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Jezl1 ocenialiby=my poziom informa- | Oczywiscie Informac je 8& mozZna
tyki i je) zastosowar na podstawie 1ilo- (i slusznie) skrytykowac. Ale jej
g€ci 1 rozmachu 1mprez targowych po=wig- najwicksza zaletz jest fakt, ze po
conych tej dyscyplinie to 2z pewnoscijz prostu byla. Rodzima informatyka z
znalZzlibyZmy 812 w <ccislej) czoidwce ' pewnoscia na tym nie wucierpi. Wypada
paristw europejskich 1 na czele Kkrajcw miec nadzieje, ze organizatorzy w
socjalistycznych. przysziym roku znacznie uatrakcyinia

Niestety gala trwa tylko kilka dna forme, a i zwiedzajzcym przedstawiz
i zaraz po nie) pojawia sis szara zanacznie wiccej wzstawcow. s
rzeczywistos<. kKomputer 28, infosystem i I jeszcze kilka s!sw o katowickim”
88, Targi Poznaniskie, Softarg i Informac- Spodku: najlepsze naszym zdaniemb
ja 22 w Katowicach przycisgaly do swoich pPropozycje programowe opiszemy na

' stoisk kolorowymi monitorami. A Ze forma : naszych !amach. Juz w nastepnym numerze.
dla pospolitego "ogladacza" waZnie)sza przedstawimy oprogramowanie
jest niz tresc, Kiedy na koronie dziennikarzowil najblirzsze - czyli
katowickiego . 8podka na ustawionch polska wersja Deskop Publishing Rolanda
tam kilkudziesieciu monitorach zaczgto Wac! awka. ; . 9
wyswietlad film arena opustoszala. ‘ 1

o Nie nznuc:: to oc:;'iéciu. aby Rﬁuﬁhcq* ~

podobne imprezy byty zbedne. . ;
Informatykastworzyta zdrowy rynek

(jeden 2z nielicznych) 1 wszelkiego W NUMEHZE

rodzaju  targi,wystawy czy pokazy Kasetowy system operacyjny 2T06 TURBO — str. 4
pozwalajz: wytowl< nowo=ci, a 1 w konsek- Losowy start generatora RND — str. 8
wenc)i1 urealnic ceny. A jesli juZ o nie Loteryjka . — str. 9
chodzi to ceny sprzetu dyktowane sz Eflggr?il‘?%inarzed!lﬂwe na CPC p g':: 12
przez czarnorynkowy kurs dolara, zac Hladh;ai porady programisty (2 o str: 13
cena oprogramowania zalezy od podaZy, Informatyka w szkole — Programowanie — sir. 14-
popytu 1 )jego warto<ci. Komputerowe piractwo — niebezpieczenstwo XX| wieku — str. 211

Oprogramowanie jest coraz lepsze. Chinczyk — Sir. 22
Go! ym okies juz widar jego Jak plynnie | szybko pr;esuwac.-+ — sir. 24 ~
profesjonalizm. W Katowicach, pomimo 1iZ ?;;?;ig:ﬁ: 0 Gynamis 7 z:: gg
zabrakl o tam wielu softwarowych Informatyczny stownik — str. 29
potentatdw nie brakowa! o ciekawych Liga MySlgcych — str. 31
propozycji. |, . Gielda pomysiow — str. 31
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Drukarka laserowa firmy Hewlett '
Packard model Laser Jet II jest w chwilli I—I E W L : - .
obecne) najbardzie) popularnym typem

drukarki laserowe) na Swiecie, nie tylko
Zeée wZgledu na niska cene, ale przede
w¥sZystkKim z powodu bardzo duzych
mozliwodcl uzytkowych.

Standardowo Jest ona wyposaiona w
pamiec 512 KB RAM z mozliwoscia
rozszerzenia do iHB, Z2HMB, lub 4 HB. Jako
Jedna z nielicznych drukKuje na papierze
Kazdego rodzaju, folliach
przezroczystych, follach i paplerach
samoprzylepnych typu JAC.

Pray zastosowaniu scanera mo zZna
wyKorzystywac Ja JjaKo Kopiarke z
mozliwoscia obrébki cyfrowej obrazu 1
druku. Znajduje szerokie zastosowanie w
male) poligrafii do skiadania druku 1
zdjec.

Jedna 2z nielicznych firm oferujacych
ten model drukKarki laserowe)] jeéest znana
Z wysokie) JakosSci sprzetu sluzacego 4o
opracowas graficznych przy zastosowaniu
techniki Komputerowe) BIURO OBSLUGI
IMPORTU 1 EXKSPORTU BOILE majace siedzibe
W Warszawie przy ulicy Chlodne) 35/37,
pawilon ia, telefon 24 78 18, tlx 817073
BOI1E PL.

Ostatnim szlagierem proponowanym
przez firme BOILE Jjest stacja graficzna
APOLLO w standardowe) Konfiguracj)i 4MB
lub 6 HMB RAM, 167 MP hard dysk 1
rozdzielczosci 1024 x 10284 =z i MB
pamieci RAM na dwudziestocalowym
Kolorowym monitorze,

Ha zorganizowanym w listopadzie Dr.
poKazie sprzetu miKrokomputerowego nowej
generacji oprécz drukarek laserowych,
stacji graficznych, Zaprezentowano
réznego rodzaju zestawy kKomputerowe 1
karte do obrébki cyfrowe) obrazu.
Atrakcyjna forma te] prezentaclj)i, =z
wyKorzystaniem duzych ekKranoéw wizyJjnych :

1 profes jonalnych mikseréw video, : A
~cieszyla sie duzym zainteresowaniem. Laser]Jet series II Printer
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Firma Dell zapowiedziala
rozpoczecie, z koncem biezgcego
roku, produkeji komputera be-
dacego pierwszym odpowiedni-
kiem IBM PS/2 jaki ukaze si¢ na
rynku. Jednakze zanim to nastg-
pi najlepszym komputerem fir-
my pozostanie najnowszy model
o nazwie System 310, bazujacy
na mikroprocesorze 80386, z cze-
stotliwoScia zegara 20 MHz,
pracujgcy w standardzie AT. Je-
go pamigé statyczna RAM jest
ograniczona do 32 kbajtéow, jed-
nakze zastosowanie procesora o
czestotliwosci 20 MHz i ukladu
kontrolujacego Intel 82385 po-
woduje, ze jest on jednym z
szybszych komputeréw tej klasy.
Jego cena bez wyposazenia do-
datkowego 2699 dolarow USA.

Na amerykanskim rynku
komputerowym coraz wigkszg
popularnos¢ zdobywa firma
Elxsi, ktorej siedziba znajduje
si¢ w San Jose w Kalifornii. Fir-
ma produkuje szeroki asorty-
ment komputeréw konkurujg-
cych wysoka jakoscia wykonania
i nizszg ceng z produktami ta-
kich renomowanych firm jak
IBM czy Digital Equipment
Corporation. W 1987 roku obro-
ty jej osiagnely wielkos¢ 25,2 min
dolarow USA, co stanowi wzrost
o prawie 9 min w stosunku do
roku poprzedniego, natomiast w
roku biezgcym przewidywany
jest wzrost o prawie 10 min.

Komputery firmy Elxsi s3
najczesciej wykorzystywane do
symulacji i modelowania w cza-
sie rzeczywistym, a ich duza
szybkos¢ dzialania czyni je bar-
dzo przydatnymi do obslugi du-
zych baz danych. Podstawe
konstrukcji komputerow Elxsi
stanowi bus danych pracujacy z
szybkoscig 320 Megabajtow na

sekunde¢. Zastosowanie wspoélne-
go busu pozwala na latwg roz-
budowe systemu poprzez wy-

mian¢ procesora na szybszy i
zwig¢kszenie pamieci. W najnow-
szych komputerach Elxsi zasto-
sowany jest 64-bitowy procesor
rownolegly 6460 i pamig¢é o po-
jemnosci 2000 megabajtow.

Wspomagajgcy procesor neu-
ronowy ANZA-Plus firmy
Hecht-Nielsen Neurocomputers
umozliwia komputerom IBM
PC-AT lub kompatybilnym pra-
c¢ jako komputer neuronowy
wykonujacy obliczenia w czasie
rzeczywistym, Tak ,przerobio-
ne” komputery znajduja zasto-
sowanie szczegélnie przy anali-
zowaniu obrazow i sygnalow.
Sieci neuronowe mogg by¢ sto-
sowane z dowolnymi kombina-
cjami nie wig¢cej niz 2,5 miliona
elementéw obliczeniowych i po-
igczen miedzy nimi. Maksymal-
na szybkos¢ dzialania takiego
systemu wynosi 10 milionéw po-
Iaczen na sekunde. Wszystkie
funkcje wigzgce sie z dzialaniem
sieci neuronowej wykonywane sg
w pamigci procesora wspomaga-
jacego umozliwiajgc tym samym
niezalezng obsluge funkcji wejs-
cia/wyjScia komputera.

Firma Hetch-Nielsen Neuro-
computers (HNC) z San Diego
uzyskala zamoéwienie od armii
Stanéw Zjednoczonych na za-
projektowanie sieci komputera
neuronowego do analizowania i
rozwigzywania problemoéw wspoél-
czesnego pola walki. Na opraco-
wanie projektu architektury
wojskowego komputera sieci
neuronowej firma otrzymala za-
liczke wysokosci 50 tys. dolaréw
USA i pél roku na jego zapre-
zentowanie., Przewiduje sie, ze
komputery sieci mneuronowej

znajdg zastosowanie glownie
przy analizie danych z urzadzen
kontrolnych, czujnikéw oraz
przy rozwigzywaniu problemoéw
naukowych wspoélczesnego pola
walki, takich jak obrobka sygna-
low radarowych, sonarowych
czy obrazow. Poniewaz kompu-
tery sieci neuronowej tworzg
wilasne algorytmy, ich sposéb
rozrézniania szczegélow jest
podobny do ludzkiego, to moga
by¢ przydatne w przewidywaniu
zachowan przeciwnika na pod-
stawie obserwacji z <Ewiczen.
Wyraza si¢ nadziej¢, ze kompu-
tery te poprzez obserwacje
czynnosci czlowieka, beda w
stanie nauczy¢ si¢ sterowania
robotami zast¢pujagcymi czlo-
wiecka tam, gdzie jest to szcze-
golnie niebezpieczne lub tam,
gdzie wykonywane czynnosci s3 .
stale powtarzane. Przewiduje si¢
takze, ze przyczynia si¢ one do
powstania nowych generacji
broni, ktore be¢da eliminowad
zmeczenie ludzkie, samoczynnie
naprawia¢ uszkodzenia powstale
w wyniku dzialan bojowych oraz
uwzgledniajace zmiany zacho-
dzgce na polu bitwy.

Firma GTE Governement Sy-
stems Corp. otrzymala za-
moéwienie wartoéci 7,3 min dola-
row USA od dowddztwa amery-
kanskich sil powietrznych na do-
starczenie oprzyrzadowania kom-
puterowego wraz z oprogramo-
waniem dla elektronicznych sy-
steméw <¢wiczebnych strategi-
cznego lotnictwa bombowego.
Za pomocg tych systemoéw zalogi
samolotéw bombowych wykonu-
ja symulacje lotow bojowych, w
trakcie ktorych doskonalg si¢ w
wyszukiwaniu celow strategi-
cznych i zwalczaniu obrony
przeciwlotniczej przeciwnika.
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Kasetowy system

operacyjny 2TO6 TURBO

Program K.S.0. 2TO6 powslat jako sy-
stlem usprawniajgcy programowanie | po-
sfugiwanie sig programami narzedziowymi
(SPEEDSCRIPT, SOUNDMACHINE i inne),
dzieki zwigkszeniu szybkosci | wygody oD-
stugi magnetofonu. Program umozliwia ko-
rzystanie z takich jezykow, jak: ASSEMBLER-
-EDYTOR, MAC-65 BASIC-XL, Mi-
CROSOFT-BASIC i innych, eliminujac dtu-
gie oczekiwanie na wgranie si¢ uzywanego
jezyka | uruchamianego programu. W prak-
tyce jest mozliwe wykorzystanie programu
takze do przyspieszonego wczytywania gier.
Uzyskano szybko&C transmisjl okoto 320@
bit/sek. W obrebie rekordu, co daje etektyw-
ng predkosc transmisji okoto 2002 bit/sek
(oznacza 1o, ze na przykiad gra ,TOMA-
HAWK" laduje sie¢ 4 minuty zamiast 22).
Przy zastosowaniu dosc dobrego magneto-
fonu (M 8010) i tasm z nosnikiem AGFA lub
BASF program dziala pewnie. Jesli wystapig
kiopoty, nalezy skontrolowac rownomier-
nos¢ przesuwu tasmy i czystoS¢ glowicy
Przy uzywaniu magnetofonu innego typu niz
M 8010 mogg sie okazac konieczne naste-
pujgce zmiany:

— rezystor RS nalezy dobracC tak, aby
uzyskaé wiasciwa wartos¢  sygnalu na
wejsciu magnetofonu przy zapisie,

— mozna pobieracC sygnal z gniazda stu-
chawkowego magnetofonu, jesli sygnat na
wy|sciu DIN jest zbyt staby,

— mozna pobierac sygnal z gniazda stu-
chawkowego magnetofonu, jesli sygnal na
wyjsciu DIN jest zbyt siaby.

Aby bylo mozliwe przenoszenie progra-
mow miedzy magnetofonami, konieczna jest
takze staranna regulacja skosu gltowicy. Dia
pelnego wykorzystania funkcji programu
konieczne jest sterowanie przez Komputer
pracg siinika magnetofonu.

W dalszym ciggu artykulu bedzie opisany
interfejs dopasowujacy sygnaty komputera |
magnetofonu oraz sterujgcy silnikiem oraz
opis konieczne) przerobki magnetofonu

Niestety, nie jest moziiwe przerobienie w
prosty sposéb magnetofonow firmowych'
Wiekszo$¢ z nich zawiera kondensator (nie-
zbedny do normalnej pracy) dolgczony
rownolegle do glowicy uniwersainej, co
poprawia zapis | odczy! czestotliwosci uzy-
wanych w zapisie firmowym", ale uniemoz-
liwia zapis | odczyt impulséw uzywanych
przez system TURBO. Oznacza to, ze ci,
ktdrzy korzystajq z magnetofonu firmowego,
beda musieli doigczyC do zestawu zZwykly
magnetofon, ale jesli klo§ uzywa zwykiego
magnetofonu z dolgczonym interiejsem (a
jest to do§¢ powszechne), moze dolgczyc
do niego takze interfejs TURBO.

Jak otrzymac program
TURBO

Do artykulu dolgczone sg dwa listingi. Sg
to programy napisane w jezyku ATARI-BA-
SIC. Aby wygenerowaC program K.S.O.

4

2TO6 nalezy wprowadziC do komputera
PROGRAM1. Po uruchomieniu zapisze on
na kasecie KS.O. 2TO6 jako plik 300T
(przed uruchomieniem dobrze by bylo zapi-
sac ten program na kasecie Instrukcig
CSAVE).

Program 2 umozliwia otrzymanie progra-
mu Kopiujgcego, pozwalajgcego przenosic
pliki dowolne| diugosci migdzy dyskietkami
a tasémg w systemie TURBO

Po uruchomieniu na dyskietce zostanie
zapisany program kopiujgcy pod nazwg D:
KOPIARKA, TUR.

Wgrywanie programu

1. Jezeli chcesz pracowac w jezyku
ATARI-BASIC, to wigcz komputer trzyma)gc
wcisniety klawisz START. Jezeli BASIC ma
byé wylgczony — trzymajac OPTION |
START.

2. W magnetofonie firmowym umies¢ ka-
sete z K.S.0. 2T06 i wcisnij klawisz PLAY
(START w niektorych magnetofonach).

3. Nacisnij RETURN | program powinien
sie wczyta¢ do komputera. Jezel byl wylg-
czony, to na ekranie pojawi si¢ napis REA-
DY, a o tym, ze program wgrat si¢ popraw-
nie, mozesz sie przekona¢ wprowadzajgc
instrukcje DOS. Powrdt do BASIC-a umoz-
liwia opcja C menu K.S.0. (UWAGA! Jezeli
po wgraniu systemu nie byt naciskany kla-
wisz RESET, to przejscie do K.S.0. i powrOt
do BASIC-a spowoduje skasowanie pro-
gramu w BASIC-u).

UWAGA! Niektore programy mogg dzia-
lac blednie, jesli po wgraniu K.S.0O. byt uzy-
wany klawisz RESET (dotyczy to zwilaszcza
programow kopiowych z cartridge'ow, przy-
ktadem jest THE LAST STARFIGHTER)

Menu K.S.O.

KS Q. 2TO6 umozliwia wspélprace nie
tylko z magnetofonem w trybie TURBO, ale
takze z magnetofonem firmowym, Dlatego w
menu K.S.0. 2TO6 znajdujg sie opcje zwig-
zane ze zwyklym trybem transmisii.

D — diugie przerwy,

K — krotkie przerwy.

Powyzsze funkcje stuzg do ustalenia ro-
dzaju przerw miedzyrekordowych w plikach
tadowanych funkcjami R lub L z magnetofo-
nu firmowego.

E — wigczenie siinika,

H — zatrzymanie siinika.

Te funkcje dotycza takze magnetofonu
firmowego. Ich zadaniem |jest utatwienie
odnalezienia poczatku pliku na tasmie, co
przy klasycznym trybie zapisu jest sprawg
niezwykle wazng. Poniewaz tryb TURBO
jest odporny na ustawienie tasmy daleko
przed poczatkiem zbioru, a ponadio interfe|s
jest wyposazony w wylgcznik umozliwiajgcy

Wojciech ZABOLOTNY

wigczanie silnika niezaleznie od sternwama, A
przez komputer, nie wprowadzitem podob-
nych funkcji dla magnetofonu TURBO. |

Nastepne funkcje dotycza obu rudzajnw
magnetofonow: |

R — zaladowane | uruchomienie pro-,
gramu w kodzie maszynowym,

L - zatadowanie programu w kodzie ma-
sSZynowym.

Wyczerpujgce omowienie dziatania tych
funkcji wymaga przedstawienia struktury
plikdw wezytywanych przez system DOS.

Na poczgtku takiego pliku znajdujg sig -
dwa bajty FF okreslajgce rodzaj pliku. Po
nich nastgpujg segmenty pliku. Kazdy seg-
ment na poczatku zawiera cztery bajty o
specjalnym znaczeniu. Dwa pierwsze okres-
lajg adres komorki, w kiore| znajdzie sig
pierwszy bajt segmentu. Nastepne dwa
okreslajg adres, pod ktory zostanie wpisany
ostatni bajt segmentu. llos¢ bajtow segmen-
tu, ktore sg zapisane po tych czterech baj-
tach, jest oczywiscie rowna ADRES KON-
CA—ADRES POCZATKU, Niektére pro-
gramy generujgce pliki w formacie DOS
oddzielajg segmenty dwoma bajtami $FF
(np. KYAN PASCAL).

Specjalne znaczenie maja komdrki
736,737,738 1 739. Jesl wczytany segment
zapisze niezerowa wartos¢ do komorek 738,
739, to K.S.0. uruchamia procedure zaczy-
najaca si¢ od wpisanego tam adresu. Jezel
owa procedura zakonczy si¢ InstrukcCig
RTA, to bedzie kontynuowane fadowanie
pliku. Zawartos¢ komorek 736, 737 jest ba-
dana po zakonczeniu wczyltywania pliku.
Jesli jest tam wpisana wartosc niezerowa, to
nastapi uruchomienie programu od adresu
podanego w tych dwéch komorkach. Jesli
nie, to gdy program byt fadowany opcjg L,
nastapi powr6t do MENU K.S.O., jesli zas by-
la uzyta funkcja R., nastgpi skok na poczg-
ek ostathiego wczytanego segmentu pliku.
Przecietnemu uzytkownikowi wystarczy in-
formacja, ze funkcja R moze sluzy¢ do fa-
dowania wigkszosci programow wczylywa-
nych normalnie przez loader .z wykrzykni-
kiem" lub BLC. Programy takie mozna pro-
bowaé po przekopiowaniu ich (np. progra-
mem FCOPY) wezytywaé w systemie TUR-
BO.

C — powrdt do cartridge’a ‘

Ta funkcja umozliwia powrot do BASIC-a
(lub programu umieszczonego na cartrid-
ge'u) po wywolaniu K.S.O. instrukcjg DOS.
Funkcja 1a dziala oczywiscie tylko wtedy,
gdy wigczony jest BASIC lub wilozony car-
indge z iInnym programem.

— Zimny start systemu

Ta funkcja nie wymaga komentarza.

Nazwy plikow

Nazwa pliku moze zawierac do 10 zna-
kdw, Uzycie nazwy w instrukcji np. SAVE
pokazane jest na ponizszym przykladzie.




