to nastepujgco:

10 PAMEKR = PEEK (88) + 256+PEEK (89)

Znajac adres poczatku pamieci ekranu
umiescimy w nim litere. W tym celu wpro-
wadzmy nastepujgcg linie i RUN dla pro-
gramu.

20 POKE PAMEKR, 38

W lewym gornym rogu ekranu pojawi si¢
itera A. Kod wewnetrzny umieszczony w
odpowiednim miejscu pamigci spowoduje
wyswietlenie znaku na ekranie,

Musimy pamieta¢, ze podczas ustawiania
do pamieci uzywamy kodow wewnetrznych,
a nie ATASCII. Obejrzymy teraz caly zestaw
znakow komputera. W tym celu wprowadz-
my nastepujgce linie i RUN dla programu.

Tomasz MROWIEC, Ludwik PIELA

5 GRAPHICS 0
20 POSITION 2, 15:PRINT ,Wstawia-
nie" (POKE)" '
30 FOR X=0TO 255
40 POKE PAMEKR+X X
50 NEXT X

Na ekranie otrzymamy wszystkie 128
znakoéw, a nastepnie negatywy kazdego z
nich. W taki sposéb mozemy umiescic znaki
bezposrednio gdzies w pamigci,

Innym sposobem umieszczania znakow
na ekranie jest uzycie instrukcji PLOT w try-
bie tekstowym.

10 GRAPHICS 1
20 COLOR (33+160)
30 PLOT 6,7

Powyzsze instrukcje umieszczg niebieskg
itere A w miejscu o wspotrzednych 5, 7.
Nic nie stoi na przeszkodzie aby nastepng
instrukcja byto:

40 DRAWTO 15,7

Teraz jestesmy Juz przygotowani do ani-
macji pewnych znakow. Wystarczy uzyc
jedng z powyzszych technik do zmiany zna
kOw w tym samym miejscu ekranu. Maty pro
gram, przedstawiony ponize|, bgedzie ani
mowat litery A B C,

WprowadZmy NEW, a nastgpnie ponizs::
linie:

10 GRAPHICS O

20 POSITION 10,10
30 PRINT A"

40 POSITION 10,10
50 PRINT ,B"

60 POSITION 10,10
70 PRINT ,C"

80 GOTO 20

Odbywa sie to dosy¢ szybko. Szybkoscig
mozemy sterowaé za pomocg petli opoznia-
jacej. Wykona to prosta petla FOR—NEXT
Dodajmy zatem ponizsze linie:

5 OPO=100

35 GOSUB 100

55 GOSUB 100

55 GOSUB 100
100 FOR I-1 TO OPO: NEXT 'RETURN
Sterowanie szybkoscig uzyskamy po
przez zmiang wartosci zmiennej OPO w lin

5.

Powyzszy efekt, z wykorzystaniem liter
ABC, nie jest zbyt interesujgcy. Aby uzyskac
naprawde ciekawe efekty, konieczne jes!
dysponowanie znakami o odpowiednict
ksztattach, ktére musimy utworzy€ sam
Wiadomo ze caly zestaw znakow zajmuj.
1024 bajty pamieci. Za pomocg Instrukc
POKE mozna zmieni¢ ksztatt dowolneg:
znaku, Pewne kiopoty sprawia fakt umie

szczenia ich w pamieci ROM, ktorej zawar-
to$ci nie mozna zmienic.

Zestaw znakow jest zbiorem wzorow, kto-
re definiuje ksztalt kazdego znaku. Standar-
dowy zestaw znakow Atari przechowywany
jest w pamieci ROM. W celu utworzenia
wiasnych znakéw musimy umiesciC nowy
ich zestaw gdzies w pamieci, a nastgpnie
noinformowac komputer, aby uzywat nowe-

10 zestawu w miejsce starego. Podstawowg
sprawa jest okreslenie gdzie umiescimy
nowy zestaw znakow.

Jeden ze sposobow rozwigzania powyz-
szego problemu sugerowany jest w Dodatku
12 ksiazki ,Mapping the Atari". Specjalny
program kopiuje system operacyjny z ROM
do RAM | wylgcza ROM. Zatem komputer
Jwidzi" ukryty obszar RAM. Po wykonaniu
tego mozemy, za pomocg POKE, umiescic¢
wlasny zestaw znakow w obszarze zajmowa-
nym poczatkowo przez zestaw miedzynaro-
dowy. Zaletg tej techniki jest 10, ze nowe
znaki nie zmniejszajg wielkosci pamigci do-
stepnej dla naszego programu. W podobny
spos6b mozemy zmieni¢ ksztalt dowolnych
znakow w standardowym zestawie,

Inny sposob polega na utworzeniu wlas-
nych znakéw w wybranym obszarze RAM |
poinformowanie 0 tym systemu operacy|-
nego. Jest 10 czynnosc pracochionna | wy-
konyweana bardzo rzadko, bowiem wymaga
zdefiniowania catego zestawu znakow. tat-
wiejsze | mniej pracochionne jest modyfi-
kowanie Istniejgcego zestawu, po uprzed-
nim przepisaniu go z pamigci ROM do RAM.

W obu wymienionych ostatnio sposobach
istotne |est wybranie bezpiecznego miejsca
w pamieci dla przechowania zestawu zna-
kOw, Zawsze musimy chroniC dane poprzez
umieszczenie ich w takim mie|scu, gdzie nie
beda zniszczone. A system operacyjny, po-
dobnie jak BASIC, stale przemieszcza swo)
kod. Na szczescie istnieje latwy sposob
tworzenia bezpiecznego miejsca.

Granice uzywane| pamigci sterowane sg
nrzez RAMTOP w komorce 106 | MENTOP
w komadrkach 741 | 742, Komorki te prze-
chowujg wartosci reprezentujgce 256-bajto-
we stronice pamieci. Poprzez zmiane ich
wartosci mozemy ,przekonac” komputer, ze
pewien nieuzywany obszar pamieci jest juz
zajety.

RAMTOP przechowuje najwyzszy numer
stronicy wolne] pamieci RAM dostepne| do
uzycia. System operacyjny nie chce uzywac
pamieci powyze| tej stronicy. Poprzez
zmniejszenie j@j numeru mozemy uzywac
RAM migdzy oryginalng granicg | 1§ nowg bez
zakiécen.

Po przesunigciu RAMTOP w doto 2 KB (8
razy 256) otrzymamy bezpieczny obszar
pamiecl. Czasami pierwsze 1024 bajty sg
wciaz niepewne, dlatego bedziemy uzywac
drugiego 1 KB dla naszego zestawu zna-
KOW,

Komputer wymaga, aby zestaw znakow w.
trybie graficznym 0 zaczynal si¢ od adresu

O
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' podzielnego przez 1024 (dla GR.1 lub 2

podzielny przez 5120. Oznacza to dwie,
albo cztery stronice naraz.

Jestesmy juz gotowi do rozpoczecia ani-
maciji. Musimy zmodyfikowac trzy znaki.
Lecz najpierw musimy przesungc¢ standar-
dowy zestaw znakow z ROM do RAM. Mo-
zemy to zrobi€ nastepujaco:

100 NOWY Z=PEEK (106)

110 NOWY Z=NOWY Z-8:POKE 106,
NOWY Z

120 GRAPHICS 0

130 CHSET=57344

140 FOR BAJT=0TO 1023

150 POKE NOWY Z2*256+BAJT, PEEK
(CHSET+BAJT)

160 NEXT BAJT

Wykonanie powyzszego programu zajmu-
je okolo 15 s. Lepiej bedzie wykorzystac do
tego procedure w jezyku maszynowym. Nie
musimy wiedzie¢ jak ona dziata, wystarczy
umiec jg uzy¢. To znaczy, jak wigezy¢ ja do
programu w BASIC-u oraz jak wywotac i z
jakimi parametrami,

10 DIM MM $ (41)
20 FOR ZNAK=1 TO 41
30 READ KOD
40 MM $ (ZNAK, ZNAK)=CHR$ (KOD)
50 NEXT ZNAK
60 DATA 104, 104, 133, 207, 104, 133,
206, 104, 133, 209, 104,
70 DATA 133, 208, 104, 170, 160, 255,
138, 208, 2, 104, 168,177
80 DATA 206, 145, 208, 136, 192,
. 255,208, 247, 230, 207, 230
90 DATA 208, 202, 224, 255, 208, 233,
96
130 CHSET=57344
140 X=USR (ADR) MM$, (CHSET,
NOWY Z*256, 1024)

Teraz zestaw znakow Afari jest juz w
chronionym obszarze RAM. Mozemy 1o
sprawdzi¢ zmieniajac wartos¢ CHBAS:

POKE 756, NOWYZ

Nastgpnie nalezy podjgC decyzje, ktorym
znakom chcemy nadaé nowe ksziatty. Nie
mamy potrzeby uzywania ktorejkolwiek z li-
ter, dlatego podmienimy znaki CONTROL-A
do CONTROL-C., Normalnie sa to znaki gra-
ficzne Atari, ich kody ATASCIl majg odpo-
wiednip wartosci od 1 do 3.

Jak juz wspomnielismy, zestaw znakow
ma inng kolejnosc¢ niz ATASCII. W podre
czniku jezyka BASIC mozemy sprawdzi¢, ze
znaki te maja kody wewnetrzne 65 do 67.

Ponizej prezentujemy trzy rézne ksztafty
robota, a takze linie programu, ktore to reali-

Zuja.

 $ %3 = 00111000 = E6

$ H#ng = 01011100 = 92
13833444 = 11111110 = 254
384030 = Oi111100 = 124
i i = QL00Q010Q0 = &8
t &8 = 01001010 = 74
1 = Q1000000 = &d
I = 10100000 = 160
1331 = 00111000 = 56
#t 4 = Q1101100 = 106
gagnny = 11111110 = 264
gy = D1111100 = 124
8 it = Oi00@i0d = €8
i 8 = Qi00DI00 = E8
2 t = Q1000100 = 68
$ 8 g8 = 10101010 = 170

s = 00111000 = 56

fes o = 01110100 = 116

323444 = 11111110 = @gBd4
143424 = 01111100 = 124

& #t = Q01000100 = &8

st = 10100100 = 164
it = QDOOD1I00 = il

- 3 = Q00001010 = 10

170 ZES=NOWYZ#256
160 FOR INAK=65 TO 67

190 FOR BAJT=0 TO 7

200 READ DANE _
210 POKE ZES+INAK#8+BAJT, DANE
220 NEXT BRJT

230 NEXT ZNAK

1000 DATA S6, 72, 254, 124, 68, 74, 64, 160
1010 DATA S6, 108, 2584, 124, 686, 68, 68, 170
1020 DATA 56, 116, 254, 124, 68, 164, 4, 10

Nasz zestaw znakow jest juz gotowy do '

dziatania, poinformujemy komputer, gdzie on
jest:

240 POKE 756, NOWYZ

Wprowadzmy teraz kod poruszajgcy robo-
ta:

250 POKE 7562,1
260 POSITION 10,4
270 PRINT CHR$(4)
280 RESTORE 1100
290 FOR LP=1TO 3
300 READ ZNAK
310 POSITION 10,2
320 PRINT CHR$ (ZNAK)
330 FOR CZEK=1TO 2
340 NEXT CZEK
350 NEXT LP
360 GOTO 270

1100 DATA 1,28

Zauwazmy, ze animacja robota polega na
wyprowadzaniu réznych wersji, jednej po
drugiej, w tym samym miejscu ekranu, z ma-
tym opoznieniem miedzy nimi, w celu umoz-
liwienia obejrzenia kazdego z obrazow. Po-
dobna technika uzywana jest przez czesc
programow do realizacji prostej animacji,

Jesli chcemy wyprébowaé zestaw zna-
kow w trybach GR.1 i 2, dokonujemy naste-
pujgcych zmian w programie:

120 GRAPHICS 1:REM LUB 2
240 POKE 756, NOWY Z+2
270 PRINTH#6 CHR $ (4)

320 PRINT #6 CHR $ (ZNAK)

Serca mozemy usungc z ekranu poprzez
przedefiniowanie znaku serca na znak spa-
c|i. Jesli potrzebne nam sa wielkie | mate li-
tery, mozemy to uzyskac poprzez przedefi-
niowanie zestawu znakow tak, aby znaki
graficzne staty sig wielkimi literami. W celu
szybkiego dokonania modyfikacji mozemy
uzyC procedury przechowywania w zmien-
ne] MMs. Nastgpujaca instrukcja przesunie
wielkie litery w miejsce znakéw graficznych
W pamieci.

X=USR (ADR (MM$), 57377, NOWYZ *
256+65,26)

Teraz nacisnigcie CTRL-A da nam wiel-
kie A. ,

Jesli chcemy szybko przetgczyc kilka ze-
stawow znakow mozemy wykorzystac jednag
z ponizszych technik:

1. Mozemy wprowadzi¢ kilka ksztattow
znakow do RAM i przetaczac¢ wskaznik po-
czatku zestawu na odpowiedni kroj. Jest to
nieefektywne, poniewaz musimy przecho-
wywac w pamieci wiele zestawdw znakow.

2. Mozemy wykorzystac procedurg MMs.
Przesunie ona nasz zestaw znakow ze
zmiennej tekstowej do RAM, a wskaznik po-
czatku zestawu pozostaje niezmieniony. Po-
trzebny jest tylko jeden obszar dla wszyst-
kich danych.

Po tej czesci opisowe] wprowadzmy do
komputera program nr 2 i polgczmy go z
programem nr 1. Program nr 3 przygotu-
je nam linie 110 1 150, ktore rowniez nalezy
dotaczyc.

Program wynikowy wykonuje animacje
poprzez wyprowadzanie zmodyfikowanych
znakow w tym samym miejscu ekranu.

Otrzymana sylwetka jest bardzo mala |
wykonuje ruchy w miejscu. Mozna |jg po-
wiekszy¢ poprzez uzycie do kreslenia kilku
znakdéw. W tym celu wprowadzmy program
nr 4 | przechowajmy go w pamieci zewnetrz-
ne). Program nr 5, po wprowadzeniu | uru-
chomieniu, przygotuje nam linie 2110—2120,
ktore nalezy dolaczy¢ (za pomocg ENTER)
do programu nr 4.

Program ten dodaje pewne nowe linie do
poprzedniego, w celu powigkszenia sylwetki
robota, i usuwa inne, Dlatego wprowadzmy
wszystkie instrukcje REM, ktére usuwajg
stare linie. Polgczmy go z programem po-
przednim,

W programie nr 4 wystgpujg dwa interesu-
jace chwyty, Pierwszym jest przechowanie
ksztattu znakow w zmienne| tekstowe|. Poz-
wala 1o zaoszczedzic pamiec, poniewaz
kazda liczba (jak np.. 240) przechowywana
wczesnie| w instrukcji DATA, teraz jest za-
pamigtana w jednym bajcie. Drugi chwyt, w
liniach 200 i 210, powoduje szybkie przes-
fanie nowych ksztattow do nowego zestawu
znakow.

Prostym sposobem sprawdzenia po-
prawnosci utworzonych znakow jest zatrzy-
manie komputera po dokonanu przez niego
zmiany znakéw. Teraz wystarczy nacisngc
odpowiednie klawisze, aby zobaczy¢ na ek-
ranie nowe ksztaity. W naszym wypadku

nacisnijmy nastepujace klawisze:
abc def ghi jkl mno par

Powinno to wyswietli¢ rézne czesci no-
wo utworzonych ksztattow, W ten sposob
wygodnej jest obejrze¢ nowe znaki niz pod-
czas dziatania programu (sg one nierucho-
me).

Jak widac z powyzszego spisu, tworzenie
wtasnych znakow nie jest zadaniem trud-
nym, lecz jakze pracochtonnym. Dlatego w
celu utatwienia pracy proponujemy wyko-
rzysta¢ prezentowany edytor znakow.
Oprécz normalnych wlasnosci posiada on
dwie dodatkowe: animacje wybranego cig-
gu znakdw oraz faczenie czterech znakow w

jedng wigkszg jednostke.

W celu uzyskania wlasnej kopii edytora
nalezy wprowadzi¢ program nr 6 i prze-
chowac go w pamieci zewnetrznej. Program
nr 7 przygotowuje pewne linie dla programu
nr 6, ktore ciezko bytoby wprowadzi¢ z wy-

| druku. Dlatego po wprowadzeniu programu

nr 7 nalezy uruchomi¢ go | otrzymane w
pamieci zewnetrznej linie dolgczyc do pro-
gramu nr 6.




Po uruchomieniu programu wynikowego
zobaczymy ekran podzielony na piec pod-
stawowych obszarow roboczych,

1. Siatka edycji — kazdy z 64 kwadratow
w siatce reprezentuje bit — kazdy poziomy
wiersz bitdw reprezentuje bajt. Jest to pod-
stawowy obszar dla edycji lub animac)i zna-
kow

2. Obraz znaku — podczas ‘edycji widzi-
my, jak bedzie wyglgdal znak w trzech roz-
nych trybach graficznych, Kazdy znak jest w
innym kolorze, lecz tylko dia wyrdznienia go.

3. Menu — wykaz podstawowych rozka-
z6w edytora. W celu wybrania funkcji nalezy
wprowadzi¢ litere umieszczong z lewej
strony. Po wybraniu funkcji (nie nalezy naci-
skac klawisza (RETURN) tekst podswietlany
jest na niebiesko.

4, Obraz zestawu znakow — reprezenta-
cja aktualnych ksztattow znakow,

5. Obszar we-—wy — sfuzy do wyswietla-
nia komunikatow btedow | innych informaciji.

Tryb kursora u géry menu, podswietiany
jest na niebiesko, kiedy dziatamy w siatce edy-
cji. W tym trybie dostepne jest szeS¢ nastg-
pujgcych funkgeji:

1. Przesuwanie kursora. Do ustawienia
kursora uzywamy klawiszy strzatek. Nie na-
lezy naciska¢ (CONTROL) lub (SHIFT).

REM #t#t*#*ttt######
REM ¥ %
EEE ¥ Proaram nr 1 %
M

tttttt*t#**#***;
REM

040 GRAPHICS 01POKE 752,1
lgﬁ?BSETEDLUR 2,8,0:8ETCOLOR 1

VY 1068 FOR R=15 TO 22

Lo 1670 PDSITIOH-Z;R'? "o

JI 1080 NEXT R

Gl 1099 POSITION 2,14:7 "#4 "

WO 119@ POSITION 3,137 "FPFPPFFPF"
WH 1110 POSITION 1,15:7 "4 "

KV 1120 FOR R=6 TO 13

MG 1130 POSITION 8,R:? " "

IY 11468 NEXT R

1156 POSITION 1,9:7 "RIMRRIIR"
1160 POSITION 1.13:? "

1170 POSITION 1,11:7 Eﬁ@Fﬁ"

1180 POSITION 13,08:7 *

1190 FOR R=1 TO 6

1200 POSITION 13-R,R:7? "H"

1218 POSITION 144R,R:? "

1226 NEXT R

1230 FOR R=6 TO 11

1248 POSITION 1§,R:7? "_"

1250 MEXT R

1260 POSITION 29,11

1279 7 "

i%ﬁ go;s'ﬂ'ﬁ' fﬂ"tﬁ"

1300 an'ﬁ‘iﬁ‘fb'ii

1310 POSITION 3I3,R:? "_";

= (N CR

NZCheONDCRETRTER

=
b

IW 1320 NEXT R
FK 1376 POSITION 13,57 "FMMMG"
RZ 1388 POSITION 13,6:7 " B"

1398 POSITION 13,7:7 "GMHHNMNF"

1406 POSITION @,23

1410 FOR I=1 TO 39:7 " _"j 'NEXT
I :

1420 RESTORE 1420

1430 FOR Gl=1 TD 10

1149 READ C,R:POSITION C,R:7 "

1450 NEXT GW
1480 DATA 2,1,%,3,19,0,23.0.,29
10, 18,2,24,5,26,1,31,2,38,2

Sm3

o8

<
ac

FK 1 REM (fkkkkkiikkkriik
FJ 2 REM X X
¥ 3 REM X Proaram nr 2 X
FL 4 REM X ¥
FO 5 REM (XEEEEEELREREKERK
NL & REM

2 Kredlenie. Uzywamy jej do kresighia i |

kasowania wewnatrz siatki edycji, Jesli kur-
sor jest na pustym kwadracie, nacisnigcie
(CONTRCL) i klawisza strzalki wypeini go.
Jesli kursor jest na wypefnionym kwadracie,
uzycie (CONTROL) i klawisza strzafki
oczysci go. Kursor przesuwany jest w kie-
runku nacisniete| strzatki,

~ 3. Powrdt, Naciéniecie (H) przesuwa kur-
sor do pozycji poczatkowe|. lewego gornego

"rogu siatki edycji. Naciénigcie (CONTROL)
(H) przesuwa kursor do prawego doinego ro-
gu siatkl.

4. Przesuwanie  siatki,  Nacisniecie
(SHIFT) i klawisza strzatki przesuwa znak w
siatce edycji o jeden wiersz w kierunku
strzalki.

-5, Warto$é¢ bajtu. Aby zobaczy¢ wartgsc
bajtu kazdego wiersza, nalezy nacisngc (N).
Dla wytgczenia tych wartosci naciskamy
(CONTROL) (N),

6. Przelgczanie kursora. Nacisniecie
klawisza (SPACEBAR) wytacza kursor, Na-
cisnigcie klawisza strzatki — wigcza,

Funkcje wprowaz (L) i przechowaj () stuza
do przemieszczania zestawow znakow z do
pamieci zewnetrznej. Po wybraniu ich musi-
my podac nazwe zbioru lub C..

W celu pobrania znaku do siatki edycji na-
lezy nacisngc (G) i (RETURN). Klawisze

strzalek’ ustawiajq "kursor na znaku, ktory
chcemy poprawiac, -

W celu przeniesienia znaku z siatki edycii
| umieszczenia go w zestawie znakow nale-
zy nacisngc¢ klawisz (P). Jest to funkcja
odwrotna do pobrania. Mozna ja wykorzy-
sta¢ do tworzenia wielokrotnych kopii.

Nacisniecie (C) czysci siatke edycji. Ka-
suje tylko wybrany znak. Nie zmienia innych
znakow,

Funkcja (1) inicjuje dziatanie edytora,
Odtwarza wszystkie znaki w ich oryginal-
nych ksztattach.

Nacisniecie (A) umieszcza kolejno znaki
zarowno w siatce edycj, jak | obok niej.
Przedtem musimy podac znaki, ktére beda
animowane,

Sktadany znak wyglada podobnie jak du-
zy znak, lecz jest aktualnie sktadany z Kilku
standardowych. Nacisniecie (B) powoduje
przejscie do budowy ziozonego znaku i wy-
maga wprowadzenia czterech znakow. Po-
jawig sig¢ one w obszarze wyswietlania w
trybie GR, 2.

Nacisniecie () koriczy pracg programu.
Upewnia sie on dodatkowo, czy na pewno
chcemy to zrobi¢, Jakkolwiek odpowiedz
inna niz (T) powoduje powrot do programu,

Animacja w trybach graficznych wymaga
nieco innego podejscia i by¢ moze bedzie
przedstawiona w ramach cykiu.

M 100 REM

Gs 130 REM

IK 1480 DIM ZNRCZKI$(24)

My 160 TM=PEEK(180E&)

MD i?ﬂ CB=TM~8 : CA=CBX256 : NCA=CA+2

F1 180 POKE 106,CB-8

&l EESS§IUSR{HDR(HM$};224#255;CHJ

NY 200 X=USRCADRCMMS ), ADR(ZNACZK]
$),NCR, 24)

FK 2000 POKE 756,CB

AN 2010 C=5'R=22

RS 2020 POSITION C,R -

MF 2030 7 #6,"#"; GOSUB 2090

| AY 2040 POSITION C.R

MX 20350 7 #6,"$"; GOSUB 2098
BE 2060 POSITION C.R

NF 2078 7 #6;"%x",; GOSUB 2092
0y 2080 GOTO 2020

GJ 2098 FOR I=1 TO 5@

ES 2100 NEXT I

fAF 2110 RETURN

FK 1 REM (Xkkxkikxxixsiss

FJ 2 REM X

EE % EEH : Froaram nr 3 E

FO 5 REM kkkkkssiorrksssonk
NL & REM

- PJ 35 REM UTWORZENIE LINII 113—15

%)

KA 45 REM ZMIEN LINIE 70 JESLI PR
ACUJESZ ZE STRCJA DYSKOW

MG gg DIM FN$(20),TEMP$(20) ,ARE(9

HO ggEDPL-FEEK(IBSSZ>rPOKE 190592,

AJ 70 FN$="C:"

YS 80 GRAPHICS @:7 " ANTIC’S
GENERIC BASIC LOARDER"

CO 90 7 ,"BY CHARLES JACKSON"

Fll 100 POKE 10392,DPL:TRAFP 170

JO 119 ? :? :? "Tworzenie "iFN$:7

"eesProsze czekac,"

LO 120 RESTORE ‘RERD LN:LM=LN:DIM
A$CLN) 1 C=]

BK 130 AR$="":READ FAR$

X 148 FOR X=1 TO LENCARS$) STEP 3
POKE 7352, 255

DT 158 LM=LM~-1:POSITION 19,10:7 "
§0dtiﬁzlnlr...T-";IHT(LHIIEJJ“

UY 160 ASCC,Cr=CHR$(VAL(ARS(X, X+2
1)) CmC+1 1 NEXT ¥:GOTO 13@ °

{OT 170 IF PEEK(195)=5 THEN 7 7 ¢

7?7 CHR$C125);"2A DUZO LINII DAT
A "7 "UTWORZENIE ZBIORU NIEM

OZLIWE!" 1END

WU 180 IF C<LN+1 THEN 7?7 :? CHR$C(1

25),"2A MALO LINII DATA!":? "U
TWORZENIE ZBIORU NWIEMOZLIMWE'":
END

AL 200 OPEN #1,8,0,FN$

PP 210 POKE 766,17 #1;A$, 'POKE 7

66, 0
TY 220 CLOSE #1:GRAPHICS 817 "KON

FK 1008 DATH 184
IT 1810 DATA B4504904883206887 307

703207707 7036040035204304105807
707703606103410410413320710413
3206104133203

2F 1020 DATA 104133208104170160235
513820800210416817720614520813
6192255208247 230207 23020920222

4255208233036
SZ 1030 DATA 03415504905304803203

PP78PES067A90A7507 303606103405
6092254124068074064 1 6005610825

41240680680
MG 1640 DATA 17005611625412406816

4004010034155

FK 1 REM $kkEX¥ssbdikssds

FJ 2 REM X% ¥
21 X REM ¥ Froaram nr 4 %
FL 4 REM ¥ ¥

FO 5 REM XkkRkEEkeiesirrxk

NL & REM

NA 99 GOTO 116

EH éﬂﬂ FOR I=1 TD 5@:NEXT 1:RETUR

(S 136 REM

IH 148 DIM ZNRCZKI$(76) :DLY=100

Gl 158 REM

gY 166 REM

ET 170 CB=PEEK(74@)-4:POKE 166,CE
=12 CA=CEX256 GEHPHICS 2

kC 188 REM

TU 200 CAR=CA+(96%8) ' FOR SECHQ T0

1:GOSUEB 2110+10%SEC: ¥=USRCADR(

Mﬂ*)aﬂDﬂ(ZNHCZKI#)JCH;?ﬁ)

7

e




210 CR=CA+76:NEXT SEC' ©77%
1640 POKE 752, 1

2008 REM

2010 X=5:Y=20

2020 POKE 756, CB+2

2030 POSITION X.,Y:? #6;"ab" PO
SITION X,Y+1:7? #6;"ed" POSITIO
N X,Y+2:7 #6; "ef" GOSUB DLY
2040 POSITION X,Y:7 #6;"ah" PO
SITION X,Y+1:7 #6,"iJ" POSITIO
N X, Y+2:7 #6; "k 1" SCROLL=SCROL
L+2: GOSUB DLY

2050 POSITION X,Y'7 #6; "“mn" PO
SITION X,Y+1:7 #6;"op" :POSITIO
N X,Y+2:7 #6;"ar": SCROLL=SCROL
L+4:GOSUB DLY

2060 GOTO 2830

2070 REM

2080 REM

2690 REM

2100 REM

GF
oY
Hi
¥B
A
SJ

G
PZ

PF
15
Iv
1Y
HZ

FK 1 REM KKKKKKKKKKEXEREK
FJ EM X it

1 R
2R
AC 2 REM X Proaram nr 5 X

F REM X :
FO S5 REM t#t#t##t####*##
NL & REM
?gGREM UTWORZENIE LINII 2110-2

Gl
KR 45 REM ZMIEN LINIE 7@ JESLI PR
ACUJESZ ZE STACJA DYSKOW

MG gg DIM FN$C(20), TEMP$(20) , AR$(S
HO ggsDPL-PEEK(19592) 'POKE 10592,
RJ 70 FN$="(C:"

YS 8@ GRAPHICS @:7 " ANTIC’S

GENERIC BRSIC LOADER"

90 7 ,"BY CHRRLES JRACKSON"
100 POKE 10592,.DPL:'TRAP 170

116 7 ' 7 17 "Tworzenie ")FN$:?
" seprosze czekac."

120 RESTORE 'READ LN'LM=LN:DIM
A$CLN) 'C=1

130 AR$="" READ ARS$

140 FOR X=1 TO LENCAR$)> STEP J
POKE 752,293

150 LM=_M-1:POSITION 10,10:7 "

?Uﬂliﬁ:&hit...T-"JIHT(LHHIB)J"
160 ASCC,CI=CHR$CVYALCARS (X, X+2
1)) 1C=C4+] NEXT X'GOTO 130

170 IF PEEKC193)=F THEN ? 7 1

7 CHR$C125))"2R DUZ20 LINII DAT

A !"1? "UTWORZENIE ZBIORUNIEMO

ZLIWE'" 1END

18@ IF C<LN+1 THEN 7 '? CHR$(1

29)1"2A MALO LINII DATA!":1? "U

EEERZENIE ZBIORU NIEMOZLIWE!'"

200 OPEN #1.,8,0.,FN$

ééEaPDKE 766,1'7 #1,R%) 'POKE 7

220 CLOSE #1:'GRAPHICS ©:7 "KON

{EEE DATA 214

1010 DATA @5804304904803209007
806506709007507303604004904405
505404 1061083400000000000000000
00000003

1020 DATA 90501101101 100500300
024023221224413223224000400901
101901901701603101620020013620
0200008248001

1030 DATA @@300701402805606006
01281921922240961 1 206006000701
102302302301 100700822420816823
2008208224016 |

1040 DATA 20901701701 703405608
206350840685068207803215505004905
004803203007806506703007507303
6040045044055

1050 DATA 25404106103401601603
1003208200200232232006824819200
J00301506212011205602419219219
2192192192240

co
JO
LG

BK
MW

DT

WE

AL

TY

GH
IX

EX

LG

FK
FJ

1068 DATA 24000701102302302301
10@700822420816823200620822401

60095009501701601601603100320020
0232248120008

1070 DATA 24819200300700700701
501501501522422419212612819219
gfgglJ4HEBHi2BESBﬂ4EBEBEZE?533

1 REM REERKXEKKRKEKKEK
2 REM X ¥

AW 3 REM X Proaram nr 6 X

b & REM ¥

FP
' M
IC
8C
2Y

28
DX

cz. | i
6 REM AKKXKKKKAKKKKKKR
7 REM
2110 REM
2120 GOTO 2648
ﬁiae REM WCZYTANIE CIAGU 2ZNAKO
2140 X=i
2150 POSITION 1,22:7 D$sM$; ' M$
.I-I ]
2160 GET #1,KEY:? CHR$CKEY),
2170 IF KEY=155 THEN 2210
2180 IF KEY<>126 THEN 2200
2190 IF K1 THEN Kek-1'GOTO 21
2200 M$(X)SCHRECKEY )  Xmi+1 1 GOT
0 2160
2210 POKE 702,64 :POSITION 1,22
! J
2220 RETURN
2230 REM POBRANIE NAZWY ZBIORU
ZNAKOM
2240 IF M$="" THEN M$="Q"
2250 IF Mg="0" THEN POP +GOTO
2260 F$="D:":IF M$="C:" THEN F
$=M$ | GOTO 2350
2265 IF LENCM$) <3 THEN 2300
2270 IF M$C2,25="1" THEN 2290
22680 IF M$C3,35O":" THEN 2306
2290 F$sM$: GOTO 2310
2300 F$(3)=M$
2310 FOR I=1 TO LENCF$)
2320 IF F$CI,10=", " THEN 2350
233@ NEXT 1
2340 F$(LENCF$)+1 =", FNT"
2350 TRAP 3820 POKE 752,1:7 F$
J
2360 RETURN
2370 REM MALUJ MATRYCE
2380 POKE 752,1'POSITION 1,317
2390 X=USRCADRCPXS) , ADRCXS). 1A
2400 FOR I=0 TO 7
2410 POSITION 10,1+5:% "  n,p
HR$(30) ) CHR$(38) ) CHR$ ¢ 30) ;
2420 IF N=i THEN 7 PEEKCI+CHAD
430 NEXT I
440 RETURN
2450 REM
2460 IF CH<3Z THEN CHR=CH+54
2470 IF CH>31 THEN CHR=CH-32
2480 IF CH>95 THEN CHR=CH
2490 CHASCA+CHRES
2500 X=USRCRORCIBS) , CHA, ADRCX#
2810 POKE SA$22+4340, CHR
2520 X=USRCADRCIM1S)  CHA, PR 542
2530 IF BLD=@ THEN 2610
2540 X=USRCFORCHITS), BAC1), PRAS
2550 K=USRCAORCMITS) , BAC3), PA+E
fES?}KHUSR(HDE(HM#);BH(Z}:PH+B
gg%g)x-usacﬁoncnnt>,sn:4>,Pﬁ+s
2580 RETURN
2550 X=USRCADRCFIS) , PAYE40, 0, 2
2600 BLD=0@:POKE S3249,138
2610 X=USRCRORCHIS) , CHA, PA+693
2620 RETURN

I REM XEKKEKREKKKEKXEKEKX
2 REM % : #
S REM X Prosram nr 6 ¥
4 REM X ez, 2 X
S5 REM X X
B REM XXKEXKKERKKRKKKKK
7 REM

2630 REM DEKLARARCJE

2640 DIM B#C4),BAC4),CH(26),08%
(38)

3?22}0!” F$C20),M8(40),PC26) ., %
2660 X$(1)=CHR$C(127) X$(B4)mK$
1 X$(2)mK$

2670 D$(1)=" ":1DEC19)=DEC(1) b!
(2)=D$

2680 FOR K=20 TO 38'0D$(K,K)=CH
RE$C3IA) 'NEXT K

2710 TM=PEEK(C106)

2728 PB=TM=4: PA=PEX256

2730 CB=PB-4 ' CA=CBX256

2740 POKE 106,CB-4

2750 GRAPHICS @:!REM POKE 599,80
2760 POSITION 1,37

E??B DL=PEEK(560)+PEEK(S61)%25

2780 SA=PEEK(DL+4)+PEEK(DL+5) X

256
2790 MA=SA+1+35%40
2800 FOR I=1 TO LENCCS)
2810 IF I1<18 THEN B=PR+320
2820 P(])=B+4 B=B+4
2830 NEXT I
28408 G0SUB Se08
OPEN #1.4,0,"K:"

2850

26860 REM GRAFIKA P/M

- POKE 54279,PB'POKE S3277,

26800

2890 POKE 53256,0'POKE S53257,1

2900 POKE 53258,1:POKE 53258.3

Gase FPOKE 704,84 ' POKE 705,38

fggﬂ ¥=lUSR(ADR{FM$),PAR+512.0,5
- POKE 53248, 150 :POKE 53249
1 |

éSEB POKE 53250, 146 :POKE 53251

178

2970 REM INICJOWANIE ZNAKOW

2980 POSITION 1.22:7 D%/

2990 7 "INICJACJA CT/N)7? ", 'GE

3000 POSITION 1,22:7 D%

3010 IF KEY<>B84 THEN 3160

3020 X=USRCADRCMMS ) , 224%256, CH

3038 FOR I-E+TE1 .

3090 POKE Corlcis3ee. 84

3060 IF I=0 THEN POKE CA+127%8

3070 IF I=7 THEN POKE CR+7+127

%8,0

3080 / NEXT I

3100 POKE 756,CB'POKE 82,1

3110 POKE 709,10:POKE 710.0

3120 POKE 559,46

El;gzﬁgEUE 2460 :G0SUB 2380 ' FOK

3150 REM WEJSCIE 2 KLAWIATURY

3170 POSITION C,R+4:7? CHR$(31)

JCHR$C(30))

3180 GET #1.KEY:POKE 752.0

3200 IF NOT E THEN 3250

3210 POKE 7521

3220 POSITION 1,22:7 D% ' E=Q

JCHR$(3@) )

J240 POKE 752,90

3250 FOR B=1 TO LENCCS)

3300

3270 NEXT B

3280 POSITION 1,22'7 CHR$(253)

2870
FOKE 623, 1
2910
POKE 706,38 POKE 707,132
2940
2960 GOTO 3020
T #1,KEY
) 1024)
)0
3090 Ci=15:R1=2'CH=RASC("R@")
3130 REM MALUJ ZNAK
S16@ Cm] iRm] i CX=] RXw=]
3198 REM KASUJ BLAD
3230 POSITION C,R+4:? CHR$(31)
3260 IF KEY=RSC(C$(B.,B)) THEN
)" BLAD "




oL
oy
YR
YR
Qo
PA
CY

TL
BL

NI
HR
uz
DF

3280 E=1:GOTO 3170
II00 X=USR(ADRCFMS$) ,P(1),0,40)
3313 XmUSRCADRCFMS ) , PCB) , 255, 4

igfg ON B GOTO 4580,4599, 4600,
3338 ON B-4 GOTO 4630, 4640, 465
sizgﬁgﬂ B=8 GOTO 4550,4550, 455
3588 ON B-12 GOTO 3430, 3440, 34
53, 3480

3360 IF Be=17 THEN 3500

3378 1F NOT BLD OR B=26 THEN

3380 IF B<20 OR B>21 THEN GOSU
B 2590

3390 ON B-17 GOTO 424@,3360, 35
20, 3860

3400 ON B-21 GOTO 2980,3690, 38
5@, 3750

3410 IF B=26 THEN 4890

FKK 1 REM Xkikkkkkkkxixrk
FJ 2 REM X X

AW 3 REM X FProsram nr 6 X

PhdRemx =% §

FP 6 REM XkKkKkRRRpkreex
NM 7 REM

HF
NK

8X

Iv
MK

' JB

w1
HP
FB
IL
G8

HA
Wy
EX
DN
BS
DH
10
v

JM
RF

VN
PM

FF
&
FF
DR
Uz
LS
(X
Al

WC
CW
JG
MK
TT
EE

PA
CN
M@

oD
([0

Fx
YA
MR
PK
FA

J420 REM KURSOR POZ, POCZ,

34.30
70

3440
70

450
J460
3470
480
3490
3500
JJl@
35920

Col iRm] Cxal RX=R GOTO 31

CuB  Re8: CXmC | RXR 1 GOTO 31

REM

EEh'GﬂEUB 2400 GOTO J170
N=@1GOSUB 2400'GOTO 3170
REM WYLACZ KURSOR

EEﬁE 752, 1'GOTO 31780
X=JSRCADRCFMS) , ADR(KS) , 12

7,64)

3?33 ¥=JSRCADRCMSS) , RDR(K$) , CH
o4l GOTO 3140

Sw9o REM BLD

960 Me="4 ZNAKI? "1GOSUB 2140
3970 BE=M$: IF Me="Q" THEN 3170
S980 IF LENCB$)=4 THEN 3600
w30 7 CHR$C253) GOTO 3560
Egae X=USR(CADRCFMS$) , PA+690,0, 1

3610 POKE 53249, 130'BLD=]1

E?ZB K=USRCRDRCFMS) , PR+B1B, 9., 1
3630 FOR I=4 TO | STEF =1

5549 CH=RASCCB$CI, 1)) GOSUB 246
3650 BACI )=CHA

3660 NEXT I

S678 GOTO 3140

3680 REM LADUJ ZNAKI

3690 M$="LADUJ? "

3700 GOSUB 2146:G0SUB 2240

o 1@ OPEN #3.4,0,.F% ' POKE 7352.1
ggza K= USRCADRCCCS) ,3,7,CA, 100
3738 GOTO I796 '
3740 REM ZAFPISZ ZNAKI

I750 M$="ZARPIS27? "

3768 GOSUB 2146:G0SUB 2240

3770 OPEN #3,8,0.F$ ' POKE 752,1

g:?ﬁ X=JSRCADRCCCS),3,11,CR, 10
3730 CLOSE #3

o808 POSITION 1,22'7 D$

3810 POKE 752,1:G0TO 3140

3229 CLOSE #3:POSITION 1,2217
J

gsa ? CHR$¢253))"_ZLA NAZWA 2

E=1POKE 752,80 'GOTO 3170
S85@ REM WEZ/WSTAW ZNAK

S386@ IF NOT BLD THEN 3940
870 M#="WYBIERZ " :M$(9)=B$
680 MEC(13)="7 "IGOSUB 2140

2D 3399 FOR I=1 TO 4

2 3% FMEZITREAR

1J
FM
LU
20
DA

1A
™
AR

GH
Ed
CG
FR
EK
IF
KO

JR
(R
M.
2V
LI

B2
aM
TF
0X

‘' RH

rRC

WG

a2

=
|

=ERZ

coomfon
—MmMEon<

£5%T N ovWfex N

3300 IF M$=B$(I1,1) "THEN 3930

J910 NEXT I

3920 7 CHR$C253):GOTO 3870
3930 CH=ASC(M$) GOTO 3140

3340 POSITION Ci1+20,R1+15:7 CH
R$C31),;CHR$(30) )

3950 POSITION C1+20,R1+15:7 CH
R$CI1)ICHRSC3A)

J960 GET #1.K

3370 CHA=CA+(C1~1+(R1~1)X187%8
3980 IF K=81 THEN 3170

3990 IF K=42 THEN Cl=Cl+l]

4000 IF K=43 THEN Cl=C1l~1

4010 IF K=45 THEN Ri=Ri~-1

4020
4030
4940
40350
4060
4070
3860
40080
4930
4100
4110
4120
4130

THEN Ri=R1+]
THEN R1=7

IF Ri=8 THEN Ri=]

IF Cl=@ THEN Cil=18

IF Ci=19 THEN Cl=|]

IF K<>155 AND K<>B2 THEN

CHR=(CHA-CR) /8

IF CHR<E4 THEN CH=CHR+JZ
IF CHR>EZ THEN CH=CHR-54
IF CHR>9% THEN CH=CHR

IF K<»82 THEN 417@
RA=(224%256)+(Cl-1+(R1~1)

IF K=51
IF R1=0

X18)%8

4140
4150
4160
4170
4180
)

4190
4200
A

4210

K=USRCADRCMMSE) , RA, CHA, 7)
GOSUB 250@:'G0SUB 2380
POKE 752,0:G0TO 3940

IF B$21 THEN 4200
X=USR(ADR (MBS ) , CHA, RADR(X$

GOTO 3140
”‘UEE(HUR(MS‘)JH&R(”‘}JEH

GOTO 31480

#!tt#ttt*#####t

Prodrlm nr 6 #
ex. *

g
A
!
ES
k

REM

EE” *##t#!*####t##t#

4230 REM ANIMACJA
4240‘5-4'H'5'MOI"ZHHKI? "1G0sU
B 21

4250 IF LENCM®$)<2 THEN 3160
4260 POKE 752,1'? "WOLNQ S2YBK
0 KONIEC"

4270 X=USRCADR(MBS),CA,ADR(XS)

)

4280 GOSUB 2380

4290 K=PEEK(764) ' POKE 764,255
4300 IF K=255 THEN 4420

4310 IF K46 THEN 4350

5320 D=D+4 | F-I IF P>32 THEN D=
#gﬁg“PDSITIDN I 22'7 "WOLNQ 82
4340 GOTO 4420

4350 IF KOB2 THEN 4390

4360 D=D~4 :F=11IF D<1 THEN D=@
4370 POSITION 1,22:'7 "WOLNO §2

EEEE“GETD 4420

4390 IF KOS THEN 4420
4400 POSITION 1,227 D%

~NN AW~
A

4410
4420
4430
9

4440

)

44350
4460
4470
4480
4430

4500
BKO"
4510
4520
4530
4540

GOTO 3140
FOR I=1 TO LENCMS)
CH=RSC(M$CI, 1)) 'GOSUB 246

X=USRC(ADRCPXS) , ADRCKE) , MA

FOR WAIT=1 TO D'NEXT WARIT
NEXT I

IF Fm@ THEN 43530

POSITION 1,22:F=0Q

IF D=@ THEN ? "WOLNO

IF D=32 THEN 7?7 " 8zy

IF D=@ OR D=32 THEN 45350
7 "WOLNO SZYBKO"

GOTO 4290

REM PRZESUNIECIE

RIERSI

JN
NN

Fld
JO
JB
AS
AD

IR

RA
Gl
JE

T
WE
Wy
YS
GN
IH
WQ
JC
YL
Ce

Yv
JI

JL
Ge
GY

NA
IV
uQ
JA
@

XP
SX
XE
TO

. FC

NE

W
GL

0Z
BG
PS
Mz
VD
G2

AG

FJ

Al
XY
Fm

FP
NM
TI
IH

XE

RO

BU

4550 POKE 752, 1+K=USRCAORCSFS)
gsg??gnsua 2500 GOSUB 2380 GOT
4570 REM RUCH KURSORA
4580 R=R-1160TO 4680
4530 R=R+1:GOTO 4£80
4600 C=C~1'GOTO ‘4680
4610 CsC+11GOTO 4680

4620 REM

4630 R=R~1:W=1:GOTO 4680

4640
4650
4660
4670
4650
4690
4700
4710
4720
4730

R=R+1'W=1:GOTD 4580
C=C~1:1W=1:G0TO 4680
CmCt] 1 m]

REM GRANICE RUCHU KURSORA
IF R>8 THEN R=|

IF R<] THEN R=8

IF C>8 THEN C={

IF C<l THEN C=8§

IF NOT W THEN 4830

REM PISZ BIT

4740 P=CX+(RX~1)X8 M$=X$(P,P)

4750 IF M$=CHR$(126) THEN M$=C
HR$(127):GOTO 4770

4760 IF M$=CHR$(127) THEN M$=(
HR$(126)

4770 XK$(P,P)=M$:? CHR$C27) ) M$,
CHR$(3@)

4760
47390
4800
A

4810
4820
4830
4840
4850

REM WYSWIETL OBRAZ
FPOKE 752, 1
X=SRCADRCMES ) , ADR(XS) , CH

ggﬁua 25101 POKE 752.0

IF NOT N THEN 4860
POSITION 10,RX+4

? " " CHR$¢30) ) CHR$(30)

JCHR$C(30) | PEEKCRX=14CHA )

4860

CH= ' RX=R =0

4870 GOTO 3170
4880 REM KONIEC

46890 IF BLD THEN GOSUB 2590 :G0

0 3160

4900 POSITION 1,22:7 D$/

:EéET? "KONIEC CT/N2>? ") GET #
’

4920 IF KEY=84 THEN 4540

;EEG POSITION 1,22:7 D$'GOTO 3

4940 POKE 106, TM'GRAPHICS @

4950 POKE 53248,0 POKE 53249,0

4960 POKE 53250,0'POKE 53251,0

4370 POKE 82,2

4980 X=USRCADRC("W1.J@"))

S000 FOR I=@ TD SS9 READ A!POK
E SA+I,A'NEXT I
S010 RETURN
1 REM t##ttttttt##tttt
2 REM X
X REM X Prosram nr & t
REM X cZ, 9 it
REM X X
B REM XXXEXRKRRKERRELRK
7 REM
19990 REM EKRAN

20000 DATA B81,82,82,82.82,82,8
2,82,82,82,82,82,82,82,82,82
20019 DATA 82,82,82,82,87,82.8
2,82,82,82,82,82,87,82,82,82
20020 DATA 82,82,82,82,82,82.,8
2,69,124,128,165,164,185,180, 1
79,178

20030 DATA 128,128,128,126, 128
,186,174,161,171,175,183,128,1
24,128,173, 162

20040 DATA 178,161,186,128,124
,1268,128,128,173,1685,174,181,1
26,128,128, 124

200%0 DATA 90,82,82,82,82,82,8
2,82,82,82,82,82,82,82,82,82
20060 DATA B82,82,82,82,83,82.8
2,82,87.,82,82,82,83,82,82,82
20070 DATA 82,82,82,82,82,82,8
2,68,0,0,0,0,0,0,0,0

20080 DATA 9,0,90,0,0,0,0,0,0,0
.-B:B.-IZ!I-:B:E:G .
20090 DATA 124,0,0,0,124,0,0,4
3,53,50,51.47.50,0.,0,124



MO
LJ

VI
AJ

1
MX
RM
LW
PE
VK
MG
2]
YO

VR

5

885

MJ

KE

o

YN

RU

FK
T

% A

10

20198 DATA @,8,8, 879,08, 8798 7KK

/9,0,0,0,0.,0

20110 DATAH ©0.,6.0.,9,124,0,0,0.,1
24,9,0,0,124,33,8,33

20128 DATA 46,41,45,33,35,42,3
3,124,0,0,0,0,0,0,0,8

20138 DATH 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
JBJ EJ 124.' EJBJE

20140 DATAH 124.,0,0,0,124,34,0,
34,33,36,47,55,33,0,0, 124
20138 DATH 0.,0.,0.,0,0.,0.0,0,0.0
JBJBJEJGJB.’E

20160 DATH 9,0.0,0,124,0,0.,4,1
24,0,0,0,124,35,0,43

20178 DATA 33,51.,53,42,0,0,0, 1
24,0,0,0,0,0,0,0,0

20180 DATH 9,0,0.,9,0,0.0,0,0,0
:0,0,63,82,82,82

20190 DATH 88,82,82,82,68,39,0
,99,37,98,0,0,0,0,0,124

20200 DATH ©.,9,0,9,08,0,0,0,0.,0
JHJBJQIEJBJE

202160 DATA ©0.0,0.,0,124,0,0,0.,0
,0,0,0,124,41,0.,41

20220 DATA 46,41,35,42,53,42.,0
,124,0,0,0.0,0,0,0,0

20238 DATH 0,0,0.,0,0,0,0,9,0,0
10,0,124,0,0,0

<0240 DATH 0,0,9,9,124,44,2,44
133, 36,03,42,0,0,0,124

20250 DATA 0,0,0.0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,8,8,0

20260 DATA 0,9,0.0,124,0,0,0,0
0,0,0,124,48,0,955

20278 DATA -51,52,33,55,0,0,0,1
24,0,0,0,0,0,0,0,0

20280 DATAR 0.0.0.0,0.,0,0.0,0.0
,0,0,124,0,0,0

20230 DATA 0,0,0,0,124,351,0,58
135,48,41,51,98,0,0,124

20309 DATA 0,9,0,0,0,0,0,0,0.,0
,9,0,0,0,0,8

20310 DATR 9.9,0,0,124,0,0.0.,0
10,8,08,124,49,0,43

20320 DATA 47,46,41,37,35.0,0.
124131513:3:9:31313 |

20330 DATAH 0,0,0,9,0,9,0,0,0.,0
,0,0,65,82,82,82

20340 DATA B2,82,82,82,88,82.8
2,82,82,82,82,82,82,82,82,68
20350 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
00,0,0,0,0,8

20360 DATA 0.,0,0.,0,124,128, 128
»186,165,179,1680, 161, 183,128,1
28, 186 -

20370 DATA 174,161,171,175,183
128,128,124,0,0,0,0,0,0,0,0
208380 DRTA 0,0,9,0,0,0,0,0,0.,0
,0,0,65,82,82.,82

203590 DATA B2,82.,82,82,82,82,8
2,82,82,82,82,82,82,82,82,68
20400 DARTH 0,0,0,0,9,0,0,0,0.,0
0,0,0,6,0.0

23413 ﬂﬁTH BJEJ&JEJIE4J@J1!2JJ
' 4,5,0,7,8,9,18

20420 DATA 11,12,13,14,15,16,1
?J 124!3: BJ a.l G.- 3! ﬂl BJ‘H

20430 DRTH 0.0,0.,0,0,0,0,0,0,06
,0,0,124,18,19,20

NG
TY
EP
UF
WJ
MP
XF
MK
RO
EX

QaZ
YE

VX

RN.