SAVE ,D: s0123456789"

Znaki ,D." stanowig identyfikator urzadze-
nia. Uzyto identyfikatora takiego samego, jak
dla stac)i dyskow ze wzgledu na zgodnosc
kimi programami narzedziowymi jak
SQUNDMACHINE czy MAGIC PAINTER.
Zmak ,s" jest znakiem sterujgcym, waznym
tylko w trybie zapisu. Informuje on system,
czy ma nastapi¢ rzeczywiscie zapis pliku,
czy'jego weryfikacja. Umieszczenie na jego
miejscu znaku V" powoduje nie zapisywa-
nie ‘nowego pliku, lecz weryfikacje tzn. po-
rownanie tego, co ma bycC zapisane na tas-
mie z tym, co si¢ na niej znajduje. W poniz-
szych przykiadach znakiem sterujgcym jest
V (dla weryfikacji) albo spacja (dla zapisu).
Niektére programy (np. program graficzny
KOALA) nie tolerujg jednak spacji w nazwie
pliku. Mozna wowczas dla zapisu uzyc¢ zna-
ku sterujgcego bedgcego dowolng literg
rézng od V"

PRZYKLAD

Uzywamy programu SPEEDSCRIPT,
chcemy zapisac znajdujacy sie w pamieci
tekst na tasme pod nazwg , TEKST-12" W
tym celu naciskamy CONTROL+S, poda-
jemy nazwe pliku ,D: TEKST-12", naciska-
my RETURN, wigczamy ZAPIS i START w

magnetofonie | naciskamy RETURN jeszcze

raz. Po zapisaniu programu nalezatoby
sprawdzi¢c poprawnosc zapisu. Dyrektywa
CONTROL+L wprowadza tekst z urzgdze-
nia zewnetrznego za kursor, usuwajgc tekst
znajdujgcy sig tam wczesnie;. GdybySmy
chcieli jej uzyC do wczytania wtasnie zapi-

sanego tekstu, to przy ustawieniu kursora |

na konicu zapisywanego tekstu mogtoby za-
braknaé¢ wolne; pamieci. Natomiast po
ustawieniu kursora na poczatku ewentualny
biad spowodowaiby utrate catego tekstu. Na
szczescie K.S.O. 2TO6 oferuje TRYB WE-
RYFIKACJI.

Cofamy tasme do poczgtku pliku, naci-
skamy CONTROL+S podajemy, nazwe pliku
.D: . TEKST-12", naciskamy RETURN, wig-
czamy START w magnetofonie i naciskamy
RETURN jeszcze raz, Ewentualne przekia-
manie zostanie zgloszone jako biad 145,
143, 140 lub 136.

Postugiwanie sie trybem weryfikacji w je-
zyku ATARI-BASIC (I niektérych innych)
nastrecza pewne trudnosci: mianowicie ins-
trukcja SAVE zapisuje takze lini¢ wprowa-

dzong w trybie bezposrednim, a wigc zapi- |

sana zostaje takze podana nazwa pliku. Mo-
zna sprawdzi¢, ze zapisanie programu ins-
trukcjg SAVE ,D: PROGRAM1" i zweryfiko-
wanie go instrukcja SAVE ,D: VPRO-
GRAM1" zakonczy si¢ bledem 145, Przy-
czyng tego jest wiasnie roznica miedzy na-

zwami pliku uzytymi w pierwszej i drugiej |

instrukcji. Nie oznacza to jednak, ze instruk-
cja SAVE nie' moze wspdipracowaé z try-
bem weryfikacji. Podam jeden ze sposobow
uniknigcia tego ktopotu: Nalezy wprowadzic
obie instrukcje SAVE w jednej linii, a wigc
piszemy SAVE .D: PROGRAM1" SAVE ,D:
VPROGRAM1" i naciskamy RETURN, wig-
czamy ZAPIS + START w magnetofonie |
naciskamy ponownie RETURN. Program
zostanie zapisany. Nastepnie cofamy tasme
do poczgtku zapisanego wiasnie zbioru |
naciskamy RETURN. Teraz weryfikacja na-

. Stgpi w sposob wiasciwy.

Te kiopoty wystepuja jednak tylko przy
~uzyciu instrukcji SAVE. Znaki ,0123456789"
w pierwszym przykladzie or;naczaia nazwe

| pliku i s

apisywmsne w |e 0 nagtdwku na
tasmie. a rv& nfane spa-’
cjami do 10 znakodw, rmzwy dtuzsze sg ,0b-
cinane”.

Oto odpowiednie przykiady:
SAVE: ,D: TEXT" zapisze na tasmie plik o
nazwie ,TEXT".
SAVE: ,.D: PROGRAM BARDZO CIEKAWY"
zapisze plik 0 nazwie ,PROGRAM BA".

Nazwa moze zawieraC dowolne znaki po-
za trzema zastrzezonymi: *, /, @. Te znaki
spelniaja wazne funkcje przy odnajdywaniu
na tasémie zbioréw przy odczycie lub weryfi-
kacjl.

ZNAK / oznacza, ze dany znak nazwy nie
bedzie poréwnywany przy identyfikacj pliku.

Na przyklad:

Instrukcja LOAD ,D: PROGRAM15" moze
spowodowac wczytanie zarowno programu
.PROGRAM15", jak i programu ,PROGRA-
MY5" (w zaleznoSci od tego, kiéry bedzie
znaleziony wczesniej).

Znak @ oznacza, ze identyfikacje nazwy
nalezy zakonczy¢ na tym znaku.

Na przyktad:

Instrukcja LOAD: .D: PR@" spowoduje
wczytanie pierwszego programu 0 nazwie
zaczynajacej sie od znakow ,PR" (na przy-
klad ,PROGRAMY" PRZYKLADY" itp.).

Znak * powoduje, ze jezeli znaki wystepu-
jgce przed nim byly zgodne, to zostaje
wprowadzona peina nazwa pliku z pytaniem
czy |jest on wiasciwy.

Przyktad:

Instrukcja LOAD: ,D: KW*" po napotkaniu
na tasmie pliku o nazwie ,KWIECIEN" spo-
woduje wyprowadzenie komunikatu ,KWIE-
CIEN (T/N)" i czekanie na decyzje uzyt-
kownika, Nacisniecie klawisza ,T" oznacza
akceptacje pliku | przejscie do jego czytania
(weryfikacji), nacisnigcie innego klawisza
powoduje szukanie nastepnego plku.

Wazne
dia ,Hackerow”

Kasetowy system operacyjny w swej ak-
tualne} wersji umozliwia takze niestandar-
dowe wykorzystanie trybu TURBO ~—
transmisja przebiega wtedy bez podziatu na
bloki, czyli znacznie szybciej. Poza tym pro-
gram tak zapisany jest trudniejszy do Sko-
piowania.

Oto informacje niezbgedne do wykorzy-

stania tych mozliwosci. Pod adresem
1792($700) znajduje sig instrukc)a skoku do
procedury transmisji. Procedura ta wymaga
jako danych wejSciowych adresu poczgtku
bloku danych, adresu kornca bloku danych, |
kodu operacji. Informacje te wprowadzamy
w nastepujgcy sposob: |

— adres poczatku umieszczamy w ko-
morkach $50, $51,

- — w komorkach $52, $53 umieszczamy
adres pierwszego bajtu po przesianym blo-
ku (bajt ten nie bedzie juz przestany),

— ‘kod operacji umieszczamy w akumu-
latorze | w komorce pamieci $704 w naste-
pujacy sposob: niezerowa zawartoSC ko-
morki 704 wymusza tryb weryfikacji bez
wzgledu na zawarto$¢ akumulatora, zero w

akumulatorze oznacza zapis, a wartosc roz-

fha od zera — odczyt.

suma kontrolng.

Informacije o wyniku operacji zawiera re-
jestr Y, podobnie jak przy innych operacjach
1/0.

Struktura zapisu
na tasmie

Do zapisu na tasmie wykorzystuje sie sy-

stem uproszczone) modulacji czestotliwosci

(podobnie jak w ZX SPECTRUM).

Wystepujg trzy rodzaje mpulséw gene-
rowanych na tasmie:

1 — impuls synchronizacji (stan wysoki
przez 800 cykli zegara | stan niski przez 800
cykli zegara),

2 — Impuls 1" (stan wysoki przez 400
cykli zegara, | stan niski przez 400 cykli ze-
gara),

3 — impuls 0" (stan wysoki przez 200
cykli zegara | stan niski przez 200 cykl ze-
gara).

Blok tworzony na tasmie przez prucedurg
transmisji skiada sie z 4096 impulséw syn-
chronizac)i, po ktorych nastepujga impulsy
kodujace bajty danych (od najstarszego do
najmiodszego bitu), a po nich bajt sumy
kontrolne] utworzonej jako suma modulo
256 (nie EXOR!) wszystkich nadanych baj-
tow.

Przy korzystaniu z urzgdzenia D: na tas-
mie mogg byc¢ zapisane nastepujace bloki:

1 — blok nagtowka (zawsze na poczatku
pliku),

2 — peiny blok danych (ilos¢ tych blo-
kOw zalezy od diugosci pliku),

3 — blok konca pliku (zawsze na knﬁcu
pliku).

BLOK NAGLOWKA ma diugo$é 12 baj-
tow. Na poczatku zawiera bajty 0,255 sta-
nowigce identyfikator nagidwka, a nastep-
nie 10 bajtow bedacych kodami ATASCII
znakow nazwy pliku,

PELNY BLOK DANYCH ma dtugosc¢ 3074
bajtow. Na poczatku znajdujg sie bajty 0,12

| (0+12+256=3072) informujgce o ilosci baj-

tow danych, a potem 3072 bajty danych,

BLOK KONCA PLIKU ma diugos$¢ 3074
bajtow. Na poczatku znajduja sie dwa baijty
L. H informujgce o ilosci bajtow danych
(L+255*H= iloSC bajtow danych). Potem
postepujq bajty danych, a za nimi bajty uzu-
peiniajace blok do diugosci 3074 bajtow.

Oczywiscie kazdy z tych blokéw poprze-
dzony |est impulsami synchronizujgcymi |
zakonczony bajtem sumy kontroinej.

Przerébki
,Sprzetowe”

Podstawowym urzgdzeniem koniecznym
do korzystania.z KS.O. 2TOB6 jest interfejs
zmieniajgcy analogowy sygnal z magneto-
fonu w cyfrowy sygnal doprowadzony do
kompulera.

Schemat tego uktadu i sposob jego reali-

zacji opiszemy w kolejnym numerze IKS-a.

Procedura transmis zapisuje lub nm |
“t3fe Wskazany biok- cianyd'I\:Mio .



Dostepne
oprogramowanie

Niektore programy moga pracowac w Sy-
stemie TURBO bezposrednio po ich prze-
koprowaniu ze zwykiego magnetofonu. Nie-
ktore wymagajq dosc daleko idgcych prze-
robek.

Mozliwe jest przerobienie na standard
TURBO nawet tak diugiego programu jak
TOMAHAWK.

Ws§réd programoOw uzytkowych istniejg
specjalnie dostosowane do pracy w syste-
mie TURBO; ASSEMBLER-EDYTOR |
MACB8S5 (uzupetnione dodatkowo ramdy-
skami) VISICALC. Wiele jezykéw (wsrod
nich znakomity TURBO-BASIC XL) nie wy-
maga zadnych przerobek dla wspolpracy 2z
systemem TURBO.

Istnieje ponadto program umozliwiajgcy
przenoszenie plikow dowolne] dlugosci
miedzy dyskami i tasmg w systemie TURBO
oraz program umozliwiajgcy kopiowanie pli-
kKOw 0 diugosci do 55 KB w systemie TUR-
BO. N

Oto niektore (jest ich znacznie wigce|)

programy dziatajace z TURBO K.S.0. 2TO6
BEZ ZADNYCH PRZEROBEK.
GRY: Alley Cat, Spindizzy, Combat Leader,
Submarine Commander, Colossus Chess,
Computer War, Pole Position, Moon Patrol,
Behind Jaggi Lines, Boulder Dash, Monte-
zumas's Revange. JEZYKI: Pascal, Turbo
Basic XL, ACTION! Microsoft Basic, As-
sembler OSS.

Jak uzywac
Kyan Pascal
w systemie Turbo

System TURBO umozliwia korzystanie z
KYAN PASCALA bez zadnych przerobek
(poza oczywiscie skopiowaniem z dysku na
tasme w systemie TURBO). Wykorzystuje
sie tu mozliwoé¢ pracy z dwoma magneto-
fonami. Mozna umigsciC tekst Zrodiowy na
magnetofonie normalnym i kompilowac na
magnetofon TURBO zleceniem PC/C-OD:

Xnazwa. Nie kazdy magnetofon firmowy

nia przerwy miedz{f rekordami, mogg wiec
wystgpic kfopoty z wczytywaniem tekstu
Zrodtowego.

PO wprowadzeniu zlecenia kompilac)
kompilator zazgda dostepu do magnetofonu
firmowego (ton pojedynczy) | po WCiSnigciu
klawisza RETURN wczyta tekst zrodiowy
Jesli nie zostang wykryte bledy skladniowe,
to kompilator zazgda dostgpu do magneto-
fonu TURBO (ton poczworny) | po wcisnie-
ciu klawisza RETURN zapisze na nim na-
giowek pliku z kodem wynikowym, a na-
stepnie pojedynczym tekstem zasygnalizuje
koniecznosSC powlornego wczytania pliku z
tekstem Zzrodiowym. Nalezy wowczas cof-
nac tasme z tekstem do poczatku zbioru, Po
nacisnieciu RETURN nastgpi powtorne
wezytanie tekstu zrédiowego z réwnoczes-
nym generowaniem kodu wynikowego

Aby uruchomi¢ program nalezy wgrac go
dyrektywg >D1:nazwa lub >D1:*. Po wczy-
taniu kodu komputer zazada wprowadzenia
zbioru b: biblioteki, ktory musi by¢ skopio-
wany na tasme pod nazwa D: XLIB. Po jegc
zaladowaniu program powinien Sie uru-
chomic.

Przy pracy z PASCALEM konieczne jes!
doktadne wprowadzanie nazw plikow. Plik
AUTORUN. SYS moze by¢ skopiowany pod
dowolng nazwg, ale pliki edytora, kompilato-
ra | biblioleki muszg byC nazwane D XED
D:XPC i D:XLIB (X dowolna litera r6zna od
V). Edytor | kompilator po wgraniu pliku AU-
TORUN musza byc fadowane dyrektywami
>D1:ED 1 >D1:PC bez zadnych znakdw spe-
cjainych, takze postac zlecenia kompilaciji i
wczylywania kodu nalezy zachowaé bez
zmian (zamiast stowa ,nazwa" nalezy wsta-
wic litery tworzgce nazwe programu).

Program
do kopiowania
z dyskietek

Przedstawiony program po zaladowaniu
ze stac)i dyskow (przez odpowiednia ins-
trukcje DOS-a) umozliwia przenoszenie
zbiorow dowolne; diugosci migdzy tasmg w
systemie TURBO i dyskiem (w obie strony),
mozliwa jest tez werylfikacja, l0 znaczy. po-
rbwnanie zbioru na tasmie 7¢ zbiorem na

zdazy zatrzymac sie i ruszyC w czasie trwa-
REM PROGRAM 1

18 REM Generuje K.S.0. 2706 jako
plik BOOT na kasecie.

30 REM Nie mozna Zmieniac numerow
linii DATA '!! '

40 GRAPHICS 0:7 "pPPROSZE CZEKAC"
S50 READ LB :
68 DIM R$CLB).B#$(22)
70
80

LICZN=9: CHKSUM=0

FOR I=1 TO LB
90 IF LICZN=0 THEN RERD BS$
108 GOSUB 270 :AS$C1)=CHR$(BYTE)
116 CHKSUM=CHKSUM+BYTE : CHKSUM=CHK
SUM-256X (CHKSUM> 255)
120 LICZN=LICZN+1 :
;g& IF LICZN<>10 AND I<>LE THEN 1
148 GOSUB 270
150 IF CHKSUMOBYTE THEN A=18XINT
(C(I=-1)>710>+320:7 "BLAD DANYCH W L
INIT ";A:LIST R:END
1680 LICZN=8
170 NEXT 1
180 POKE 764,255:GRAPHICS @
198 7 " Prosze wlozyc do masnetof
onu kasete,"

dysku. Przy operowaniu zbiorami na tasmie
obowigzujg te same reguty co przy KS.O.,z
jedna réznicy: identyfikatorem magnetofonu
TURBO jest T: a nie D: 2

Oto przykiady uzycia programu: NG

Aby skopiowac zbidr LIB PASCALA trzes
ba podac:

Plik wejsciowy: DLIB

Plik wyjsciowy: T:XLIB |

Aby nastepnie sprawdzi¢ poprawnos$cé
Zapisu.
Plik wejsciowy: D:.LIB 25
Plik wyjsciowy: T:VLIB
lub

Plik wyjsciowy: TV
tp. -
Wprowadzenie zamiast nazwy pliku wyié’-1
ciowego lub wejsciowego *1 spowoduje
podanie zawarlosci dysku w slacji pierwszey
(*2 — w drugiej itd.). -

Aby skopiowac plik TOMAHAWK z tasmy
na dysk pod nazwe TOM.GRA nalezy pos
dac. <

Plik wejsciowy: TXTOMAHAWK

Plik wyjsciowy: D: TOM.GRA

Uwagi

Procedura TURBO uzywa procesora do
pomiaru czasu impulsow, w zwigzku z tym
konieczne byilo zablokowanie przerwan,
czego konsekwencig |est zablokowanie
klawisza BREAK. Przerwanie transmisji
0sigga sie przez rownoczesne wcisnigcie
kKlawiszy OPTION, SELECT 1 START.

TURBO nie toleruje starszych wersji sy-
stemu operacyjnego, dlatego tez nie bgdzie
pracowac poprawnie z TRANSLATOREM,

| [czy z innymi programami symulujgcymi sta-

re wersje ROM-u. Oczywiscie nie moze
pracowac takze na starych modelach ATA-
RI.

Ewentualnych uzytkownikow systemu
TURBO chcialbym ostrzec przed moggcymi
si¢ pojlawi¢ na gietdach wczesniejszymi
wersjami (oznaczonymi iT...). Ze wzgledu na
NNy SpPOsob generowania sumy kontroinej |
niepeing diagnostyke biedow wysiepuje w
nich niebezpieczenstwo niewykrycia bledu
fransmisji (co na przykiad przy Kopiowaniu
bedzie prowadzi¢ do wytworzenia biednej
kopil). Przy czestym korzystaniu z systemu
jego wgrywanie moze okazac si¢ ucigzliwe.
Zostala w zwigzku z tym opracowana takze
wersja umieszczona na cartridge'u, zgodna
Z wers|a wgrywanag z kasety.

200 7 " na ktorel ma byc zarisany
prosram”

210 7 " w formie pliku BOOT, wcis

nac PLAY"

220 ? " 1 RECORD w masnetofonie i
nacisnac”

230 ? " RETURN., "

24'0 OPEN #1,8, 123_: "

250 ? #1R%; :CLOSE #1

(B$CLICZNX2+1)):GOSUB 38

(BS$C(LICZNX2+2)) :GOSUB 30
=Y+16XBYTE

(B-48)%(B{(38)+(B-87)%(B>36)

2056

TA 8011 f306c288233c8d0248
TR d318604c8d0800042135d7
A 433199361bcadd fdbBbeS0
TA 0487200c07295008d908d397
A a9088d1adoadl fdofal154
TA beBS507200c07a3df8dOOE6
TR d329088d1 ad060a0804c2d
62082208863002432000e3

o
It

8838ETLRREYS
ssgsgssggfgﬁg

:

480 DATA 9002200220180768c630b2
410 DATA fOOB8a20c200c074c3f071d
420 DATA 60a0@8adl fdafad7ada035
430 DATA d330/529008d1 ad0aaeBed
440 DATA J01eaddBdl10fB8a3088df4
450 DATA 1adGecBad7bPBb6649ecl]
460 DATA AbO7263088d8d460244392

478 DATA J0cfafBcdce20820908836
4280 DATA a900a01085309848a004c8

4980 DATR 201008768a8c63040 f32850
500 DATA d9f0ad43229008532a202¢ea

519 DATA 200c0679848b132481865a5
520 DATAH J18531668283bA7EEa8cE2e
530 DATA fO0Sc4004cced7eblicdes
940 DATA 34d0A9a535c533d0004cet
550 DATA elb7eacacadchd467asS3163
S68 DATA az01280ca7203bb7abb142
5780 DATA 4cb2084c36a7209005a0e4
580 DATA GBasSff85453a200adl fdasSs
990 DATA fBedadlbdilofbs3608d51
6680 DATA 1adBedlfecadondl1ofc?
E16 DATA a%9958d1 addechad?30d450
620 DATA cBdfdaadlIZagpnesS3Izo89a
| 638 DATA 4820580768a835303eb3ed




640
658
b6
670
680
550
780
718
720
738
748
o8
/68
(’7a
(36
798
806
810
820
830
846
850
860
878
880
830
960
316
920
936
940
358
9608
976
980
9964

1006

19106
1926
1836
194G
18356
1066

1070
1880
1690
11809
1116
1120
1130
1146
1156
1166
1170
1180
1156
1200
1216
1220
1230
12460
1256
1260
1278
1286
1296
1306
1316
1326
1336
1340
13564
1366
1376
1380
1390
1480
1410
1420
1436
1440
1456
1466
1470
14380
1496
1560

DATH
DATH
DRTAR
DATA
DATH
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATAH
DATAH
DATAH
DRTAH
DATH
DATAH
DATAH
DATH
DATH
DHATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATAR
DATH
DATA
DATA
DATH
DATH
DATRH
DRTA

DATA 02aZ210a5079d420339030¢
9d4503a9173d4403a93222
9d4583a29009d45903 200884
B9ad170a2d180acSfffac2
BZ1860326020564983095
B16048a90c5d426320564 ¢
ed4682Z2¢c 1603 502409384359

DATH
DATA
DATH
DATAH
DATAH
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DRTH
DRTAH
DARTA
DATA
DHTH
DHTA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DRTH
DATH
DARTA
DATH
DRTA
DATA
DRTA
DATH
DATH
DATA
DATA
DRTH
DATA
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATAH
DATA
DRTA
DATH
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATAH

87deze9132186531853111
cHdoRZeb330434d0e2a513
S3CS35d0dc205887 3081 B0
a5708c531 f082a08 f4c62a6
08d132f0d3a691aec18821
93a9408d0ed423228d60ED
d429388d092d3a95088d46008
d3a33c8dB2d3I5860063444
8435a2faB8632a20e8633ba
4e@307dPB6aadon34c90a 1
B74c 3972900800 d4858D
S318d989d429088d1 fdBasf3
388d02d339608400d3293 ¢
Ic8d82d3I78baeBe3Bec ]t
PEE000390cE500ha30 8528
Ba231a858f3deSB2a9fcas
850eBde7B82a9808d280a96
3244290320 1b4c56e425949
5120022025603 210a90ced
9d4208328¢80594cbBGc 1543
S001386648207eBca200393
a9009deliZealBfaazlvgy
49039d4208329209d440382
296Gb9d450329049d4203b2
ad2580a3d4b083 20083032054
98A390bL5 2098030 fhaves
B79d4283390a9d4503a3b2
199144033 9023d4803a5eb
089d490320c803386e 1581
Baad1 70394444341 88280
S8d456338ad190aedl 70287
9d4887ad] aBaed ]l BBa9dEc
49631e4803d005fed43631e
20c:809ade 2024005 acle A5
B2f0Bb26130a29008de257
B28deTP24c-3105186e16ed

20adeP02d00cade 102d244
B7a548300f4chbfOcade@lb
0268d170aade1028d1860202a
6Ec1792482948200e2025¢3

HcakloEB204c0c4cbBbcS?