FK
FJ
B
FM
fE
NM
OR

KA

MG
HO

AJ
YS

Cco
Pl
JO
L

BK
K

oT

uY
B8

20440 DATA 21,22,23,24,25,26,2

7:28,29,30,31,32,33,34,35,124
20450 DATR 0,0.,0,0,0,0,0,0,0.0
08,8,0,0,0,08 ;

20460 DRTA 0.0,0,0,124,36,37.,3
8,39,40,41.,42,43,44,4%5,46
20476 DATA 47,48,49,50,51,52,5
35:124,0,0.,0,0,0,0,0,0

20480 DATH ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0
18,0,124,54,95,36

20499 DATH 57.,98,39,60,61,62,6
3,64,65,66,67,68,69,78,71,124
20500 DATH 0.9,0,0,6,0,0,0.0,6
10,0,0,0,0,0

20510 DRTA ©0.0,0.,0,124,72,73,7
4,75.76,77,78,79,80,81.,82
20520 DATAH B83.,84,85,86.87,868,8
9,124,81,82,82,82,82,82.,82,82
20030 DATR B82.82,82.82,82,82,8
2:82,82,82,82,82.68,98,91,92
20540 DATA 93,94,95,96,587.,98,9
9,100,101,102, 103,104, 105, 106,
187,124

20550 DATA 124,0,0.0,0.0.0,0,0

0,8
Bl pRiR 8 5. 0.0, 124, 108, 109
0110, 111,112,113, 114,115, 116, 1

17,118

20570 DATA 119,1208,121,122,123
:é§4éé25:124:9@:32;32:32:92:32
4 ’

20580 DATA 82,82,82,82,82,82,86
2,82,82,02,82,82,88,82,82,82
20538 DRTA B82,82,82,82,62,82,6
2,82,82,82,82,82,82,82,82,67

1 REM XEREEREEEEKKEEKK

2 REM X% b 4

S REM X Prosram nr 7 X

5 REM X K

g EER KEEREERKEEER KKK

39 REM UTWORZENIE LINII 1170-1
9590 1 2690~2700

45 REM ZMIEN LINIE 70 JESLI PR

ACUJESZ ZE STACJA DYSKOW

g? DIM FN$C20),TEMPS$(20),AR$<S

EEEDPL-PEEK<19552>-PDKE 18592,

780 FN$="C:"

80 GRAPHICS @:7 " ANTIC’S

QENERIC BRSIC LORDER"

98 7 ,"BY CHARLES JACKSON"

100 POKE 105S2,DPL'TRAP 170
116 7 '?7 7 "Tworzenie ")FN$: 7
" Prosze crekac.,"

120 RESTORE 'RERD LN/ LM=LN:DIM
A$CLN) Cmy

130 AR$="":READ ARS$

140 FOR X=1 TO LENCARS$) STEP I
IPOKE 752,255

190 LM=_M=1:POSITION 10,10:7 "
§Od11921n1|...T-“:IHT(LM#!E?:“
160 ASCC,CH=CHRE(VAL(ARS (X, H+2
2331 CuCe 1 'NEXT X:GOTO 130

170 IF PEEKC195)=5 THEN ? 17?7

? CHR$C(253),"2R DUZO LINII DRT

A" % "UTWORZENIE ZBIORUNIEMO

ZLIWE'" «END

—_Coraey II‘.'I braley'e Teitte Koupviern'v w Jalsliey,,,

ZB

AL
Lo

TY

IK
PG

HS
N

BY

M0
DT
TU
N
CT
AZ
0¥
HJ
FO
UE
X

LIN

ER

180 IF C<LN+1 THEN 7 17 CHR$(2
S3); "2A MALO LINII DATA!" 17 “U
EﬂgRZEHIE ZBIORU NIEMOZLIME!"
200 OPEN #1,8,0,FN$

216 POKE 766,117 #11R8) 1POKE ?
220 CLOSE #1:GRAPHICS @17 "KON

{EEB DATH 1307

1810 DATA 04504503504803208708
483604004304106103410410417022
400024002516925514123500613816
0006162235202

1020 DATA 208253136200824803415
504904 905604203208708403604005
005204 106103420625500620824117
0202208231104

1030 DATA 170224000240018141235
5006180006 162255034 133504904905
704803208700403604005205404106
1034202208253

1040 DATA 13620824820625500620
8241096034 15504305004304803206
BO7307703207007703604005305204
1058882069077

1650 DATA B3207007307607 706907
7R46879066074 1550490500500480.3
207007703604004304106103410410
4633235134133

1068 DATA 20410410413320610417

P22400024001616025516520614520

4034 135504905005104803207007703
604085005204 1

1070 DATA BE1034136208251 14520
4230205202208240104 16619200024
00141652061 36192000240834 15504
9950052048032

1680 DATA @70a7703604005205404
10610340051452041 5620825114520
40836034 15584305005404803206807
S87re3zarsare

1099 DATA B3684205205704 1 65808
206307703207 707308607 706507 704
6E@7306667415504905005504803207
rO77036040049 |
1160 DATA 04106103410410413320
7104133520610413320510413520410
417022400024001616023517720603
4155049050056

1116 DRTA 24803207707 783604005
0052041061034 14520413619225520
B24723020723020520220823810416
8177206145204

1120 DATA 13619203415504385005
704803207707 703604005205404 106
1034255208247096034135504905104
9048032068073 - .
1130 DATA B7703206706703604005
105504105808206907 703206707 307
30570840976046073066074 15504305
1850048032067

1149 DATA 067035604004904106107
410410410417016900002410501620
220825017010410415706600310415
7069003104034

115@ DATA 15504905105104803206
rR6703604005005204 106103415706
8003104135707 300310415707200307
6086228034155

1168 DATA 84305105304803206807
3@77032087708303604005605004 105
808206307 703207707308608308408
2046073066074

1176 DATA 15568435051054040803207
70B303504004504106103410410413
320510413320410413320710413320
6169000141000

11680 DATH 00716300014100100703
415304305105504803207 708303604
Pa5005204106103416500014 100200
7169128141003

1196 DATA 007 16208817200000723
8000007 177204201 126034 13504905
103604803207 7083503604003205404
1061034208009

1200 DATA 17300200701300300714
100200707800300702420220082281 ¢
2001007238034 135049051 05704803

2077083036040




SH

1B

KK

N

AX

AL

cc

AB

“K

CE

VD

HE

Ak

FAP

EL

GM

DG

12

1216 DATA 85405604 106103400100

7173002007 1452061 7300000720106
4206198036034 155043052049048073
2068873077032

1226 DATA B77056036040057243904
105808206907 703207707 908606608
9084046079066074 1 5504305205004
8032077066036

12738 DATA B4004904106103410410
4133205104133204104 13320710413
320616000016912714520620019206
4208034155049

1248 DATA @52035104803207 706603
604005005204 106103424916900014
1000067 169000141001007 172001006
7177204141002

1250 DATA PB7163128141034 15504
905205204803207 70E603504005205
404106 1034003007 1620081 72001600
7175002007056

1260 DATA 23700300704501014100
2807 172000007034 1 5504905205304
803207 706603604005405604 106103
4169126145206

1270 DRATH @7800I0a723500000720
228822523800 1007 1 7300000720106
42080.3415504905205404803207 706
6@36040057048

1260 DATA 0410616034200096034 15
D04905205604803 206807 307703208
~A7083504004304305604 1 05808206
8877032083672

1290 DATA @7367008408904607906
6A7413556049035205704803208307003
£04004304106103410410410417010
4133205133207

1360 DATA 10413320413320622400
924004622401024000922403415564
905.304804803208307003604005005
2041061634011

1310 DATA 240@7322401224005003
6160007177204 13320823020613617
72041452061 36034 1550495304904
8032083070036

1520 DATA 84005205404 106103420
824317720414520616520819820614
260361 60000177204 13320823026
4177834155049

13380 DATA B5365004803208307003
£041205405604 1061034204 14520620
B19200720824716520814520609616
BnBa1 77204024

1546 DATA B74144003024034 15504
3053A5104803208307003604005704
241061034 1035128145204200 195200
H208240036 166

13580 DATA 00017720402431014400

3024105001 14503415504903305204
833239397333534634934395334196
1034204200192

1360 DATA 00B208240096034 15504
90530'3404803206807 307703208008
803604005405004 105608206907 703
2080065073078

1370 DATA B8408804607506607415
J049033035504803208008803604004
904105103410410413320510413320
4104133207104

1380 DATA 13320616200816000017
72041435206200192034 153504505305
604803208008803604005005204 106
1034008208247

1390 DATA 20224003216520402410
500813320414400616520510500013
3205165034155049033057048032086
0088036040052

1400 DATA B5404106103420602410
9040133206144218165207 10500013
3207144210096034 1 5505005405704
8032077036061

1410 DATA B3410416201616900715
7066003104157063003104 157066800
310415707300310415707200387608
6228034135050

1420 DATA 05504804803206703606
103404506104304202602903003 105
512409203407 200807801403206506
6067071073076 .
1430 DATA 0B80OBIAB1034155

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

GRA W TYSIACA

Jest to gra waszych ojeébw. Moze brac
w niej udziat dwéch graczy tzn. ty 1
tw6j komputer. Jak w klasycznej grze,
tak i tu wykorzystano tali¢ sktadajgcg si¢
z 24 kart (od asa do ,9"). Obowigzuje na-
stepujgca hierarchia wartosci: as — 11
punktéw, ,10” — 10, kr61 — 4, dama —
3, walet — 2 oraz ,9” — bez punktéw.

Kazdy z graczy posiada po 5 kart, kt6-
re rozdaje generator liczb losowych, W
zwigzku z tym, Ze jest to tysigc dobierany
nie ma poczgtkowe) licytacji. Rozpoczy-
najgc gre wychodzisz pierwszy, nato-
miast komputer jest pierwszy w nast¢p-
nym rozdaniu. Na ekranie masz zobra-
zowany aktualny stan kart ,,na reku”.

Nie obawiaj si¢, ze komputer w mo-
mencie podejmowania decyzji bedzie
podgladat twoje karty, z pewnoscig tego
nie uczyni. Je$li wychodzqcy ma pare,
czyli damg¢ 1 kréla w tym samym kolorze,
powinien to zameldowaé, a nastepnie
wyj§¢ w' dame¢. Za meldunek gracz
otrzymuje: 100 punktéw za kier, 80 dla
kar, 60 dla trefli oraz 40 dla pikéw. Gdy
skoriczy si¢ talia, komputer tasuje karty,
podaje aktualny wynik, a nastgpnie pro-
ponuje dalszg gre. Wygrywa ten, ktéry
zdobedzie jako pierwszy 1000 punktéw,

Przyporzadkowanie klawiszy poszcze-

Janusz JANIEC

golnym kolorom oraz honorom kart
przedstawia ponizsza tabela.

KOLOR I(I...ﬁHI'SZ

Program mozna podzieli¢ na dwa za-
sadnicze bloki. Pierwszy dotyczy wyko-
nywania polecei wydawanych przez
ciebie 1 drugi tworzgcy z komputera
gracza, Poszczegllne podprogramy sa
oddzielone komentarzem. Powinno to
utatwi¢ zrozumienie algorytmu progra-

mu oraz dociekliwszym umozliwié

dokonanie przerébek.

1006 REM KEKEEERERKEREREEELRERRRKE

1002 REM X +
10064 REM X GRA W TYSIACAH £l
1006 REM X ¥ Atari X k
1007 REM X X

1008 REM XKERXLKEEEREEERKRRKELL KK
1650 REM DEKLARACJA ZMIEMNYCH
1852: DIM CZ$C15),0%C1),DD$C1), W
$(4),00$(35)

1855 DIM TAC4,6),HO$CS) ,KO$(4), W
ACE) , WECL), T$C1)D

1060 WY=0:SUC=0:SUG=a

1065 RESTORE 1088

18666 FOR B=1 TO &6:RERD D:WRC(B)=D
‘NEXT B

1067 WW$="KCTP"

1068 CZ$=" P

1078 KO$C1,1)=CHR${@) :KO$(2,2)=C
HR$(96) : KO$C(3, 3)=CHR$(16) : KO$ (4,
4)=CHR$ (123>

18081 DATA *HSX A

1082 DATA *1@x ,1

18083 DRATAH KROL ,K

1684 DATA DAMA ,D

1085 DATA WALET,W

1086 DATA % 9 %.,9

18688 DATA 11,16.4,3,2.6

11860 REM ZEROWANIE CZESCI DANYCH
1105 GRAPHICS ©:RE=0:KT=@&:P0=1
1150 REM TWORZENIE TRBLICY

1155 FOR A=1 TO 4:FOR B=1 TO &
1160 TACAH,B)=0:NEXT B:NEXT H
1206 REM ILE KART W TALII

1204 7 CHR$C(123)

12085 LI=0

1206 FOR A=1 TO 4:FOR B=1 TO &
1210 IF TACA,B)=0 THEN LI=LI+1
1215 NEXT B:NEXT A

12280 IF LI=0 THEN 1354

12580 REM LOSOWANIE KARTY

1235 Y=INTC(RNDCBIYX4)+1 : X=INT (RND
(@)%67+1

1308 REM SPRAWDZANIE CZY BYLA
1361 REM JUZ LOSOWANA KARTA

1305 IF TACY. X)<>@ THEN 1255
1367 RE=RE+1:BE=1:G0SUB 2005
1310 IF WY=8 THEN TACY.X>=1:G0TO
1352

1315 TACY,XK)=2

1359 REM POBRANIE DANYCH HONORU

1351 REM KARTY I WYSWIETLEMNIE NA

1352 REM EKRANIE.,

1354 RZ=0:7 CHR$(125)

1355 FOR A=1 TO 4:FOR B=1 TO &

1360 IF TAC(A.,B)=2 THEN 1385

1365 RESTORE 1080+E

1378 READ HO$

1372 IF LI=6 AND TACAH,B>=1 THEN

2185

1375 IF RE=16 AND TACH,B)=1 THEN
RZ=RZ+1:POSITION 5,4+RZ:7? HO%$;"
"IKO$C(A, A

1385 NEXT B:NEXT AR

1388 IF LI>8 AND RE<{18 AND WY=1

THEN WY=0:G0T0 1205

1390 IF LI>8® AND RE<18. AND WY=0

THEN WY=1:G0TO 1285

1406 REM CZY KONIEC ROZDAMIA
1405 IF RE=0 AND LI=@8 THEN 1508

11
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. 1520

1410 REM KTO WYCROBZT 0=1 41 028
1415 IF KT=1 THEN 180%
1420 POSITION 20,5:7 "WYCHODZ !

1425 POSITION 20,617 "==w===s====

143@ POSITION 27,8:7 " "-PUSITID

N 20,8:7 "Kolor ") INPUT W$:IF W

$O"M" THEN 14860

1435 FOR A=1 TO 4 |

1437 IF TACA.3)=1 AND THCA,4)>=]

THEN 1442

1439 NEXT H

1441 POSITION 11,16:7 "Nie oszuk

ud '""IFOR CZ=1 TO 300:NEXT CZ:F0D

SITION 11,16:7 CZ%: GUTD 1436
1442 POSITION 11,16:7 "Masz meld

unek" (POSITION 11;1?=? "nie klam
esz !"

i444 SUG=SUG+120~20%A GOTD 1430
1460 POSITION 20,9:7 "Honor ")l
NPUT D$

1465 REM ODNRLEZIENIE KGLUEU W
1466 REM TRBLICY

1470 FOR A=1 TO 4:IF WWECA, Ar=W$
THEN 1680

1488 NEXT A:GOTO 16235
1508 REM SUMOWANIE WYNIKOW TABLI

CY |

1505 FOR A=1 TO 4:FOR B=1 TO &

1518 IF TACA,B =3 THEN SUG=SUG+W
GOTO 1526

ACB)
1515 SUC=SUC+WACE)
NEXT B:NEXT A:REM X¥KEXAKXK

? CHR$<125) :GRAPHICS 1:FPOSI
TION 4,6:7 #6;"SUMA PUNKTOW"
1535 POSITION 4,7:7 #B6) " —=======

s mER mwr

1548 POSITION 4;9=? $E; "k TY %%
" SUG

1545 POSITION 4;11 (7 #6; "KOMPUTE
R ";SUC:SETCOLOR @,8,14

155@ IF (SUC<108@) OR (SUG<18689)
THEM ? 7 " Czy garasz dale

i CTZN]"; INPUT T#

1552 IF T#="T" THEMN 1105

1559 7 7 " ¥ KONIEC %"
1560 7 CHR$(125)=EHO tREM EXKEXXK
1600 FOR B=1 TO &

1665 RESTORE 1080+E

1618 READ HO$,D0D$

1615 IF DD$=0% AND TACA,B>=1 THE
N 1645

1628 NEXT B

1625 FOR CZY=8 TO 11:POSITION 2@
yC2ZY 1?7 CZ2%:NEXT CZY

1638 POSITION 11,16:7 "Mie oszuk
wd !'":FOR CZ=1 TO 380:MEXT CZ:PO
SITION 11,16:7 CZ%

1635 GOTO 1434

1640 REM KOMPUTER SPRAWDZA CZY
1641 REM MA TEN KOLOR I HONOR

15308

18635

PowerMate

P
N

1645 Y=A:X=B

1648 REM X CZY MA WYZSZY HONOR X
1659 FOR B=1 TO &

1655 IF TRACY.B)=2 AND X>B THEN T
E(Y;B)-4ITH(T;H)H4=KT=1'GUTG 174
1660 NEXT B

1663 REM DRJE NHJHIZEZY HOMOR
1665 FOR B=6 TO 1 STEF -1

1670 IF TRACY,B)=2 AND K<{B THEN T

S
1673 NEXT B

1678 REM ZRZUTKA GDY BRAK DANEGO
1679 REM KOLORU

1680 B=6

1685 FOR A=4 TO 1 STEP =-1

1698 IF TACA,B)=Z2 THEN TACH,B)=3
s TACY , X2=3:KT=0:G0TO 1745

1708 NEXT A

17065 B=B-1 -
1716 GOTO 1685

1745 RE=RE-2

1790 POSITION 5,127
AJE: "

1768 RESTORE 1080+B
1778 RERD HO$

1783 POSITION 20,12:7 HO$," ";KO
$CA,AY:FOR C2=1 TO 300 :NEXT CZ:0
0sSuUB 2000

1790 GOTD 1205

1800 REM WYCHODZI KOMPUTER

18G5 FOR CZY=3 TO 11:POSITION 206
JCEY 17 CZ$ :NEXT CZY

"KOMPUTER D

1810 POSITION 20,5:7 "WYCHODZE ' .

1815 POSITION 20,6:7 "=—m—emm——-

1820 REM CZY NIE NA MELDUNKU
1825 FOR A=1 TO 4

1830 IF TACA,3)=2 AND TACA, 4)=2
THEN POSITION 11,16:7 "MAM MELOU
Nfg4é":suc=suc+1za—za#n:x-4=ﬁuTo
1835 NEXT A

1837 GOTO 1860

1840 REM WYCHODZI W DAME

1843 HO$="":HO$="DAMA"

1845 POSITION 28,9:7 HO$," ";KO$

(A, A
1830 GOTO 1912
REM WYCHODZI W HHJSTHRSZH K

1855

ARTE

1860 FOR A=1 TO 4:FOR B=1 TOD &
IF TACA,B)=2 THEN 1875

NEXT B:NEXT A

%=B

FOR B=1 TO &

RESTORE 1@8@+B

READ HO$

IF ®¥=B THEN 1585

NEXT B

1870
1875
1880
1885
1896
1895
1964

ACY,B)=3: TACY , X)=3 KT=0:G0OTO 174

2988

1905 POSITION 20,8:7 HOS;“’*WD#
(AR :GOSUB 2000 |
1918 REM GRACZ DOKLADH K
1912 Y=RH

1915 POSITION 20,1@:7 "KDLDR o
INPUT W#

1920 POSITION 20,11:7 "HOMNOR ") :
INPUT D%

1925 REM ODNALEZIENIE KOLORL W T

ABLICY

1930 FOR A=1 TO 4:IF WW$CA,R)=W$
THEN 1946

1935 NEXT RA:GOTO 1915

1940 FOR B=1 TO &

1945 RESTORE 1080+E

1950 READ 0OD$.DD$

1955 IF DD$=D$ AND TACA,B)=1 THE

N 19806

1963 NEXT B

1965 FOR CZY=10 TO 11:'POSITION 2

B,C2Y 7?7 CZ2%:NEXT C2ZY

19780 POSITION 28,8:7 "Nie oszuku
J '"FOR CZ2=1 TO 200:NEXT CZ
13?5 POSITION 28,87 CZtrﬁﬂTD 19
1

1980 REM POROWMNANIE KART I ZRKOD
OWANIE WYNIKU

1983 RE=RE~2

1985 IF A=Y AND B<X THEN THC(A.B’
=3:TACY,X)=3:KT=0:G0T0D 1205

1990 TRCA,B)=4 : TACY, X)=4:KT=1:G0
TO 12895

REM ROZDAWANIE KART

FOR R2=1 TOD BE

FOR B2=2 TO 14

SOUND 6.8.8.,82

NEXT B2

SOUND 9.,0.,0,0

IF PO=@ THEN 26506
NEXT A2

PO=0

RETURN :REM XE¥XEREXkX

REM XEEEEXKEREEREREE KX

2105 RZ=RZ+1

2110 POSITION S.4+RZ:? HO$;" "; K
D$CA.AR)

2115 GOTO 1385

28835
2018
2815

2020
2025
2833
2040
20435
2850
21009

¥ SUHH KGHTRDLHH / ETYKIETA X

Fhl lﬁBZI

UK l1@8si|
JW 1068
JW 1068|
AM 10831
cv 1eg8|
DG 11531
UE 1285
HE 1220]
YN 1381 |
CH 1315
MF 13541
I V2 13701
13881
1410|
14301
14411
14651
1500 |
1520 |
15451
1568 |
16151
16351
16481
16631
1678 |
16901
17451
17851
18101
18301
18431
18601
1860 |
1988 |
19151
19351
19551
19751
13901
20151
YU 2040|
JH 21831
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PF
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i
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Y2
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D
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K0
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LX
R
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RD
EL
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Rady i porady
programisty (cz. 2)

Kontynuujge rozpoczety cykl o progra-
mach, krore powinny znaleZ¢ sie w Twoje)
biblioteczce programéw-narzedzi, przedsta-
wiam program przeznaczony do porzadkowa-

— dlugosci ciggu i wartoéci do tablicy x, wy-
wolanie podprogramu drukujgcego.

{30 %2282 PODPROGRAM DRUK ¥%%%3

nia (sortowania) elementéw zawartych w tab- 140 PRINT

licy.

E 190 1=0

10 * £3589t PORRZADKOWANIE CIAGOW ssss¢] 160 WHILE 1{On
20 INPUT*DLUGOSC CIRGU"3n 170 1=1+]

:g E_;: SET}*U {80 PRINT x(i);
TR RIS 190 WEND

a0 INPUT x(1)

B s 200 PRINT

70 PRINT*WARTOSCI WCIYTANEGO CIAGU* | 210 RETURN

80 GOSUR 140

90 GOSUB 230

100 PRINT*CIAG UPORZADKOWANY"
110 GOSUE 140

120 STOP

Ponizszy program jest segmentem sterujg-

Podprogram drukujacy wywolywany jest
dwukrotnie, pierwsze wywolanie drukuje
clementy nieuporzgdkowanej tablicy, drugie
za$ wartosci tablicy po uporzgdkowaniu. W
segmencie sterujgcym umieszczone jest wy-
wotlanie podprogramu sortujgcego.

220 "$84%% PODPROGRAM SORTONANIA s8si8%
230 j=n

250 IF j=0 THEN 380

260 s=n-j

270 FOR r=1 TO s

280 i=r

290 v=i+j

J00 IF x(i)<=x(v) THEN 340
310 h=x(i)

320 x{i)=x(y)

330 x(v)=h

40 i=j-j

330 IF 1>0 THEN 290
360 NEXT r

370 6OTO 240

380 RETURN

Podprogram sortowania umozliwia ustawie-
nie elementéw tablicy w porzadku rosngcym,
jesli badany warunek w linii 300 ma postaé
x(1) <=x (v), w porzgdku malejgcym warunek
ma postac x(1) > x(v).

Jezeli w linii 30 zmienimy definicj¢ tablicy
ze zmienne) numerycznej na laficuchowa, tj.
hima 30 przyjmie posta¢ DIM x§ (n) 1 w
miejsce x wpiszemy x$, bedziemy mogli po-
rzgdkowac taricuchy znakow — np. ulozy¢ al-
fabetycznie dowolng list¢ nazwisk.

Jak wazne jest posiadanie tego podprogra-
mu w twoje) bibliotece przekonasz si¢ o tym
czytelniku jeszcze nieraz.

cym pozwalajacym na wprowadzenie liczby n | 240 j=INT(j/2) Zdzistaw LUKASZEWICZ
5:*ili*i**i#iiiii*iii****:; $E ggg EEH ;#t#**##t*#**t###*#*#*#i
e e N ¥ DE 594 REM * S K AR B X
/% %/ TT 595 REM X% ¥ ATARI X p
SRERBEREE RN R IR R R BB RRRRRS ZH 597 REM %
char kierunek, z, numis), pierwis]; YW 600 DIM K$C2) 1 X=0:Y=0
?::rcwrdzt;7;;p bl ?i ggi ;E}n;<gﬂ§'3§§?§> 10
£2 )Wy Wy Ay ¥ ¥ ¢ -
En:?ch; /% inicjal, biblioteki %/ TV 606 B=INTC(RND(AYX]3 =10
X=@; y=0; KZ 608 7 "KIERUNEK N,S,0,W ", INPUT
a=rndCi19)-10Q; K$
Ezgf;;?.{;.‘.?; cs gw IF K$="N" THEN Y=Y+1:GOTO 63
printfc"\nKierunek N, 8, 0, W 7", HA 612 IF K$="S" THEN Y=Y-«1:G0T0O 63
kierunek=getcharc); a
:::E?EPEEE"“‘?"'Q'? s H1 814 IF Ké="W" THEN XeX-11GOTO 63
e earunekas="'§"’ Ve
| else if (kierunekss='.l"') x--:- CG 616 IF K&="0" THEN X=}+1:G0T0 63
| e'lse if (kieruneksm'0') X4+ @
TR RELUSISRLL . R e s e iome e
: ’ r 4 J
sound(9, 9, @, @) -3 ¢ - + |
KUl -1
A Sk 2 i ", .
S LD R, dana) e " 9:GOSUB 650:GOTO 698
g—:::;gn?m,plirgJ; BN 640 7 '? "SKARB ' X=";A;" Y=";B
oo Piearw, w r ' "
PR Ants € \RD o furLu R Sk a UR 642 7 :? "BZIJKFIH‘( JE'B.ZCZE RRZ 7
sound(@, 100, 1@, 9); YC 646 ? "/";CHR$C(206); : INPUT K$
 sound(@, @, 9, @)} GC 648 IF K$=CHR$<84) THEN 602
$) PE 649 END

while(z)®@);
Printfc"\nskarsy :
$) whilecczydalesC)),
$)

x-:a:f: Ya’%d', a, b)) CP

ZS

650

FOR C=1 TO 15:SOUND @,100,10

+9:NEXT C'SOUND 0,0,0,0

652

RETURN
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ATARI

SCHOWEK

»Schowek” — to procedura pomocnicza, ktéra moze si¢ przydac
przy pisaniu zlozonych programéw w standardowym BASIC-u
ATARI. Umozliwi ona dostgp do tych obszaréw pamigci RAM
komputeréw ATARI XL i XE, ktére normalnie sg niewidoczne z po-
ziomu BASIC-a, gdyz zaslania je ROM systemu operacyjnego lub
sam BASIC. Prawie calg t¢ przestrzeri mozna wykorzysta¢ do czaso-
wego przechowywania danych. Miejsca do wykorzystania jest sporo,
22 kB ,Schowek” organizuje t¢ pamigé w umowne sektory po 128
bajtéw, numerowane od @ do 175, dostgpne — niezaleznie od siebie
— do zapisu badZ odczytu. Wymiany danych dokonuje si¢ za pomocq
funkcji USR z parametrami, .

USR (adres, numer, bufor, zapis), gdzie:
adres — adres programu maszynowego,
numer — numer sektora,
bufor — adres bufora danych o pojemnosci 128 bajtéw,
zapis — znacznik kierunku operacji: # to odczyt z pamgci, 1 to
zapis,

Program maszynowy jest przemieszczalny, mozna wigc umiescié
go w zmienne) tekstowej w BASIC-u. Numer sektora winien si¢ za-
wiera¢ w granicach @ do 175. Podanie zbyt duzego numeru spowo-
duje niewykonanie przez program maszynowy jakiejkolwiek operac)i,

@ REM Program BITAR

1 REM Autor: Robert Mizinskai
2 REM

funkcja USR przybiera wtedy warto§¢ réwng adresowi wywolania.
Gdy numer begdzie o wiele za duzy (powyzej 255), to moze nastgpic
zapis lub odczyt z sektora o0 innym niz podany numerze. Mozna si¢ o
tym dowiedzie¢ z wartosci funkcji USR, gdyz jesli wykonata ona ja-
kie§ operacje na pamigci, to przybiera warto$¢ rowng numerowi od-
powiedniego sektora. Jako adres bufora danych najwygodniej podac
adres zmiennej tekstowej.

sSchowek” warto wykorzystywaé tylko wtedy, gdy rzeczywiscie
brakuje miejsca, np. gdy chcemy mie¢ w pamigci jednoczesnie trzy
wykresy w grafice 8, a miesci si¢ tylko jeden, albo gdy w programie
typu disasemblera zakiadamy jednocze$nie duzy bufor programu i
duzy zbiér etykiet itp. ,Schowka” mozemy takze uzy¢ do przekazy-
wania danych migdzy réZnymi programami uruchamianym kolejno,
bez wylgczania komputera. W kazdym z takich wypadkéw trzeba po-
Swigci¢ troche pracy na szczegélowe rozwigzanie wspéOipracy pro-
gramu w BASIC-u ze ,Schowkiem”, stosownie do potrzeb.

Dolaczony program w BASIC-u zawiera procedur¢ maszynowg w
liniach DATA, oraz ilustruje samg zasad¢ wykorzystania ,Schowka”.
Drugi program, w skladni dostosowanej do Atari Macroassembler’a.

Robert MIZINSKI

IR NA BUCEMONSTRAC A DZIALANIA SCHOKWKA

Z0 DPIM SCHOKEKS €(96)

3O FOR X=1 T0 96:READ A:SCHOHEKS CII=CHRS C(A) :NEXT I

40 DATA 104,104 ,104,201.,176,144,5,104,104,104,104,96,162,08,133
41 PATHA 212,134,213 ,74,144,2,162,128,134,216,24,105,160,201,208
4Z DPATA 144,2,105,7,133,217,104,133,215,104,133,214,104,104,208
43 DATA 16,166,216,165,214,134,214,133,216,166,217,165,215,134,215
44 DATA 133,217,165,20,197,20,249,252,120,173,1,231,73,3,141

45 DATA 1,211,160 ,127,177,214,145,216,136,16,249,173,1,211,73
46 DATA I,141,1.251,88,96

°8 7 ""Demonstracja:'":? " tekstowa (1) 1lub grafaiczna (2)"

68 7 17 "Wyb:ierz cyfre", :INPUT X

7806 IF I=2 THEN 3686

66 REM

986 DIM BUFORSC128)

168 FOR Y=1 TO 1Z28:BUFORSCI,IY="F'" :NEXT I

165 7?7 " ZAPIS CZY ODCZYT?":7 *'(1 - ZAPIS, © - ODCZYTI"™

116 INPUT ZAPIS:IF NKOT ZAPIS THEN 1306

126 7 ""WPROMWADZ ZNAKI PO BUFORA" :INPUT BUFORS

1386 7 ""KTORY NUMER SEKTORA '""; :INPUT SEKTOR

148 X-USRCAPRC(SCHOMEKS) , SEKTOR,ADPRCBUFORSY ,ZAPIS)

158 IF X-ADPR(SCHOMKEKS) THEN 7?7 "{JZLY NUMER':GOTO 106

168 IF ZAPIS THEN 7?7 "ZAPISANO'';:GO T0O 180

170 7 ""ODCZYTANO';

186 7 ' SEXKTOR "} X

14




1246
200
296
366
310
328
339
4648
419
429
439
4489
456
469
478
489
426
bGe
218
wZ8
238
%48
°50

IF MOY ZAPIS THEN 7

GOTO 100

LA BDEMONSTRACJA GRAFICINA

GRAPHICS 8:COLOR 1

FOR I=@ TO

159 STEP 2:PLOT

?7 "Zapis do schowka ekranu 1"

ZAPISZ1 (SEKTOR=1L:GOSUB

GRAPHICS 8:COLOR 1

FOR I=) TO 319 STEP Z:PLOT

? "Zapis do schowka ekranu 2"
ZAPIS=11SEKTOR=51:G0SUB 560

?7 "O0dczyt ze SCchowka ekranu i»

ZAPISZO :SEKTOR=1:G0OSUB S566

? ""Odczvyt ze sSchowka ekranu 2"

ZAaPIS=0 :SEKTOR=S51:G05UB 560

GOTO 4486

EXRAN=PEEK (88) +256%PEEK (69

FOR I=8 70 49

"O0TO BUFOR:!:? (2 BUFORS
O, X:DRAWTD JI19,X:NENXT I

T,0:DRAWTO T,1S9:NEXT I

KZUSRC(ADR (SCHOMWEKS) , SEKTOR,EKRAN+IN1 28, ZAPIS)

SEKTOR=SEKTOR*}L
NEXT I
RETURN

iFrocedura “Schowaek”

yAutonr s

Robert Mizinski

FWarunki wejscial
fNa stosie lezy od gory! i1le parametrowr
fnumer sektora HIy LO»
fadres bufora danych HIy LO»

tenacznik zapis-odczyt HIy» LO.

RTCLOK EQU $14
PORTE  EQU $D301
FRO EQU $D4
ZRODLO EQU FRO+2
CEL EQU FRO+4

ORG $4600

PLA

FLA

PLA

CMP  #C$58#2)

BCC DOBRZE
ZLE PFLA! PLA!
DOBRZE LDX 20

STA = FR®

8TX FRO+1

LBR A

BCC JESTLO

LDX 2480

rdefinic e
setykiet
Faystemowych
frezerwac ja
fstrony O

file parametrow
FHI numeru sektora
'LO numeru
fsprawdz wartosc
Fnumeruy

FLA! FLA! RTS

rzwrot numeru
rsektora

tdo BASIC’a
soblicz LO
frzeczywistego
fadresuy

Sprzedam drukarke ATARI 1029
oraz magnetofon ATARI 1010.

Informacja w redakcji.

JESTLO STX
cLC
ADC
CMF
BCC
ADC
5TA
FLA
8TA
PLA
STA
FLA
PLA
BNE
DX
LDA
81X
STA
LDX
LDA
STX
8STA
LDA
CMF
BEQ
SEI
LDA
EOR
STA
LDY
L.DA
STA
DEY
BFL
LDA
EOR
STA
CL.T
RTS
END

FODDO

FRZESL
CZEKAJ

PETLA

DODOSA

P gt
CEL fschowkao

roblicz HI adresu
*$AQ
#%00 tomin obszar 1/0
FODDO
*7
CEL+1
ZRODLO+1
ZRODLO

FHI znacznikao

PLO znacznika
FRZESL fidz Jesli zapis
CEL ftu odczyt
ZRODLO fzamiana
ZRODLO fcely ze zrodlem
GEL .
CEL+1
ZRODLO+1
ZRODLO+1
CEL+1
RTCLOK tczekanie na brak
RTCLOK Fprzerwan
CZEKA.)
FORTE fzoamiana ROM({=)RAM
/00000011 '
PORTE
*$7F Plicznik

(ZRODLO) » Y

(CEL)»Y f#przeslanie danych
FETLA
FORTE fzamiana RAM(=)ROM
#/400000011
FORTE

spowrot do BASIC'’a
DODOSA Flub DOS’a
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IINF

Temat nr 2: REPREZENTACJA
INFORMAC]I W KOMPUTERZE

1. System binarny, a cyfrowy zapis
czarno-bialtego obrazu.

2. Liczby w systemie binarnym i dzie-
sigtnym.

3. Interpretacja terminéw: bit i bajt.

4. Przyklady operacji artymetycznych
i logicznych na liczbach zapisanych w sy
stemie binarnym.

5. Interpretacja ,kodu znaku” i jego
graficznego zapisu. Kod ASCII.

6. Atrybuty pikseli.

Temat nr 3: BUDOWA _
MIKROKOMPUTERA cz. 1

1. Pami¢é RAM. Podstawowe para-
metry (pojemnoéé, czas cyklu) i prze-
znaczenie.

2. Pamigé ROM = przeznaczenie,

3. Mikroprocesor, przeznaczenie, pa-
rametry.

4. Ré2nice miedzy procesorami (ze-
gar, liczba bitéw).

Propozycja materialéw
pomocniczych:

1. Komputery osobiste, D. Madej i in-
ni, Warszawa WKIL 1987,

2, Mikrokomputery, A,
red., Warszawa 1985, WKil.

3. Sami tworzymy symbole graficzne,
M. Skonieczny, R. Zugehor, ,IKS"” nr
6/1988, s. 26,

4. Mikroprocesory 32-bitowe, A. J.
Piotrowski, ,,Komputer” nr 4/87, s. 38

SPRZET INFORMATYCZNY cz. 1

(Materialy do podstaw informatyki cz. 2)

. Usilujge zrozumieé znaczenie podsta-
wowych parametréw sprz¢tu informaty-
cznego nie mozna, niestety, unikngé te-
matu: ,,system dwéjkowy (binarny)”.

Podczas ostatnich wakacji miatem okazj¢
rozmawiaé z Anglikiem., Rozmowa zeszia na
temat mieszkan (tu i tam) i ich wielkodci. Po
krotkiej chwili okazalo sig, Ze poréwnanie
wielko$ci mieszkari stanowi nie lada problem,
Przyzwyczajeni jeste§my bowiem do réZnych
miar. Dla niego 10 m? bylo tak abstrakcyjnym
pojeciem, jak dla mnie 50 stép kwadratowych.,
Na szczeécie w rozmowie tej pomogia nam 10-
-letnia cérka mego rozméwcy. Zna bowiem (ze
szkoly) relacje obu miar.

Wydaje sig, ze przykiad ten ilustruje klopo-
ty zrozumienia zwrotu ,pojemnos$é pamigci
komputera” lub u$wiadomienie réznic mig-
dzy procesorami 8- a 16-bitowymi, osobie kt6-
ra nie zna pojecia bit lub bajt,

W poprzednim nrze ,IKS-a"” oméwiona zostala
relacja migdzy rzeczywistym obrazem, a jego
cyfrows reprezentacjg (zero-jedynkowg) w
pamigci komputera. W ten sposéb zostalo
wskazane, iz zera i jedynki nie sq abstrakcyj-
nymi pojeciami — odzwierciedlaja bowiem
czarne i biale punkty obrazu komputerowego
lub inaczej mozaike tworzqcq wyfwietlany na
monitorze obraz, Zatem pami¢é maszyny
przechowuje informacje w postaci zer 1 jedy-
nek,

J. Dirksen,

RMATYK!/

Tezy do zajeé

Z Podstaw Informatyki

(Materiaty do Podstaw Informatyki cz. 2)

OczywiScie w pamigci komputera zapisy-
wane sg nie tylko obrazy — przede wszystkim
liczby, liczby 1 jeszcze raz liczby. W jaki spo-
sOb? Skoro dysponujemy tylko zerami i je-
dynkami. Mozliwe jest to dzigki systemowi
dwéj)kowemu, ktéry rbé2ni si¢ od stosowanego
przez nas na co dziefi tym, 2e wykorzystywane
sq w nim wlaénie tylko dwa znaki 1 10 — stad
nazwa systemu — ,dwdjkowy”, ,binarny”,

Zatem w komputerze kazdq liczb¢ zapisu-
jemy nie kombinacjq dziesigciu cyfr (od 0 do
9), a tylko dwéch — zero i jeden. Zasada bi-
narnego zapisu liczb jest prosta i wyglgda na-
stepujgco:

System
binarny
~ (komputerowy)

00000000
00000001
00000010
00000011
00000100
00000101

dziesigtny

e O

—

tp.

Nalezy zwréci¢ uwage, 2¢ kazdej cyfrze
dziesigtnej odpowiada az osiem znakéw w za-
pisie maszynowym — ogromne marnotraw-
stwo! Osiem znakéw, by zapisaé jeden! Rze-
czywifcie tak jest, Pami¢¢ komputera zbudo-
wana jest z ,szufladek”, niezmiennej wielko§-
ci ykontenerkéw”, kazdy z nich to osiem ele-
mentéw pamigtajacych zero lub jedynke. Za-
pisujgc zatem w komputerze liczbg 123 wyko-
rzystujemy az 24 elementy pamigtajgce —
BITY lub inaczej trzy kontenerki — BAJTY.,
Czyli zapis owej liczby wyglada nast¢pujgco:

00000001 (pierwszy bajt)
00000010 (drugi bajt)
00000011 (trzeci bajt) \

Oczywiscie istniejq inne, bardziej ekonomi-
czne, sposoby zapisywania liczb, jednak ze
wzgledu na ogélny charakter niniejszych roz-
wazall proponuj¢ poszukaé ich opisu w do-
wolnej ksigzce majgcej w tytule ,komputer”
lub ,mikrokomputer”.

Wydawaé by si¢ moglo, ze binarny zapis
liczb jest nadzwyczaj sztuczny, Jak bowiem
dodawaé takie wartofci, mnozy¢, dzieli¢?
Okazuje sig, Ze nie jest to weale trudne. Na
przyklad przy dodawaniu nalezy tylko pamig-
taé, ze: 04+0=0, 14+0=1, 0+1=1 1 I+1=...
wiaénie, przeciez nie ma znaku 2, czyli wynik
nalezy zapisa¢ w postaci ,10”,
1+2 w komputerze wykonuje sig:

0000001
10000010

0000011 = to jest wiadnie 3.

343 — 00000011
+00000011

00000110

System binarny pozwala w sposoéb bardzo
prosty wykonywaé wiele ciekawych i uzyte-
cznych operacji. Na przyklad dzielenie lub
mnozenie przez 2, 4, 8, itp., polega na 4prze-
suwaniu” okre§lonej liczby w lewo lub w pra-
WO,

4,, = 00000100, dzielgc przez dwa, prze-
suwamy w prawo liczb¢ dwéjkowq o jedno
miejsce — 00000010,=2,,. Podobnie mnoze-
nie przez dwa polega na przesunigciu, ale w
lewo, zatem w wyniku otrzymujemy:
000001000,=8,, (oznaczenia, wskaZniki wy-
rézniajg system w jakim zapisana jest liczba).
- Wydaje sig, 2e moZzemy teraz uznac, i2 rozu-
miemy spos6b zapisu czarno-biatych obrazéw
oraz liczb w komputerze. Wiadomo jednak, 2e
korzystajac z maszyny, w zasadzie nigdy nie
widzimy bitéw. Na ekranie monitora kompu-
tera ogladamy normalne znaki, co prawda
brakuje zazwyczaj wérdd nich polskich liter
(i, § itp.), ale dwojka to ,2”, a litery sq podob-
ne do tworzgqcych te stowa. Jak to jest mozli-
we?

W tym miejscu bardzo wazne jest popraw-
ne zrozumienie poj¢cia ykodu znaku” i odpo-
wiadajacego mu ,obrazka”,

JeSli idzie o ,obrazek znaku”, wiemy juz,
2e w pami¢ci komputera tworzy go mozaika
zer i jedynek, a na ekranie odpowiednio uto-
zone biale i czarne ,punkty” (piksele). Pow-
szechnie, a konkretnie w standardzie ASCII
(»aski” obrazkéw cyfr, malych i duzych liter,
znakéw interpunkcyjnych jest az 96 (128—32
znaki sterujgce), Kazdy z tych obrazkéw ma
swoj kod lub inaczej ,liczbowg nazwg”. Na
przyklad cyfry od 0 do 9 majq kody od 48 do
57, malym literom od ,a” do ,,z"” odpowiadajq
kody od 97 do 122, dwukropek to 58, itp.

Zatem w jednej cze¢éci komputera zapisane
mamy obrazki znakéw, W drugiej natomiast
kody znakéw tworzqce wprowadzane przez
nas do komputera stowa. Na przykiad w ma-
szynie stowo ,IKS” zapisane jest w trzech baj-
tach (umownych kontenerkach, kazdy po 8 bi-
téw!). W pierwszym bajcie mamy kod litery I
~ 73, w drugim — 75 (K) i w trzecim 83 (8S).
W postaci binarnej wyglgda to nast¢pujgco:

czyl 6.

1001001 (I)
1001011 (K)
1010011 (S)

Przyklad ten jeszcze raz zwraca uwage na
to, iz w pamigci komputera zapisywane sg tyl-
ko liczby! Liczby te — to owe kody lub ina-
czej ynazwy” znakéw, ktére maszyna potrafi
wyswietli¢, Natomiast obrazy znakéw, a wiad-
ciwie ich szablony, czcionki, komputer ma
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zapisane w specjalne) ,trwalej” czgdci pamig-
ci,

Nasuwa si¢ w tym momencie pytanie — a
gdyby zmienié tylko szablony? Wiaénie tak si¢
robi! Zmieniajac pamigé ,trwalg” ze starymi
wzorcami na nowsq, np.: gdzie zamiast danych
o postaci obrazka znaku ,&” (kod — 38)
odzwierciedlona bgdzie, odpowiednio utozo-
nymi jedynkami, posta¢ naszej polskiej litery

o, Zatem, gdy komputer ,zechce” wySwiet-

li¢ znak o kodzie 38, ,pobierze” ze swej pa-
mig¢ci, odpowiadajgcy temu kodowi obrazek,
szablon litery ,1”. Czyli na ekranie pojawi si¢
nie znak ,&", a litera 41", W podobny spos6b
mozna zmienié postaé wszystkich szablon6w,
tak by komputer ,postugiwat si¢” cyrylicg lub
znakami chiriskimi,

Koriczgqc tematyke relacji: obraz na ekranie
— jego cyfrowy zapis w pami¢ci komputera,
celowym wydaje si¢ przypomnienie, i2 czesto
na ckranie monitora ukazujq si¢ migajace, a
nawet kolorowe obrazki, Uzyskuje sie to dzie-
ki odpowiedniej elektronice oraz ,mniej
oszczgdnemu” wykorzystaniu pamieci kom-
putera, Upraszczajgc problem — kazdy punkt
obrazu, ktéry dotychczas zapisywany byt jako
zero lub jedynka (w jednym bajcie miedcito sie
az 8 punktdw obrazu) zapisywany jest w jed-
nym bajeie, Oznacza to, iz kazdemu punkto-
wi obrazu moZna przyporzqdkowaé liczbe
mieszczgqceq si¢ w jednym bajcie — od 0 do
256, innymi slowy 257 koloréw — od bieli

SZ7

przez szaro§ci, 26ity, niebieski, czerwony i in-
ne, do czerni, Dzieje si¢ to niestety kosztem
wykorzystanej do tego celu pamigci. Przy ta-
kim sposobie zapisu obrazu potrzebujemy jej
osiem razy wi¢cej (nic za darmo!). Dlaczego
2567 W kazdym bajcie moZna zapisaé 256
réznych kombinacji zer i jedynek.

Wydaje sig, 2¢ mozna juz uznaé, e prze-
brneli§my jeden z najmniej ciekawych etapow
naszego wstepu do informatyki. Bylo to jed-
nak niezbedne, choéby po to, by méc odpo-
wiedzieé na pytanie: co mozemy zapisa¢ w
pamieci wielkodci 48 000 bajtéw (pamigé ZX
SPECTRUM)? Przyjmujgc, 2e kartka ma-
szynopisu ma 30 wierszy po 60 znakéw, to w
pamigci tej wielkoSci mozna zarejestrowac...
ponad 26 stron, Malo!

Sadze, ze usitujgc ombéwié budoweg mikro-
komputera (bardzo ogélnie) uzasadnione jest
rozpoczgcie od pamig¢ei, Wiemy juz bowiem
do czego stuzy (przechowywanie informacji w
postaci liczb binarnych), potrafimy takZe sza-

cowad jej wielko$é (bajtami), Praktycznie sto-

suje si¢ jednak nieco wigksze miary poje-

mno$ci pamigcl:

| KB (kilobajty) tj. okoto 1000 bajtéw (do-

kiadnie (1024)

IMB (megabajty) — 1 000 000 bajtéw

1 GB (gigabajt) — 1 000 000 000 bajtéw.
Typowy IBM PC/XT wyposazony jest w

pamieé 512 KB (tj. 512 000 bajtéw).

Nalezy podkresli€, 12 jest szereg réznych

pamigci. Umownie dzielimy je na: zewngtrzne
i wewnetrzne. Na poczgtek zajmiemy si¢ pa-
mieciq wewnetrzng — o niej to wlaénie do-
tychczas méwili§my. Tworzg je mate elemen-
ty elektroniczne, tak zwane uklady scalone
(L,kofci”) wielkofci niewielkiej gumki do wy-
cierania. W komputerach klasy IBM PC wy-
korzystuje si¢ najczeéciej kostki o pojemnoéci
64 i 256 Kb (kilobity). Obecnie dostgpne sq
takZe pojemniejsze kostki — nawet do jednego
megal Méwimy teraz o tak zwanych kostkach
RAM. Tworzq one pamig¢é¢ dostgpng dla nas
— uzytkownikéw komputera. Mozemy w nie]
zapisywa¢ informacije i odczytywaé. RAM za-
zwyczaj przechowuje aktualnie wykonywany
program oraz przetwarzane ddne (np. kolu-
mny sumowanych liczb),

Poza pojemnoéciq wazna jest szybkos§¢ pa-
mieci, to znaczy czas wyszukania i odczytania
(lub zapisania) np. jednego z 500 000 znakéw
(ktére wczeéniej byly zapisane w pamigci).
Czas ten (czas cyklu) zazwyczaj wynosi mnie;
niz 400 ns (ns—nano sekund tj. 10-%,). Ozna-
cza to, 2e podczas jednej sekundy mozna uzy¢
te pamigé (czytajgc z niej lub zapisujic) a2
dwa i p6! miliona razy (obecnie dostgpne s4
oczywiécie tak2e znacznie szybsze pamigci).

Niestety nie wszystkie cechy RAM sq takie
wSympatyczne”, Wystarczy bowiem, ze wylg-
czq prad i wszystkie zapisane w niej pracowi-
cie informacje bezpowrotnie ging! Przydata
by si¢ zatem taka pamig¢é, ktéra nie gubi in-

...az cztowiek stworzyt komputer

Szybki w latach osiemdziesigtych rozwéj techniki komputerowej, powstanie mikrokomputeréw
majgcych zdolnoéci obliczeniowe duzych komputeréw z lat siedemdziesigtych, spowodowaly
ogromne zainteresowanie mozliwosciami coraz doskonalszej techniki obliczeniowej. A jakie byly
poczatki urzgdzen liczacych. Kogo i co mozemy dzisiaj uwazaé za antenatéw czy protoplastéw
wspoélczesnych twoércdw komputerdw i coraz doskonalszych maszyn liczgcych.

Za przodkéw komputera uznaé nalezy wszystkie urzadzenia stuzg-
ce do liczenia, Zanim jednak zacz¢to mysleé o urzgdzeniach musiano
nauczy¢ si¢ liczyé. Zaczynano od liczenia na palcach, Liczby ozna-
czano wezetkami, muszelkami czy kamyczkami. Przodkiem kompu-
tera bylo z pewnofciq liczydlo wynalezione 5000 lat temu, w Babilo-
nie i rozpowszechnione nast¢pnie w Chinach, Japonii, Egipcie, Gre-
cji i Rzymie. Okoto 3000 roku p.n.e. powstal pierwszy przyrzad do
przeprowadzania obliczert zwany abakusem, Poczgtkowo byly to de-
ski posypane piaskiem, na ktérych zaznaczano kreskami zliczane los-
ci, a nast¢gpnie deski z wyzlobionymi rowkami, w ktérych przesuwano

przedmioty np. kamyczki. Okoto 200 roku p.n.e. w starozytnej Grecji

opracowano jkalkulator analogowy” uzywany do obliczert ruchu
gwiazd i planet. W sto lat péiniej Heron z Aleksandrii opracowal
licznik drogowy, zwany drogomierzem Herona, ktéry dokonywal
samoczynnego pomiaru dtugosci drogi przebyte) przez pojazd.