Ece20200b focBpdaS080ace
398bc 18b6edb 100c128c8f
DOBBSE4384442001 2330064
9143a9ffc89143cBbl241 ¢
c99b f00891438000dd40b4
f360a9209143cBchBddans
f96029002d0307854585f1
4625222980904 f035c9¢6
BSf00160a002b124c356e5
f025290426fcfd3@ibazad
f9400e2029032900220618
akb{2081082014009683058
05a39808545604.84003823
E646186647296320¢cfdf9
S0f0a901a206a00f2081bb
08ch8A fBe3I9R30fRa22d5d
a0Bb2029032200bd2ebf3
c92ff00cc92afB160cS40ea
fBBaddf:BedBdlieSe 40
dbe720140ca00184456001
42028a248bdfabe20bbf2fe
68aaeBebdcddflazobsadl
48bd1aBb20bBA f26832e8b7
eBPEdRf1a9f f8d fech220b1
fdf2295fa9404820b0f 270
a95b26bb f268.954 fBbcb2
4cal0a202854274e29442¢
2908230c42086e4224Cca965
2204020864324 2950bAL
4552086434461 00a20ae
cZBb98103ech88dA2EeaA3 f
P12545102025900a891437 ¢
eb43dhB2eb44231ac54470
dBe f29fccS543d08eS29083e
a2fcafl1320819850244689
10188d278a20c20bco8B !l c
J@0dcd270a fBRBa0912929
B08545854660244330033a
ABB760ab0A3143e643d02e

1516
1520
1530
1540
1550
1566
1578
1586
15356
1600
1610
1620
1630
1646
1656
1660

1670
1680
1690
17060
1710
1720
1730
1740
1730
1760
177
1780
17306
1806
1810

1828

1836
1840
13856
1860
1878
1880
1830
1900
1916
1926
1330
1940
1950
1368
1970
1980
1950
2080
2010
2020
2139
2840
2850
2060
2878
2080
2830
2106
2110
2128
2136
2140
2156
2168
2178
2186
2136
2280
2219
2220
2238
2240
2258
2268
22;3
22

2290
2300
2318
2320
2339
2340
2350

2360
2379

DATH
DATA
DATA
DATH
DRTAH
DRTAH
DATA
DATA
DATH
DATA
DRTA
DATH
DATH
DATH
DATH
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATAH
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATH
DATH
DATAH
DRTA
DATA
DATA
DATH
DATH
DATA
DATA
DATAH
OATA
DRTAH
DATA
DATA
DATA
DRTH
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATAH
DATH
DATAH
DATA
DATH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATH
DATH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DRTH
DATA
DATAH

DATAH
DHRTH
DATH

DATA

@ DRTA

DATH
DATH
DATH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH

BzZet44ee fa0edddlee fDOC
BeadfbBecS9cfOAT200139
603900a2fcafl1220810843
9810842900554520140ca2
60244588 f003208360ad396
fabeAdfbPedB22a5471032
03308860390 1a2fcabla’lf
208108261c0c387T03ca92d
Bccd fbBe fBOS3IBEE47dBLY
dcafPbb 14348e643d00266
ef4438adfalecS01B8dface
BeadfhbeeS008d (bBe6BIs
400 160a9008d faBeB8dfboo
P23 S0e254429 f c8543668bb
8.20084cc85chb1869829d1d
4407T9369009d450T 4000 2

blcbS8d4883c8b1cb9d4978
83290b9d42034c56e4851¢c
d484d520aad920e6d8a973
PE8ScdfOAS20b0 f 2ebad2 f
44cdb9806519f4498028ch
bBf24c770ca92020b0 f2c7
ebcda99bcScdda 3604987
81a00e20250ca200290557
S9d4203a90b9d4503a3205b
9d440323029d48032900c7
9d49032050e4 1904c08367
dal1ebcd430388f01060a3e5
SeaBBeZB250ca9ffBdfc?3
B220fdf2a2ff3aaS506185ee
952900852baS0c852a2044
Beefa9l17200420258cadbe
28902100a32928a08e2025¢ce
UcdceebBoa920a00e2025da,
0ca951200d20250casf 86
S8dfcB220fdf2295faBPsSn
d9Sf0e fORSEE10f838b43f
980228b9250e48b9:80ebO
48603800cbel fleSfdef s
f7f9a0f3f9f3fdeSedadec
effoeSf2elelfSeacefllid

aBd7daele2aB8b2d4babbbo |

9b9b202020202020285016
727aBS7277793220202063
cdBoSbSb? 7 fabcdaBcdsb
aBceaBdS5a@9bSbocz2ddci4
61646 f77616e696520700C
BcE36b7520d22d4cE164 1
6f77616e69652063207330
746172749bd32d5374610e
72742878726f6772616d0c
7920201b3d2d33636d6e44
r92873746172743bcb2d3&
4b726{ 746bESES 20707279
7aBS72777920c42d446c7D
7ob769652870727a657278
77799bcS52d5572756368 fC
6fEdBIRSEeE9E520202042
20082d5a617472737396d58
616e69£59n202A73696c1 8
beb96bE 1 2020202020207
26202020207 3596cbeb332
6b613bc32d5BEf77726Fa0
742064€ 2063617274724
696467652761 30AGE0D4451

4055474345070040524 fha

544b435345156009b7 f fdSabd
Ec7IZ2B6E5 726061742011
7OEcE9Eb 752621 14009036
7ffd42ErB1EA20747 261585
be736d697 36369332721 fe
AL 2Za2[02920202030ce7
elele9fliece9ecaalbede {30
f7efececf3abebacel f7al
e9f3faanlchacsnhz2a262030
2020202724586 fE46516abe

206e617277652070606968
Eb759b3 f 46525344445 7
461343 908 f DB f e@9bI54

BeclBeciBed]Be f 10edecd
Aea9868d280a4chbfBcaS7a
B08d280a4cbfBcad348dba
82d34cb fPcal3cBda2dled
2a9038d0fd24cbfBcadfBed
B3d0fBa9fdBdald320e fad
BebefabfEcfebfa9a18d37
44026cfof foBed

HHHQT?OG

|10 REM PROGRAM 2 - ’

20 REH Zarisuje na duskitte. w el
§=F IHRKH.TUR

prosram nrztnaizlcs plika
miedzy systemem TURBO | dyskami
40 GRAPHICS ©:7 "ph PROSZE CZEKRC"
S8 READ LB
60 DIM R$C(LB).B$(22)
70
80

LICZN=8 : CHKSUM=0

FOR I=1 T0 LB
99 IF LICZN=0 THEN RERD B%
100 GOSUB 270 :R$C])=CHR$(BYTE)
110 CHKSUM=CHKSUM+BYTE : CHKSUM=CHK
SUM-2356% (CHKSUM> 255)
120 LICZN=LICZN+1
;g& IF LICZNCG 19 AND 1<OLB THEN 1|
148 GOSUB 27@
1950 IF CHKSUMCOBYTE THEN RA=18XINT
CCI=1)710)+320:7 "BLAD DANYCH W L
INIL ";AR:LIST R:END
160 LICZN=0
170 NEXT 1
180 POKE 764,255:GRAPHICS ©
198 7 " Prosze wlozyc do stacii d
yskow dys- "
200 7 " kietke na ktore) ma byc Z
apisany "
210 7?7 " prosram koriuJacy i nacis
nac"
220 7 " RETURN,™
2350 POKE 764,255 'GET #16.R
349 OPEN #1.8.128,"D:KOPIARKA, TUR

250 7 W1;R$; CLOSE #1

260 END

270 B=ASC(B$(LICIN%X2+1)):GOSUB 3@
0:BYTE=Y

280 B=ASC(B$(LICZN%X2+2)) '605UB 30O
0:BYTE=Y+163BYTE

290 RETURN

300 Y=(B-48)X(BSE)+(B-87)%(B>96)
i RETURN

310 DATA 1865

320 DATR ffff00209¢224cB8d2106d8

3380 DATA 8d2135499199361bcadass
340 DATA fdSobe®420200c202900cd
DATA 8dV0dIaS008d] adBadlflS
DATA dofal1be@520200c20a5c2
DATA df8doBd329088d1 4406083
DATA a0804cE221420886300ae2
DATA 48:000900220022010204¢
DATA 68cE630f008a20c206c 205
DATA 4clf20602008ad1 fd@foad
DATA d7ad@ndlIlafcasves8dlsaa
DATA dDaaeBl0leaddodliofBe
DATA a9988d1addecaZfbodbdb
DATA 6688ecBb2026308800d462
DATA 60248830cfa@8c4ct22168

350
360
370
380
396
400
410
420
430
440
450
460

470
480

490

500.

916
920

| 530

940
990
960
970
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
696
(89
‘i@
720
738
740

790

760

DATAH
DATH

DATH
DATH
DATH
DATH
DATA
DATAH
DRTH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATAH
DATA
DATAH
DATA
DATH
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATAH

S8c faBBc4ch20820300836
4.3002010653038482004.8

Z2018876828c630d0 fI2850
dBf0a432:9008532a202¢ea
208cO73348b132481865a5
31853168203bB768abcB2e
fOOSc4004cced7ebl3cdeS
S4d0B892535c533d0064ceb
elB7escacadchbd4b7asSiles
4201200c87203b07abB142
4c62084c3607 20906082024
B0a3f f8543a200ad1 fdBS8
fBedadPBd3Iiafba3008dsS 1
12d0e830ecadobd31Bfse?
49068d1 adPecBab790d450
c8dBdaadIZ2a90685329890
4820580768a8a530aeb3ed
@7de2e9132186531853111
cB8d0B2e633c434d0e2a513
39C335d0dc205887a001 80
570531 fOB2aPEf4c6236
08d132f0d33B91sec1BB2]
93529408dded4a9228dBAEDL
d4a93880d02d3a98A5d40008
dIa93cBdRZdI5868863444
843532faB8632a20e8633ba
2030700062 2d8034c90a 1
B74c f307 2990806244858 0
S1E8d80d423688cl fdBasfl

288d02d329603d00d32 93 f ’

7



17106
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1796
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1580
1916
1920
1930
1946
1956
1960
19706
15806
1390
2000
2010
2020
2830
2040
2856
2060
2070
2080
2096
2100
2110
2120
2130
2140
2156
2160
2178
2186

DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATH
DRTH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DARTAH
DATAH
DATA
DATH
DATA
OATAH
DATA
DATH
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATH
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATAH
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH

207a61776172746¢7363e6
206479736b75206e9b50a f
6c696b2087 7656473636394
6§7779203a11009b506chbS
£96b2077796a7363696fb1
7779203218009b4bE f70d8
696 f77616e6965207a61bf
6bb fbe637a6 fEe65203be 1
06019b7d202020202020c@
4b6 f706961726b6 1204456
59534b3c3€545552424 f53
544150455b9b2070726 124
6772616d206178726163500
6f77616e792070727a650f
7a9b202020202020202024
20202020202020576 f6a34

£36965636861205a6162¢e |

BfEcEf746e65676 f3b3Sbbb
2020202020776572736a36
6120322e36202050494167
53544 f57202031393838ce
Sb9bSS557414741202121db
212041627920756e696b0 1
beb 16320606 fecE97abafd
£9207a65207374612d908c
636a61206479736b6777b
2069646562 747966636062
61746F72656d206d61673f
6ebS746 666 f2d9bbe 7575
20545552424 f 2063657383
742054322061 206e636582
20443a206a616b2077202d
7379732d9b74656d636568
204b2e532e4f2e2095455¢ck
52424 f9b4382220a90b3dal
420329009d48035d430360
632056e4603210a49073d81
420329009d48039d458340
2056e4602001b1868d4dac
27204025290322109d4235
93a94c9d440329273d452.3
9329069d420329083d4050
032056e436122907221059
9d420339003d48039d49b2
BI2056e4300620b00 f 24253
2827cB88doa3I4cbe244¢c37
2b25444d3a2a2¢e2a00ebbd
P2el1B2ae246b

T

1848 DATH

1550
1860
1878
1880
1896
190606
1916
1520
1338
1946
1350
1966
1370
1980
1956
2080
20106
20280
20838
2048
2850
2060
2870
2080
20908
2108
2118
2120

2138
2140
2156
2168
2178
2180
21368
2280
2210
2220
2238
22406
22308
22608

1888 BATA 28436c616430747

DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA

DATAH

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATH

DATH
DRTH
DATA
DATA
DATH
DATA
DRTAH
DRTH
DATA
DATH
DATH

DATA
DATAH

DATAH

OcdceeBca92p200e2025da
Bca951200d20250ca9f {86
BdfcB220fdf2295fapasson
d99{0e fOBS8E 1083043
9802a8b%9290e48b9a80ebb
486038008chel fleSfdeff?
f7f930f3f9f3f4eSedabec
effBeSf2elelfSecacefali
20d7daele220b2d4babEbe
9b5b202020202020285016
7273B57277793a20202063

cdBaSbIb7 f7 fabcdabeS36 |

a0ceaBdS5aB9bSbec2d4cl4
61646f77616e696520700c
EcE96b7520d22d4cE 16411
Bf77616e£9652069207390
746172749bd32d5374610e
72742870726f6772616d0Bc
79520201b9d2d5a696d6e44
792873746172743bcb2d9%e
4b726f74EDESES2O7G7279
FaBS72777920c42d446c7b
7567696520707 27a657278
7Pra9beS2d55727SE368
6 fEdESESEeEES 20202042
20c82d53E1747273a796d58
6 16e69659h202A73696C 18
bebIEbk 1 2020202020270
20202020287 3596c6eb333

6bE19bc32d30Ef 77726120
742064E £ 206361 72747240
B9B4E7ES27E190AE0A445]
4055474345070040524 fha
S544b494515009L7 f fdSabd
EC79206EE¢726061 742010
/BEcB9Eb7S5202114009b036
7ffd4Z2EcB 1842074726156
be736dE69736369T32A21 fe
POSL20202020202030ce?
eleleSfliece9eaalede fIb
ffefeceefIalechecel f7al
e9f3faanlchion28262030
2620202724506 fE46168abe

29;4

1690 DATA ?35d59?3615931292d3322
1700 DATA Sb2abe20706f64616a65e86

| 0SOWY Start

generatora RND

Generator RND w ZX Spectrum posiada pewng niedogodnos¢: po
wiaczeniu komputera do sieci warto$¢ wyjSciowa generatora jest ze-
rowana, czyli caly cykl generacji jest zawsze jedng 1 t4 samq sckwen-
C)q:

10 REM Krzusztof Pozniak ©1988

20 RANDOMIZE

Losowy Start generatora

LicCcZb
I

PSEUdﬂlOiﬂHUEh

REM vystawienie
stalego startu
generatora RND

’’a
[&=1%
790
806
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
916
920

936
940
950
960
978
980
390
1808
18196
1026
1630
1044
1650
1660

1670
1680
1696
1700
1719
1728
1738
1740
17350
1766
1770
1786
1736
1800
1810
1820
1836

ey

DATH
DARTH
DATH
DATA
DATAH
DATH
DATAH
DATH
DATH
DATA
DATH
DRTH
DATH
DATH
DATH
DATH

DATH
DRTH
DATAH
DARTH
DATA
DATH
DATH

DATH
DARTH
DATH
DATH
DATA
DATH

e

Ic8dN2diI78bacBeE8ec ] Be
PSEnHa9PcESPbha s 8528
P33913a8503deBB223fcad
850eB8de70229808d280a96
324429603201 b4c86€42943
T1a00e20250c2210a90Aced
Sd420320c8094chbPBc18d3 |
9901386648207 0c220339
a9009deZcalBfaazlvdy
39039d426329209d440.362
29Ab9d4503299049d4a03b2
ad2808a9d4bB320c803203d |
98099065209203bAfba9Bs
B79d4263a9029d4503a902
1990144032 9023d4803a9eb
P99d492320c803386e 1681

@22d17029d44032d1802086 |
94450338ad190aedl 7027
9d4807ad1 aBaed]l 8BaY9dEc
4963 fe42803d00% fed49031e
20c809ade202d005ade 305 |
A2f0Pb20130a359008de257
AZ28de®024-3109186e16ed
PBaa?210a9079d4263a90ace
9d453%39173d4403390222
9d480339009d490320-884
P92d170a2d180ac3fffAB2
B2186038602056e49233096
A16048a90c9d426 3520564

DATAH

DATA
DATA
DATHA
DATA
DATH
DATHA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

e4682c16023024c388d053

blcb9d48083c8b1cb9d4978
83290b3d42034c56e4851¢c
d484d520a4d920e£d82973
BE85cd fEAS20b0 f 2ebcd2 f
34cdb9B80GS19f4498020¢ch
baf24c770ca92020baf2c7
ebcdaS86cScddd f368a987
81a00e20250c2 200290557
9d420329009d450329209b
9d4403390e5d48032900:7
9d49032056e4 1004cA8967
da16bcd80388101060a9e5
SeabbBez20250caSff8dfc?3
B220fdf2a2f£f9aa90185See
0592900852baS0cB852a20d4
Beefall7a00d4202508cadbe

280a100a2328a00e2025¢cc

Basic przewiduje mozliwo§¢ ustawienia genecratora za pomocq
rozkazu RANDOMIZE, ale trzeba jq ustali¢ samodzielnie. Jesl za-
lezy nam na catkowicie losowym (i niezaleznym od uzytkownika) cig-
gu liczb losowych, to w standardzie Basic’a tego nie zrobimy.

Musimy skorzystaé z komérek pamigci zliczajgcych ramki (licznika
ramek). Licznik zwicksza swojgq warto$¢ o | co 1/50 sekundy. Z duig

38 RANDOMIZE 2S6+PEEK 23672+PE

EK 23673: REM Losowe ustawienie
genetatora RND

40

50

PRINT RND
GO TO 20

dokladnosécig mozemy zalozyé, ze ustalenie startu generatora RND
na podstawie dwéch mlodszych bajtéw licznika zapewni calkowicie

niepowtarzalny cigg liczb.
pierwsze Lliczby 9generatora RND:
1 Liczba = .0011291504
2 Liczba = .,08581543
3 Liczba = 0.43718482
4 ticzbi = 9.7902526%9
6 Liczba = 0,.18934631
7 LiCczbha = 0.201868904
B8 Liczba = 0.142578B13
9 Liczba = 0.69433594
10Liczba = .e75531966
1iliczba = 0.6658783
12Liczba = 0.84125366
13Liczba = 0.594088569
14LicCczba = 0.55688477
1Sliczba = 0.76686096
Krzysztof POZNIAK




1

W zwiazku z rozpoczeciem publikowania na tamach
LIKS-2” artykulébw dotyczacych jezyka ,,C”, chciatbym
przedstawi¢ program napisany w Basic-u oraz jego imple-
mentacje w ,,C". Poczatkujacy zwolennicy jezyka ,,.C” mogg
w ten sposdb obejrze¢ i porbwnaé efekty pracy obu jezy-
kéw. Aby nie rozbudowywac programu napisanego w ,,C",
wykorzystano w nim funkcje czydalej (J) z drugiego nume-
ru zeszytbw programoéw ,,IKS-a”. Zbibr wskazéwek tego pro-

gramu dla linkera sktada si¢ z nastepujacych nazw:

PG
G
Vi
TE
Y5
PI
JA
LL
M3
TJ
AL
UD
GY
ViR
™
B0
Fe
ND
K1)
OR
IU
HR
RY
DO
MD
XL
M
FN
PL
FE
DY
CY
n
HY
33
Jul
KL

LUE
Ol

500
562
564
SOE
S35
516
S11
512
514
515
516
517
518
526
521
522
523
524
525
526
527
528
536
537
539
539
540
542
543
544
S46
547
549
549
550
551
552

REM X

REM XXFXELEEXEEREERLRERRRREX
REM * ¥
REM X% LOTERYJKH 4
¥ ATRRI % 4
REM % R
REM REEXKKEELEEEXEKERLRLLEXR
FPOKE 752,08

PRINT CHR$C125):J=0: =0

DIM J$C255),18C15) : J$=""

DIM T$<1):0PEN #1.,4,0,"K:"
PRINT "ILLU GRACZY ";:INPUT N
PRINT -

FOR K=1 T0O H:? "GRACZ ";K

7 "IMIE ";:INPUT 1%

PRINT

JECLENCI$)+1)=]1%: I=LENCI$)+]
FOR DL=I+CK%16) TO S+(KXx1@)
JSCLENCIS)+1 )=CHR$(32)

NEXT DL

I=LENCI®)+]

JSCLENCI$)+1 )=CHR$C(44 ) 1 J=]+]
NEXT K

FOR K=1 TO N:SQUND 6,99,10,5
KS=(K~1)%19

FOR KK=1+KS TO S+KS

PRINT J$CKK,KK);

NEXT KK

Sl=0

FOR G=1 TO 5:S0UND 0.,0.,0,0
We=l+INTCRNDCA)X8) : SU=SLI+l
FRINT CHR$C322W; :NEXT G
PRINT " “;8U

IF K=J THEN 5586

NEXT K

?7 7 "GRAMY DALEJ 7"

POKE 732, 1

ol i S, "ICHR&212);"7

" CHRSCZ06) ;) (GET #1,T

294
S96

IF T<>78 THEN ? :7 :GOTO 336
END :

Lotervyvika

LOTE ¢

AlO

PRINTF

GRAPHICS

DBC.OB])

CZYDALE)

Pierwszy wiersz, to oczywiscie nazwa samego programu,
ktorag mozna zmieni¢. Pozostate zwigzane sg z biblioteka.
Calos¢ zostanie skomplikowana pod warunkiem uczynienia
tego samego z funkcjg czydalej ()).