Pod koniec pierwszego wieku n.e, Arab Alfazari zastosowal cyfry
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 uzywane do dnia dzisiejszego. Cyfry sq pochodze-
nia indyjskiego, do Europy Zachodniej zostaly przeniesione w
X—XII wieku (wedtug niektorych publikacji w 1226 roku), W 960 ro-
ku Gerbert z Francji udoskonalil abakus, co pozwolilo na doko-
nywanie obliczeni pozycyjnych. Okoto 1200 roku wprowadzono pier-
wsze liczydta skonstruowane na bazie stosowanego powszechnie aba-
kusa. W 1464 roku niemiecki matematyk i astronom Regiomontanus
« wprowadzit tablice sinuséw dla utatwienia mnozenia dwu liczb wie-
locyfrowych, W 1494 roku Wioch L. Pacioli opisat system ksiggo-
wosci podwdéjnej, uwazany za poczqtek prowadzenia ewidencji o zja-

wiskach gospodarczych w sposéb kompletny i ciggty. W 1614 roku
szkocki matematyk John Napier wprowadzil poj¢cie logarytmu,
Opracowane tablice logarytméw uproécily czynnosci mnoZenia, dziele-
nia, pot¢gowania i pierwiastkowania. W 1617 roku John Napier za-
stosowal sztabki rachunkowe do obliczania wielokrotnosci liczb cal-
kowitych (metodg dodawania logarytméw),

Sztabki rachunkowe znane sg réwniez jako ,kostki Napiera”, W
1620 roku E. Gunter wynalazt suwak logarytmiczny, majgcy dwie
ruchome skale logarytmiczne do wykonywania mnozenia i dzielenia.
Nalezy tu zaznaczy¢, ze w niektérych publikacjach Gunterowi przy-
pisuje si¢ wynalezienie skali logarytmicznej, natomiast suwaka loga-
rytmicznego — Qughtredowi (w 1621 lub 1624), W 1623 roku pro-
fesor jezykéw biblijnych i astronomii w Tybindze Wilhelm Schic-
kard wynalazl pierwszq maszyn¢ do dodawania i odejmowania
(a wigc pierwszy arytmometr), ktéra wykonywata przeniesienie liczb
dziesigtnych przez szeé¢ miejsc.

Moina bylo réwniez, za pomocgq tabliczki mnozenia, wykonywaé
operacje mnozenia i dzielenia, Niezaleznie od Wilhelma Schickarda
w 1645 roku francuski matematyk i filozof Blaise Pascal przedsta-
wil skonstruowang w 1642 roku maszyn¢ do sumowania, opartg na
zasadzie obrotowych két zgbatych, Liczby byly przedstawione za
pomocq wielkodci kqtowych, Arytmometr Pascala miat mozliwoéé au-
tomatycznego przeniesienia dziesigtnego, wykonywania odejmowa-
nia przez odwrotny obrét tarczy liczqcej oraz mnozenia przez wielo-
krotne dodawanie. Urzadzenie to bylo maszyng jednookresows, tzn,
ustawianie cyfr liczby i otrzymanie wyniku realizowane bylo w tym
samym cyklu pracy, W 1666 roku skonstruowat maszyne¢ do sumo-
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formacji takze woéwczas, gdy wylgczymy zasi-

lanie. Rol¢ t¢ pelnig pamieci zewnetrzne (o
czym bgdzie mowa innym razem) oraz tak
zwana pamig¢ ROM. Trwalo§é zapisu w
ROM uzyskana jest niestety kosztem mozli-
wosci zapisania w niej czegokolwiek. Oznacza
to, Zze informacje zawarte w niej s niezmienne
— to co wpisal do ROM producent mozna
czytac tysigce razy, ale nigdy zmienié. Pamigé
Tylko Do Czytania. Potrzebe takiej pamieci
uzasadniajg ,szablony znakéw” — raz zapisa-
ne w fabryce mogg niezmiennie byé uzywane
przez lata, Pozostate cechy pamieci ROM sg
podobne do RAM.

Wracajac do szybko$ci RAM, po co tak du-
za? Kto w pelni wykorzysta te ceche? Jest je-
den je) ,wspdlpracownik”, w zasadzie ,pra-
codawca” — mikroprocesor (procesor) —
takZze uklad scalony. Praktycznie to w nim
wykonywane sq wszystkie operacje zwigzane z
przetwarzaniem informacji. Uklad ten mi¢dzy
innymi dodaje, mnozy, dzieli, poréwnuje.
Czynnodci te (i wiele innych) wykonywane sg
bardzo szybko, w takt tak zwanego zegara. W
popularnym procesorze 8066 wymusza on
(zegar) wykonanie do 10 milionéw mikroope-
racji (10 Mega) w czasie jednej sekundy. Jest
to jednak juz przeszloéé, dzisiaj bowiem coraz
czgsciej stycha¢ o procesorach z zegarem po-
wyzej 20 Mega. Co to praktycznie oznacza?
Kazdy takt zegara to wykonanie przez proce-

sor jednej mikrooperacji typu: 1. Pobierz z
RAM pierwszy argument, 2. Pobierzz RAM
drugi argument, 3. Dodaj oba argumenty,
4, Wynik zapisz w RAM. To przykladewe
dodawanie dwéch liczb sklada sie z czterech
mikrooperacji. W wypadku, gdy zegar ma
szybko$¢ 4 Mega — czas wykonania przez
procesor operacji dodawania (zgodnie z poda-
nym przykladem) wyniesie 1/1000000 s, Owe
mikrooperacje, to nic innego, jak czynnoéci
wykonywane przez nas, gdy korzystamy z
kalkulatora — wprowadzanie argumentéw i
zapisywanie wyniku w zeszycie. R6znica po-
lega giéwnie na szybkosci. Aby wprowadzié
do kalkulatora liczbg, jedna sekunda moze si¢
okaza¢€ zbyt krétkim czasem — komputer wy-
konuje t¢ czynno$¢ co najmniej milion razy
szybciej. Mozliwe jest to dzieki temu, iz mi-
kroprocesor sam odczytuje argumenty — stad
potrzeba duzej szybko$ci RAM, aby procesor
si¢ nie ,nudzit” czekajgc na podanie kolejnych
argumentow,

Argumenty, to oczywiscie liczby — jak du-
ze? Zalezy to od procesora. Taki, ktéry moze
operowa¢ na o§miu bitach jednoczesnie — na
przyklad dodawac liczby mieszczace sig w
jednym bajcie kazda, nazywamy procesorem
o§miobitowym. Zatem procesor taki w jed-
nej chwili moze dodawaé liczby nie wigksze
od wartosci rowne) 256 — takg bowiem ma-
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ksymalng liczb¢ mozna zapisa¢ w oSmiu bi-
tach. Gdy chcemy sumowaé wigksze liczby,
robi si¢ to, ,na raty”. Na przykiad najpierw
komputer dodaje jednosci, potem dziesigtki,
itp. Wplywa to znacznie na szybko§¢ dzialania
komputera. Stgd post¢p technologii budowy
komputeréw widoczny jest w budowie szes-
nastobitowych procesoréw (np.: 80286) —
mogg operowaé one, w kazdym takcie, licz-
bami o wielkoéci do 32 000. Na przykiad ope-
racje 31245:13567 komputer 16-bitowy z ze-
garem 10 Mega wykona w czasie: 1 /107 x-
-liczba mikrooperacji niezbednych do wyko-
nania operacji dodawania.

Obecnie coraz cz¢sciej stychaé o proceso-
rach 32-, a nawet 64-bitowych!

Wszystko jest jasne, prawie wszystko — bo
skad on (procesor) wie, i to tak szybko, gdzie
znajdujg si¢ argumenty (mogq przeciez by¢
ich setki tysigcy) i co z nimi zrobié? Dzielié?
Dodawa¢? Co zrobi¢ z wynikiem? Gdzie go
zapisa¢? Przeciez pamigé jest bardzo duza.
Odpowiedzi na wszystkie pytania (takze na
inne) bardzo sprawnie i szybko (tak by sie
procesor nie nudzil) udziela RAM. Odpowie-
dzi te, to instrukcje naszego programu kompu-
terowego — jednego z tematéw naszego na-
stgpnego spotkania.

Wiodzimierz GOGOLEK

‘W

’ wania, ktérq nastgpnie ulepszyl Ch, Mahon wprowadzajac mecha-
nizm przeniesien,

W 1674 roku niemiecki matematyk Gottfried Wilhelm Leibniz
opracowal model arytmometru dzialajgcego na zasadzie walcow
schodkowych stosowanych takze we wspéiczesnych konstrukcjach.
Konstrukcja modelu przewidywata wykonywanie 4 dziatari arytme-
tycznych tj. mnozenia, dzielenia, dodawania i odejmowania. Aryt-
mometr byt maszyng dwuokresowsg, tzn, w jednym cyklu ustawialo
si¢ cyfry liczby, natomiast w drugim — za pomocg ruchu korbka
ustawione cyfry, liczby byly wprowadzone do licznika.

W nastgpnych latach G. W. Leibniz opisat operacje rachunkowe
w systemie dwéjkowym oraz opracowal projekt maszyny liczace]
w systemie dw6jkowym, by w 1694 roku skonstruowaé pierwszy dzia-
tajacy model arytmometru. Udoskonalony przez Charlesa Thoma-
sa de Calmara arytmometr Leibniza byl pierwszg, sprzedawana
maszyng liczgcs.

W 1784 roku francuski matematyk L. Carnot zalozyt pierwsze w
Swiccie biuro obliczeniowe. Na poczatku XIX wieku Joseph M.
Jacquard wynalazl automatyczny warsztat tkacki, w ktérym zastoso-
wal zasad¢ przedstawiania informacji przez rozmieszczenie otwordw
w karcie papierowej. Za pomocq tych otworéw realizowane bylo stero-
wanie zmian koloru przedzy przy produkeji wielobarwnej tkaniny.
Powszechnie uwaza sig, Ze zastosowana przez Jacquarda papierowa
karta dziurkowana stata si¢ pierwowzorem kart dziukowanych.

W dalszym wyliczaniu nazwisk wybitnych uczonych i wynalazcéw
warto diuze) zatrzymac si¢ przy nazwiskach Charles’a Babba-
ge'a | Hermana Holleritha. Angielski uczony Charles Babbage
opracowal koncepcjg, a nastgpnie zbudowat ,maching réznicows prze-
znaczong do obliczania 1 drukowania tablic matematycznych” (np.
tablic kwadratéw liczb, duzych tablic wielomianéw, itp.). W 1833 ro-
ku zaprojektowat ,maszyn¢ analityczng” bedgcq ideq automatyczne;j
maszyny liczgcej ze sterowaniem programowym. Maszyna ta nie zos-
tala jednak wykonana, gdyz potrzebne do jej budowy czeéci mechani-
czne, w tym przede wszystkim kota zgbate, nie mogly byé wykonane
dostatecznie precyzyjnie,

Maszyna analityczna Ch. Babbage'a zawierata wszystkie elementy
wspolczesnego komputera. Program oraz dane mialy byé wprowa-
dzane do pamigci z kart dziurkowanych (wedlug zasady Jacquarda).
Mogly by¢ przechowywane w pamigci, a takZe istniata mozliwo$é
modyfikacji obliczeri w zaleznosci od uzytkowych wynikéw.
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W 1887 roku amerykariski wynalazca Herman Hollerith opracowal
mechaniczny system rejestrowania danych przez wycinanie dziurek
w dlugim pasku ta$my papierowej oraz zbudowal maszyne sortujgca
do zliczania opracowanych danych. Dziurkowany pasek papieru
przesuwany byl r¢cznie z szybkoscig 50—75 kart na sekunde nad po-

jemnikami z rt¢c1q. Rzgd igiet teleskopowych badal kartge i w wy-.

padku stwierdzenia dziurki zamykal obwéd elektryczny, powodujgc
w ten sposob zwigkszenie stanu odpowiedniego licznika o 1. Wynala-
zek Holleritha zastosowano w pracach statystycznych, a przede
wszystkim do opracowania wynikéw spiséw ludnoéci (1890 rok —
USA, 1891 rok — Kanada, 1897 rok — Rosja). Bylo to pierwsze
urzgdzenie, zastosowane na tak szerokg skalg do przetwarzania da-
nych. Pozwolilo na skrécenie czasu opracowania wynikow z 6 lat do 6
tygodni. Po raz pierwszy zastosowano masowo technike kart dziur-
kowanych. W 1896 roku Herman Hollerith zalozyt przedsigbiorstwo
Tabulating Machine Company, ktére zaj¢lo si¢ produkejq i sprzedazg
maszyn jego konstrukeji. Przedsigbiorstwo to po reorganizacji i z
dwoma innymi przedsi¢gbiorstwami przyjeto w 1911 roku nazwe
Computing. Tabulating-Recording Company zmieniong w 1924
roku na International Business Machines Corporation (IBM), W
tym teZ roku po raz pierwszy na §wiecie uruchomiono produkcje ma-
szyn liczqco-analitycznych. Firma IBM jest obecnie najwigkszym na
Swiecie producentem komputeréw wraz z oprogramowaniem i Sprze-
tu komputerowego.

Warto zwroéci¢ uwage, 2e w Polsce po raz pierwszy do prac staty-
stycznych zastosowano maszyny liczgco-analityczne w roku 1921,
Prace nad stworzeniem pierwszego komputera prowadzilo wiele ze-
spoléw naukowo-badawczych, W 1936 roku Allan M. Turing
przedstawil teoretyczny model uniwersalnej, abstrakcyjnej maszyny
liczqcej zwanej poZniej ,maszyng Turinga”. W tym samym czasie
John von Neumann zaproponowal zastosowanie w maszynach li-
czgcych dwdjkowego systemu liczenia w miejsce stosowanego do-
tychczas systemu dziesigtnego, a Ludwik Conffigual opisal sterowa-
ng programem maszyn¢ cyfrowg majgcq pracowac w systemie dwd)-
kowym. W 1939 roku Georg Stibitz skonstruowal przekaZnikows,
cyfrowq maszyn¢ liczqcg nazwang Complex Computer, a rok p6Zniej
pokazal wspélprace prostej maszyny przekaznikowej polgczonej linig
telefoniczng z koricowkq., Wydarzenie to traktowane jest obecnie jako
pierwsze zastosowanie zdalnego dostgpu, W 1941 roku Kondrat Zu~
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se opracowal pierwszq calkowicie sterowanq programowo maszyng

cyfrowa nazwang 23, pracujgcq na przekaZnikach, uznang nawet

przez niektérych uczonych za pierwszy, pracujacy komputer.

W latach 1939—1944 zespét pod kierownictwem Amerykanina
- Howarda Aikena z uniwersytetu Harwarda we wspélpracy z firmg
IBM prowadzit prace nad skonstruowaniem maszyny elektromecha-
nicznej (przekaZnikowej) opartej na idei maszyny liczgcej Charlesa
Babbage’a. Zbudowang maszyne, ktérq nazwano Automatic Sequevi-
ce Controlled Colenlator, sterowano automatycznie za pomocq pro-

gramu zapisanego na dwudziestoczterosciezkowe) tasmie dziurko-
wanej. Maszyna ta zwana réwniez Mark I uwazana jest za pierwszy
komputer. Maszyny pracujgce na przekaZnikach elektromechani-
cznych zaliczane sq obecnie do zerowe) generacji komputeréw.

W 1946 roku J. M. Brainerd, ]. P. Eckert, J. W. Mauchly i H.
H. Goldstine z Uniwersytetu Pensylwariskiego zakoriczyli budowe
pierwsze) na Swiecie elektronicznej maszyny cyfrowe)j do celéw obli-
czeniowych nazwanej ENIAC (Elektronic Integrator and Compu-
ter), ktéra zapoczgtkowata er¢ wspoiczesnych, elektronicznych kom-
puteréw. W pierwszych komputerach elektronicznych uzywano lamp
elektronowych. Maszyny te zajmowaly bardzo duzo miejsca, pobie-
raly bardzo duzo pradu i byly zawodne np. ENIAC zbudowany z
okoto 1800 lamp elektronowych zajmowal przestrzen 150 m? i pobie-
ral 150 KW energii. Mimo zawodno$ci ENIAC pracowal jak na owe
czasy bardzo szybko. W czasie pracy wykonywal 10000 operacji w
kazdej sekundzie. Dla przykiadu podamy, Ze czas dodawania dwéch
liczb dziesigtnych, dziesi¢ciopozycyjnych wynosit okoto 0,2 ms.
ENIAC zbudowany na potrzeby amerykariskiej artylerii do wykony-
wania obliczeni balistycznych zostal praktycznie zastosowany w 1947
roku po zainstalowaniu na poligonie Aberdeen w Instytucie Balistyki
Szefostwa Artylerit Armii USA. Na kolejne wersje lepszych maszyn
nie trzeba bylo dlugo czekaé. Juz w rok po zainstalowaniu ENIAC-a
John von Neuman przedstawit koncepcj¢ komputera cyfrowego ope-
rujgcego na liczbach binarnych. Wedlug koncepcji von Neumana
program powinien by¢ zapamig¢tywany w pamigci operacyjnej. Roz-
kazy i1 dane nalezalo przedstawi¢ w pamigci operacyjnej jednakowo,
tzn. w postaci liczb binarnych, a rozkazy powinny by¢ wykonywa-
ne automatycznie. Opierajac si¢ na te) koncepc): zbudowano na po-
trzeby armii amerykarnskie) komputer EDVAC (Electronic Discrete
Varizble Automatic Computer). Pierwszym komputerem z pamigta-
nych programem byl skonstruowany w 1948 roku pod kierunkiem
M. W. Wilkesa z uniwersytetu Cambridge komputer EDSAC (Elec-
tronic Delay Starage Automatic Calculator).

W 1949 roku zbudowano picrwsze komputery uniwersalne umoz-
liwiajgce zastosowanie w problematyce przetwarzania danych. Byly
to skonstruowany w USA — UNIVAC, a w Wielkiej Brytanii —
LEO.

Maszyny pracujgce na lampach elektronowych zaliczane sg obecnie
do pierwsze) generac)i komputeréw.

Na poczgtku lat pigédziesigtych pojawily si¢ pierwsze jezyki pro-
gramowania jako interpretery. Grace Hopper z firmy Remington
Rand opisata pierwszy kompilator, Uwzglednienie w Kkonstrukcji
komputeréw mozliwosci adresowania symbolicznego oraz adresowa-
nia poSredniego umozliwilo rozwdj jezykéw programowania. W
1956 roku zostaje wprowadzony przez firm¢ IBM wysokopoziomowy
jezyk programowania FORTRAN. W roku 1960 wprowadzono j¢zy-
ki ALGOL 1 COBOL.

Postep w elektronice umozliwiat dalszy rozwo) komputerow, W la-
tach sze§édziesigtych lampy elektronowe zastgpiono tranzystorami.
Sam tranzystor wynaleZli J. Bardeen, W. H. Brattai 1 W. Shockly w
1948 roku. Pierwszy tranzystor zostat wyprodukowany w laborato-
rium firmy Bell. Pierwszy tranzystorowy komputer zbudowano w
1956 roku w Massachusettes Institute of Technology, a w cztery lata
pézniej firma IBM uruchomila seryjng produkcj¢ komputerdw tej
klasy.

Na puczqtku lat szeéédzueslqt}rch uzyskano szybko$¢ pracy kompu-
tera rowng ]:dn:mu milionowi operacji na sekunde, a takze skons-
truowano pierwsze uklady scalone (poczatkowo uklad scalony zawie-
ral w jednej obudowie kilkadziesigt tranzystoréw i innych elementéw
elektronicznych), ktére zaczeto stosowac przy budowie nowych ma-
szyn, Dzigki temu komputery staly si¢ znacznie mniejsze, a jedno-
czesnie zwigkszyla si¢ szybkos§¢ ich dziatania.

Maszyny pracujgce na tranzystorach zalicza si¢ obecnie do drugiej
generacji, a na ukiadach scalonych do trzeciej generacji komputeréw.

W 1965 roku w USA rozpoczgto seryjng produkcje komputeréw
cyfrowych serii IBM 360 zaliczanych do trzeciej generacji oraz poja-
wily si¢ pierwsze komputery analogowe zbudowane na ukladach sca-
lonych, 1

W roku 1967 réwniez w USA zastosowano pierwsze abonenckie
systemy informatyczne, pracujgce w systemie podzialu czasu, a takze

L ruzg:u:zgtu Pmukcg kom ﬂuteréw %ydnwych na ukiadach scalo-

Z ciekawostek warto doda¢, ze w tym samym roku odbyi si¢ pierw-
szy mecz szachowy pomig¢dzy radzieckimi i1 amerykariskimi kompu-
terami. Rozegrano cztery partie, Dwie partie wygral program opra-
cowany w ZSRR, dwie partie zakoriczyly si¢ remisem.

W latach sze§édziesigtych udoskonalono urzgqdzenia zewngtrzne
wspomagajgce prace uzytkownikéw sprz¢tu komputerowego, W 1968
roku rozpoczg¢to produkeje czytnikéw dokumentéw przystosowanych
do automatycznego odczytu, a takze graficznych urzqdzen zewnetrz-
nych tj. grafoskopéw i alfaskopéw, miniaturyzacja elementéw elek-
tronicznych, produkcja ukladéw scalonych o coraz wigkszym upako-
waniu podstawowych elementéw elektronicznych doprowadzila do
skonstruowania pierwszych minikalkulatoréw (kalkulatoréw) na
uktadach scalonych LSI (large scale integradion — duzej skali inte-
gracji), a takze pojawily si¢ pierwsze kalkulatory kieszonkowe. W 1969
roku wydawca nowojorski William Morrow and Co. dokonat pier-
wsze) proby.wykorzystania komputera do wykonania sktadu ksigzki,

Na przetomie lat sze$¢dziesigtych 1 siedemdziesigtych dokonat si¢
ogromny skok w dziedzinie mikroelektroniki. W 1969 roku projek-
tanci z amerykariskiej firmy Datapoint zaprojektowali bardzo prosty
procesor i zlecili firmom Texas Instruments i1 Intel wykonanie go w
postaci jednego ukladu scalonego. Z postawionego zlecenia wywig-
zala si¢ firma Intel, cho¢ okazalo si¢, ze pierwszy mikroprocesor dzia-
lal z szybkosScig okolo 10 razy mniejszq od szybkosci oczekiwane;
przez firm¢ Datapoint. Z tego powodu zerwano umowe, ale Intel
wykunai jednak prototyp zaprujektuwanegn procesora. Zdecydowano
si¢ takze na produkcj¢ seryjng procesora, W ten sposéb na rynku po-
jawil si¢ pierwszy mikroprocesor Intel 4004, o dtugoéci stowa réwnej
czterem bitom. W 1974 roku pojawily si¢ mikroprocesory na ulep-
szonych ukladach scalonych 1 wigksze) dlugo$ci stowa (8 bitéw) i sto-
wa adresowego (16 bitéw). W tym samym roku odbyly si¢ pierwsze
komputerowe mistrzostwa §wiata w szachach. Rozegrano je w Sztok-
holmie na kongresie IFIP, (International Federation for Information
Processing). Uczestniczylo 13 programéw z 8 krajow. Tytul mi-
strzowski zdoby! program ,,Kaissa” opracowany w ZSRR. W 1976
roku opracowano pierwszy mikrokomputer zawierajgcy si¢ w jednym
uktadzie scalonym (seria Intel MCS-48).

Szybki postgp w technologii produkcji ukltadéw scalonych (zaczeto
wytwarza¢ uklady scalone bardzo duzej skali integracji VLSI-very
large scale integradion) oraz komputeréw sprawil, Ze zacz¢to mowic o
rewoluc)t komputerowe). Komputery zbudowane z ukladéw VLSI

~ zaczgto zalicza¢ do czwartej generacji.

W poczgtkowym okresie komputery dla pojedynczego uzytkowni-
ka produkowano w Hewlett-Packard 1 IBM. Komputery te byly
zaprojektowane dla naukowcéw (kosztowaty okoto 10 000 §), a mozna
je bylo programowac¢ w Basicu i uzywac od razu po wiaczeniu do sie-
cl,

Pierwszym mikrokomputerem byt Mark 8 opisany jako konstruk-
cja dla amatoréw w czasopi§émie Radio-Electronics w lipcu 1974 ro-
ku, W styczniu 1975 roku rozpocz¢to produkcj¢ komputera Altair,

- opartego na 8-bitowym procesorze Intel 8080.

W potowie lat siedemdziesiatych Stere WoZniak i Stere Computer
— Apple dla masowego odbiorcy (cena poczgtkowa okolo 900 §) Ap-
ple byl zbudowany na bazie mikroprocesora typu 6502 firmy MOS
Technology, wspbipracowal z klawiaturg oraz wykorzystywal ekran
telewizviny, Wszystkie uklady komputera byly umieszczone na jed-
ne) ptytce. Po udane) konstrukcji Apple wyprodukowano znacznie
ulepszony komputer osobisty Apple II, ktéry ciggle modyfikowany,
produkowany jest do dzi§. Kolejnym sukcesem firmy Apple cieszyla
si¢ konstrukcja z 1983 roku Macintosh, W ciggu 100 dni wyprodu-
kowano okoto 70 000 sztuk tego komputera.

Z innych bardzo udanych modeli mikrokomputeréw nalezy wy-
mieni¢ wyprodukowany w 1980 roku przez firm¢ Clive Sinclaira
Z 80 — pierwszy komputer na kazdg kieszen, w cenie ponizej 200 §.
W 1981 roku Sinclair wyprodukowat ZX 81, a w rok pézniej tak popu-
larny w Polsce ZX Spectrum. Obecnie kierunek rozwoju kompute-
row osobistych wytyczajg Atari seri1 ST, Commodore Amiga oraz
IBM.

Najwigkszy na §wiecie producent sprzetu komputerowego, amery-
kariska firma IBM (okoto 70% produkcji §wiatowej), przystgpit do
produkcji komputeréw osobistych w 1981 roku. Opracowano od razu
komputer IBM PC z 16-bitowym procesorem, cho¢ w tamtym okresie
powszechnie stosowano mikroprocesory 8-bitowe. Konstrukcj¢ IBM
PC tatwo jest modyfikowaé poprzez wymiang¢ lub dolgczanie nowych
moduléw, co zwigksza mozliwosci obliczeniowe i graficzne komputera
oraz pozwala na dotgczenie nowych urzgdzeri zewngtrznych. Model
IBM PC stat si¢ standardem komputera osobistego przeznaczonego

do zastosowari profesjonalnych. oprac. Jacek SZANIAWSKI
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18 : PRl 18 . @: OPEM 9,1: CRAW -17,0;
12 F LEaEL a,17. DFAL L, DRALY o, - 15
1520 FRIN AT 1.0; " JLRAL It
CL.&,. 700 tham) : . IF INK 35¢ f
$="" THENMN &0 TO 12209 . SO ?5}@ CIH 31040
ébf’lﬁ IF INMFEY$="1" THEN G0 TQ 20 ;E-'-_"-:ﬁ
TR ~ Jad
13490 FRINT #1;RT 1,0 998
RETURN 999
=il REM  INSTRUKE @, F
SQQ% EBCRDER 7. PHEFER T LN
301@ CL3 . FRINT AT O ﬁqgu

lined GrAphics’ .HT o

BASQPFRINTY "EProacram ten wm0zZlymy
3 tworzanie 21 wlasndch sumboli
YJrAFLCTINUCh, PLOYT 123,154 LIEe )
8BA3IQ PRINT Mav ks " oprzas
W3NG aes Tt kg RO ami (S-8) "
Q035 PRINT g bdr Litery ,pod k1t LoLiniach
Sra Zdefinin-wany Zestanie dany A + _
SYRBO L QER o BT L e fy ! L11?,1120,1170,1120,1312 i 1330
11): PLOT /&0 110, PLOT 188 .11%; A -
PLOT 185,110 PLOT 178,108 PLOT Litecy W andtewrciach PRINT $A
175,106 znarami araficznymi !
SO FRINT ""Hozliwmy jest z2apis
WeZYsthy ok symboly N3 tasmi= |
e olrzumanierlopir N3 Jrvkarte FaeimMare Urpchomisne | LIt 4@Q,
;muTqia :? *gfa?u_g;%gquz ins nastepne o ML
LPUORC 0 ¥ . D, /A i ' ! Aoy 525,
o7 T PLOT 107, l.'."'_..a L Lor 1 LNV )y IF:L-'__}"-'II‘]'_[;L] FRCOu=Fwin)
J[NSQ FRINT 2oz law sumboly npa ot -
aiﬁig mﬂznaDEzaladﬂmar Zleceniem
ORD""""CODE i wutorzastac m | N Usey Cefined 3¢ afphics N
nAYm programie,’” PLOT 183,39: P mb '"i'*rggfiil‘LLEt{i:““‘ hd
LOT 1£3,38. PLOT 218,39: PLOT 15 T e o 1 Q
, 27 FLAT 20,23 PLOT 21,29: PLO 152 ARy 124
T &5,31: FLOT A3,30: RPLOT 190,23 LEZ B 138
. PLOT 100,22 154 - 122
fQEQ FRIMNT ®1,AT 1,3; V'ER L1; "L 164 ' 123
{1s§"+CHRS 84" NiJj Anwalny rlawjayz 154 lad
Vi ) £, I 123
oS : =
81 %F& 2R 1‘;
aa 162 2
2@ 165 I | 2
L2 B g . 164 2
ALY FRINT AT .=, "Uzer Defined 164 I | 120
Eraphics” 162 120
2015 INK @ PLOT 35,186: DPAL 17 162 ‘ W 134
2,k | ) 0
Q029 FLAT €3,160. DRAL 129,00 DF " TAAR TR RN '
AL @, -129:. DFRAL =122, CRAL @,1 1 -FysuL. o -HAg
23 I<MER 4 -0L 3 e ] =
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DWA GLOSY
NA SPECTRUM

Powszechnie znane ulomnoéci popularnego ZX-
Spectrum, to jego mate mozliwosci akustyczne. W kom-
puterze tym zainstalowany jest jeden generator aku-
styczny, ktéry ma tylko dwa zmienne parametry: wy-
soko§¢ tonu i czas trwania dzwigku.

Pozornie niemozliwe jest nasladowanie jakich$ instrumentow, czy
tez granie melodii na dwa glosy. Zamieszczony niZej zestaw trzech
programéw niemozliwe czyni mozliwym. Pierwszy z nich na$laduje
d#wick mandoliny; gra na dwa glosy starg rosyjskgq melodi¢ ,Samotna
harmonia”. Po wprowadzeniu do pamigci uruchama si¢ go dyrek-
tywg RUN.

Nastepnie, nie wymazujgc poprzedniego programu, dopiszcie tresc
drugiego. Nie zrazajcie sig, jesli powt6rzy si¢ wiersz o jakim$ nume-
rze. Dyrektywa RUN spowoduje zagranie drugiej, rownie pigkne)
melodii ,Suliko”.

Je$li, nie wymazujgc dwu pierwszych programéw, wprowadzicie
trzeci, to bedziecie mogli wybiera¢ na zmiang: pierwszg lub druga me-
lodie. Aktualnie wybierana melodia wskazywana jest przez mruga)g-
cy kursor, Zmiany wyboru dokonujemy klawiszem SPACE, a wybor
potwierdzamy klawiszem ENTER. Stop programu nast¢puje po na-
ci$nieciu klawisza BREAK.

1 REM Samotna harmonia

2 DFEF FN m()=1-2% INT (1 /)

1A DATA "aCECazHWIWFEAaMCafezUCDEFH
CHEDYFE AP DDEHaMODEFEFELGE GEFak DIV Az 2"

T DATHA "eallafealll armzatechezalifinDn
arzaliCimnCiHazary aHCDDDF DFEDC SO A pos”

AR I FYT +=1R: LFT km=/"A727

A 1ET h==13 LET =Mz LET rd=2:LEY »~A:
LET #=%: LET g=7i1LET z~8: LE1 a~9 |

AP READ p%:r: READ de

1% FNR k=1 TO 7

1o LET {m=1

170 FOR 1=1 TOD &

18 LFT buf=1+7+ FN m(): FOR i=)
10 buf: GOSUB 1M1@: NEXT {is LET t=tw

(%= FN m(Y): GOSUR 1A1M LET AR N
LET ¢~IR

17" NFXT 1

2 NEXT

Lt ) S BTOF .

1O LET we VAL poiide LET u= UM dNiy)

1020 IF dedi) €= "7" THEN LET wrwélld

1030 IF peli) <= "I" THEN LET u=usl2

1949 POKE tm,@

105¢ BEEP 1/40,w: BEEF 1/6@A,u

1040 POKE tm, PFEK tm+2: IF PEEK tm < ¢
THEN GOTD 1850

@79 RETURN

2 REM Suliko

I DATA "ggefgafg@HHHHHDHCACCHCDCH aHagaagg fggri™
40 DATA "eecdefdefggggaHggPaagaHagfgfeffeedeech”
sSA DATA "1111211821111211A201 1111112251111 21182"
&P LET t=18: LET tm=23472

78 LET h==1t LET c=f: LEY d=2: LET e=f: LET =5

ILET g=7: LET z=M LET a=®

20 REAN %1t READ b%: REM v NTH TVEM
2A MM k=y TQ S

YhH LET =1 GOSUBR 1200

270 LET. x=19160SUF 1200

280 NEXT k

179" FOR i{=x TOD LEN Q%

1210 IF q%(i) = *@" THEN PAUSE ts VAL v#(1):607T0 | 290
1220 LET w= VAL qg%(1l)

1230 LET u= VAL b% (i)

1240 IF q®(4) <= "I" THEN LET w=w+l2
12%0 IF Bbe(1) <= "Z" THEN LET u=u+12
1260 FOKE tm,®@

1278 BEEP 1/40,w: BEEFP 1/6@A,u

1260 POKE tm, PEEK tm+2: 1F PEEK tm < VAL vH(i) THEN

GOTO 1270

1299 NEXT |
1587 RETURN

9@ READ q%: READ b%: READ 4%

9% DIM 89(2,16): LET ut(|)m"g . s Ak
LET &9(2)="8ul i lo" | Jamatha harmoniats

1@ FRINT AT 10, 1;0VER 13"V to"; CHRE ‘B ¢a™e
CHRE 8;", melodie";CHRY H3 "y wybhjerpgs:D" L :
105 FRINT AT 12,4;8%/1'3 AT |15, 43a%¢3vs I ET | =0
118 PRINT AT 1241,1; FLAGH 1%
12" IF INKEY$ =" FHEY FRIMT AT 1241,z *
LET 1=1412 LET 1=FN a(): GOTD '@ ».
133 IF INKEY$ = CIHR® 17 THEM CLE & FRIMT A A

1M et(lal): GOTO 15@41% 1o
[AA GOTO |20
L

: GOTD |o@

Programowanie nie jest trudne,

czyli MINI-GEM

Siadajac do pracy przy komputerze, trudno sobie uzmysitowi¢, ze je-
szcze kilka lat temu te elektroniczne cacka nie byty tak przyjaznie ,usto-
sunkowane” do czlowieka jak dzisiaj. Starsi informatycy ze wstretem
wspominajg czasy, gdy program wprowadzano do komputera za po- |

trum. Wida¢ wiec, ze nawet w tak bardzo
ganionym jezyku | jednoczesnie na lak ma-
fym i prostym komputerze mozna zaimple-
mentowaé opisang wczesnie} metode ste-
rowania programem

moca kart perforowanych, albo nawet taémy dziurkowane;.

Jeszcze przed piecioma laty tekst pro-
gramu wprowadzalo si¢ do pami@ci maszy-
ny za pomocg prostego edytora, a trzeba
byto przed przystapieniem do pracy doklad-
nie przestudiowac instrukcje jego obstugl.
Kto raz pracowal na dzisiejszym komputerze
oprogramowanym w systemie GEM, ten
nigdy dobrowolnie nie bedzie chcial wrocic
do wczesniejszych metod.

Co to jest GEM? Jest to skrot od wyrazow
angielskich, ktére mozna zinterpretowac:
,Zarzadzanie srodowiskiem komputerowym
za pomocg symboli graficznych”. Wyko-
nanie jakiej$ funkcji mozna sprowokowac
nie poprzez pracowite wystukiwanie dyrek-
tywy na klawiaturze z mozliwoscig popet-
nienia bledu, lecz dzieki wskazaniu na moni-
torze komputera odpowiedniego symbolu

graficznego.

Zamiast pisa¢ ,DELETE"
(usun) wystarczy wskazac na ekranie sym-
bol kosza na smieci, Wyboru symbolu do-
konujemy strzatka, klora wedruje po catym
ekranie dzieki, tzw. myszy. Pomylka jest
prawie wykluczona.

Wbrew pozorom nie jest to takie truane

nawet wtedy, gdy nie mamy do dyspozyc)
.myszy". Nieco mniej komfortowym urzg-
dzeniem jest joystick. Poza tym mozna wy-
korzystac klawisze ze strzatkami, ktore
znajduja sie na klawiaturach wszystkich mi-
nikomputérow

Zeby nie by¢ golosiownym przedstawia-
my wam krotki program, dzigki ktéremu mo-
zemy przesuwac w jednym z czterech kie-
runkdéw dowolny tekst, Program napisany
jest w BASIC-u dla komputera ZX-Spec-

Dla utatwienia wspomne, ze zmiany jed-
nej z szesciu opcji dokonujemy kiawiszem
SPACE, a wybor potwierdzamy klawiszem
ENTER. Dwie ,niekierunkowe opcje 10:

C — czytaj tekst,

R — ruch catego tekstu.
Reszte powiedza wam symbole. Stop pro-
gramu nastgpi po wcisnigciu klawisza
BREAK.

19 FOR n = @ TO 79: READ a:

FOEKE USR "a" + n,a: NEXT n
2@ GOSUB 9@@dd: LET +% = us:
GOSUER Q@@A: LET 1 = @: GOTD
1660
>0 LET t =

1X¥4+1:" PRINT AT 16,2
: ES(1 TO B)3FLASH 13t$(t+1 TO
t+2) 3 FLASH @; t$(t+3 TO LEN
L) "TAB 23 us(l TO )3 FLASH

15 us(t+1 TO t+2):; FLASH @:

22



Wydruk ekranu

Czy zawsze, gdy chcesz co$ wydrukowac,
potrzebujesz edytora tekstu lub programu
graficznego? Z pewnoscig nie. Do pro-
stych prac przy formacie 40 znakoéw X 24
wiersze, moze postuzy¢ Ci ponizszy pro-
gram. Trudno oczywiscie méwi¢ o two-
rzeniu ztozonej grafiki, gdy pracujemy w
trybie graficznym 0. Mozna jednak, wyko-
rzystujac zestaw znakow mozliwy do uzy-
skania na drukarce 1029, tworzy¢ nie-
skomplikowang grafike, tabele, teksty o
maksymalnie 40-znakowym wierszu.

Po uruchomieniu programu, wybieramy
rodzaj drukowania. Chodzi o to, ze w try-
bie tekstowym stosuje sie odstep miedzy
wierszami. W ten sposéb na jeden cal
wchodzi sze$§é wierszy tekstu. W trybie
graficznym nie stosuje si¢ odstepu miedzy
wierszami, dzieki czemu w jednym calu
miesci sie dziewieé wierszy, Gdy dokonasz
wyboru, program przejdzie w stan wycze-
kiwania. Bedzie gotébw do tworzenia
obrazu. Przesuwanie kursora po ekranie
odbywa sie tradycyjnie, np. naci$niecie
klawisza CONTROL i ktérego$ ze strzatka,
przesuwa kursor w kierunku wskazywanym
przez strzatke; naciSnigcie klawisza RE-

TURN powoduje przesuniecie kursora na
poczatek nastepnego wiersza, itd.

Drukowanie inicjuje sie przez naci$nie-
cie klawisza ESC. W zwigzku z tym, ze
obraz przechowywany jest tylko w pamie-
ci ekranu, po wydrukowaniu zostaje ska-
sowany. Jest to z pewnoscia niedogod-
nos¢, ktorg rekompensuje fakt, ze obrazy
czy teksty drukowane t3 metoda, bedzie
mozna otrzyma¢ znacznie szybciej niz
przy zastosowaniu np. zfozonych edyto-
row, ktérych czas wprowadzania jest zna-
czny.,

Fragment zaczynajacy sie od etykiety
600, a konczacy sie na 670, to zasadnicza
cze$¢ drukujaca. Moze ona réwniez stuzyé
jako podprogram drukujacy dowolne
fragmenty wykonujacego sie programu
np. tekst, tabele itp, Sens wykorzystania go
do tego celu jest jednoznaczny. Przy duzej
rébznorodnosci zmiennych, stosowanie do
kazdej z nich instrukcji LPRINT staje sie
czesto niewrgudne, gdyz z reguty chcemy
rébwniez ogladaé je na ekranie. Program
niepotrzebnie rozrasta sie, jak réwniez
staje mniej czytelny. Nie nalezy przy tym
zapomnie¢ o zadeklarowaniu dtugosci
ciggu tekstowego a$.

JX

3200007323282 20 828808

TWORZENIE PROSTEJ
GRAFIKI I WYDRUK
NA DRUKARCE 1@23.

XEEEEEEXEEREREEAEXARLX
200 REM ¥
203 REM RODZAJ DRUKOWANIA X

210 REM % |
230 GRAPHICS 0:0PEN #2,8,0,"P:"
235 ? 7?7 "RODZAJ DRUKOWANIAR "

240 ? MNmmmmme e s —————— "

245 ? '? CHR$C177))" TEKSTOWE"

AM 250 ? '? CHR$C(178)," GRAFICZNE"
UN 255 ? (INPUT RD

Uy 2?3 IF RD=2 THEN PRINT #2,CHR$(
27))"9", -

PK 109 REM
KL 105 REM
GR 119 REM
BH 115 REM
LZ 120 REM
KP 125 REM
130 REM

6 36 I 3 W 2 W
¥ 3 3 M 2%

KY 345 REM X | X
UE 350 REM % TWORZENIE GRAFIKI *
KX 355 REM X X

MA 360 OPEN #1.4,0,"K'"'POKE 82,0

TT 365 GRAPHICS 0'DIM RA$(40)

TS 370 FOR C=1 TO 20:? CHR$(31))'N
EXT C'FOR C=1 TO 11:?7 CHR$(23),
tNEXT C -

KS 375 GET #1,R

0B 380 IF R=27 THEN 600

8H 385 ? CHR$C(R))

68 390 GOTO 375

KA 500 REM X

AG 505 REM * PROGRAM REAL IZUJACY

IN 519 REM ¥ DRUKOWANIE ZAPRO -

MK 515 REM % JEKTOWANEJ GRAFIKI.

KE 520 REM %

QR 600 FOR AR=0 TOD 23

XU 610 Ag=""

VB 620 FOR B=@ TO 39

LN 630 LOCATE B,A,X

GB 640 D=B+1 'A$CD,D)=CHR$C(X)

DO 650 NEXT B

YD 660 IF RD=2 THEN PRINT #2;R%:G0
TO 670

HT 665 LPRINT R$

DI 670 HEXT R

KC 700 REM X ¥

MI 710 GRAPHICS ©O'POKE 82,4

DF 720 ? 1? "CZY CHCESZ KONTYNUOWA

C T/N"
ARY 730 ? 'INPUT TN
OC 740 IF TN=84 THEN RUN

0G 750 END
Janusz JANIEC

¥ 3 ¥ ¥ W

W (E+3 TO LEN u%)

o 1IF INKEY® =

& IF INKEYS$S =
GOTO IP@+i

7@ IF INKEYS® =
= i+i: IF {1 > &

B@ GOTO I@

CHR® 13 THEN

" " THEN LET i

"OTHEN GOTO 5@

THEN LET 1 = ¢

S
A7 b
-2
1 R
a4
S
il &
999

1003 ClL.S:

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
STOF

1 @D
131
1 5
1251
1200
1100

REM Czytanie tekstu

tekst "
REM Przesuw w lewo

FOR k = @ TO LEN p$-1

FOR L = 3@ TO k STEP ~1
FRINT AT 15,13p®dk+1)yg" *

109
101
12
8T
11040
1045
150

STEP -1 .

NEXT lg NEXT ki

INFUT
"LINE p#:

"Napisz Jjakis
GOTO @

GOTO 3@

REM Frzesuw w prawo
FUOR k = LEN p%$-1 T0O @&

1660 FOR 1 = @ TO I1-LEN p$+k

1@70 PRINT AT 15,1¢"
1880 NEXT 1

NEXT ks

"1p®(k+1)
GOTOD 3d

1998 REM Flynny ruch calego
1999 REM tekstu w lewo

-

1100 LET g% = " o

1110 FOR k = 1 TD 5

1128 LET g% = g$+g%

1130 NEXT Kk

1140 LET o% = g8+ps+gh+"
A1%5@ FOR k = 1 TD LEN o#%-32
116@ PRINT AT 15,P30%(k TO

k+31): PAUSE 5

117@ NEXT k: GOTO 78
1199 REM Przesuw do gory
1200 LET w = LEN p%:
THEN LET w. = 21
1218 FOR k = 1 TO w

1220 FOR 1 = 20 TO k-1 STEP —1
1230 PRINT AT 1,@5p$(k): PRINT

AT 1+1,@03" ¢
124@ NEXT l2 NEXT k: GOTD
124% REM Przesuw do dolu
120@ LET w = LEN p#%:
THEN LET w = 21
12680 FOR k = w TO 1 STEP =1
1270 FOR 1 = 1 TO kK
1280 PRINT AT 1,@3p$ (k) 1PRINT
AT 1=1,93" *
1290 NEXT l: NEXT k: GOTO 3¢
7999 REM Grafika uzvtkowa

g

BOOY DATA 192,96,48,24,12,6,3, 1

BOLP DATA 1,3,64,12, 24,48, 96. 19"
- LR ol i ?-2
8020 DATA 24,24,24,24,24. 24 24

|+ 24

| Bma

BHIH DATA o, @, @, 255, 255, @, @, 0
DATA 31, 31,24, 24,24, 24,31
, 3

B
L.
B
870

DATA 252, 2%4,7,3,3,7, 254

DATA
DATA

By7,1%, 28,24, 24,24

. 24
R, D4, 24,24,28,1%5,7, 0

IFn > 21

IF w » 21

BB
36 )
BP9
B35
B L
B
B2
Be4m
BES0
B &
EC (1A
B1@
BY2@
B89
340
g95e
B &HD
BY99
ALt 1%
Q@
P2
FHIm

DATA

DATA

DATA
DATA
DT A
DATA
DATM
DATE
DATEA
DATEA
DEATA
DATA

‘DATA

DATA
DATA
DATA

REM Czytamnie planszy

By D54, 255 T B D, D, B
Py fBy i, 4,8, 255 a5 o
REM Planas a

1540, 152,
R, 145,147,732
52,147,144, 32
SR, 144,146, 32
may 145,144, 32
12, 148, 149,32
Sty 146,145, 32
191, 155,32

iy 144,147,332
2,147,145, 32
wey 144,145, 32
Dby 146, 146, 32
ey 146,144, 32
ey 144, 144,32

H:E E

L..ET.T L-'.*‘ pg I i

FIOR
READ
NEXT

K w 1 TQ 27
LET u$ = yu$+CHRS a

al
lky RETURN

Mieczystaw PLACHETA
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Sptowiate rekopisy

Lilavati (9)

Danuta KWASIZUR Mieczystaw SKONIECZNY

- Z treScig dzisiejszego zadania rozwigzywanego z udziatem mi-
krokomputera zapoznaje uzytkownika ekran informacy|ny, ktory
pokazuje si@ po zainicjowaniu pracy programu. Jego zawartosc
jest nastepujgca:

‘" Na yozne, ktore
¥“ nu=gEt::T:t=Irn:: ragu‘n?=£~ oruoh

‘j‘l" | N | 'Iil""l':'l"“l.' ""III'I"' LA TN & TEREH S
SIPETEIAI T TLE Pdin Y acrnp  wa L 4 0y

odnnlt:tngn bardzp ocenn ltﬁr .¥‘¥

R AT AR EETITA TR KL andfs LR % h b
d;a)f ¥ uy .

KLAWMISZE STERUJACK)

ET rlrwnp i k:t tﬁ!' -,

lnrtn’ ?--uu.n:-
NACISNIJ DGHQLHH HLHHIIH

Do rozwigzania jest 8 zadar‘m ktérych kolejnodé wykazuje coraz
wieksza skale trudnosci, Po naciﬁnigcm klawisza ENTER na ekra-
nie wyswietla sie Informacja o poprawnoscl rozwigzania. Jezeli
rozwigzanie byto bledne to pada pytanie:

,CZY CHCESZ SPROBOWAC JESZCZE RAZ (T/N)?"
| dalsza akcja programu jest uzalezniona od odpowiedzi uzytkow-
nika.

Wersja ¢rodiowa segmentu gléwnego programu zajmujgcego 6
KB pamigci RAM jest nastepujgca

10 nnna LAINK 0,241 INK 1,01 INK 2,60 INK 3,261 BORDER 01PAPER 01CLS

20 SYMBOL AFTER 124 .

30 8YMBOL 126,0,0,0,255,0,0,0,0

40 KEY DEF 15,1,126

50 PEN 11LOCATE 1,31PRINT * Odnaleziono bardzo cenne, stare reko- pisy matesaty
czne, ktore Jldnli wekutek niewlasciwego przechowyws

ntl splowialy tak dalece, ze tylko zarysy niektorych cyfr mozna bylo odroznic.

b0 WINDOW £1,3,36,10,15:PAPER £1,11CLE £11PEN £1,0

70 LOCATE £1,2,2:PRINT £1,*Cyfry nieczytelne oznaczone sa*iPRINT £1," owiazdkani :

« Nalezy w ich miejsce*tPRINT £1," wstawic pierwotni

¢ tam wpisane®tPRINT £1," cyfry.*

80 LOCATE 2,17:PRINT "KLANIBZE STERUJACE;"

90 PRINT:PRINT " do sterowania kursorea i '|CHR!I240}|','|¢Hl!¢241l|‘,'|CHI!I!4!
14", "CHR$(243)

100 PRINT * klawisz "2 - wstawianie cyfry

L10 PRINT * klawisz "ENTER’ - koniec rozwiazywania zadania’
120 LOCATE 5,24:PRINT *NACISNIJ DOMOLNY KLANISI®

130 CLEAR IHPUT

140 IF INKEY$="" THEN GOTOD 140

150 FOR k=| T0 8

160 READ wym(k, 1), wym(k,2),41(k)sNEXT k

170 DATA §,4,4,5,5,3,5,4, 4.5.4 4,5,4 4,6,08,17,6,8,18,10,14,27

180 FOR k=1 TO 8

190 MODE 1:LOCATE 14,5:PRINT "ZADANIE*;K

200 WINDOW £1,14, Ld+wym(k,1)+2,8,8+wyn(k,2)+11PAPER £1,1:CL8 L11PEN £1,0

210 WINDOW £2,1,40,1,31PAPER £2,11PEN £2, oltts £2

220 GOSUB 380

230 60SUB 700

240 GOSUB 1020

230 IF BL=0 THEN 60TO 3850

260 CLE L2iPRINT £2,* TWOJE ROIWNIAZANIE ZANIERA BLEDY !!®

BOWAC JESICIE RAZ (T/N)*"T4 ‘aoil Tona IPHH
270 TF Te="T* OR Te="t" THEN CLS £2:60T0 230

24

280 IF T#="N" OR Te="n" THEN 60TO 300

290 60TO 260

300 IF K=8 THEN 60TO 370

S10 INPUT £2," NASTEPNE ZADANIE (T/N)*)T#

320 IF TH#="T" OR Te="t" THEN CLS £2:6070 340

330 IF Te="N" OR T#="n" THEH 6070 370

340 GOTO 300

350 PRINT £2," TWOJE ROINIAZANIE JEST POPRAWNE ''*:160T0 300

360 NEXT k
370 END

Do programu gtownego jest dotgczonych 5 podprogramow
speiniajgcych nastepujgce funkcje: |
1. Podprogram wczytywania danych do aktualnego zadania.