Zadanie programu jest proste. Po wprowadzeniu iloSci
graczy, a nastepnie ich imion, komputer losuje pie¢ liczb w
zakresie od 1 do 7 oraz oblicza ich sume. Wygrywa ten, kto
zdobedzie wiecej punktow. Moizna do tej zabawy podejs¢
od innej strony. Mechanizm jej przypomina troche gre w
kosci. Bedzie wygrywat ten, kto uzyska wigcej par, tréjek itd.
o wigkszej liczbie oczek.

g ) )

FE L 222X 2 22222 R

/% %/
/% LOTERYJKA %/
/% ATARI %/
/¥ %/
P L2 2 2222222222222 X222 X 4
maincisc

int c, 11“1 dl; ’-,,l Jj }‘.; g, €4,
char w, tablf(100), imiel1@];
printfcC'"'\NfIlu graczy (max 2)7'")j
ilu=getcharc);
. C=getCcharc;
for(dl=0; dl{=ilu-d9;dl++24%(C
printfc'\nGracz »d4 ", 14+1
printfc”"\niImie il 1
getsCimie)d;
tzstrlencimiel
forCi=0; 1<{+; i++J)48C
Jei+dle1d;
tablCtl=imielild)
3
forCimt; i(=9; i++34%¢C
J=i+dl»10;
Labl 3]l =32; ¢
L
d08C
printrc'\n'ld;
fOrChkh=0; k(=i lUu-d9D; k++)
itluund(@; 99, 10, 8
pPrintfc''\n"l
fOrCi=10#k; i (=1Q#k+9; i++)
printfc'xc'", tavlil);
sound(, 90, 0, 902,
sUuU=09;
for(g=s1;, gi=5;g++2¢(
w=1+rrndCs);
SU=SU+W;
printfc" »x4', wl;

J}

giprintsC” nd', su)
$)8)
while(czvdale yC));
$)



Programy narzedziowe
na CPC — AMSTRAD 6128

a* |

a i
W niniejszym opracowaniu przedstawiamy niezbedne w 300 IATA 229,229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 229,229, 229, 229, 4500
$10 DATA 229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 226, 4480
pracy z komputerem CPC—AMSTRAD 6128 programy 520 DATA 229, 229,229, 229, 229,229, 228,229, 129, 129, 125, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 229, 209, 229, 4880

narzedziowe: DYSKMAPA, SEKTORED, KATALOG, $30 DATA 229,229,229,229,229,229, 229,209, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 129, 229, 225, 229, 229, 4300
540 DATA 229,229,229,229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 225, 229, 229, 228, 229, 209, 225, 21§, 229, A980

DYSKCOPY i binﬂrny program PHOGBIN WkorZYStywany ﬁc nl‘rn e "!I-"!q.:zﬂ E?q :1 I"HF zﬂﬂ I"-q "r"-q ok s | ""!«q 290 2"1 e 18 "ﬂ-.b:q zzq zl 'm

el B ek TRl - o e §ida

przez kazdy z wymienionych powyzej programow. S60 DATA 229,229,229, 229, 29, 220,209, 229,29, 229,29, 229,29, 29, ﬁ::ﬁ ' e 120 135, Ui
Program PROGBIN jest niezbedny przy operacjach wy- 370 DATR 22¢,229,229,229, 229,229, 205, 229, 205, 129, 22%, 129, 22%, 129, 22¢, 128, 229, 225, 229, 205, 80

380 DATA 229,229,229, ::‘?.22“.2:? 229,209,221,110,0,221, 102, 1,6, 14, | “T-I:EE.E&-- <!

konywanych na zbiorach. Warto wprowadzi€ i zachowac 990 DATA 126,20%,&1,19,42, 32,208, 90, 187, 75, 16,244, 8,3, 208, 90, 187, 15, 290,528, 22

na dyskietce jeszcze jeden program: JOB (wydruk 6), ktory i ool ;‘;v'f;;’f;; s bl g e - P

utatwi nam Scigganie prezentowanych programow do pa- 620 DATA I%.I;;.I;.E&i.ﬂ.3":1'.*"'5&:;5?.2:?::E;.E:ﬁriz;.zz‘h:zﬂ.::?;‘::;‘:::T?::?E;::E ¢, 368!

migci z jednoczesnym ich uruchomieniem, 630 DATA 229, 229,229,229, 229,229,229,229, 229,229, 229, 224,229, 229,229,229, 229,226,229, 228, 4380

o : Y 440 DATA 229,229,279,229,229,279, 229, 229, 229, 229, 225, 229, 229, 220, 276, 209, 329, 229, 225, 229, 4

Najpierw proponujemy wprowadzi¢ i uruchomi¢ komen- Pl o b G G I U L A M o ;;’E;

da RUN program PROGBIN (W)de'Uk 1). Jesli wprowadza- 640 DATA 229,229,229,229,229,1229,229,229, 229, 226, 229, 725, 229, 229, 229, 276, 228, 229, 226, 229, 4%80

i i (] i ] ] " 7 -y o e o Bl e -, -- T8 998 9 EE ag =9 -l.n k| -

. jac program nie popeinite$ bledu pojawia sie komunikaty: P o Dk i i L e g L L : a ':':':ff*::: >
OK — WSZYSTKIE DANE PRAWIDLOWE | o0 bt B2 e 2,2 T e 130, 08028 2 002 26222 50
WtOZ DYSKIETKE DO ZAPISU PROGRAMU BINAR- 1'{‘; v -j‘: 1:‘-: =, “: :g':.ggh‘._'z 1: ;:: 225,209,120, 228, ;gj.ggf.:}:fz f:- 12:':¢f.;

NEGO — WCISNIJ DOWOLNY KLAWISZ. ' ol B3 T T A Ay
Jesli pgs[api{eg zgodnie 7z komunikatem to mozesz uwa- 720 DATA m.'m.z:n.m.m.m.m.m.m.m.mmm,m.m.m.?!.m.m.m.m
zac, ze masz poza sobg wprowadzenie (i zachowanie na HEI 20, Y, n*,n,m.m.m,m.m.mm,zﬂ.m.m,zr,?ﬂ..z-.m S i 14
| ' poOza SoDg Wp ALR 740 DATA 229,229,229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580
dyskietce) najbardziej zmudnego z wymienionych progra- 750 DATA 229,229,229, 229, 229,229, 228, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, A0
mow 740 DATA 229,229,229,229,229, zzv, 229,229,229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 4580
' : 770 DATA 229,229,229,229,229,229,229, 229 zz?.m.zﬂ.m.m,m.m.m,zmm.mmm
Prg%raény nﬂrzoeri.}lﬂwe DYSKMAPA, SEKTORED, KA- 780 DATA 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 729, 229, 229, 229, 29,120,229, 2, 0
TALOG. DYSKC _ 790 DATA 229,229,229,229, 229,229, 229,229,229, 229,225, 229,219, 229, 129, 2109, 229, 229, 229, 229,
Opublikui kolei h ch IKS-3” 800 DATA 229,229,229,229, 229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 229, 229, 229, 229, 229, 4580
publikujemy w Kolejnych numerach ,Ino-a 810 DATA 229,229, 229,229,229, 229,229, 229,109, 229, 229, 2289, 229, 209, 129, 229, 129, 119, 229, 229, 4580
820 DATA 229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 129, 129, 129, 229, 223, 4580
B30 DATA 229,229,229,229, 229,229, 229,229, 129,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229,580
B40 DATA 229,229, 229,229,229, 229, 129, 229, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 4580
o b o g gl gy
10 RESTORE 200:A=R46000 yad1, 229, 229,229,229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 22Y, 129, 417, L2Y,
20 FOR K=1 TO 256:REN 25 - liczba linii DATA zawierajacych po 20 bajtow kodu 870 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229,229,229,22%, 229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 4360
30 SUMK=0 880 DATA 229,229,229,229, 229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580
40 FOR 1=} T0 20 890 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229, 229, 22%, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580
%0 READ BAJT 900 DATA 229,229, 229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4380
80 SUNK=SLMK+BA)T 910 DATA 229,229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 129,229, 229, 229, 4580
70 POXE Ael-|,BAJT by 20 DATA 229,229,209, 229, 229,229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 208, 209, 229, 229, 1209, 229 , A5
B0 MEXT I :: ::. Elm'mlmlmimimlmlmlwimimlmlmlmimimlmlmimlﬂ
90 FEAD SUmA A .m;m.m,m.m.m,m.m.m.m,m.m.m.m.m.m,m,m,m.m
100 IF SUMAC)SUMK THEN PRINT “BLEDNE DANE W linii *j;K:STOP :’: :;: glgig!glglgigtgiglglgiglgigiglglg E E gl::
110 A=A+20:NELT K 1aaTy phiaTy pedTodkTpddTy Tl peklya phd Ty adTy
120 CLS:LOCATE 1,14PRINT.* 0K =~ WSIYSTKIE dane PRAMIDLONE® m :I: g.g-g;gﬂ.ﬁ.ii:.ziz.g.g:.g.m.;ﬂ.gpgrg-g gg.g:.:g.g.m
130 LOCATE 1,12 yod1y 229,229,219, 229,229,229, 20%, 229,229, 229,229, 429, 119, 229, 249, 119, 2%, 489,
140 PRINT *NLOZ DYSKIETKE DO 24PISU PROGRAMU BINARNEGD - WCISMIJ DOWOLNY mulur' 990 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229,229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 4580
160 SAVE 'Fﬂlﬁ.iiﬂ'.l.m.ﬂn WEETy LT LT G LTy LTy hLT g £IT g 887 L4V LLY LAV £LT 24T phaty
200 DATA 195,301,156, 195,159, 16, 195,93, 15,195,177, 15,0, 193, 199, 194, 199, 195, 200, 196, 2479 1020 DATA 229,229,229,229,229, 229,229,229, 229,209, 229, 229, 229, 229, 229, 209, 129, 229, 229, 229, 580
210 DATA 201,197, 193,198, 194, 199, 195, 200, 196, 201, 197,17, 255, 1, 208, 72, 16, 30,0, 221, 2988 1030 DATA 229,229,225,229,229,229,229, 229, 229,225, 229,209, 129, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 229, 4500
720 DATA 84,0,223,90, 14,313,135, 16,229, 223,01, 14, 225,48, 11,58, 81,190, 119,35, 1793 1000 DATA 229,229,229, 229,229,229, 129, 209, 129, 229, 229, 209, 129, 229, 129, 229, 129, 229, 229, 19, A%
230 DATA 129,254,31,32,239,175,50,12,14,17,0,10, 123,223, 04, 14, 122,223,087, 16, 1853 1050 DATA 229,229,229, 229,209, 29,229, 229, 209, 229, 209, 129, 229 , 229, 209, 209, 209, 1N, I, 29 , (00
200 DATA 201,108,197,7,114,202,7,3,198,7,99, 199, 7,221,86,0, 221,94, 2, 221, 2194 1060 DATA 229,229,229,229,229, 229, 229,229, 129, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 209, 209, 229, 29, 500
250 DATA 126, 4,248,213,71,17,22,0,221,229,225, 25,209,221, 33, 196, 16, 126,221, 114, 254 1070 DATA 229,229, 229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 109, 229, 209, 229, 4500
260 DATA 0,221,119,2,221,35,221,39, 221, 35, 221, 35, 43, 43, 16, 237,241, 254, 9, 40, 2249 1080 DATA 229,229,229,229,229,229,229, 229,209, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4380
270 DATA 4,42,1,24,2,62,193, 213,223,236, 16,209, 33, 196, 16, 223, 239, 16, 201, 221, 2390 1090 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 22%, 229, 4580
280 DATA B&,0,221,78,2,221,110,4,221,102,5, 30,0, 223, 242, 16,201,221, 86,0, 2069 1100 DATA zn,m,m.m.zzv.m.zﬂ.m 429,229,229, Zﬁ*wzﬂ 129,229,129, 229, 229, 229, 4580
290 DATA 221,94,2,221,78,4,221,110,6,221,102,7, 223,245, 16, 201,4,0,193,2,2111 1110 DATA 229, m.ﬂﬂ,li‘h!ﬂ.IIT.ZH.EF.H?.II!.ZH.EH.221.!H.H?.?ﬂ.?ﬂ.ﬂf.ﬂhﬂ‘h"m
300 DATA 4,0,198,2,4,0,194,2,4,0,199,2,4,0,195,2,4,0,200,2, 1014 1120 DATA 229,229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580
310 DATA 4,0,196,2,4,0,193,2,4,0,199,2,0,0,0,0,129,197,7,82, 1020 1130 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229,229, 29,209, 229, 129, 229, 229, 229, 209, 219, 229, 231, 4542
320 DATA 198,7,102,198,7,78,198,7,0,0,0,0,0,0,0,0,229, 229,229,229, 1711 1140 DATA 229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 129, 229, 12§, 229, 229, 209 , 125, 229, 129, 129, 229, 229, V380
330 DATA 229,229,229,229,229, 209,209,229, 229, 129, 220, 229, 209, 229, 129, 229, 109, 229, 129, 19, 500 1150 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 4580 *
340 DATA 229,229,229,229,229, 109,729,229, 229, 129, 729, 129, 129, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 450 1160 DATA 229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 50
150 DATA 228,7229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 19, 229, 729, 229, 129, 229, 229, 129, 229, 229, 4580 170 DATA 229,229,229,229,229, 229,229, 229,209, 229, 229, 209, 229, 229, 229, 209, 129, 229, 229, 229, 4380
340 DATA mizﬂ‘mim':ﬂ.m 2‘“ m|m|m|m1m|m|m|m'm‘m|m|mlit : 45R0 llﬂ n“ m,zﬂ.m,m;mimﬂﬂ,m.m.m.m.m.m.m.m.mf?'ﬂ;m.m,m.m
170 DATA 229,229,229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580 1190 DATA 229,229,229,229,229, 229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 4380
380 DATA 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 43680 1200 DATA 229,229, 229,229,229, 229,229,219, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 229, 229, 229, 225, 4500
190 DATA 229,229,229 m.m.zz?.:zv.zze.zzv.m,zﬂ,zﬂ,zzi.zﬂ.m.zzv,m,m.zz!.zzv.nm 1210 DATA 229,229,229, 229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 209, Iﬂrlﬁlﬂ
800 DATA 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 129, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 4580 1220 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229,229,229, 22?.22!.221.2’1'! 229, 4580
410 DATA 229,229,22%,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580 1230 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 029, 229,229,229, 229, 229, 4380
420 DATA 229,229,229, 225, 229, 229, 229, zzn,m,m,mlm,m,m,m,m,m‘m,m,m,m 1200 DATA 229,229,229,129,229,229,229,229,229,229,229, 229,229,229, 229, 229, 129, 129, 229, 229, 4380
430 DATA 229,229,229,229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 2129, 229, 229, 229, 129, 229, 129, 4500 1230 DATA 229,229,229,229,229, 229,229,229, 129, 229,229, 229, 229, 229, 225, 229,209, 229,229, 229, 4580
m MT“ ::ﬂ' :‘:ﬂ'" ‘m m1m1m1m1m|m|mqm m m‘m.m'm'm'm'm‘m I:H' “TI mim|m m.m.m,m.m.m-m-mlﬂq ﬂ¢|m1mimlm!mimpm|m
150 DATA 229,229,229,229, 129, 229,129, 229, 2129, 229, 229, 129, 129, 729, 125, 129,229, 229, 129, 229, 4580 1270 DATA 229,229,229, 709,209,229, 209, 209, 109, 208, 20, 129, Hﬂ!"’*.. 1229,229,229,29,78, 0500
460 DATA 229,279,229, 229,229, 229, 229, 225, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 129, 229, 229, 129, 129, 229, 4560 - 1200 DATA 229,229,229, 729,229,229, 229, 209, 209, 2209, 229, 229 . 209, 209 209, 09, 209, 229, 229 . 108, OO0
470 DATA 229,229,229,229,229, 129,129, 225, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 228, 229, 229, 229, 229, 4580 1290 DATA 229,229,129,229,209,229,229,229, 209,229,229, 229, 129, 229, 229, 129, 129, 129, 229,209, 500
480 DATA 229,229,229,229,229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 4580 1300 DATA 229,229,229,229,229,229,229,229, 229,229, 229,229, 229, 229, 219,429, 209, 229, 229, 220, 080
490 DATA 229,229,229,22%,229,229,229, 229, 229, 229, 229, 225, 229, 229, 229, 229, 229, 229, 225, 225, 4580 1310 DATA 229,229,22%,229,229,229, 229,225,229, 229, 229,229, 229, 229,229,229, 229, 229, 229, 229, 4500
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1320 DATA 229,229,229, 229,229,229, 229,229, 229,229, 229, 229, 229, 229, 129, 229, 229, 220, 226, 220, 4380 |
!!.-Sﬂ HTH !anzq.ml?ﬂpzﬂqEH-zzhm.zﬂpzﬂuzzn,zzﬁ.zﬂ.zﬂ. :q|229|22‘|: !:Iu!:ﬁl‘im ‘w
lm HTH mlm|m|m| m.n‘.m.zﬂ.m;m. & .:ﬁ.ﬂ';H‘-ﬂqﬁmqmuzﬁuzﬁtmi‘sm .

1330 DATA 229,229,229,229, 237,140, 43,59, 12,208, 196, 53, 115, 173,29, 21, 27, 156, 251, 36, 2890
1360 DATA 232, 149,163,734, 118,179,89, 36,225,224, 194,41, 188, 100, 58, 18, 209, 45, 252, 100, 2477
1370 DATA 113,118, 164,66,17,71,8,215,17,236, 199,230, 36,71, 212,4, 30, 180, 204,95, 2249
DATA 246,11,109,178,22,97,203,198, 16, 115,85,73,47,204, 155,157, 148, 216, 103, 21, 2608
DATA 126,68,194,95,149,22,226,191,21,82,176,176,178, 118,138, 139,132,247,99,199,2776
DATA 208,72, 173,149, 167,229,196, 149, 64,43,158,247, 116,80, 46,142,133, 83, 134,32, 2631
0 DATA 193,102,59,188,24,2%2,209,52,47,172,211,230, 74,198, 100,82,7, 35,214, L 24, 2584
DATA 177,137,161, 148,121,218,6,1485,210,8%,82,214,11,188,22,39,97,113, 98, 76,2330
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«MA30 DATA 107,180,41,79,164,088,230,116,252,159,248, 113, 68,99,93,26,17,243, 216, 65, 2604

1440 DATA 213, 143,86,64,91,103,254,85,162,137,188,177,48, 73,149,128, 110,233,139, 165,2814
1420 DATR 112,243,140, 40,249,217, 80, 7,83, 167, 1%0, 75, 49, 173, 170, 21¢C, 162, 4¢, 183, 133, 2767
1460 DATA 173,98,3,48,82,173,122,35,47,102, 182, 48,210,236, 29, 93, 242, 14, 204,82, 2205

1470 DATA 42,136, 167,189,31,137,140,37,214, 215,86, 48, 119,133, 132, 78, 182, 130, 200, 198, 2598
1480 DATA 74,174,156,37,243,200,240,28, 147,103,109, 46,200, 99, 168, 143,214, 13,234, 196, 2840
4430 DATA 111,116,38,47,126,188,210,2335,198,236, 122,210,233, 172,29, 41,108, 115,232, 173, 2980

1500 DATA 100,180,214,34,75,25,79, 126,43, 64,21,59,161,102,118,249, 90,224, 13,79, 2056

1510 DATA 57,220,192,160,63,80,1,150,0,204,212,19,206,46,107, 34,120,174, 52, 196, 2293
4520 DATA 18,170,32,94,59,13,19,61,13,139, 163, 182,148,135, 64,178, 235, 103, 295, 223, 2310

1530 DATA 79,161,86,12,163,197,178,220,5,128,38, 133,182,133, 96, 134,238, 138,122, 103, 2568

1540 DATA 39,140,1%3,18,23,27,37,70,130,61,164,190,10,108,21,206, 167,20,55,78,1781

1330 DATA 49,33,201,164,167,49,37,29,217,232,97,91, 154, 168, 136,168,204, 241,868,227, 2834

1360 DATA 119,207,233,93,99,13,122,41, 168, 143,43,247, 3,133, 197, 34, 158, 200, 4, 20, 2207

1370 DATA 22,100,203,88,82,3,214,71,201,45,234, 106, 75,198,335, 241, 63, 135,231, 112, 2301

1360 DATA 88,193,84,57,25,17,174,163,140,110,47,104, 139,111,198, 197,181, 236,244,200, 2728
1390 DATA 79,186,105,183,2,113,243,107,122,100,129,176,134,161,217,6,126,23,97,246, 2577
1600 DATA 4,173, 163,31,190,137,247,11,213, 173,247, 2344 69,67, 48, 24,211,212, 60, 39, 2577

1610 DATA 71,179,169,251, 165,174,246, 103,42,100,224, 146,236, 232,209, 11,209, 91,294, 41, 3133
1620 DATA 213,173,124,111,208,9,227,184,253,234,40,2,234, 226,126, 100, 200,78,234,7,2985
1630 DATA 219,45,198,79,31,119,44,89,98,254, 70,246,109, 253, 11,61,226,76, 143,78, 2473

1640 DATA 44,38, 13, 183,206, 189,148, 143,12, 117,152,245, 164, 100,51, 220,89, 103, 163, 243, 2630

1630 DATA 36,88, 141,175,9,178,47,44,22, 141,41, 149, 39, 45, 146, 206, 148, 173,109, 11, 1965
1640 DATA 70,230, 113,172,234, 107,142, 2, 143, 215, 6, 180, 112,38, 221, 31, 219, 178, 183, 104, 2499
1670 DATA S3,248,131,107,48, 139, 199,175, 15, 73, 168, 2, 210, 133, 226,55, 159, 251, 118, 15, 2486
1680 DATA 150,681,206, 114,47,117,119,37, 187, 180, 129,120, 13, 11,237, 50, 102, 131, 208, 75, 2285
1690 DATA 129,27, 145, 147,252, 254, 141,251, 55,21, 181,152, 112,123, 18, 146, 19, 3, 181, 242, 2580
1700 DATA 143,122, 189,216, 220,232, 76,30,81,57, 219, 199, 148,222,122, 17, 149, 186,243, 16, 2889
1710 DATA 199,215,238, 201,9, 3,214, 185,252, 40, 162, 165, 169, 19, 119, 239, 61,7, 19, 158, 2493
1720 DATA 22,175,254,67,248,211,2, 104,254,207, 168,227, 114,62, 115, 139, 19, 176, 8, 83, 2655

1730 DATA 73,68,49,84, 142,196, 169, 53, 186, 251, 44, 250,40, 27, 51,151, 215,179,222, 113, 2563

1740 DATA 116,189,243,214,140,27,205,253,220,96,172, 103,196, 126,52, 148,237, 146, 147,187, 3217
1730 DATA 6,2335,13,175,57,45,116,232,39, 18,218, 47,69, 9,93, 203, 14, 208, 223, 50,2130

1760 DATA 35,49,217,103, 167,179, 48, 180, 170,38, 109,17, 90, 32, 215,44, 79, 30, 100, 101, 2046

1770 DATA 230,178, 18S,216,1,195,254, 108,233,221, 208, 136,73, 224, 234, 150, 30, 22, 237,137,327
1780 DATA 10,36,27, 10,208, 147,573,101, 204,22, 180,54, 42, 118,123, 210, 106, 20, 63, 246, 1997

1790 DATA 38,4,132,150,33, 104, 101,181,244,107,129, 213, 123,108, 209, 254, 189, 221, 48, 47, 2641
1800 DATA 223,254,68,133,208,230, 174,133, 28,21, 18, 160,65, 252, 26,88, 30,104, 5,232, 2047

1810 DATA 119,233,139,14,121,51,202,202,180,61,250,129,198, 101, 83, 28, 98, 243,95, 91, 2682
1820 DATA 32,133,161,77,14,48,95,19,86,12,114, 147,151, 183,139,176, 204,202, 32, 24, 2109
1830 DATA 7,10,182,233, 184, 164,16,9,197,4,129,39,202, 194,45, 139,41, 216, 144, 165, 2322
{B40 DATA 74,187,192,74,89,101,1,23,127,29, 245, 24,83, 159,19, 94, 194, 231,24, 107, 2079

1830 DATA 91,29,108,39,13,54,109,81,240,73, 146,9,130,250,202,41,96,16,119,168,2012

1850 DATA 127,113,252,86,210,111,131,81,17,77, 145, 236, 280,72, 206,46, 30,74, 39,73, 2370
1870 DATA B0, 132,189,088, 183,217,43,243,209, 10, 33,47, 200,131,213, 148,92, 152, 12,4, 2424
1880 DATA 13%,114,132,32,206, 203,108, 185,149,534, 44, 169, 2,98, 36, 205, 226, 203, 92,211, 26%0
1890 DATA 121,12,148,107,74,95,204, 174,232, 22¢, 212, 163, 23,27, 70, 101, 154,227,102, 20,2491

1900 DATA 45,200,31,160,104,28,88,75,92,189,211,218,23¢,174, 127,88, 48, 2035, 141, 182, 2602
1910 DATA 10%,351,209,80,87,129,11%,100, 111,131, 144,462,189, 130, 14,212, 26, 149,220, 59, 2321
1920 DATA 224,3,123,216,1%1,38, 188, 30, 50,238, 200, 225, 242, 215, 143, 13,245, 159, 159, 16, 2921
1930 DATA 138,122, 1537,136,5,134,187,136, 174,48, 161,25,241,33,19,70,209, 144,240,223, 2624
1940 DATA 12,14,668,128,161,157,274,129,114,157,110,68,196,60,199,25,46,0,210,148,2237
1930 DATA 78,122,350, 186,100,135,212, 198,34, 114,88, 179,232,245, 134,82, 192,57, 196, 131, 2623
1960 DATA 183,122,30,190,225,20,118,156,1953,209,42,250, 139, 143,127,17,205,236, 148,11, 2704

1979 DATA 73,143,483, 183,0, 75,29, 76, 135,130, 60,83, 253,63, 248, 13, 252,20, 335, 237, 2379

1980 DATA 48,208,129,34,129,4,08,248,22,4, 33,38, 164,858,127, 93,31, 43,23,235, 1759

1999 DATR 92,04,49,1,194, 44, 184,97, 155,47,120,39, 270,82, 242, 104, 5, 85, 218, 202, 2271

2000 DATA 231,24,64,237,194,103,98,170, 161,101,088, 145, 74,228, 181, 233,179, 176, 143, 12, 2843
2010 DATA 77,58,234,5,199,201,54,29,30,4, 11,59, 106,21, 178,247,467, 198,597,110, 2030

2020 DATA 24%,217,230,68,110,197,130,102,301, 141,234, 205,19, 122,99,187, 184,203, 117,86, 2102

2030 DATA 173,151,245, 246, 76,200,105, 196, 144,130,22, 153,32, 115, 44,240,209, 13, 44, 83, 2622
2040 DATA 1%,1%0,244,153,189,178,20,244, 34,28, 181, 223,233,187, 148, 162,242, 181, 138,83, 3055
2050 DATA 188, 194,77, 114,104,92,210,184,119, 187,208, 248,87, 193,82, 251, 6,47,47,131, 27127
2060 DATA 218,%1,80,24,17%,11%,50, 184, 45,50, 30,224, 88,4, 216, 166, 131,95,175, 107, 2204

2070 DATA 177,085,199, 109, 248, 4,197,804, 3, 174,72, 209, 146, 85,53, 192, 128, 117, 144, 104, 2028
2080 DATA 24,9%,52,52,274,193,153,1,50,199,22¢,231,70,29, 73,198, 195, 41, 97,43, 239

2090 DATA 232,730, 111,124,43,208,172,191,0%,220,198, 211,77, 15, 130, 234, 174, 217,04, 110, 3059
2100 DATA 139,177,107,21%,209, 179, 145,40,10,125, 7, 228,122, 100, 184, 155, 1448, 253,227, 38, 2842
2110 DATA 180,1,7%,189, 140,279, 35,180,202, 153,238,295, 101, 196,250, 130, 119,50, 143, 39,2710
2120 DATA 4,200,60,22,30,17,. 119, 164,144, 79, 108, 225, 107,69, 127,19,2, 293,112, 51,1520

2130 DATA 37,8,248,23,198,237,30,88,246,50, 185,128,134, 167,203,351,245,178,81,128, 2639

2140 DATA 21?,53,5.251.I?.IE.!?,!?.EE&;I?E,II&.Iﬂ?.l?]&!?.?ﬂ.II.!ﬂ.liﬂ.]ﬂ,Iii;?ﬂi!

2150 DATA 129,128,119, 64,250, 106,150,135, 42,21, 92, 154,95, 201, 247, 242, 120, 80, 238, 4, 2619
2150 DATA 5,49,224,179,44, 242,91, 88,242, 80, 164, 166,82,127,91,81, 124,563,240, 210, 2612

2170 DATR 13,106,136, 193,239, 131,230,39,41,93, 193, 169,228, 86, 169, 191, 115, 127, 172, 199, 2904
2180 DATA 197,79,46,226,113, 127,219,229, 148, 157, 67,224, 132,95, 130, 188, 125, 34, 236, 214, 3004
2190 DATA 27,87,27,115,112,2,172, 155,23, 220,253, 48, 15, 157, 253, 179, 73, 252, 33, 216, 419
2200 DATA 187,149,47,227,73,148,8,24,91,247,211,54,116,7,232, 44, 195, 248, 182, 157, 2648

(™ 2716 nta 89055, 105, 198, 417 105] 11 99,198, 193, 225, m.‘m.mﬂ-t.zl-.-filmm.ézm '

2220 DATA 202,103,189,70,252,192, 176, 143,253, 134, 94,221, 91, 140, 166, 60, 83,228, 141, 52, 2990
2230 DATA $1,239,212,207,227,243,134,19,192,113,208,17,232, 108,177, 132,237,153, 25, 238, 31 64
2200 DATA 235,117,230,123,136, 241,190,232, 120,97, 179,103, 239, 80, 31,52,0,0,0, 0, 2447
2250 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2260 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2270 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2280 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2290 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0
2300 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2310 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2320 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2330 DATH 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2340 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2330 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2360 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2370 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2380 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2390 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2400 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2410 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2420 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2430 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2440 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2450 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2450 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
Z‘Tﬂ l*t' ﬂ.ﬁ.ﬂ.ﬂ.ﬁ.ﬂ.ﬁ.51ﬂ-ﬁ.ﬁ;ﬁ-ﬂqﬁ-ﬂuﬁnﬂnﬁlﬁ!ﬁiﬁ
2400 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2090 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2300 DATA 0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,9,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2310 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2520 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2330 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2540 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2350 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2360 DATA 0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,9,9,0,9,0,0,0,0,0,0,0
2370 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

0,0,0,0,0,0

0,0,0,0

¥
' | el |
' '

m HI“ ﬁ!“iﬂiﬂlnl A R A Iuluiﬂiﬁiulnlnlﬁinlu
2390 DATA uluiﬂiuinin! 1¥a ¥y lnlntninl‘liiulﬁlﬁi'lu
2600 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2610 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2420 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2630 DATA ulul L IDIululnlﬁlulﬂlﬁlu!u!ntnlnlnlululu
2640 DATA 0 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2630 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2640 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0 0,0,0 0,0,0,0
0 0,0,0 0,0,0,0
0,0
0

l'ullll' L

0
0

0,0
0,0
0,0
0,0
2670 DATA 0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
2680 DATA 0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,90,0,0,
2690 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

0,0

0,0

0,0

0,0

0,0

0,0

0
2700 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0
2710 DATA 0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2720 DATA 0,0,9,0,0,0,9,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0
2730 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0
2740 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2750 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Jacek Szaniawski

Nie martw si¢ kochanie!
Za zycia wygladates jeszcze gorzej.
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[ jlavati (10)

KAMELEON

Danuta KWASIZUR, Mieczystaw SKONIECZNY

W kolejnym, niejako jubileuszowym odcinku cyklu poswiecone-
go rozwigzywaniu anegdot matematycznych przy uzyciu mikro-
komputera, prezentujemy prosta gre planszowg przeznaczong dla
jednego gracza 0 nazwie ,Kameleon”. Zasady tej gry sg bardzo
proste, a prezentuje je program w poczgtkowe| fazie realizacji na
ekranie monitora, Kopia tego obrazu ma nastepujgcg postac:
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Po zapoznaniu sig z tekstem informacyjnym rozpoczyna Sie
wiasciwy etap gry. Widok planszy i poczgtkowego rozstawienia
krgzkOw jest widoczny na ponizszym rysunku:

e migo-

g 'l'i-.-
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Wersja zrodiowa programu opracowanego w jezyku BASIC jest
nastepujaca.

10°

20 ° Ekran 1nformacy)ny

0’

40 MODE 1:INK O, 1Az TNK 1,0:INK 2,6,26: INK 3,26:BORDER 14:PAPER 0:CLS

S0-PEN 1:PRINT *Na osmiu wierzcholkach gwiazdy osmio- ramiennej | w jej srodku

roreieszczone sa czarne krazki. Ponad krazkasi sto

}a litery, ktore w kierunku obiequ wskazow-ki zeqara skladaja poczawszy od wier

7= cholka gornego slowo KAMELEON.Oprocz®

A0 PRINT "teqo jest 8 luznych ruchoaych krazkow, na ttorych wypisane sa te saee

litery: K AN E.L.E,O,N, Krazki ruchose ustawio-ne

12

sa w przypadkowe] kolejnosci na osmiuzewnetrznych krazkach qwiazdy. Krazek sr
odkowy pozostaje nie zajety. Gra pole-*;
70 PRINT *"ga na takia kolejnys prresumaniu krazkowruchoaych, aby wypisane ma nic
h litery znalazly sie obok takich sasych liter 1za
pisanych zewnatrz gwiazdy, a wiec utwortyly wyraz KAMELEON,
BO PEN J:PRINT *STEROWANIE RUCHEM KRAIKOM:*®
90 PEN 1:PRINT *Kolejne naciskanie SPACJI powoduje migo-tanie liter na kolejnych
krazkach, Nacisniecie klawisza ENTER spowoduje
przesuniecie krazka z sigoczaca litera na pusty krazek /jezeli takie prresy
nie-cie jest mozliwe/."
100 PEN J:PRINT "NACISNIJ DOWOLNY KLANWISI®
110 CLEAR INPUT
120 as=INKEYS
130 IF as="" THEN 6OTD 120
140 '
150 ' Seqment sterujacy
160 *
170 GOSUB 920
180 GOSUB 440
190 PAPER 1:PEN O
200 FOR k=2 TD 9
210 LDCATE wsp(k,1)4#1,wsp(k,2)#1:PRINT LITS{tabl (k))
220 NEXT &
230 PAPER 1:]=]
240 K=1
250 IF TABLIK)=] THEN k=k+|:60T0D 250
260 PEN 2:LOCATE wsp(k,10¢]1,msplk,2)¢1:PRINT Iitl!tlllllll
270 CLEAR TNPUT -
280 a$=INKEYS
290 IF a$="" THEN &OTD 280
300 [F INKEY(h)=0 THEN GOTO 340
J10 IF as=" * THEN 6OTO 330
320 SOUND 1,4%50:60T0 280
J30 PEN O:LOCATE wspi(k, 1)¢1, wspik,2)#1:PRINT 1its(tabl(k))
340 IF k=9 THEN BOTD 240
350 k=k+1:60T0 250
340 FOR v=1 TO 4
3170 IF powlk,v)=] THEN GOTO 400
380 NEXT v :
390 SOUND 1,500:LOCATE £1,2,2:PRINT £1,*PRZESUNIECTE®:PRINT £1," NIEMOILINE®:FOR
T=1 TD 1000:NEXT T:CLS £1:60T0 250
400 PEN O:LDCATE wsp(L,1)#1,wsp(L,2)#1:PRINT lits(tabl(k))
410 LOCATE wsp (K, 1041, wsp(K,2)¢1:PRINT * '-Illtlll-TllL{ll:TﬁlllllII:L-I
420 GOSUB 770
430 ON BL+1 GOTO 180,240

W segmencie gtéwnym programu znajdujg sie¢ wywotania pod-
programow, ktérych rola i wersje zrodiowe sg nastepujace:
1. Definiowanie symboli wiasnych (ksztatt krgzka) oraz sparame-
tryzowane wpisywanie symbolu na ekran (wg wartosci para-
metrow x,y bedgcych wspotrzednymi znakowymi).

A0’

450 * Podprograe definic)i sysboli wlasnych
a50 !

470 SYNROL AFTER 125

480 SYNBOL 175,0,0,0,0,3,7,15,15

4°0 SYMROL 125,0,0, 60,255,255, 255, 255,253

S00 SYNROL 127,31,31,43,43,43,43,31,31

210 SYNROL 128,288, 248, 252,252,252,252, 208, 248

520 SYMBOL 129,15,15,7,3 '

930 SYMBOL 130,295, 255, 255, 255, 255, 40

540 SYMBOL 131,240,240,224,192

290 SYWROL 132,0,0,0,0,192,224,240,240

960 RETURN

§70 LOCATE x,y:PRINT CHRS$(125);CHRS(126) ;CHR$(132)
580 LOCATE x,y#1:PRINT CHRS(127);CHRS [143);CHRS(128)
990 LOCATE x,y+2:PRINT CHR$1129);CHRS (130) ;CHRS (131)
400 RETURN




2. Losowe generowanie poczgtkowego ustawienia liter na plan-
szy.

610 *

620 * Podprogras losowego ustawiania liter na planszy
630 *

6480 os=2+INT (RND1B)

ASO tabl(l)=1:tabl (2)=]0s

460 FOR k=3 TD §
570 los=2+INT(RND1B)

680 FOR 1=2 TO k-|

y 890 IF tabl(i)=los THEN 60TD 670

100 NEXT |

710 tabl (k)=]ps

720 NEXT k

730 RETURN

3. Badanie poprawnego rozwiazania zadania — zakonczenie gry i
ewentualne powtorzenie gry.

., 140 °
750 * Podprogras badania poprawnosci zadania
40 T80 °
770 BL=0
780 FOR J=1 TO 9
790 IF TABL(J)=) THEN 6OTO B10
800 BL=1
B10 NEXT J
820 IF BL=1 THEN RETURN
B30 LOCATE £1,2,2:PRINT £1,"BRANO'":PRINT £1," UDALD SIE'®
840 FOR J=0 TO 26:BORDER J:FOR T=1 TD 100:MEXT T:MEIT J
850 CLS L1:PRINT C1:PRINT £1,"SPROBUJESI®:PRINT £1,°JESICIE RAI? *:INPUT £1,°(T/
N TS
860 IF T9="T" OR T#="t" THEN LOCATE 13,13:PRINT * “:CLS [1:RETURN
870 IF T9="n" OR T9="N" THEN STOP
RRO GOTD B30

4. Rysowanie planszy Qry.

890 '

900 ' Podprogras rysowania planszy

910 ’

920 MODE 1

930 DIN wsp(9,2):DIN powi(9,4)

940 HOSUB 470

950 FOR 1=1 TOD 9:FOR j=1 TO &:READ powli, ) sNEIT jINEIT i
90 DATA 2,4,4,8,1,5,7,0,4,8,0,0,1,7,9,0,8,2,0,0,1,3,9,0,2,4,0,0,1,3,5,0,6,4,0,0
570 FOR 1=1 TO 9:READ wspii, 1), wspli,2) :NEXT i

980 DATA 12,12,12,2,20,5,22,12,20,19,12,22,4,19,2,12,4,5
990 DIN LITS(9)sFOR 1=1 TO 9:READ LITS(i):NEXT |

1000 DATA * *,"K*,"A","N*,"E*,*L","E*,"0","N"

1010 PEN 1:GRAPHICS PEN |

1020 FOR [=1 TD Qe X=NSP(],1):Y=MSP(1,2):60SUB S70:NEXT 1
1030 FOR I=2 TO & STEP 2

1040 FOR K=3+(1-2) TD 7+([-2)

1050 PLOT NSP(I,1)816+9, (24-MSP(],2))816+7

1060 DRAN WSP(K, 1) 81649, (24-NSP(K,2)) 81547

1070 NEIT K

1080 NEIT |

1090 FOR K=3 T0 §

1100 PLOT WSP(B,1)816+9, (24-MSP(8,2) ) 816+7

1110 DRANW WSP(K, 1) R15+9, (24-NSP(K,2) ) 81647

1120 NEXT K

1130 WINDOW £1,27,40,11,15:PAPER £1,1:CLS £1:PEN [1,3
1140 FOR K=3 TD 9 STEP &

1150 PLOT WSP(&, 1) 815649, (24-MSP(6,2)) 81647

1160 DRAN WSP (K, 1) 81649, (24-MSP(K,2) ) 21447

1170 NEXT K

1180 PEN 3:LOCATE 13,1:PRINT*K*:LOCATE 23,6:PRINT*A*:LOCATE 25, 13:PRINT*N*:LOCAT
E 23,20:PRINT*E":LOCATE 13,25:PRINT"L":LOCATE 3,20:P
RINT®E®:LOCATE 1,13:PRINT"0":LOCATE 3J,6:PRINT*N"

1190 RETURN

Radyli

porady
programisty @

Piszac program rzadko zwracam uwage na jego elegancije i
rozwigzania konstrukcyjne, dgzac najproéciej do osiggnigcia
zamierzonego celu. Pamig¢ta¢ jednak nalezy réwniez o tym, ze
dobry program, to nie tylko taki program, ktéry si¢ ,,nie za-
cina”, ale réwniez jest czytelnie napisany. Przez czytelnoéé i
elegancj¢ programu rozumiemy ograniczenie do minimum
wierszy zawierajacych kolejno po sobie wystepujgce ins-
trukcje, instrukcje go to”, czyli unikanie zbednych skokéw.
O tym i o wielu innych problemach wplywajacych na przej-
rzystosé programéw wielokrotnie pisano na famach ,,JKS-a”.

Jednym ze sposobdéw uniknigcia tych bl¢doéw jest posiadanie
biblioteki krétkich, sprawdzonych podprograméw najczes-
ciej uzywanych w pracy programisty-amatora. Takim przy-
kiadem jest podprogram umozliwiajgcy sterowanie w pro-
gramie w zaleznoéci od wybranego klawisza.

10 *#»**»*STEROWANIE PRZY UZYCIU KLAWIATURY #*#*#

20 RESTORE 80

30 FOR%=1TOn

40 READ s%

50 IF INKEY (s%)=0 THEN 9% »
60 NEXT

70 GOTO 20

80 DATA K1, K2, ..., Kn

90 ON r% GOSUBEIL E2, ..., En

W podprogramie rzeczywiste wartoéci zastgpiono parametra-

mi, i tak:
«~ liczba klawiszy uzytych do sterowania;
Kl, wey Kn — numery klawiszy uzytych do sterowania
(numery umieszczone sq na obudowie stacji

dyskow);

Z.LUKASZEWICZ

El, ..., En — numery linii, w ktérej zaczynajg si¢ podpro-
gramy, ktére nalezy wykonaé po wciSnigciu
klawisza o numerze Kn.