380 REM 'podprogram wezytywania danych do aktualnego zadania’
390 IF k>1 THEN ERASE tabl#:ERABE GNIA

400 DIN tabl® (wyntk,2),wyn(k,1))

410 DIN GNIACIL(K),3)

420 FOR 1=1 TO wyn(k,2)

430 FOR j=1 TO wya(k,1)

440 READ tabl® (i, j)1LOCATE £1,1¢), 1+11PRINT £1,tabls({,))

430 NEXT § \

460 NEXT i

470 FOR (=1 TO {1(k)

480 READ gwiali, ll,quilll 2) geiali,3)

490 NEXT | |

500 RETURN
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2. Podprogram sterowania kursorem na ekranie.

700 REM ’podprogram sterowania kursores’

710 i=13 j=1 - r

720 PAPER £1,3:PEN £1,2:LOCATE £1,j¢1,i+1:PRINT £1,tabl$(i,J)
730 a$=INKEYS

740 IF a$="" THEN GOTO 730

730 IF INKEY(&)=0 THEN RETURN

760 IF a%="2" OR A$="1" THEN GOTD 900

770 IF a$=CHR$(240) THEN 60TO 820

780 IF a$=CHR$(241) THEN GOTOD 840

790 IF a$=CHR%(242) THEN 60TQ 860

800 IF a#=CHR$(243) THEN GOTOD 880

810 SOUND 1,458:60T0 730

820 IF i=1 THEN GOTO 810

830 GOSUB 1200:1=i-1:60T0D 720 .
840 IF i=wym(k,2) THEN 6OTO 810 ;
850 GOSUB 1200:1=1+1:60T0 720

860 IF j=1 THEN GOTO 810

870 60SUB 1200: j=j=1160T0 720

880 IF j=wym(k,1) THEN GOTO 810

890 GOSUB 12003 j=j+1:60T0 720

900 FOR V=1 TO IL(K)

910 IF J=6WIA(Y,2) AND I=GWIA(V,1) THEN GOTOD 940

920 NEXT V

930 GOSUB 1130:60T0 730

940 LOCATE £2,2,2:PRINT £2,"WPISZ CYFRE"

930 CLEAR INPUT

960 A$=INKEY$

970 IF A$="" THEN GOTO 960 it

980 IF ASC(A$) 47 AND ASC(A%) (58 THEN 60TO 1000

990 GOSUB 1190:60T0 940

1000 PAPER £1,0:PEN £1,1:LOCATE £1,J+1,1+1:PRINT £1,A8: TABLS(1,J)=A$

1010 CLS £2160T0 720 -

3. Podprogram badania poprawnos$ci rozwigzania.

1020 REN 'podprograa badania poprawnosci rozwiazania’

1030 bl=0

1040 FOR v=1 TO 41(k)

1050 IF J=GNIA(v,2) AND I=GNIA(v,1) AND tabl#(i,j) <)*8* THEN PAPER £1,01PEN £1,
1:LOCATE £1,j¢1,i+12PRINT £1,tabl#(i, j)160T0 1080

1060 NEXT v

1070 PAPER £1,11PEN £1,01LOCATE £1, j¢1,i¢1:PRINT £1,tabls(i, )

1080 FOR V=1 TO IL(K)

1090 IF RIGHTS(STRS (GNIA(V,3)) 1) =TABLS (GWIA(Y,1),BNIA(Y,2)) 6OTD 1110
1100 BL=1 -
1110 NEXT V

1120 RETURN

4. Podprogram z komunikatami o btedach.

1130 REN 'podprogramy z kosunikatami o bledach’
1140 CLS £2:LOCATE £2,2,2
1150 IF tabl®(i,j)<"1" OR tabl#(i,j)>*9* THEN GOTO 1170

1160 CLS £21LOCATE £2,2,2:PRINT £2,°TEJ CYFRY NIE MOINA IWIENIAC®:60TO 1180
1170 CLS £2:LOCATE £2,2,2:PRINT £2,"TEJ POZYCJI NIE MOINA IMIENIAC

1180 SOUND 1,AS81FOR T=1 TO 1000:NEXT T:CLS £2:RETURN

1190 CLS £2:LOCATE £2,2,2:PRINT £2,°TD NIE JEST CYFRA*:SOUND 1,458:FOR T=1 T0 10
O00:NEXT TiCLE E£2:RETURN

5. Podprogram badania pozycji cyfry.

1200 REM 'podprogram badania pozycji cyfry’

1210 FOR V=1 TO IL(K)

1220 IF J=GWIA(Y,2) AND 1=GWIA(V,1) AND tabl®(i,§) <>*8* THEN PAPER £1,0:PEN £1,
116070 1250 .

1230 NEXT V

1240 PAPER £1,11PEN £1,0

1230 LOCATE £1,j+1,i+1:PRINT £1,tabl®(i, j) 1RETURN

Przyktadowa postaé jednego z zadan jest nastepujaca:

ZADANIE 8

Zyczymy Czytelnikom bezbtgdnego rozwigzania wszystkich 8 za-
dan, -

| Danuta I(WASIZUFI,
Mieczystaw SKONIECZNY

POLSCRIPT — edytor tekstu
Z poiskimi literami dla C-64

. Wstep

POLSCRIPT jest przerébkq programowg znanego edytora tek-
stu EASY SCRIPT, ktéry zostat opracowany w wersji pierwotne
przez Simona Tranmera | wypuszczony na rynek gngiataki przez
firme Precision Software Limited w roku 1982, Ponizszy opis, bar-
dzo skrétowy (oryginalny opis EASY SCRIPT zajmuje Kkil-
kadziesiat stron), dotyczy zardwno wersji oryginainej, jak | polskie|
modyfikaciji, poniewaz réznice migdzy nimi s§ minimaine.

Autor zetkng! si@ z przerobkami programu dla drukarek
MPS-801, MPS-802, MPS-803, z tym, 2e na co dzieh uzywa

wersji dla drukarki MPS-803, poniewaz pracuje z nig poprawnie po--
siadana drukarka (OKIDATA-120).

Il. Uruchomienie programu

POLSCRIPT jet programem rezydujgcym | wspolpracuje row-
nie dobrze z magnetofonem, jak | stacjg dyskow.

Zajmuje w pamigci komputera 73 bloki (Polscript 803). Po zata-
dowaniu | uruchomieniu edytora komendg RUN ukazuje si¢ menu
giéwne, gdzie jesteémy proszeni o podanie: | |
— szeroko$ci tekstu (jest to szerokosc tekstu na monitorze, naj-

czesciej wynosi ona 40 znakow),

B
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’ — rodzaju urzgdzenia (stacja dyskow czy magnetofon),
— rodzaju drukarki (dla drukarek Commodore i zgodnych nalezy
wybrac 0).

Nastgpnie pytani jestesmy o rodzaj liter (polskie, czy angielskie) |
uktad klawiatury (polski, czy angielski (QWERTY)),

Przechodzimy do trybu; ,EDIT" — pisanie tekstu. Do dyspozyciji
mamy praktycznie caty ekran monitora, W goérnej czeéci ekranu
(STATUS LINE) znajduje sig informacija o trybie pracy, w jakim ak-
tualnie znajdujemy sig oraz o potozeniu kursora (wiersz i kolumna).
Zmianeg koloréw ramki, tta i kursora uzyskuje sie przez réwnoczes-
ne nacisnigcie klawiszy CTRL | odpowiednio 3,2 1. -

I1l. Pisanie tekstu

Kazdy nowo tworzony dokument (pisany tekst) powinien zostac
zatytutowany. W tym celu nalezy nacisng¢ klawisz F3, napisac nb,
podaé w cudzystowie nazwe dokumentu (pliku) i nacisngc RE-
TURN.

Klawisz F3 siuiy' zawsze do zaznaczenia poczatku linii komend, -

w ktérej podaje sie miedzy innymi, oddzielone od siebie dwukrop-
kiem nastepujgace komendy dotyczgce formatu wydruku pisanego
tekstu. | *

Imxx — lewy margines (xx — nr kolumny),
MXX — prawy margines,

pIxx — dlugosc strony,

tIxx — diugosc tekstu,

spx(1,2,3) — odstep miedzy liniami,

1nxx — ilo$¢ pustych wierszy w tekscie,

1 pxx — Ilos¢ wierszy na cal,

txx — llos¢ liter na cal.

Kazda komenda lub linia komend musi by¢C zakonczona klawi-
szem RETURN. Standardowe ustawienie powyzszych parametrow
wyglada nastepujgco: Im=1, rm=80, pl=66, tI=60, |p=6, pt=10.

Klawisz RETURN sfuzy do rozpoczynania nowego akapitu (pa-
ragrafu). Pojedyncze znaki usuwa si¢ klawiszem DEL. Nacisnigcie
CTRL i W powoduje przejscie do pierwszej litery nastgpnego sto-
wa, a CTRL i ,O" do ostatniej litery ostatniego stowa,

IV. Uzyskiwanie polskich liter

Polskie litery uzyskuje sig nastgpujaco:
a — Srednik |

e — SHIFT + srednik

§ — SHIFT + przecinek

 — SHIFT + kropka

¢ — SHIFT+ /"
60— ,6"

z — SHIFT + ,&@”
2 — znak ,+"

Z — SHIFT + znak ,+"
{ — dwukropek
t. — SHIFT + dwukropek

Ulega réwniez zmianie znaczenie niektorych klawiszy tj.
klawisz ,gwiazdka" ="
SHIFT + ,gwiazdka" = "
SHIFT + ,—=" = +"
,Strzatka pionowa" =, zt"
znak funta =,§'
SHIFT + ,6" =,?"

V. Znaczenie klawiszy funkcyjnych

Klawisz F1 stuzy do zmiany trybu pracy. Podstawowe kombina-

cje z klawiszem F1 to;
— F1+0+V — przegladanie tekstu na monitorze w postaci, w ja-
kiej bedzie wydrukowany (do przesuwania tekstu stuzg klawisze
kursora, klawisz Commodore, F5, F7, SPACJA.
— F1+0+P — drukowanie tekstu. Dodanie ,C" powoduje wydruk
ciggly. Przejécie od ,oglgdania” strony na ekranie do wydruku na-
stepnej na drukarce uzyskuje sie po nacisnigciu ,P". |
— F1+4L — zatadowanie pliku (dokumentu) do pamigci kompute-
ra (po podaniu nazwy i nacignieciu RETURN),

— F1+F — zapisanie pliku (zamiast wpisywania nazwy pliku mo-
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zemy ja skopiowad, o ile plik zostat uprzednio zatytulowany za po-
mocg klawisza F2)

— F1+E+A — usunigcie catego ksztaftu tekstu,

— F1+4+E+R — usuniecie tekstu od pozycji kursora w dof,
F14+E+P — usunigcie paragrafu,

— F14+E+S — usunigcia zdania,

— F14D — usunigcie tekstu podswietionego kursorem,

— F1+41 — przejécie do trybu pracy z rozsuwaniem tekstu (IN-
SERT) lub odwrotnie,

— F1+G+E — przejscie kursora na koniec tekstu,

— F1+G+xx — przejscie kursora do linii xx,

— F14+SPACJA — wy$wietlenie zawarto§ci nastepnego ekranu,
— F14+SHIFT+SPACJA — wy$wietlenie zawartosci poprzednie-
go ekranu,

— F14+INST/DEL — usunigcie linii,

— F14-R+o0s$wietlenie kursorem — definiowanie zakresu,

— F14T+4H lub V — tabulacja (pozioma i / lub pionowa),

F7 — przej$cie do nastgpnej pozycji | tabulatora przy tabulacji
poziome,

F8 — jw., tylko przy tabulacji pionowe),

F1+C — kasowanie tabulacji,

F14+A — duplikacja tekstu (po zaznaczeniu zakresu (RANGE),
F14-S — wyszukiwanie tekstu i zastgpowanie,

F5 — zalgczanie duzych liter,

F4 — przej$cie do trybu operacji dyskowych, W trybie tym istnieje
mozliwo$¢é migdzy innymi; |

1

a) wyswietlenia katalogu dyskietki na ekran lub jego wydrukowa-
nia (odpowiednio F4+,$" | F4+ +"+,8"+0+P,

b) zatadowania dowolnego pliku z katalogu do pamigci kompute-
ra przez kombinacje klawiszy: F4+,+"+,8"+L+F2,

VL. Inne mozliwoséci programu

Omawiany program pozwala réwniez migdzy innymi na:

— formatowanie dyskietki,

— usuwanie, kopiowanie i zmiang nazwy plikow,

— justyfikacje i centrowanie tekstu,

— drukowanie w nagiéwku i w stopce,

— automatyczng numeracije stron,

— tworzenie diugich dokumentéw za pomocg wigzania plikow
(linked files) | obrobke takich dokumentow (formatowanie, wy-
druk),

— tworzenie nowego pliku z zaznaczonych paragrafow,

— wydruk pogrubiony, podkreslony | odwrocony (reverse),

— resetowanie programu bez naruszenia tekstu znajdujgcego si¢
w pamieci (RUN) STOP +RESTORE) lub z jego skasowaniem
(F1+RUN) STOP). |

Program umozliwia réwniez definiowanie wiasnych znakow.
Maksymalna wielkos¢ tworzonego pliku wynosi 764 wiersze
przy 40 kolumnach.

. Vil. Podsumowanie

Z przedstawionego powyzej, z koniecznosci skrotowego opisu

edytora POLSCRIPT (EASY SCRIPT) wynika, ze w zasadzie

speinia on wszystkie wymagania stawiane ,powaznym", pro-
fesjonalnym programom tego typu. Niewgtpliwg jego wielkg za-

deta jest ,pisanie po polsku", Sam program nie jest moze zbyt
.przyjazny"”, bo komend koniecznych do zapamigtania jest du-

20, ale z doswiadczen autora wynika, ze jest to tylko kwestia

ilosci godzin, czy tez stron napisanych za pomocg programu.

Zaleta programu jest rowniez mozliwosc wspolpracy z magne- f
tofonem, Jedyng wadg programu odkrytg w ciggu kilku miesig-
cy jego uzytkowania jest znieksztalcanie liter po znakach ,," |
,—" przy stosowaniu automatycznej gumaracji stron. Zjawisko
to wystepowato zaréwno podczas uzywania drukarki MPS-803,
jak i OKIDATA -120. Nie potrafigc sobie z tym problemem po-
radzi¢ autor niniejszego artykutu zastosowat ,reczne” numero-
wanie stron. A moze kto$ z czytelnikow | uzytkownikow pro-
gramu POLSCRIPT-803 wie, jak powyzszg wadg usungc?

Tadeusz CISEK
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Alma Cari nie byta sobg, jej glos zna-
ny doskonale wszystkim mieszkaricom
Dean Verry, drzat | tamat sig, a twarz z
nienaturalnym usmiechem wygladata
niczym maska.

Frank Ciraks, ktory dopiero teraz
wiaczyt swoj odbiornik zdgzyt ustyszec
tylko koricowy fragment komunikatu:
— Dlaczego z Banku Mysli zginagt mozg
arcyzbrodniarza Citta Seana — trudno
w tej chwili odpowiedzie¢. Prezydent
policji zapowiada, iz sprawg zajmie sig
osobiscie.

Teraz dopiero Frank zrozumiat dla-
czego zostat w trybie pilnym wyrwany
ze swego urlopu. Jadgc do centrum
starat sobie przypomnie¢ co wiedziat o
Citt Seanie. Tak... to musiat by¢ nie-
zwykty facet, jezeli przez cate dziesig-
ciolecia prowadzit swoja prywatng
wojne z cywilizacjg ziemska. Miat takie
stowo na okres$lenie sylwetki — anar-
chista niepodporzadkowujgcy. Zwal-
czajgca go policja kontynentaina byta
bezsilna. Jego dzielem bylo uprowa-
dzenie najnowoczesniejszego na owe
czasy pojazdu kosmicznego i wymu-
szenie za zwrot od Rady Obywatelskiej
wysokiego okupu — 10 weryklejséw
czyli jego udziatu w 10 ekspedycjach
pozagalaktycznych. On tez porwal
prom kosmiczny na Eksporg Gardis |
poleciat nim na wycleczke w przestrzen
Oriona.

Kledy wreszcie umart, jego mozg tra-
ft do gabinetéw najwybitniejszych
uczonych psychiatréw | neurologow.
Ich ekspertyza byta wyczerpujgca, do-
patrzyll sl¢ wielu odchytek | nieprawid-
towoséci w funkcjonowaniu. Nazwali go
mozglem arcyzbrodniarza | =zaleclli
umieszczenle w Banku Mysli. Olbrzymi
materiat badawczy, Jaki zgromadzono,
postuiyt do opracowania nowej teorii,
a zarazem nowej dziedziny nauki zwa-
nej przez opracowujgcych mianem
HMC. Rada Obywatelska wydata wtedy
zezwolenie na wprowadzenie korekt u
nowo narodzonych, jezell stwierdzono
jeden z symptoméw Citta. Dzieki temu
przez cate wieki nie zdarzato sie nic, co
mogtoby Zle wptyng¢ na cywilizacje
ziemska, a 2Zycie toczyto si¢ spokojnie.

Kiedy Frank trafit do centrum policji
spostrzegt niezwykie oiywienie. Na
ekranach monitoréw widaé¢ bylo, jak
cymborgi i roboty funkcjonalnie uzbro-
jone w analizatory poszukiwawcze
przeczesywaly teren, dom po domu,
rezydencja po rezydencji, biurowce |
zaktady produkujgce. Kiedy wyswietlit
swé] numer identyfikacyjny ustyszat:
prosz¢ IS¢ niebieskqg drogg | naty-
chmiast wyswietlity si¢ niebleskie swia-
tetka. Ruszyl. Szedt przez kilka kon-
dygnaciji, az znalazt si¢ przed gabine-
tem prezydenta policji. Tam na niego
czekano, nie zdazyt bowiem nawet na-
cisnaé guzika, kiedy drzwi sie rozsune-
ty | wszedt do gabinetu. Na jego powi-
tanie podniést sie ubrany w mundur po-
licji miejskie] wysoki mezczyzna.

ZAGADKA

Wskazat mu miekki fotel, sam podsunat
wozek z napojami i zajat miejsce na-
przeciw.

— To, co teraz powiem nalezy do
najécislejszych tajemnic nie znanych
ogotowi naszego miasta, przecieki mo-
ga wywotaé¢ niepotrzebne napigcia.
Dlatego prosz¢ o zachowanie tego dla
siebie. Jest pan najlepszym ekspertem
w rozwigzywaniu niejasnych spraw. To
e zaginat moézg arcyzbrodniarza to
jedno, ale wigze si¢ z tym cata seria in-
nych wydarzen. Dziesigé¢ dni po jego
zaginieciu sptonat Bank Centrainych
Danych, dwa dni po tym Centrala Roz-
dzielnictwa Débr. Przyczyn pozarow i
sprawcoéw nie ustalono. Poprosilismy
wtedy o pomoc policje kontynentaing.
Gdy awioloty z positkami lagdowaly w
naszym miescie zostal obrabowany
Bank Funduszéw — zgineto 1000 re-
gredoéw czyll érodki na utrzymanie | za-
pewnienie wymogoéw 2yciowych dia
1000 naszych obywatell na jeden rok.

Nasza hipoteza jest taka: osoba lub
grupa oséb wykradia mézg | wbudowa-
ta go jakiemusé cymborgowi, po to, aby
destabilizowa¢ sytuacje w naszym
miesécie. Nie mamy tylko odpowledzi —
dlaczego? To, co si¢ jeszcze moie zda-
rzyc¢ trudno przewidzie¢. Proszgc pana
0 pomoc liczymy, Ze pan potrafi sprawe
rozwigzac, ze swej strony udostepnimy
wszystko czego bedzie panu potrzeba.

Rozmowa byta skoriczona | Frank
postanowit wroci¢ do siebie, musiat
glteboko si¢ zastanowi¢, jak rozwigzac
postawione przed nim zadanie.

Ale jeszcze tego dnia dowiedziat sie,
2e z oddalonego o dwadziescia mil od
miasta osrodka terninku kosmicznego
zgingt tadunek trafiahu, najnowszego
paliwa do awiolotéw B, uzywanych, ja-
ko niszczyciele kosmicznych meteory-
tow. Nastepnego dnia rano niezidenty-
fikowany pojazd z serii awiolotow B
zniszczyl prom kosmiczny z Lukseru
przywozgcy tadunek platyny, dwa dni
poéiniej ten sam los spotkat prom z Al-
gera-1. Rada Ziemi podjeta wiedy de-
cyzje wystania eskadr ochronnych. Nie
na wiele si¢ to zdato, gdyz w niewyjas-
nionych okolicznosciach zaginat kolej-
ny statek kosmiczny, tym razem z fa-
dunkiem almogeru niezbednego do
produkcji walidu, materiatu, z ktorego
budowano pokrycia proméow kosmi-
cznych.

Martin CARR

W czasie, kiedy wystagpity te tajemni-
cze wydarzenia Frank pracowat z naj-
wigkszym napigciem. Za pomoca pro-
gramow symulacyjnych sprawdzat
wiasng hipotezg¢. Po kolejnej chyba
dwudziestej serii wszystkie wydarzenia
'zu;::w uktadac si¢ w jedng spojna ca-
08¢.

Jak pézniej, juz po rozwigzaniu spra-
wy, mowit na konferencji prasowej nie
byt pewny, czy poszedt dobrg droga.
Najpierw bowiem udato mu si¢ ustali¢
liste¢ potomkéw Citta Seana. Pdzniej
przebadat je jedng po drugiej | wtedy
znalazt rozwigzanie. Okazalo sie, e
tylko dwaj ludzie nie byli przebadani na
HMC | to do tego wiasnie Harry | Reed
Seanowie. Motorem dzlatania byt Har-
ry, ktérego Rada Lekarska z powodu
obnizonego progu inteligencji skiero-
wata na najnizszy X poziom kierowania.
Tam stykajqc sl¢ bezposérednio z robo-
tami | cymborgami rozpoczgt wbudo-
wywanie Im uktadow postuszenstwa
wobec sieble. Majgc wielkie aspiracje,
a jednoczeénie zdajgc sobie sprawe z
tego, 2e nile bedzie mogt by¢ podnie-
silony na wyiszy poziom, postanowlt
sam doprowadzi¢ do wilasnego awan-
su. O co mu chodzito? Chciat zostaé
dyktatorem Ziemi. Kiedys w mtodoséci
znalazt gdzies kaset¢ magnetowidows
z zapisem o dyktatorach. To mu sie
spodobato. A poniewaz jego umyst nie
zostat skorelowany z potrzebaml| wo-
bec cywilizacji, dziatat bez skruputéw.
Miat swego pomocnika w bracie, ktory
znajdujgc si¢ w najwyiszym putapie
kilerowniczym poziomu A-1 dostarczat
potrzebnych informacji. Jak wykazaty
badania byl szantazowany | kilkakrot-
nie naruszono jego nietykalnosc¢ oso-
bistg. Roboty, ktére byty w dyspozycji
Harrego, kilkakrotnie niszczyly ulubio-
ne sprzety Reeda i to wystarczylo.

Kradziez moézgu przodka miata daé
legende | zarazem natchngé odwaga do
dziatania.

Musze zapewni¢ parnstwa, ze obyd-
waj znajduja sie w osrodku zdrowia
psychicznego i wtasnie w te] chwili
poddawani sa zablegowi dostosowania
spotecznego. Wyclagnelismy tez dale-
ko idgce wnioski. Nigdy juz tak nie be-
dzie, aby ktos$ nie byt badany na HMC.
Rada Obywatelska podjeta decyzje,
aby certyfikat HMC byt stale noszony
na lewej rece. To byloby wszystko —
zakonczyl.
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Szanowna Redakcjo!

Od pierwszych numeréw ,,1KS-a”
jestem jego stalym czytelnikiem.
Posiadam mikrokomputer Atari
- 800XL, stacje dyskow LDW 2000 oraz
drukarke Atari 1025. Od kilku mie-
siecy ukladam programy w jezyku
Basic, Pascal, Asembler. Jeden z
nich chcialbym opublikowa¢ na fa-
mach waszego pisma.

Program ten stuzy do robienia
spektoramu pamigci komputera. Po
wpisaniu go do pamieci komputera
podajemy adresy, w zakresie ktérych
program ma robi¢ spektoram. Pro-
gram ten pracuje w trybie grafi-
cznym 8. Po zapisaniu calego ekra-
nu nastepuje jego zamazanie i zary-
sowanie od poczatku. Program
umozliwia wczytanie dowolnego
programu z dysku do pamigci kom-

putera i poéZniejsze wykonanie wy-
kresu.

Mysle, ze program ten przyniesie
wiele satysfakcji w ,badaniu” bu-
dowy programéw. Ciekawe efekty
mozna uzyska¢ w posiadaniu réz-
nych programéw np.:

Ciekawych efektéw w zakresie
spektografii komputerowej
— 2yczy autor.

Maciej STANUSCH

D DIM NASCL4D

5 GOTO 125

10 SETCOLOR 2/0,@:? CHR$C(125):POSITION 2,5 |

1.2 "PODAJ OD JﬁhILGD ADRESU MAM TESTOWAC PAMIEC ADR1="y 3 INPUT A

*® POSITION @, 1@:? "PODAJ DO JAKIEGD ADRESL MAM TESTOWAC PAMIEC ADRZ="j3:INPUT B
25 GRAPHICS a:sarcuLnR 2, @y DECOLOR 1:POKE 752, i
T FOR O=A TO BiX=X-+1:IF X=320 THEN X=@:0RAPHICS B:HETCOLOR 2,@, 2:COLOR 1:POKE 7
52, 1

35 PLOT X: 1SO:DRAWTD X, 150-PEEK(Q)#0, S8827T

4@ IF PEEK(S3279)=E THEN RETURN

45 7 ,EsPLEHEDJHNExT 0

52 7 CHR$(1295):7 "GOTOWE..."1? "NACISNIJ START"

= IF PEEH{E*Z?SJ<}E THEN 5%

"-'f.ﬂ Pk TURN

£= REM WCZYTANIE PROGRAMU Z DYSKU ﬂ
70 GRAPHICS D:SETCOLOR 2, @, Q:POSITION @:%5:? “"PODAJ NAZWE ZBIORU W POSBTAGI DINAZW
AYIPOSITION %, 74 INPUT NA®

75 MEMLO=PEEK (14)+256+PEER (1S)

A0 APPMMI=PEEK (741 ) +29E8+PEEK (T742)

8% TRAP 10%:0=MEMLO

90 OPEN #1,4, 128, NA$IPOKE %959, 0

A% GET #1, X IMEMLO=MEMLO+1 t IF MEMLO=APPMHL THEN 10%5

120 POKE MEMLO, X:00TD 95 ’

105 GRAPHICS R:SETCOLOR 2,@,0:CLOSE Wi

110 ? “ZALADOWAND " $MEMLO-G3" BAJTOW

115 % 87 "OD ADRESU "i1G3" DO ADRESU " YMEMLON?

120 COSUBR 1S ~

{25 REM MENU

170 X=0

135 GRAPHICS Q:SETCOLOR 2,@,@:CHOLOR 137 82 472 7 47

140 ? “1.TESTOWANIE PAMIECI":=?

145 7 "2, WCZYTANIE PROGRAMU Z DYSKU":?