Aby ulatwié zrozumienie przedstawiono ponizej przyklad,
w ktorym do sterowania uzyto czterech klawiszy o numerach
64, 65, 57, 56 czyli ,,1", ,,27, ,,3",i ,4".

Zastosowanie tego podprogramu w twoich programach na
pewno poprawi ich przejrzystosé i czytelnosé.

Sproébuj, sprawdz!

10 MODE 2
20 WINDOW/1,30,50,12,12
30 *wwrx PRZYKLAD #*nx
40 CLS/1
50 RESTORE 110
60 FOR r%=1TO 4
70 READ s%
80 IF INKEY (s%)=0 THEN 120
00 NEXT
100 GOTO 50
110 DATA 64,65,57,56
120 ON r% GOSUB 150,160,170,180
130 CALL &BB06
140 GOTO 40
150 CLEAR INPUT: PRINTL1,” WYBRANO KLAWISZ
1”:RETURN
160 CLEAR INPUT: PRINT{1,” WYBRANO KLAWISZ
2":RETURN
170 CLEAR INPUT: PRINTZ1,” WYBRANO KLAWISZ
3":RETURN
180 CLEAR INPUT: PRINT/1,” WYBRANO KLAWISZ
4":RETURN
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Lektura poprzednich dwéch ,,odcinkéw” omawiajacych tematy naszej
propozycji podstaw informatyki upowaznia juz nas zapewne do przyjrzenia
si¢ niektorym problemom programowania komputeréow. Komputerow?
Tak. Komputeréw, nie ma bowiem wig¢kszego znaczenia, jak wielki jest to
sprzet, mikro, mini, stolowy czy tez super lub hiper, ogdlne zasady progra-

mowania sg niezmienne.

Aby cho¢ w cze¢scr zasady te zrozumeé, ko-
niecznie trzeba wiedzied co to jest mikroproce-
sor, pamigé 1 oczywiscie bajr! Wréémy do na-
szego przykiadu dodawama dwich hezb. Za-
logmy, e sq one zapisane w pamigci (oczywiscie
RAM) komputera. Pierwsza liczba np.: 123 w
komérce nr 100, druga natomiast np.: 056 w
komorce nr 101. Pozostale komorki pamigei sq
wpuste” (w wypadku Spectrum, pozostang
wolne nastgpuyqce komork: od 0 do 99 1 od 102
do 48 000). Usithyqe dodaé, za pomocg kom-
putera, owe liczby (123+056) maszyna powin-
na wykonad okreslone czynnosci:

1. Pobrac (odczytac) zawartos¢ setnej komork:
pamigci 1 przekazac (1¢ zawartofé = 123) do
proeesora.

2. Pobraé drugi argument z komorki sto jeden
(056) 1 przekazaé do procesora.

3. Wysterowaé procesor tak by dodal wezesnies
wprowadzone argumenty (1234+056=179).

4. Przekazac z procesora wymbk do Romorki np. :
102.

W efekcie wykonania podanych operacji
wynik dodawania (179) bedzie umieszczony w
komérce nr 102. Operacje te (czynnosci), w

podanym przykladzie, tworzg pewien ,prze-
pis” — przyklad prostego algorytmu procesu
dodania dwéch liczb przez komputer. Innymi
stowy jest to opis kolejnych czynnoéci, kto-
rych wykonanie umozliwia nam osiggnigcie
zamierzonego celu. Zatem algorytm ulatwia

Nareszcie mozemy przystgpi¢ do proby na-
pisania programu. Polega to na thumaczeniu
tresci zawartych w algorytmie na takg postaé,
ktéra jest ,zrozumiana” przez maszyn¢. Po-
dobnie jak tlumaczenie, osobie poshugujgce)
si¢ tylko jezykiem angielskim, polecen wypo-
wiadanych w jezyku polskim. W praktyce nie
jest to takie latwe, procesor bowiem wykonuje
tylko bardzo proste operacje — podobne do
wykorzystanych w podanym wczesniej przy-
kladzie. Mikroprocesor jest jak mate dziecko
— nalezy méwi¢ do niego, wyraZnie (bez big-

Programowanie

(Materiaty do Podstaw Informatyki cz. 3)

poprawne, jednoznaczne 1 czytelne sprecyzo-
wanie czynnofci, tworzacych pracg powierzo-
ng maszynie. Czyli przed przystgpieniem do
pisania programu celowe jest zbudowanie al-
gorytmu. Zadanie to jest nieco ulatwione
przez stosowanie umownych symboli grafi-
cznych.

NIE

x — tre$¢ opisujgca czynno$é wykonywang na poczgtku lub na koficu algorytmu
y — czynnosci zwigzane z przetwarzaniem informacji
z — sprawdzenie warunku i odpowiednie skierowanie do wykonywania kolejnych czynnosci

Rys. 1 Niektére symbole graficzne stosowane w algorytmach
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déw), bardzo prostym jezykiem — najlepie)
pojedynczymi slowami: idZ, dodaj, skocz,
przesun. Oczywiscie owe polecenia majq swo-
je kody — liczbowe nazwy” — na przykiad
operacj¢ dodawania wykona procesor na ,po-
lecenie™ (rozkaz) 10000010, Zatem, aby dodac
dwie liczby musimy ,tylko"” przekaza¢ do
procesora z dziesig¢ odpowiednich koddéw
operacjli 1 ,juz” mamy wynik. Trzydziescl,
dwadziedcia lat temu byl to zreszta jedyny
sposéb programowania komputeréw. Dzisiaj
komputery sq bardzie) ,zyczliwe” (,doros-
ly"), mozemy bowiem opisywal nasz algo-
rytm (pisaé¢ program) niemal w jezyku natu-
ralnym, na przykiad: PRINT A+B. Ten pro-
sty zapis spowoduje dodanie przez komputer
zawarto$ci komoérki A do komérki B 1 wy-
§wietlenic wyniku na ekranie, Jesli wczesSniej
do A wpisali§my 123 (LET A=123),a do B
wprowadzono liczbe 056 (LET B=56), na
ekranie ukaze si¢ wynik: 179.

Tak wielkie zblizenie j¢zyka programowa-
nia do tego jakim postugujq si¢ ludzie, mozli-
we stalo si¢ dzigki specjalnym programom
tlumaczacym. Nalezy bowiem pamigtaé, e
mikroprocesory nadal ,rozumiejg” kody tylko
bardzo prostych operacji. Zatem wspomniany
otlumacz” zamienia naszg jedng instrukcje
np.: PRINT A+B na kilkadziesiat kodoéw
wrozumanych” przez procesor.

Innymi stowy mamy dwa rodzaje, a po-
prawniej — dwa poziomy j¢zykow. Jezyk
skiadajacy si¢ z kodow (liczb) wymuszajacych
proste operacje — jest to tak zwany jezyvk
wewnetrzny (maszynowy). Bardzo szybki,
elastyczny, ale klopotliwy w uzyciu. Méwi si¢
0 nim, Ze jest to jezyk niskiego poziomu. Inny
dla kazdego typu procesora. Zwazywszy jed-
nak na niezmiennie duzg uzytecznosé jezyka
wewngtrznego, a jednoczesnie na kiopoty wy-
nikajgce z koniecznos$ci stosowania kodow
operacji w postaci liczb — powstal assemb-
ler. W jezyku tym postugujemy si¢ literowy-




mi, bardziej czytelnymi niz liczby, kodami
Joperacji (takze adreséw). Na przyklad zamiast
kodu 10000100, piszemy ADD (ang. doda)),
zamiast kodu 010000100, piszemy MOV (ang.
MOVE — przesuri). W przyktadach tych, ma-
jac na uwadze ich czytelnos¢, pomini¢to kwe-
sti¢ adresacji, zainteresowanym polecam np.:
+Mikrokomputery”, A. J. Dirksen, WKilL,
‘Warszawa 1985. Koriczgce t¢ krotkg prezenta-
cje assemblera nalezy pamigtac, ze czas pisa-
nia programu w tym jezyku jest $rednio osiem
razy dluiszy od programowania w jezykach
wysokiego poziomu. Jednak nalezy mie¢ na
uwadze to, 2ze zysk ten powstaje kosztem zna-
cznego zmniejszenia szybkosci dzialania pro-
gramow.

Réine zastosowania komputeréw wymusily
tworzenie odpowiednich jezykéw wysokiego
poziomu. Na przykiad do oprogramowania
obliczei matematycznych stosuje si¢ jezyk
FORTRAN (takze w superkomputerach), do
przetwarzania tekstéw LISP, do budowy
oprogramowania systemowego — jezyk C,
itp.

Warto w tym miejscu troch¢ wigcej miejsca
pos$wigcié wspomnianym jdtlumaczom” j¢zy-
kéw wysokopoziomowych na jezyk wewnetrz-
ny komputera. Wykorzystuje si¢ do tego ce-
lu, kompilatory lub interpretery. Kompi-
talor jest to (w znacznym uproszczeniu) pro-
gram komputerowy, ktéry zamienia instrukcje
jezyka wysokopoziomowego na jezyk wew-
n¢trzny. Wprowadzamy zatem do komputera
nasz program napisany np. w Basicu, tam (w
pami¢ci komputera) czeka na niego kompila-
tor. Nast¢pnie rozpoczyna si¢ proces kompi-
lacji po jej ukoriczeniu, w pami¢ci komputera
pozostaje nasz program, ale juz zupelnie w
innej postaci — jako program napisany w )¢-
zyku wewngtrznym (zrozumiatym dla proce-
sora). W takiej wlasnie postaci jest on dale)
wykonywany.

Natomiast interpretery, to takZze programy
tlumaczgce, ale ,na zywo”. Oznacza to, e za
kazdym razem, gdy uruchamiamy program
napisany np.: w Basicu, jest on (w trakcie rea-
lizacji) tlumaczony (przez interpreter) ins-
trukcja po instrukcji na jezyk wewngtrzny i
dopiero wykonywany przez komputer. Zatem
wykonanie takicgo programu jest znacznie
dluisze (wolniejsze), bowiem do okresu wy-
konania kazdej instrukcji programu zawsze
dodaje si¢ czas jej thumaczenia.

W wiekszo§ci domowych komputeréw,
wla$nie w pamigci ROM, najcz¢écie) zapisane
mamy interpretery Basica, (byly takZe, nie-
udane ze wzgledu na brak zainteresowania

proby z Pascalem, Logo | innymi programa- |

mi.

Zwazywszy na informacymy zakres nasze)
nauki podstaw informatyki nalezy zwrécié
uwage na ryzyko, jakie niosla by obecnie sobg
préba zbyt dokladnego poznania jakiegokol-
wiek jezyka programowania. Dlatego tez,
zwazywszy na konieczno$§¢ réwnoleglego
uczestniczenia PT Czytelnikéw w zajgciach
praktycznych, proponuj¢ analiz¢ funkcji tyl-
ko kilku instrukcji jezyka BASIC: PRINT,
INPUT, DIM, GO TO, FOR, NEXT.
Wczeénie) jednak koniecznie powinni$émy po-
zna¢ klawiatur¢ naszego komputera (klawisze
funkcyjne, sposéb pisania komend systemo-
wych i instrukcji, itp.). Niestety pamigtac tak-

ze trzeba, iZ istniejg rézne ,dialekty” j¢zyka
Basic. Oznacza to, Ze nie wszystkie nasze
przyklady bedq bezposrednio dotyczyly roi-
nych komputeréw, dotyczq one bowiem, na-
dal najpopularniejszego u nas mikrokompute-
ra Spectrum. W szczegblnosci dotyczy to ins-
trukcji DIM, ktéra jest odmiennie interpre-
towana w Spectrum 1 innych komputerach
np.: w Amstradzie. Proponuj¢ w tej sytuacji
przestudiowaé dokladniej niektére fragmenty
dokumentacji dostgpnego komputera.

W:cmy zatem, ze komputer dysponuyc pa-
mi¢cig, mikroprocesorem, szeregiem innych
cickawych elementéw (mowa o tym be¢dzie
innym razem) — w sumi¢ — zdolno$cig wy-
konywania (bardzo szybko) instrukcji w réz-
nych jezykach programowania.

Przyst¢pujac do nnahz}' mcktﬁrych zagad-
niel zwigzanych z programowaniem kompu-
ter6w nalezy przyjgé pewne zalozenie doty-
czgce interpretacji stlowa Jkomérka™. Wezes-
niej bowiem, dla ulatwienia, termin ten byt
jednoznaczny z bajtem. Jednak w j¢zykach
wysokopoziomowych komérka staje si¢ juz
wyrdznionym obszarem pamigci, skiadajgcym
si¢ z wielu bajtéw. Istotnym ulatwieniem jest
sposob identyfikacji owych komérek — majq
one swoje (nadawane przez nas!) nazwy. Na
przyklad: IKS, nowa, P13, itp. Chcgc zatem
cokolwiek zapisa¢ do komérki (lub odczytac),
postugujemy si¢ jej nazwa, a nie numerem.
Znakomicie ulatwia to pisanie¢ programoéw,
Szczeg6lnie ten sposéb adresowania miejsca
w pamigci (jedna nazwa dla wielu bajtow)
przydatny jest gdy chcemy postugiwac” sig
wieloma danymi tego samego typu. Na przy-
kiad rejestrujac w pamigci skroty informaty-
czne (zob. L(IKS” nr 5/1988) budujemy tak
zwang tablice o wielko$ci umozliwiajgce) za-
pamigtanie wielu skrétéw. Np.: A$(a,b). Znak
$ oznacza, ze w tablicy o nazwie A zapisywane
bedq teksty, a — ile bedzie skrétéw, b — ile
przewidujemy znakéw dla kazdego skrotu.
Ten spos6éb gospodarki pamigcig okaze si¢
bardzo przydatny. Aby mozna bylo korzystac z
takiej tablicy nalezy wczeSniej wykonaé ins-
trukcje DIM. Jej dzialanie mozna poréwnac z
pracg majacy na celu dzielenie nasze) dziatki
na grzadki:
Dziatka — to cata pamigé, grzadki to jej czgéc
przydzielone réZnym informacjom. DIM
»pilnuje” porzadku, np. by nie zrobi¢ zbyt

. wielu grzqdek, bo po prostu dzialka okaZe si¢

zbyt mala. Stosujgc zatem DIM, nalezy podac
ile danych chcemy wprowadzi¢ — np. 200
skrotéw 1 jak wielki jest kazdy skrét (ile zaj-
muje znakéw), np. dziesigé. Zapisujemy to
nastepujgeo: DIM A$(200, 10).

Oznacza to, z¢ w komputerze zostanic zare-
zerwowany obszar — nasza tablica A o wiel-
koéci 2000 bajtéw z przeznaczeniem na
dwieécie skrétéw, kazdy po 10 znakéw. Lub
inaczej — w RAM zostanie zarezerwowane
200 komoérek, kazda po 10 znakéw. Czyli ko-
morki:

A$ (1, 10) ~ komérka nr |
A$ (2, 10) — komérka nr 2
AS (3, 10) — komérka nr 3

AS (199, 10)

tu cebula, tam marchew, itp.

INFORMATYKA W SZKOLE

AS (200, 10) — komérka nr 200.

Wr6¢my teraz do naszego glownego tematu
—  programowanie. Na dobry poczatek
wprowadzamy do pamigci komputera in-
strukcje:
INPUT ,ALA”, a

Po jej uruchomieniu (klawisz RETURN
lub ENTER), na ckranie ukaie si¢ slowo:

ALA?, ze znakiem zapytania. Jest to efekt
»sbezmysSinego” odtworzenia przez maszyng

“tekstu w cudzyslowie (ALA) i komputer czeka

na to bySmy napisali jakgs$ liczb¢. Po napisa-
niu tej liczby, np. 18, zostanie ona zapamigta-
na w pamigci RAM. W ktérym miejscu
(przeciez pamigC jest bardzo duza)? W ko-
mérce o nazwie a. Jest to mozliwe do realizacyi
w tak prosty sposéb dzigki interpreterowi Ba-
sica. Szybko nadaje on, wymyS$lone przez nas
nazwy kolejnym komérkom pamigci RAM. W
naszym wypadku jedna z komérek bedzie
miata nazwe ,a”.

Gdy napiszemy: INPUT ,ALA”, nic
nazwa nasze] komorki brzmu ,nic”. Z do-
§wiadczenia wiadomo, 1Z zrozumienie relac)
nazwy komoérki i je] zawarto$ci jest dosy¢ klo-
potliwe. Dlatego oméwienie tego tematu zos-
talo powtérzone. Warto zresztg wrécic do tego
tematu, jesli nie pami¢tamy w tej chwili zawar-
to$ci komorki ,a"?

Wobec powyviszego, instrukcja INPUT
moze wy§wietli¢ dowolny tekst ,,w uszach” (w
cudzystowie) oraz, co najwazni¢jsze, wprowa-

dzi¢ do pamieci pod okreSlony adres dowolng!

liczbe. Czy tylko liczbe? Mogg by¢ takie lite-
ry, ale wowczas, jak juz bylo wczesnie) —
méwione — nazw¢ komoérki musi konczy¢
znak §.

Na przykiad: INPUT ,Podaj nazwe mia-
sta”, m$

Po uruchomieniu tej instrukc)i na ekranie
ukaze si¢:

Podaj nazw¢ miasta?
w odpowiedzi piszemy:
Ciechocinek
zatem w komoérce m$ bgdzie zapisana nazwa
naszego picknego uzdrowiska.

Podsumowujgc naszq wiedze o instrukcj
INPUT, nalezy podkresShi¢, iz komputer wy-
konujac jg wypisuje dowolny tekst ,w uszach”
(najlepiej, gdy dotyczy on treéci oczekiwane)
przez komputer informacji) i czeka na przeka-
zanie mu (przez nas) danych,

W ten sposob, niestety dosyC zloZzony, mo-
zemy stwierdzié, 12 wiemy jak wprowadzi€ do
komputera dowolng liczbe¢ lub tekst. Malo te-
go — wiemy takze, gdzie wprowadzone przez
nas informacje sq zapisane, np. w komoérce: a,
nic, m.

Wréémy do przykladéw. Kazda instrukcja
budowanego przez nas programu musi mie¢
swd] numer (Zeby interpreter Basica si¢ nie
pogubil, w jakiej kolejnosci ma wykonywac
wprowadzane przez nas mstrukc]c) W prak-
tyce instrukcje numeruje si¢ od 10 z odstgpem

| tez 10. Jest to uzasadnione potrzebami, ktére

szybko podczas pracy z komputerem okazg si¢
istotne.
Gdy wprowadzimy do komputera instruk-
cje:
10 INPUT ,Podaj swoje nazwisko”, n$
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20 INPUT ,Podaj swoje imi¢”, 1$ W rezultacie w koméree o adresie ACK — Trzeba jednak bardzo szybko zaznaczy¢, e
po ich uruchomieniu i udzieleniu odpowiedzi  zapisana zostanie interpretacja tego skrétu, program ten jest fatalny — INPUT powtd-
(Abacki Tadeusz) w RAM zapisane zostaniec  pod adresem ACU, ADA i innych podobnie. rzone 249 razy? Stwierdzenie to sugeruje, ze
nazwisko 1 imi¢. I co dalej? Po co to wszystko? Zatem pisz4c: istniejg inne sposoby konstrukcji programéw.

Programowanie

'(Materialy do Podstaw Informatyki cz. 3)

PrzejdZzmy zatem do wykorzystania tak PRINT ACU Wréémy do algorytmu. Algorytm naszego
pracowicie wprowadzonych informacji. Stuzy  na ekranie ukaze si¢ nam pelna interpretacja  dotychczasowego programu wyglada nast¢pu-
temmu, w sposob bardzo czytelny, instrukcja  tego skrotu. jg4co: \ ,

PRINT. Dziala ona akurat odwrotnie od
+INPUTa"”. Oznacza to, 2¢ gdy wykonamy Wczytaj do komdrki AA peina interpretacje

instrukcje:
skrdétu AA
PRINT ,, Twoje nazwisko brzmi:”, n

na ckranie ukaze si¢ tekst:

Twoje nazwisko brzmi: Abacki

Czyli PRINT wypisuje ,bezmyslnie” tekst Wczytaj do komdrki peina interpretacje
»W uszach” oraz to co wczeSnie) wprowadzi-
liSmy do komorki n. skrdétu

Realizacja instrukcji: PRINT ,Mieszkam
w:", 1 bedzie nastgpujgea:

Mieszkam w: Tadeusz

Bez sensu! Wiadnie przykiad ten wskazuje, Wczytaj do komdrki peina interpretacje
2e tekst w uszach musi mie¢ sens zwigzany z
tredcig wypisywanej komérki. Zatem popraw- skrétu
nie powinno by¢: ;

PRINT ,Mieszkam w:”, m
Na ekranie ukaZe sie:

Ve aj do komdrki : 1 interpretac
Mieszkam w: Ciechocinek zyta) peina pretacje

Prawie dobrze. skrétu
UporaliSmy si¢ zatem z tekstem wy$§wietla- '
nym na ekranie (skqd si¢ on bierze? | po co?)
oraz danymi, ktére wprowadzamy, by méc je
w dowolnej chwili odczytaé, MoZna powie-
dzie¢, 2e jest to bardzo odlegle od praktyki.
Czyzby? - Wczytaj do komdrki peina interpretacje
WyobraZmy sobie, 2¢ ,Inputami” wpro-
wadziliémy do pamieci komputera oryginalng skrétu
interpretacje wszystkich skrétéw informaty-
cznych, np.:
10 INPUT ACKS (pomijamy tekst w uszach)
20 INPUT ACUS
30 INPUT ADAS
40 INPUT ADLCS

Wczytaj do komdrki ADP peina interpretacje

skrétu ADP

249 INPUT WPRS$
Po uruchomieniu naszego programu, ko-
rzystajgc z ,IKS-a” nr 5 wpisujemy kolejno: |
Affirmative Acknowledgment (AA) v .
Automatic Calling Unit (ACU) ' itp.,itp.,itp. 3 '

All Points Addr ble (A
24 oints essable (ADA) Rys. 2




Wyglada to okropnie. Na szczeécie mozna mm?mproﬁcm,czytclnm

Zarezerwowad w pamigci obszar na dwiegcie skrdtow

wraz z ich interpretacja (DIM

Rys. 3

A jak to bedzie wygladalo w postaci pro gramu?