19%@ 7 317 1?7 "PODAJ NR QPCJI 1 NACISNIJT RETURN" 8 INPUT SKOK

(5% ON SKOK BO0SUB 10. Eu

1R GOTO 125

druga rozpoczyna sie od etykiety 3, a kohczy na 11, za-
sadniczy fragment programu zaczyna sie od etykiety 20,
Kazda z czeéci wprowadzamy kolejno na kasete instruk-
cja CSAVE, Program pierwszej czesci tadujemy z taSmy
przez wpisanie CLOAD. Gdy zostanie wprowadzony,

Postscriptum
do programu ,,Enigma”

W zamieszczonym programie ,,ENIGMA” (4/88 ,,IKS”)
nie ma btedu, Opis jego autor przedstawit moze zbyt la-
konicznie, ale wyraznie napisat, ze sktada sie z trzech
cze$ci. Kazda z tych czesci nalezy wprowadzi€ na tasme
oddzielnie.

Pierwsza z nich, to fragment o etykietach 0, 1, 2, czes¢
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program zatrzyma sie — bedzie oczekiwat na wpisanie
instrukcji RUN, Gdy to nastapi rozpocznie sie wprowa-
dzanie nastepnych czeéci, ktére beda uruchamiaty juz
automatycznie.

Janusz JANIEC



INFORMATYCZNY SLOWNIK
ANGIELSKO-POLSKI

FRAME TABLE - tablica w systemach operacylinych ze
stronicowym podzialem pamigci wirtualnej, ustalajaca
zgodnosé migdzy stronami wirtualnymi a fizycznymi,

FRAMEWORK - plan, szkielet, struktura,
FRAMING - ramkowanie, obramowanie, takze: ustawianie

pbrazu, synchronizacja obrazu,

FRAMING BIT - bit ramki,

FREE - wolny, swobodny, takze: bezpitatny,
FREE-FORM - dowolnego formatu, dowolnei struktury,
FREE FORM CODING - kodowanie niepozycyline,

FREE FROM ... — nie zawierajacy ..., pozbawiony ...,
wolny od «euy :

FREE FROM INTERFERENCE - niezakldcony,
FREE~HAND DRAWING -~ tryb rysowania swobodnego, tryb
rysowania odrgcznego,

FREE OF CHARGE - bezplatny,

FREE OF ERROR - bezblgdny,

FREE OF TURN - bez czekania w kolejce, poza kolej-
noscia,

FREE-RUNNING MODE - tryb swobodnego dostgpu,

FREE SPACE - wolna pamigd, wolna przestrzert pamigci,
FREE VARIABLE - zmienna swobodna,

FREE VECTOR - wektor swobodny,

FREEZING - zamrozenie,

FREQUENCY - czgstotliwosdc, -

FREQUENCY DIVISION MULTIPLEXING - zwielokrotnienie
czgstotliwosci,

FREQUENCY MODULATION = modulacja czgstotliwosciowa,
FREQUENCY MODULATION RECORDING - zapis z modulacia
czgstotliwogciowa, zapis FM,

FREQUENCY SHIFT KEYING - kluczowana modulacja
czestotliwodci,

FRICTION FEED - podawanie papieru przy pomocy walka,
FRIENDLY ENVIRONMENT - otoczenie sprzyjajace, oto-
czenie dopasowane, dopasowanie,

FRIENDLY SOFTWARE - opraogramowanie "przyjazne", op-
rogramowanie dopasowane, oprogramowanie sprzyJjajace,
FROM ABOYE - z gory, od Qory, .

FRONT<END -~ interfejs zewngtrzny, tak2e: procesor
komuni kacyiny, preprocesor,

FRONT=END COMPONENT - podsystem dostgpu, tak2e: pod-
system wstgpnego opracowania danych,

FRONT=END COMPUTER -~ komputier czolowy,

FRONT=END DATA PROCESSING - przetwarzanie danych
czol owe,

_FRONT=END INTERFACE - interfeis zewngtrzny,
FRONT=END PROCESSOR - procesor czolowy, specializo=
wWany procesor wprowadzania i wyprowadzania (danych),
takie: procesor komunikacyjny,

FS - patrz: FILE SEPARATOR,

FSK - patrz: FREQUENCY SHIFT KEYING,

FULL ADDER - sumator pelny,

FULL DUPLEX = pelny dupleks (jednoczesna komunikacja
w obu kierunkach)

FULL=DUPLEX CHANNEL =~ kanal dupleksowy, .

FULL PATHNAME ~ pelna (kompletna) sclezka nazwy,
FULL~SCREEN EDITOR - gdytor pelnoekranowy,

FULL STOP - znak kropki,

FULL WORD - siowo maszynowe,

FULLWORD - patrz: FULL WORD,

FULLY CONNECTED NETWORK - siec¢ w peini polaczona,
FULLY INVERTED FILE - plik (zbidr) catkowicie zmie-
niony (np. przez indeksacis wedlug innego indeksu),
FULLY STARTED JOB - zadanie w peini uruchomione,
FUNCTION - funkcja,

FUNCTIONAL - funkcyiny, takze: funkcijonalny, czynno-
dciowy,

FUNCTIONAL CHARACTER - znak sterujacy, znak funkcyi-
nYys

FUNCTIONAL DEPENDENCE - zaleZznodé funkcyjna,
FUNCTIONAL DESIGN - projekt (schemat) funkcionalny,
FUNCTIONAL DIAGRAM —~ patrz: FUNCTIONAL DESIGN,
FUNCTIONALITY - mozliwogci funkcjionalne,

FUNCTIONAL LANGUAGE - Jjgzyk funkcionalny, Jjgzyk fun-~
kejonalnego programowania,

FUNCTIONAL QUALITY - Jjakosc¢ uzytkowa,

FUNCTIONAL UNIT - zepspdit funkcjonalny,

FUNCTION BUTTON - klawisz funkcyjny,

FUNCTION CALL - wywolanie funkecii,

FUNCTION GENERATOR - generator funkcji,

FUNCTION KEY - patrz: FUNCTION BUTTON,

FUNCTION KEYBOARD -~ klawiatura funkcyina,
FUNCTION MENU - wykaz (spis) funkcii, menu,
FUNCTION MULTIPLIER - uklad mnozacy dla funkecii,
FUNCTION TABLE - tablica funkcii,

FUNCTOR - funktor, element logiczny,

%

"FUNDAMENTAL - podstawowy,

—_— - - —

FUNDAMENTAL FORMULA - wzdr podstawowy,

FUNDAMENTAL TYPE - typ podstawowy (danych),
FURNISH - zaopatrywac, wyposazac,

FURNISH INFORMATION - dostarczad¢ informacii,

FUSE BASE - gniazdo bezpiecznikowe,

FUZZY - postrzgpiony, rozmyty, takZe: niedokladny,

niegcislty,
FUZZY LOGIC - logika niescista, logika niedokladna

(w systemach ekspertowych),

GAIN - wzrost, takze: korzy$dé, wzmocnienie,

GAIN EXPERIENCE - zdoby¢ dodwiadczenie,

GANME - gra, takile: grac,

GAME THEORY - teoria gier,

GAME TREE - drzewo gry,

GAMING - teoria gier utytkowych,

GAMIST - specjalista teorii gier,

GAMM=MIX - mieszanka GAMM,

GANG~-PUNCH - masowe wprowadzanie do kart dziurkowa-
nych identycznej tredci,

GANGPUNCHING - kopiowanie wieloseryine (kart dziur-
kowanych) , ;

GAFP - przerwa migdzyblokowa, przerwa blokowa (np.
migdzy dwoma blokami na tagmie lub dysku magnetycz-—
nym), takze: brak impulsu lub sygnalu,

GAP DIGIT - cyfra techniczna,

GAPLESS - bezszczelinowy,

GAPLESS TAPE - tasgma magnetyczna z ciagliym zapisem
danych,

GAPPED TAPE -~ tadma magnetyczna z blokami danych,
GARBAGE - dane zbgdne, dane pomyl kowe,

GARBAGE COLLECT - czydcié pamigd (usuwad zbgdne da-
ne), _

GARBAGE COLLECTION = usuwanie danych zbgdnych (np.
2 ciagu znakow),

GARBAGE COLLECTOR - program czyszczacy pamigé (usu-
wajacy zbgdne dane),

GARBAGE IN, GARBAGE OUT - wprowadzisz blgdne dane,
to uzyskasz blgdne wyniki,

GASP =~ Jgzyk informacvinego modelowania,

GAS FPANEL - monitor plazmowy (Jjarzeniowy),
GAS=PLASMA DISPLAY = monitor plazmowy,

GATE - bramka, element logiczny,

GATE CIRCUIT = uklad bramkowy,

GATED = bramkowany,

GATEWAY = dluza w sieciach komputerowych (sprzgtowe
i programowe drodki zabezpieczaljace 1aCcznosd w sie-
ci),

GATEWAY SERVER - stacja lacznosci z zewngtrzng sie-
cia komputerows,

GATHER WRITE - pisanie rozproszone, wypis rozproszo-
ny (z pamigci),

GB - patrz: GIGABYTE,

GE -~ sied¢ komputerowa GE,

GE -~ patrz: GREATER OR EQUAL,

GEM -~ patrz: GRAPHICS ENVIRONMENT MANAGER,

GENERAL - ogdlny,

GENERAL FLOW - ogdlna siec dzialan,

GENERALIZATION - uogdélnienie,

GENERALIZE - uogdlniad,

GENERALIZED DATA BASE - baza danych ogdlnego prze—
znaczenia,

GENERALIZED FORMULA - wzdr ogdlny,

GENERALIZED ROUTINE - program ogdélny, program uni-
wersalny,

GENERAL LOCAL NAME - pgdlna nazwa lokalna,
GENERALLY ACCEPTED -~ powszechnie przyigty,

GENERAL PROBLEM SOLVING PROGRAM - ogdlny program
rozwigzywania problemdw,

GENERAL=-PURPOSE - ogdlnego zastosowania, uniwersalny,
wielocel owy,

GENERAL~-PURPOSE COMPUTER - komputer uniwersalny,
komputer wielozadaniowy,

GENERAL PURPOSE INTERFACE BUS - wspdlna magistrala
wejdcia/wyjdcia,

GENERAL~PURPOSE REGISTER - rejestr wielozadaniowy,
GENERAL REGISTER - rejestr ogdlnego przeznaczenia, -
SENERATE ~ wytwarzad, wywolywad, generowad, ."
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GENERATED ADDRESS - adres generowany,
GENERATE CTO) - generowacd,

GENERATING PROGRAM - generator programdw, program
generuljacy, . .
GENERATION - generacja (np. komputerdw), takZe: ge-
herowanie, wytwarzanie,

GENERATION. NUMBER - numer generacji,

GENERATIVE - wytwarzaljacy,

GENERIC - rodzajowy, uniwersalny, ogdlny,

GENERIC DESCRIPTION - opis uogdlniony,

GENERIC FUNCTION - funkcija ogdlna,

GENERIC NAME - nazwa ogdlna,

GENERIC OPERATION - operacja ogdlna,

GENERIC PACKAGE - pakiet uniwersalny, pakiet z moz+
liwodcia strojenia,

GENERIC PROCEDURE - procedura ogdlna,

GENERIC TYPE - typ uniwersalny, typ ogdlny, typ pa-
rametryzowany (pojgcie programowania dotyczace kla-
sy typdw danych),

GENUINE - autentyczny, prawdziwy,

GEOMETRICCAL) -~ geometryczny,

GEOMETRICAL PROGRESSION - postgp geometryczny,
GEOMETRIC MEAN - drednia geometryczna,

GEOMETRY - geometria,

GET - otrzymywad, u:vlkiulé. dostad, stac¢ sig, wply-—
wad, takZze: powstad,

GET lﬂﬂlﬂm WITH ... - llpﬂll‘llﬂ .1' £ sesny

GET WORSE - pogarszad sig, psuc¢ sig,

GIBSON-MIX - mieszanka Gibsona,

GIGABYTE - gigabajt (1048576 baitdw),

GIGACYCLE - gigacykl (1048576 cykli),

GIGO - patrz: GARBAGE IN, GARBAGE OUT,

GIVE INFORMATION - dostarczad¢ informaclig,

GIVEN QUANTITY - wielkos<¢ dana,

GIVE CPROFESSIONAL) ADVICE - konsul towac,

GIVE SERVICES - dwiadczy¢ usiugi,

GKS - patrz: GRAPHICS KERNEL SYSTEM,

GLASS TELETYPE - "“szklany dalekopis" (wykorzystanie
monitora dla sukcesywnego wprowadzania lub wyprowa-—
dzania linii tekstu bez ukycia operacii ekranowych
i sterowania kursorem),

GLOBAL - globalny, takZe: ogdlnogwiatowy,

GLOBAL IDENTIFIER - identyfikator globalny, oznacz-
GLOBAL OPTIMIZATION - globalna optymalizacja (opty-
malizacja programu na poziomie instrukcji i proce-
dur), takze: znajdywanie minimum lub maksimum funk-—
cji celu,

GLOBAL VARIABLE - zmienna globalna,

GLOSSARY - slownik (wyjadniajacy, specjalistyczny),
GLOW - JII""IYI‘-" .i.- tll"l’fd sig, Swietlic,

OLUABILITY - sklejalnodé,

GLUE -~ kleid¢, sklejac¢ (np. fragmenty tekstu w trak-
cie edyciji),

GLUING - klejenie, sklejanie,

G0 - idz, takie: stawad sig, zapalad sig (0 lampie),
GOAL DRIVEN - wnioskowanie wsteczne (w systemach
ekspertowych),

ﬂﬂlﬁtTUHcTIuN = funkcja celu (w zadaniach optymali-
zac ’

GOAL=INVOKED INTERPRETATION - interpretac)a od celu
(proceduralna interpretacja zasady "jesli A to B"),
GOTO —. przejdcie, przechodzenie, priekazanie stero-
wania, |

GOTO STATEMENT - instrukcja "GOTO", instrukcja prze)-
dcia, : .

GOVERNING - regulacija, sterowanie,

GOVERNOR - regulator, ‘

GPS - patrz: GENERAL PROBLEM SOLVING, .
GRACEFUL DEGRADATION - "amortyzacja uszkodzeni", tak-
2e: piynne obnitenie efektywnosci,

GRADUAL - stopniowy,

GRADUALLY - stopniowo,

GRADUATE - koriczy¢ (np. szkoleg, uczelnig),

GRAINED - ziarnisty, :

GRAMMAR - gramatyka,

GRAMMATICAL - gramatyczny,

GRAMMATICS - patrz: GRAMMAR,

GRANDFATHER - grupa danych starsza o dwa pokolenia

od danych rozpatrywanych,

GRAND TOTAL - suma calkowita, suma ogdlna, suma
ftaczna,

GRANULARITY - stopien detalizacii, takze: granulacja,
GRAPH - wykres, graf,

GRAPH COLORING - kolorowanie grafu,

GRAPHEME - grafon (elementarna jednostka tekstu np.
litera),

GRAPH FOLLOWER - urzadzenie wprowadzania konturowych
obrazdw graficznych,

GRAPHIC - znak drukarski (np. litera, cyfra),
GRAPHICAL - wykredlny, graficzny,

GRAPHICAL DATA PROCESSING - przetwarzanie danych gra-
ficznych,

GRAPHICAL DEYICE - patrz: GRAPH PLOTTER,

L
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‘GRAPHICAL DISPLAY UNIT - grafoskop, ekranopis qu*{—

czny,

GRAPHICAL KERNEL SYSTEM - system iadra graficznego,
GRAPHICAL LANGUAGE -~ Jjezyk graficzny,

GRAPHICAL METHOD - metoda wykreslna,

GRAPHICAL OUTPUT PRIMITIVE - niepodzielny element
obrazu (np. kropka, przecinek, myslnik, itp.),

GRAPHICAL SYMBOLS - symbole graficzne,

GRAPHIC ART - grafika,

GRAPHIC CHARACTER - znak graficzny,

GRAFPHIC DATA - dane graficzne,

GRAPHIC DISPLAY - zobrazowanie graficzne,

GRAPHIC FORMAT — postad graficzna,

GRAPHIC FORMULA - wzdr strukturalny,

GRAPHIC INPUT DEYICE - graficzne urzadzenie wejécio-
e

GEiFHIC INTERFACE ~ interfeis graficzny, drodki gra-
ficznego wspdldziatania (oddzialywania),

GRAPHIC LANGUAGE - iJigzyk graficzny,

GRAPHIC PALLET - paleta graficzna (zgodnodc pomigdzy
kodami kolordw, a kolorami zobrazowanymi na ekranie
monitora),

GRAPHIC PRIMITIVE - element obrazu (np. punkt, odci-
nek, znak alfanumeryczny, itp.),

GRAPHIC PROCESSOR - procesor graficzny,

GRAPHICS - grafika,

GRAPHIC SCHEDULE - harmonogram,

GRAPHICS CURSOR - kursor graficzny,

GRAPHICS DIGITIZER - urzadzenie (cyfrowe) wprowadza-
nia obrazdw,

GRAPHICS EDITOR - edytor graficzny, edytor zobrazo-
wania,

GRAPHICS ENVIRONMENT MANAGER - zarzadzanie srodowis-
kiem grafiki,

GRAPHICS KERNEL SYSTEM - bazowy system graficzny,
GRAPHICS MODE - tryb graficzny,

GRAPHICS PAD - plansza graficzna, rysownica graficzna,

GRAFPHICS PROGRAMMING LANGUAGE - Jjezyk graficzny,
GRAPHICS TERMINAL - terminal graficzny,

GRAPHIC TABLETT - rysownica graficzna (urzadzenie do
wprowadzania konturdw obrazdw, skiadajace sig z tab-
liczki oraz specjalnego pidra dwietlnego), koordyna-
togra+f,

OGRAPHIC VIEWPORT -~ wziernik graficzny,

GRAPH PLOTTER -~ urzadzenie rysujace, pisak cyfrowy,
ploter,

GRAPH THEORY -~ teoria grafow,

GRAVE ACCENT - znak akcentu,

GRAY CODE - kod Gray'a,

OGRAY LEVEL - poziom Jjaskrawodci (dla obrazdw czarno-
=bialyeh), .

GRAY SCALE - skala Jjaskrawosci,

ORAY=SCALE IMAGE - zobrazowanie pdltonowe (z rding
skala Jjaskrawodci),

GRAY SCALE SIGNAL - sygnai skali kontrastdw,

GREATER OR EQUAL - wigkszy lub rdwny,

GREATER~THAN SIGN - znak wigkszodci ("wigkszy od"),
GREATER THEN - wigkszy od,

GREAT MAJORITY - znaczna wigkszoac,

GROSS ERROR - gruby biad,

GROSS INDEX - indeks gidwny, indeks podstawowy,
GROUND - uziemienie,

GROUND COLOUR -~ kolor tila,

GROUNDWORK - podioze, baza, podstawa, fundament,
GROUP - grupa, zespol,

GROUP DELAY - opdinienie grupowe,

GROUPED RECORDS = zapisy zgrupowane,

GROUPING - grupowanie,

GROUPING OF DATA - grupowanie danych,

GROUP SYMBOL - symbol grupy,

GROWING SYSTEM ~ system rozszerzalny, system dosto-
sowany do rozbudowy,

GT - patrz: GREATER THEN,

GUARANTEE -~ gwarancja, porgczenie, takie: gwaranto-
wad, zapewnic,

GUARANTEE CERTIFICATE - karta gwarancylna,
GUARANTEED ACCURACY ALGORITHM - algorytm o zagwaran-
towanej dokiadnodci,

GUARD - zabezpieczenie, osiona, dozdr, takie: osia-
nia¢, zabezpieczac,

GUARD BIT - bit zabezpieczenia,

GUARD DIGIT - pozycJje chronione (wyniku),

GUARDED COMMANDS - komendy zabezpieczone,

GUARD PLATE - plyta ochronna,

GUESS - domysl, przypuszczenie, prdoba,

GUIDANCE - wskazdwka, wytyczne,

GUIDE - poradnik, takZze: prowadzic,

GUIDE BOOK - poradnik (ksiazka), przewodnik (ksia-—
Z2ka), informator,

GUIDE HOLE - dziurka prowadzaca, dziurka przesuwu,
GUIDE ROLLERS - rolki prowadzace (np. tasmg magnety-
czna),

GUIDE TO OPERATION ~ wprowadzenie do pracy,

GULP =~ grupa bajtdw przetwarzana Jjako Jjedna caloséc,
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ZADANIE 1 ' ZADANIE 3

#

Dwa clafa poruszajg si¢ po okregu w tym samym kie- Barka o tadunku 600 ton byta wytadowana w ciggu 3
runku | spotykajq sie co 56 minut, Gdyby ciata te poru- dni, przy czym pierwszego | trzeciego dnia wytadowano
| szaty si¢ z tymi samymi predko$ciami w przeciwnych 2/3 catego tadunku. W drugim dniu wytadowano mnie),
ks kierunkach, to spotykatyby sie co 8 minut. Przy ruchu w niz w pierwszym, a w trzecim mniej niz w drugim, przy
' przeciwnych kierunkach odlegto$¢ (mierzgc po okregu) czym rdznica migdzy procentowym zmniejszeniem wy-
migdzy zblizajacymi sie ciatami zmniejszytaby sie z 40 tadunku trzeciego dnia w stosunku do wytadunku dru-
metréw do 26 metréw w ciagu 24 sekund. lle metréw na giego dnia i procentowym zmniejszeniem wytadunku
minut¢ przebywa kazde cialo oraz /jaki jest obwdd drugiego dnia w stosunku do wytadunku pierwszego
okregu, po ktorym poruszajg sie oba ciata? dnia?byia rowna 5. lle ton tadunku wytadowano kazdego
dnia’

ZADANIE 2 ' LADANIE 4

Nalezy wyznaczyC kgt rozwarcia stozka, opisanego

Naczynie o pojemnosci 8 litrow napetniono powie- " dookota czterech rownych kul utozonych w ten sposob,
trzem zawierajgcym 16% tlenu. Z naczynia tego odpro- ze kazda z nich jest styczna do trzech pozostatych.
wadzono pewng ilos¢ powietrza i doprowadzono taka .
sama ilosc azotu, po czym ponownie adprowadzono ta-
ka sama (jak za pierwszym razem) ilo§¢ mieszaniny i ZA DANIE 5
ponownie doprowadzono taka sama ilos¢ azotu. W Z catej ilosci towaru a % sprzedano z zyskiem p %,
powstate] mieszaninie byto 9% tlenu. Wyznaczyc¢ po ile za$ b % sprzedano z zyskiem q %. Jaki byt zysk sprze-
litrow gazu odprowadzono | doprowadzono za kazdym dazy pozostatej czesci towaru, jezeli ogéiny procent zy-
razem z naczynia. sku wyniost r %7?

Rozwigzania zadaf prosimy przesylaé do redakcji do kofica grudnia br.’, z dopiskiem ,,Liga Mysélacych”. Punktacja zalezy
od liczby prawidlowych rozwiazan. Wéréd uczestnikéw rozlosujemy ksigzki, a na zwyciezcéw ,,Ligi” czekaja dodatkowe

nagrody.
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tery z kratek ponumerowany

31 utworzg nazwy 5 komputeréw, ktére
wystarczy poda¢ jako rozwigzanie zada-
nia, przesylajgc pod adresem redakc]i na
kartach pocztowych, w terminie do kon-
ca grudnia, naklejajgc kupon ,IKS-a".
Wéréd autoréw prawidiowych odpowie-
dzi rozlosujemy bony pienigZne | nagro-
dy ksigikowe.

GRAFIKA
KOMPUTEROWA

Jednag z najbardziej dynamicznie
rozwijajacych si¢ dziedzin zastoso-
wania maszyn cyfrowych jest grafika
komputerowa. Jeszcze do niedawna
byla ona domeng szybkich kompute-
row profesjonalnych. Obecnie dzieki
zastosowaniu nowoczesnych techno-
logii moga sie nig postugiwaé posia-
dacze 'wspéblczesnych komputeréow
osobistych.

Z t3 myé$lag ciekawe i tanie rozwigzanie
zaproponowata angielska firma Digithrust
Ltd. Oferuje ona zestaw sktadajacy sie z
pakietu programoéw i petnowymiarowe)
karty rozszerzajgcej do komputerow
zgodnych z IBM PC AT, ktora pozwala po-
taczyé komputer z magnetowidem lub
kamera wideo. Uzywajac tego zestawu
mozna zapamietaC obraz w postaci cy-
frowej — na monitorze RGV z rozdziel-
czoécia 640 na 400 punktéw. Specjalny al-
gorytm pozwala uzyskaé efekt ptynnego
przejscia miedzy sgsiednimi kolorami i
uzyska¢ ten sam obraz na monitorze i kar-
cie ECA, Obraz moina zapamigta¢ na
noéniku magnetycznym w postaci akcep-
towane] przez programy graficzne PC
Paint, GEM Paint i Ventura Publisher,
Funkcja ,format” okrefla, w ktorej czesci
ekranu ma pojawic si¢ przetworzona gra-
fika. Aby przyspieszy¢ operacje ustawienia
kierunku, ostroéci i przystony kamery
przewidziano mozliwos¢ przyjecia przez
komputer obrazu czarno-biatego. Grafika
komputerowa jest narzedziem o niekwe-
stionowanej juz dzi§ przydatnoéci w pracy
architektow, inzynierébw czy lekarzy. Dla-
tego coraz wigcej firm oferuje dodatkowe
karty graficzne, -ktore zainstalowane
wewnatrz komputera znacznie rozszerza-
ja jego motzliwoici i to pod wzgledem
rozdzielczosci obrazu, jak i szybkosci rea-
lizowania skomplikowanych operacji
ekranowych,

Nowoécia w tej dziedzinie jest karta VTP
amerykanskiej firmy Verticom. Jej prze-
znaczeniem jest monochromatyczny tryb
1280 na 960 punktow, chociaz moze tez
pracowa¢ w trybie CGA. W karcie zasto-
sowano najnowszy procesor graficzny
INTEL 82786 — o nie wykorzystanych do
konca mozliwosciach — taktowany z cze-
stotliwo$cia 20 MHz, 512 KB pamigci RAM
i 8 KB ROM, VTP wspbtpracuje z szeroko
rozpowszechnionymi programami, na
przyktad Microsoft Windows, Auto CAD
ADI, GEM, Ventura Publisher. Zainstalo-
wanie takiej karty porébwnywalne jest ze
wstawieniem drugiego komputera do

jednej obudowy.
(RA))