10 DIM S$C200,100)

20 FOR n =1 to 200

30 INPUT "Podaj kolejny skrot minimum 4 znaki" i jego interpretac]

ﬂCnpi to 200D
40 NEXT n

80 STOP

Prawda, ze prodciej. W tym miejscu naley  wprowadzanych przez nas informacji — 200
pr:cdmwéhhﬂﬂwwymenunmm skrétéw (kazdy moze zaymowaé do 100 zna-

niu kolejnych linii naszego nowego programu.  kéw). Kolejne linie naszego programu tworzq
Linia 10 DIM S§ (200, 100) to wspomniana  tak zwang petle. Jej wykonanie polega na wie-

‘wczeéniej rezerwacja miejsca w pamicci dla  lokrotnej mnhnq:czynnohnpmnychmxg-

Weczytaj do komdrki n skrét i jego peine brzmienie
np.t APA = All Points Addressable

Zwigksz n o jeden
n=n++1

dzy mmstrukcjami FOR | NEXT dla wypad-
kow gdy n=1, n=2, n=3 az do n=200 — czyli
200 razy. Komputer wykonujgc instrukcje
zawartg w linii nr 20 ustala warto$¢ n, poczgt-
kowo wynosi ona jeden, 1 4idzie” dalej do linii
30. Jej wykonime powoduje wyswietlenic na
ekranie monitora tekstu:
Podaj kolejny skrét (minimum 4 znaki) 1 je-
g0 interpretacj¢: w odpowiedzi piszemy np.:
ACU — Automatic Calling Unit,

tekst ten zostanie zapamietany w komérce S$
(1, 100). Nalezy zwrdcié¢ uwage, 7¢ skrot ten
musi mie€ co najmniej cztery znaki. Jesli jest
krotszy, nalezy uzupeni€ go odstgpami (o tak
zwanc ,spacje”). Potrzebe te uzasadnia kons-
trukcja dalszego ciggu naszego programu,
Instrukcja NEXT n z linii nr 40 dodaje je-
dynk¢ do n 1 yna warsztat” dostaje si¢c komor-
ka S% (2, 100), ponadto sprawdzany jest wa-
runck czy n nic jest wicksze od 200, jesli tak,
to koniec programu, jesli nie — program au-
tomatycznie wraca (petlal) do linii 20 1 proces
wprowadzania danych powtarza sig, ale juz
dotyczy to komoérki S§ (2, 100),
Prosz¢ zwréci¢ uwage, ze piccioma instruk-
cjami zastgpiliSmy 249! Efekt pracy obu pro-
gramoOw jest ten sam (niemal). Wskazuje to na
rang¢ problemu poprawnego pisania progra-
mu, Programy wykonujgce t¢ samg prace mo-
g4 byC napisane na ‘dziesigtki sposobow, le-
piej, gorzej. Wskazuje to na range problemu
poprawnego pisania programu — kwalifikacji
programisty.
Analizujgc rozwigzywanie naszego proble-
mu — dokladnie widaé, ze dane sg sprawnie
wprowadzane do komputera, Umknela nam
jednak kwestia zasadnicza — po co to wpro-
wadzanie? Aby moéc szybko wyszukiwaé
wprowadzone w ten sposob informacje. W
zwigzku z tym nasz pi¢cioliniowy program
powimnniSmy uzupelnié o fragment (modél,

czgé€), ktbérego wykonanie przez komputer
powoduje, 12 maszyna zapyta nas - ulyt-
kownikow, jaki skrét chcemy rozszyfrowacd.
Modét ten powinien takze oczywicie wyszu-
kiwa¢ w pamigci owo rozszyfrowanie — pelng
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interpretac)¢ podanego przez nas skrotu. Za-
tem nasz program, wraz z uzupeinieniem be¢-
dzie wygladal nastgpujgco:

10 DIM S$C200,100D

20 FOR n =1 to 200

Poda) skrét, ktérego interpretacj¢ poszuku-
jesz: 1 czeka na nasze pytanie. Podajemy je pi-
szqc skrét, np.: ACU. Zostaje on wpisany do  skr6t ACU) jest identyczna z znwmo(qq

IF to po prostu pytanie »czy? (jeshi?)” za-
warto$¢ komorki a$ (a tam jest nasze pytamq

pierwszych czterech znakéw komorki S$ (“P

to 4) — zapis ten oznacza, Ze przcdmmt:m
naszego zainteresowania jest komérka nr n, a

konkretnie znaki od 1 do 4 (to w jez. lng
oznacza ,do”). Zamieszanie to z thcn‘:ma
znakam: wynika z tego, 1Z wpisywane przu
nas pierwsze cztery znaki kazdej pelnej in-
formacji o skrétach, to Cztery pierwsze znaki

30 INPUT "Podaj kolejny skrot minimum 4 znaki skrétu. Jesli odpowieds jest twierdzqca (znaki

Ll

40 NEXT n
S0 STOP

110 INPUT "Podaj skrot,

poszukujesz®;
130 IF a®

140 NEXT n

150 PRINT S#Cn,1 to 100D

160 GO TO 110

)

(Gdy uruchomimy naszg nowg cz¢$é pro-
gramu (nalezy napisa¢ GO TO 110) instrukcja
z linii 110 wypisze na ekranie tekst:

i jego interpretacje:'":; S8(n,1 to 200D

ktorego interpretacje

a® 120 FOR n =1 to 200

S#Cn,1 to 4> THEN GO TO 1850

komérki a$. Znajac dziatanie instrukcy z linn
120 1 140, przyjrzyjmy si¢ nowej:
IF a$ = S$(n, 1 to 4) THEN GO TO 150

pytania s identyczne z poczqtkowymi Zna-
kami interpretacji) to oznacza, ze w tej wiasnie
komérce S$(n, 100) mieéc: si¢ pelna mtcrplf-
tacja skrétu o poszukiwanej interpretacyi.
Wobec tego program ,kaze i§¢” komputerowi
do linii nr 150 (GO TO 150). W linii nr 150
jest instrukcja wysSwietlajgca oczekiwang przez
nas informacj¢ — peing informacje o skrécie
ACU:
ACU — Automatic Calling Unit

Po wySwietleniu tego tekstu wykonuje si¢
linia nr 160 — czyli skok (idZ do) do linii nr
110, Zabawa zaczyna si¢ od nowa — mozemy
zapyta€ o interpretacje kolejnego skréru., |

JeSli wynik poréwnania pierwszych czte-
rech liter zawartych w komérce a$ i S$ (n,
100) jest negatywny (litery sg r6zne), wykonu-
je si¢ znana nam juz instrukcja w linii 140 —
czyli dodanie jedynki do n (n=n+1) 1 powr6t
na poczatek do linn 120, az do chwili, gdy n
bedzie wigksze od 200 — wéwczas, to juz pra-
ca domowa, |

Niewatpliwie omawiany przyklad nie jest
prosty podczas pierwszego czytania. Sgdze
jednak, ze wkrétce bedziemy mogli przejsé do
kolejnego tematu. Ale to juz w nam;pnym
numerze ,IKS-a".

Wilodzimierz GOGOLEK

.az cztowiek stworzyt komputer

Kontynuujac temat podjety w poprzednim numerze
»wIKS-a" przedstawimy osiggniecia polskiej myéli techni-
cznej, polskich twércéow komputerdéw, przedstawimy
wreszcie rys historyczny rozwoju informatyki w Pols-
ce.

W 1921 roku po raz pierwszy w Polsce zastosowano maszyny licza-
co-analityczne do prac statystycznych,

W 1950 roku Zbigniew Pawlak zbudowal pierwszq w Polsce cyf-
rowq maszyng liczgcq na przekaZnikach, ktérg zastosowano do celéw
dydaktycznych, W cztery lata péZniej zbudowano pierwszy ekspery-
mentalny, elektroniczny analizator réwnan rﬁtmczkowych specjal-
nych,

W 1958 roku zesp6i konstruktoréw Zakladu Aparatéw Matemuty-
cznych PAN zbudowal pierwszy w Polsce komputer cyfrowy pier-
wszej generacji XYZ. Komputer XYZ byt zbudownny na przerzut-
nikach dynamicznych lampowo-tranzystorowych i zawieral pamieé
operacy)ng rtgciowg o pojemnodci 1024 siéw 18-bitowych. Byl mode-
lem laboratoryjnym i wykonywat B00 dodawari na sckunde. W tym
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samym roku z micjatywy Zakiadu Aparatéw Matematycznych Insty-
tutu Matematycznego PAN zalozono pierwszy w Polsce ushugowy
ofrodek obliczeniowy na bazie komputera XYZ pod nazw Biuro Ob-
liczenl 1 Programoéw,

W 1959 roku w zwigzku z produkcjq sprz¢tu komputerowego utwo-

+ rzono Wroclawskie Zaklady Elektroniczne, a rok péZniej w Zakiadzie

Do$wiadczalnym Instytutu Maszyn Matematycznych PAN zbudo-
wano komputer ZAM 2. Otwieral on seri¢ komputeréw wyproduko-
wanych w kraju i zaliczanych do pierwszej generacji. Komputer
ZAM 2 mial pamigé operacyjng o pojemnoéci 1024 siéw 18-bito-
wych, urzadzenie wejSciowe w postaci czytnika tasiemki dziurko-
wane), a niektore egzemplarze byly takie wyposazone w czytnik kart
dziurkowanych. Urzgdzenie wy;ﬁcmw: tworzyly dziurkowane ta-
siemki oraz pami¢é zewngtrzna, zawierajgca do 4 jednostek pamigci
bebnowej, kaida o pojemnoéci 16 Ksiéw. Wyniki obliczeri byly
odtwarzane z tasiemki dziurkowanej na dalekopisie. ZAM 2 pracowal
z szybkoscig 1000 dodawari na sekundg. Pracq sterowal prosty system
operacyjny, a w sklad oprogramowania wchodzily dwa j¢zyki pro-
gramowania SAS {lhﬂtodp:mychhtcrwyuzupehqnuwy*
SYSTEM ADRESOW SYMBOLICZNYCH) i SAKO (SYSTEM
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czenia naukowo-techniczne, Imwctpmpmwmdmych W
tyin samym mniej wigcej okresie we Wroctawskich Zakiadach Elek-
tronicznych ELWRO zbudowano pierwszy model komputera OD-

RA 1001.

W 1961 roku opracowano translator dla pierwszego j¢zyka pro-
gramowania SAKO, stworzonego w Instytucie Maszyn Matematy-
cznych w Warszawie. Rok péZniej w zakladach ELWRO we Wroc-
tawiu skonstruowano komputer ODRA 1003, ktérego seryjna pro-
dukcja ruszyla od 1964 roku. Komputer ODRA 1003 byl pierwszym
matym komputerem (produkowanym do 1965 mku), przeznaczonym
dn obliczeri naukowo-technicznych i sterowania procesami technolo-
'glcznyml Byt zbudowany na zasadach techniki tranzysturuw:; Przy
operacji dodawania pracowal z szybkoscig okoto 1000 operacji na se-
kundt; W skilad zestawu komputera wchodzily: arytmometr, ukiad

sterowania, pami¢C bebnowa, urzqdzcma wejécia-wyjécia (czytniki i
@urkarka tasiemki papicrowej oraz dalekopis).

"W 1963 roku na podstawie projektu Katedry Budowy Maszyn Po-

litechniki Warszawskiej, Wroctawskie ELWRO rozpoczelo pierwsza,
seryjng produkcje¢ komputeréw uniwersalnych typu UMC-1 (UNI-
WERSALNA MASZYNA CYFROWA) Komputer UMC-1 wy-
konywat 100 operacji na sekundg i byl wyposazony w pamie¢C bebno-
W4 0 pojemnosci 4096 siow %—b:tuwych Urzgdzenia zewne¢trzne to
czytnik tasiemki dziurkowanej i dalekopis. W Wojskowej Akademii
Technicznej im. J. Dgbrowskiego skonstruowano cyfrowy analizator
réznicowy JAGA 63.

W 1964 roku w Instytucie Maszyn Matematycznych PAN opra-
cowano komputer ZAM 21 do obliczeri naukowo-technicznych. Jego
produkcje rozpoczgto w 1966 roku. W skiad zestawu komputerl
ZAM 21 wchodzila jednostka centralna z ptmmupemcy;nqn po-
jemnoéci 8 Kstéw M—b:tnwych i cyklu pamigci 10 us. Na urzadzenia
zewnetrzne skladaly si¢: monitor dalekopisowy, czytnik kart dziur-
knwanych czytnik tasiemki dziurkowe), dziurkarka tasiemki paptc-
rowej, pamieé bebnowa, a péZniej takze dziurkarka wierszowa i pa-

mi¢é na tasmie magnetyczne).

W 1965 roku Wroctawskie Zakiady Elektroniczne ELWRO skon-

struowaly i rozpoczgly produkcje komputeréw ODRA 1013, bedacych
udoskonalong wersja komputera ODRA 1003. Komputer ODRA

1013 byt kolejnym matym komputerem produkowanym po zaniecha-
niu w 1965 roku produkcji komputera ODRA 1003 i w odréznieniu
od niego mial pamie¢ operacyjng ferrytowg o pojemnosci 256 stow
40- bltnwych i zwiekszong wydajno$¢ obliczeri. Kolejnymi osiagnig-
ciami ELWRO byly : komputer ODRA 1103, nazwany elektroni-
cznym kalkulatorem dziesi¢tnym, przeznaczonym do wspolpracy z
maszynami liczgco-analitycznymi i komputer ODRA 1204, ktérego
produkcje rozpoczgto w 1968 roku. Komputer ODRA 1103, dzigk:
mozliwoéci zastosowania operacji mnozenia 1 dzielenia wykorzysty-
wano w staciach maszyn liczgco-analitycznych do przyﬁpicsznnia i
usprawnienia obliczeri. Byl wyposazony w pamig¢ operacyjng ferry-
towq oraz w pamig¢ bebnowa. Szybkos¢ pracy przy operacji dodawa-
nia lub odejmowania (liczby 8-cyfrowej) wynosita 0,18 ms, mnozenia
— 2 ms, dzielenia 20 ms. Komputer ODRA 1204 byt komputerem
drugiej generacji, przeznaczonym giéwnie do wykonywania obliczeri
naukowo-technicznych oraz sterowania procesami technologicznymi
w czasie rzeczywistym. W skiad zestawu wchodzily: jednostka cen-
tralna z pamigciq operacyjng o pojemnosci od 4 do 64 Ksiow 24-bi-
towych i cyklu dostepu do pamigci réwnym 6 ms oraz z mozliwoscig
dolgczenia do kanaléw obstugujgcych urzadzenia zewngtrzne do 8
urzaqdzen wejécia-wyjécia. Urzgdzenia zewngtrzne: pami¢é bebnowa
w postaci do 4 jednostek po 64 Ksiow 24-b:tuwychtﬁdnm::do~
stepu okolo 10 ms, czytnik tasiemki dziurkowane), monitor w posm
elektrycznej maszyny do pisania, dziurkarka tasiemk: papierowe),
drukarka wierszowa. Szybko$¢ dzialania przy operacji dodawania lub
odejmowania liczb staloprzecinkowych wynosita 16 ms, a mnozenia
— 80 ms.

W 1966 roku opracowano prototyp komputera ZAM 41 — pierw-
szego komputera do przetwarzania danych, wyprodukowanego w
kraju w ramach rodziny komputeréw ZAM.

ZAM 41 skladal si¢ z jednostki centralnej, zawierajgcej pamigé
operacyjng o pojemnoéci do 20 Ksiéw, pamigci zewngtrznej taSmo-
wej i bchnuwci, urzadzeri wejSciowych w postaci czytnikéw tasiemki
dziurkowanej i kart dziurkowanych oraz urzgdzed wyjSciowych w
postaci dziurkarki tasiemki papierowej i drukarki wierszowej. Szyb-
koé¢ dzialania wynosila okolo 40 000 dodawari na sekundg, a organi-

Mool o NMNIELBE O

mowanie pozwnhio u.tytkowmkom na korzystanie z nastcpumcych
jezykéw programowania: COBOL, ALGOL, SAKO, SAS, CEM-
MA i ZAM-GPSS. Lacznie wyprodukowano i zainstalowano od
1968 roku 16 egzemplarzy komputera ZAM 41.

W 1968 roku rozpoczeto prace koncepcyjne nad stworzeniem ro-
dziny komputeréw wspélnej produkcji paristw socjalistycznych, na-
zywanej poczgtkowo rodzing komputeréw RIAD, a p6éZnie) rodzing
komputeréw Jednolitego Systemu. W tym samym roku utworzono
Zaklad Obstugi Technicznej Maszyn Matematycznych MERA-
ELWRO-SERWIS, $wiadczgcy ustugi w zakresie dostaw sprz¢tu,
serwisu tcchniczncgo i oprogramowania oraz szkolenia uzytkowni-
kow.

W 1969 roku w Zakladach Mechaniki Precyzyjne) w Bloniu pod
Warszawg rozpoczeto produkcje drukarek wierszowych (montaz na
podstawie licencji) oraz czytnikéw tasiemki dziurkowanej CT-1001 i
dzillrhrki tasiemki papierowej D-102.

Na poczgtku lat siedemdziesigtych we Wroclawskich Zakladach
Elektronicznych ELWRO rozpoczgto produkcje komputeréw do
przetwarzania danych: ODRA 1304 (1970 rok), ODRA 1325 (lata
1971—1972), ODRA 1305 (1972 rok), pracujacych do chwili obecnej
w wielu ofrodkach w kraju. Komputer ODRA 1304 jest wielopro-
gramowym komputerem drugiej generacji produkowanym w ramach
rodziny komputeréw ODRA z pamigcig operacyjng o pojemno$ci 32
Kstéw 24-bitowych i cyklu pamigci 6 us. Ma mozliwo$é dolgczenia 9
kanaléw dla urzagdzent zewng¢trznych m.in. kanalu multiplekserowe-
go, W sklad zestawu komputera mogg wchodzi¢ migdzy innymi:
czytnik kart dziurkowanych, czytnik tasiemki dziurkowanej, dziur-
karka tasiemki papicruwci, monitor npcraturski, drukarka wierszowa,
jednostki pamieci ta§mowej. Szybko$¢ npcrat:]t dodawania dla liczb
staloprzecinkowych wynosi 26 us, mnozenia — 96 us, skoku — 9 us,
a dla liczb zmiennoprzecinkowych szybkos¢ operacji dodawania
wynosi 160 us, mnozenia — 450 us. Komputer ODRA 1304 moze
by¢ wykorzystywany zaréwno do przetwarzania danych, jak i do obli-
czeri naukowo-technicznych, Do oprogramowania (zgodnego zresztg
z dbprogramowaniem komputeréw firmy ICL serii 1900) oprécz pro-
graméw ushugowych i standardowych, zaréwno dla potrzeb przetwa-
rzania danych, jak i obliczeri naukowo-technicznych, wchodzg naste-
pujace jezyki programowania: PLAN, ALGOL, COBOL, FOR-
TRAN. Komputer ODRA 1325 jest komputerem trzeciej generacii,
skonstruowanym na obwodach scalonych TTL 1 produkowanym w
ramach rodziny komputeréw ODRA. Pamig€ operacyjna wynosi od 8
do 128 Kstéw 24-bitowych, a cykl dostgpu réwny jest 1 us. Do jed-
nostki centralnej mozna podigczyé do 16 kanatéw dla urzgdzen ze-
wnetrznych, w tym jednego kanalu multiplekserowego. W skiad ze-
stawu mogg wchodzi¢ wszystkie urzgdzenia komputera wieloproce-
sorowego, wicloprogramowego i wiclodostgpnego. W wypadku
liczb staloprzecinkowych szybko$§¢ wykonywania operacji dodawania
wynosi 2,6 us, mnoZenia — 12 us, skoku — 7 us, a dla liczb zmien-
noprzecinkowych szybko$¢ operacji dodawania wynosi 9 us, a mno-
zenia — 16 us. Komputer ODRA 1325 jest przeznaczony do stero-
wania procesami technologicznymi, do obliczeri naukowo-techni-
cznych i przetwarzania danych. Komputer ODRA 1305 jest takze
komputerem trzeciej generacji zbudowanym na obwodach scalonych
TTL i produkowanym w ramach rodziny komputeréw ODRA. Pa-
mieé operacyjna moze dochodzi¢ do pojemnosci 256 Ksiéw 24-bito-
wych, a cykl pamigci wynosi 1 us. ODRA 1305 jest komputerem wie-
loprogramowym (moze pracowa¢ do 16 programéw), wielodostep-
nym (do 60 uzytkownikéw) oraz dwuprocesorowym. Szybkos¢ pracy
dla operacji dodawania dwéch liczb staloprzecinkowych wynosi
1,6 us, mnozenia — 9 us, a operacji skoku — 1 us. Komputer ODRA
1305 jest w peini zgodny funkcjonalnie i programowo z systemami
komputeréw serii ICL 1900, stad mozna zaréwno korzystac z opro-
gramowania tych komputeréw, jak i komputeréw ODRA 1304 i
ODRA 1325. Jest przeznaczony giéwnie do przetwarzanmia danych,
obliczeri naukowo-technicznych oraz do sterowania szybkimi proce-
sami zachodzgcymi w czasie rzeczywistym.

W 1970 roku w Wojskowej Akademii Technicznej zbudowano
pierwszy komputer hybrydowy WAT 1001 oraz grafoskop. W skiad
elementéw analogowych komputera hybrydowego WAT 1001 wcho-
dzq migdzy innymi: wzmacniacze catkujgce 1 sumujgce, pamigci ana-
logowe, generatory funkcji nieliniowych, uklady mnozgce, generato-
ry zmiennych losowych, uklad samodzielnego sterowania cyfrowego
itp. Kumput:r WAT 1001 moze pracowac w trybie pracy cigglej z re-
cznym i automatycznym sterowaniem oraz w trybie pracy powtarzal-
nej. Wprowadzanie programu odbywa si¢ za pomocg wymiennych
tablic programowania oraz klawiatury. Wyniki obliczeri moZna wy-
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prowadzi¢ na ekran monitora, drukarkg rejestratory lub woltomierz.
Do ukiadu sterowania moina podigczy¢ komputer cyfrowy, ktéry
moze sterowac zaréwno blokami operacyjnymi, jak 1 programem -
czenia. Komputer WAT 1001 jest przeznaczony do syntezy i analizy
ukladow dynamicznych opisywanych réwnaniami réZniczkowymi
zwyczajnymi lub czgstkowymi oraz do obliczania ukladéw réwnosci
algebraicznych.

W 1970 roku w Zakladach Wytwérczych Przyrzgdéw Pomiaro-
wych ERA w Warszawie opracowano model 1 prototyp minikompu-
tera K-202, Byl to pierwszy w Polsce komputer na ukladach scalo-
nych. Gléwnym projektantem i konstruktorem byt Jacek Karpiriski.

W 1972 roku w Instytucie Maszyn Matematycznych PAN w War-
szawie opracowano minikomputer MOMIK 8b. MOMIK 8b jest
zbudowany na obwodach scalonych TTL i1 zawiera pami¢c operacy)-
ng o pojemnosci 2, 4, 8—16 Ksiéw 8-bitowych i czas cyklu réwny
1,8 us. Pracuje z szybkoscig od 150 tysigcy do 0,5 miliona operacji na
sekunde. Wyposazony jest w kanal multipleksowy i kanal bezpo§red-
niego dostgpu. Do kanaléw mozna maksymalnie podiaczy¢ 32 urzq-
dzenia zewngtrzne, MOMIK 8b jest wykorzystywany jako jednostka
centralna w minikomputerach rodziny minikomputeréw MERA 300.
W tym samym roku we Wroclawskich Zakladach Elektronicznych
ELWRO zmontowano pierwszy w Polsce egzemplarz komputera
Jednolitego Systemu o symbolu R-30, produkowany nastgpnie od
1975 roku seryjnic jui przez Centrum Komputerowych Systeméw
Automatyki i Pomiarébw MERA ELWRO (dawne Wroclawskie Za-
klady Elektroniczne ELWRO) jako komputer 1S-1032. Komputer
[S-1032 jest przeznaczony do przetwarzania danych oraz rozwigzy-
wania obszernych 1 skomplikowanych zadad naukowo-technicznych.
Pamig¢ ma pojemnoséc od 128 do 1024 Kbajtéw. 1S-1032 jest kompu-
terem wieloprogramowym i wielodostgpnym. Ma jeden kanal multi-
plekserowy, umozliwiajgcy podigczenie do 256 urzadzen wejsSciowo-
-wyjsciowych, 3 kanaly selektorowe, umozliwiajgce podigczenie do
kanatu 8 jednostek sterujgcych maksymalnie do 256 urzgdzed wejs-
ciowo-wyjéciowych oraz procesowo. Czas dostgpu do pamigci opera-
cyjnej wynost 0,5 us, a cykl podstawowy komputera wynosi 300 us.

W 1973 roku rozpoczeto w Zakladach Wytworczych Przyrzqdéw
Pomiarowych ERA produkcj¢ minikomputera systemu MERA 300 i
komputera biurowego MERA 302.

W 1976 roku na 48 Migdzynarodowych Targach Poznariskich
Centrum Komputerowych Systeméw Automatyki 1 Pomiaréw ME-
RA-ELWRO wystawilo przewoZny O$rodek Obliczeniowy, w ktére-
go wyposazeniu znajdowat si¢ komputer ODRA 1325, umieszczony
w typowym kontenerze.

W 1981 roku powstalo 1 ukonstytuowalo si¢ Polskic Towarzystwo
Informatyczne.

| CHCIAKESY
P MNIE

Dhuzej zatrzymaliSmy si¢ na produkcji lat siedemdziesigtych —
komputeréw serii ODRA, gdyz byly one i sq nadal udang konstrukcjq
sprz¢towy z bardzo bogatym oprogramowaniem.

A co przyniosly lata osiemdziesigte — niestety przede wszystkim
znaczne poglebienie si¢ luki technologiczne) mi¢dzy krajami przodu-
jacymi w dziedzinie techniki komputerowe) a Polskq. W Polsce brak
jest ukladéw duzej skali imegracji, mikroprocesoréw, pamigci pot-
przewodnikowych, a w szczegblnoéci pamigci dyskowych. Aktualnie
w Polsce produkuje si¢ mikroprocesor MCY 7880 oparty na przesta-
rzalym 8-bitowym mikroprocesorze Intel 8080, pamigci zewngtrzne
na dyskach elastycznych, cho¢ nalezy zauwniyé ze produkcja ta nie
zaspokaja wewnglrznego popytu i nie jest najwy2sze) |ako§m W
zwigzku z tymi trudnosciami produkcja mikrokomputeréw nie od-
powiada potrzebom. W ostatnich latach powstato wiele prywatnych
zaklad6w (cze$¢ z nich powstata w kooperacji z firmami zachodnimi),
ktére zaczelty montowaé mikrokomputery z clementéw produkowa-
nych w innych krajach (najczg¢Sciej krajéw Dalekiego Wschodu),
badZ zajely si¢ tylko podrednictwem w sprzedazy zestawbédw mikro-
komputerowych. Z mikrokomputeréw produkowanych obecnie czy
w najblizsze) przyszlosci nalezy wymieni¢: MERITUM I, MERI-
TUM II, COMPAN 8, MK 4501/2, KRAK-86, cala seria mikro-
komputeréw ELWRO, czy w koricu MAZOVIA 1016. Aktualnie nie
wszystkie z wymienionych mikrokomputeréw sgq produkowane, inne
okazaly si¢ po prostu niewypalem. Zatrzymajmy si¢ przy mikrokom-
puterach ELWRO 800 Junior i MAZOVIA 1016.

Model mikrokomputera osobistego ELWRO 800 Junior opraco-
wano, z myslg o zastosowaniu go w polskich szkolach, w Instytucie
Automatyki Politechniki Poznariskiej w Poznaniu oraz w Instytucie
Komputerowych Systeméw Automatyki i Pomiaréw we Wroclawiu.
ELWRO 800 Junior zawiera: 8-bitowy mikroprocesor Z80 A lub je-
go odpowiednik U880 produkowany w NRD, stronicowang pamigé
operacyjng, kolorowg grafik¢ (obraz moze by¢ 16-kolorowy i moze
migotac), prosty generator dZwigku, pakiet lokalnej sieci kompute-
rowej, sterownik pamigci na dyskietkach, facze magnetofonowe oraz
dodatkowe uklady wejScia-wyjécia. Format zapisu informacji na
taémie i adresy urzqdzen zewnetrznych sg identyczne z mikrokompu-
terem ZX Spectrum, co zapewnia ELWRO 800 Junior dostgp do ob-
szernej biblioteki oprogramowania. ELWRO 800 Junior jest wypo-
sazony w dyskowy system operacyjny CP08, w peini zgodny z syste-
mem CP/M wersja 2.2. Mozna wigc uzywaé wielu programéw na-
rzedziowych 1 uzytkowych. Do ELWRO 800 Junior przez wbudowa-
ne lacze réwnolegle o standardzie Centronics 1 szeregowe RS-232 €
mozna podlgczyé drukarke znakowg lub graficzng, manipulator drgz-
kowy (joystick), pioro §wietlne, myszke 1 wiele innych urzgdzen. Do
korica 1986 roku planowano wyprodukowaé 500 sztuk tego kompute-
ra, do korica 1987 roku 5000 sztuk, a produkcja docelowa (tylko kiedy
to nastapi) miata wynosi€¢ 30 000 sztuk rocznie.

Drugim mikrokomputerem osobistym, na ktéry warto zwrocic
uwage, jest dlugo oczekiwany, a montowany przez spélk¢ z ograni-
czong odpowiedzialnoécig ,Mikrokomputery” w pelni zgodny z IBM
PC/XT mikrokomputer MAZOVIA 1016. MAZOVIA 1016 ma 16-
-bitowy mikroprocesor INTEL 8086 lub jego odpowiednik
K1810WMB86 produkowany w ZSRR, pami¢¢ operacyjng o poje-
mnos$ci 256 Kbajtow (moze by¢ rozszerzona do 640 Kbajtow),
pamig¢ stalg ROM o wielkosci 48 Kbajtéw. Podstawowym dysko-
wym systemem operacyjnym jest spolszczony MS DOS. Twoércy
MAZOVII 1016 przystosowujg do potrzeb polskiego uzytkownika
réwniez inne systemy operacyjne jak: CP/MB86 czy XENIX. Poza
tym do sprzedazy przygotowano spolszczone oprogramowanie typu:
bazy danych, programy kalkulacyjne, edytory tekstow itp.
MAZOVIA 1016 ma tworzy¢ podstawowe wyposazenie wyzszych
uczelni oraz instytutéw naukowo-badawczych. Do korica 1986 roku
planowano wyprodukowa¢ 500 sztuk tych komputeréw, a w 1987 ro-
ku okolo 5000 sztuk. Do chwili obecnej produkeji nie uruchomiono.

Nalezy zauwazy¢, ze zar6wno konstrukcja ELWRO 800 Junior,
jak 1 MAZOVII 1016 sg juz przestarzale w poréwnaniu ze sprz¢tem
tej klasy produkowanym w przodujgcych w dziedzinie techniki kom-
puterowej krajach §wiata,

: J. S,
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— niebezpieczenstwo XXI wieku

Okazuje si¢, iz komputer — spelniajgcy tak wiele pozytecznych
.ezynno$ci — moze by¢ tez narzedziem przest¢pstwa. I to nie prze-
" stepstwa drobnego czy pospolitego, ale takiego, o ktéorym przed pa-
_ roma laty nikomu si¢ nawet nie $nito. To wielki problem dalszego

sn-rozwoju komputeryzacji, ktéry moze zawazy¢ na obliczu wielu

istotnych spraw Swiata w XXI wieku.

W

Przed paroma miesigcami niezwykle

zaszokowany poczut si¢ premier Belgii, |

Wilfried Martens, Za posrednictwem
prasy dowiedzial si¢ bowiem, ze w pa-
mig¢ci ,Bistela”, czyli rzgdowego syste-
mu informacji komputerowej — od Bel-
gian Information System by Telephon

.. — zupelnie swobodnie porusza si¢ kom-

puterowy pirat,

Prasa nazwala pirata tajemniczym
s . Wyposazony w normalny kompu-
ter osobisty latwo zlamal wszystkie sy-

. stemy zabezpieczajgce. Kluczem do tego

byly inicjaly premiera: W. M. Dzieki te-

~mu mogt Sledzi€ na ekranie wymiang ko-

respondencji migdzy czionkami rzadu,
miat dost¢p do naj$wiezszych wiadomos-
ci agencyjnych, notowan gieldowych,
prognoz gospodarczych i informacji do-
tyczacych sytuac)i ekonomiczne) kraju.
Ow ,X” wprowadzit tez do systemu
pewne poprawki blokujace tym dostep
do informacji niektérym ministrom. Na
marginesie, oni sami tego wcale nie za-
uwazyli! By¢ moze sprawa nadal pozo-
stalaby nie odkryta, gdyby pirat si¢ nie
znudzil 1 swych mozliwosci nie zade-
monstrowat dziennikarzom.

Premier Martens wprawdzie zapew-
nil, Ze komputer w pamigci nie posiadat
zadnych tajnych informacji, ale opinia
publiczna wcale nie byta przekonana, czy
bystry posiadacz komputera nie wszed}
w posiadanie jakiej$ tajemnicy parstwo-
wej. Rzadowi specjaliSci skwapliwie za-
powiedzieli skonstruowanie takiego sy-
stemu zabezpieczajacego, ktory unie-
mozliwi podobng sytuacje. Wida¢ zapo-
mnieli, Ze analogiczny przypadek wyda-
rzyl si¢ trzy lata wczesniej 1 wowczas tez
zapewniano o nowym niezawodnym za-
bezpieczeniu...

Duzo powazniejsze nastgpstwa mialo

biahe z pozoru wydarzenie z lipca 1986
roku.
| firmy Philips za pomocg tajnego kodu

Woéwczas do komputera-matki

yswiamat si¢” kto§ nieupowazniony. Fir-
ma, by rozwikta¢ zagadke, kto i po co to
uczynil, postanowila przeprowadzié
§ledztwo. Okazalo si¢, 2ze piraci nie
zmienili programu ani czg¢séci jego da-
nych, ale zaatakowali caty system 1 do ich
urzgdzen wprowadzili wiele tajnych pro-
gramow, ktére nie tylko modyfikowaty
programy Philipsa, ale mogly tez je ni-
szczyc.

W takiej sytuac) sprawg przej¢ia bry-
gada finansowa paryskiej policji. Szybko
odkryla pietnastocyfrowy kod piratow.
Jego pie¢ pierwszych cyfr wskazywalo,
ze pochodzg oni z RFN. Z kolei policja
zachodnioniemiecka stwierdzila, 1z po-
dany kod identyfikacyjny nalezy do...
uniwersytetu w Heidelbergu. Zas wiadze
uczelni nic nie wiedzialy o takim wyko-
rzystaniu ich komputera.

Ale 1 piraci popeinili biad. Porozu-
miewajgc si¢ za pomocg komputera mig-
dzy sobg uzyli skrotu CERN. A to ozna-
cza Centrum Badan 1 Poszukiwann Nu-
klearnych z siedzibg w Genewie. Prowa-
dzacy Sledztwo poszh tym Sladem 1 udah
si¢ do Szwajcarn. Tam czekala na nich
niespodzianka. Fizycy pracujgcy w cen-
trum wyjawili, Ze klopoty z piratami ma-
13 Juz od ponad roku. A ich komputery
Vax sg poigczone z 300 laboratoriami na
calym Swiecie.

Stalo si¢ jasne, Zze piraci uzyskali do-
stgp do Scistych tajemnic zachodniego
Swiata nauk fizycznych. Obawy te pot-
wierdzit Interpol. Wreszcie przestali by¢
tajemnicg. Tym ,komputerowym pos-
trachem” okazali si¢ by¢ czlonkowie ofi-
cjalnego klubu CCC — Chaos Computer
Club, z siedzibg w Hamburgu i skupiajg-

Jerzy RAJCH

cego prawie stu ludzi. W swym progra-
mie deklarujg — ich status zinZony jest 1
zarejestrowany w sgdzie — ze w infor-
matycznym $§wiecie panuje olbrzymi
chaos w zakresie bezpieczeristwa. By t¢
tez¢ udowodnié, rozpracowywali najbar-
dziej zawile programy.

Tu zaczely sie klopoty 1 dyskusje mig-
dzy zachodnioniemieckim a francuskim
wymiarem sprawiedliwosci. W RFN nie
istnialy jeszcze przepisy prawne karzgce
za tego typu przestepstwa informaty-
czne, We Francji tez nie, ale policja za-
kwalifikowala te czyny jako... wlamanie i
zniszczenie. Nie mogac si¢ dogadac
Francuzi kontynuowali §ledztwo na te-
renie swego kraju. W krétkim czasie wy-
lapali prawie dwustu piratéw grasujg-
cych we francuskiej sieci komputerowej.

Tymczasem czlonkowie Chaos Com-
puter Club rozpoczeli ofensywe 1 w ciggu
p6t roku ,wiamali si¢” do 135 kompute-
réw waznych instytucji naukowych — 1
nie tylko — Swiata. Migdzy innymi roz-
szyfrowali w NASA program wahadtow-
ca kosmicznego 1 dane zwigzane z
»gWiezdnymi wojnami”.

Ale niemieckie prawodawstwo poszio
z duchem czasu. Podczas rewizji w sie-
dzibie klubu znaleziono kilka wregcz wy-
bitnych pirackich programéw oraz kilku-
setstronicowy spis z kodami 1 hastami
wejsciowymi do olbrzymiej ilosci kom-
puteréw. Czlonkowie klubu bronil sig,
ze dopigh tego , co zamierzali. Zwrocil
uwage na luki, ktére mogg zagrazac calej
ludzkos$ci. Bo skoro mozna zawladngé w
ten sposéb tajnymi informacjami czy ba-
daniami lub wptyng¢ na wystrzelenie czy
lot rakiety jgdrowe) — to jak t¢ sytuacje
inaczej nazwac?

Sledztwo trwa. Nie ma bowiem pew-
nosci, jak wielu podobnych, a bardzo
zdolnych piratéw, bedzie chcialo poba-
wi¢ si¢ w cudzym oprogramowaniu.
Pewnych systeméw zabezpieczajgcych,
jak widaé, nie ma. To problem do jak
najszybszego rozwikiania i przez praw-
nikdéw, 1 informatvkow.

21
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CHINCZYK

Gra znana jest chyba wszystkim, ale dla
porzadku przypomne.jej zasady.

W grze bierze udzial od 2 do 4 graczy.
Zadaniem kazdego z nich jest jak najszyb-
sze dotarcie do wlasnego pola koricowe-
go. O ruchu decyduje rzut kostka. Po roz-
poczeciu rozgrywki piony graczy znajduja
sie¢ w polach startowych. Wyrzucenie
kostka 1 lub 6 oczek uprawnia jeden z
piondw do wejscia na plansze. Piony po-
ruszaja sie o tyle pdl do przodu, ile oczek
wyrzucono kostka. Nie wolno wymija¢ in-
nych pionéw (nawet wlasnych). Jezeli
ruch zostanie zakonczony na polu, na ktd-
rym stoi pion przeciwnika, to pion prze-
ciwnika uwazany jest za zbity i wraca na
swoje pole startowe. Po wyrzuceniu 6
oczek i wykonaniu ruchu na planszy (a nie
wyjscia z pola startowego) gracz nabywa
prawo do powtérnego rzutu.

Po uruchomieniu programu na ekranle
ukazuije sie plansza atrybutow:

A T P I e
opracoval K.Pozniak
» GRACZ 1: ® AUTO
GRACZ 2: 4+ AUTO
GRACZ 3: X AUTO
GRACZ 4: O AUTO
ODPCJE :

75 - wyubor gracza
kolofr piona
Iﬂi!‘”ﬂnl
typ sterowania
Kolor tila planszy
Kolor atramentu

» = PLRY

©1988
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Gracz moze wybra¢ znak, kolor i typ
sterowania kazdym pionem.

Typy sterowania:

AUTO — gracz automatyczny sterowa-
ny przez komputer,

STER — gracz sterowany przez uzyt-

kownika z klawiatury,
STOP — gracz wylgczony z rozgrywki.
Uruchomienie gry odbywa sie po nacis-
nieciu klawisza <p>. Na ekranie ukazuje
sig plansza gry z poczgtkowym ustawie-
niem pionow:

GRACZ: X
STER

(Pr=-pion
(rr=ruch
T R A1 ]
{ar-atrybp

Gracze ,,rzucaja” kostkg po kolei. Jesli
gracz ma tryb AUTO, to posunigcie od-
bywa sie automatycznie, jesli tryb STER, to
nad graczem kontrole przejmuje uzyt-
kownik:

Krzysztof POZNIAK

1) nad kostka pokazuje sie napis: LO=
SOWANIE. Wciénigcie dowolnego klawi-
sza zatrzymuje ten proces i wySwietla wy-
losowang liczbe oczek;

N

2) uzytkownik w tym momencie moze
postuzy¢ sie klawiszem: <p> — wybor
piona (wybrany pion jest wyswietlany w
trybie FLASH), <r> — wykonanie ruchu
wybranym pionem,

UWACGA: klawiszem <p> mamy dostep
jedynie do pionéw moggcych wykonaé
ruch.

Jeéli zaden pion nie moze sig ruszyc, to
na dole ekranu ukazuje sie napis: RUCH
NIEMOZLIWY i gracz traci kolejke.
Funkcje dodatkowe:

klawisz <a> — zmiana atrybutow
pionéw i planszy. Po zmianie gra jest kon-
tynuowana.

klawisz <s> — ostateczne przerwanie
gry.

Nie wyjasnie doktadnie, jak porusza sie
pion w trybie AUTO. Zapewniam jednak,
ze nie jest to ruch catkowicie losowy (po-
mijajac oczywiscie rzut kostka). Ruch kai-
dego piona okreslany jest pewnym priory-
tetem. Wybiera sie ruch o ‘najwyiszym
priorytecie. Tylko wtedy, gdy najwyiszy
priorytet posiada kilka pionéw, wybor
ednegu z nich jest losowy. Zdradzg jedy-
nie, ze zrodio decyzjl ukryte jest w liniach
1200—1260.

1 REM S22 853 3023020330020

2 REM

3 REM , ©1988

4 REM KFIHiItﬂf Pozniak

S REM )

6 REM CHINCZYHK

7 REM gra dla 1 - & osob

8 REM

Q REM 3224388332833 230230245

12 2c PEP——

12 REST i (&
I K$(7 DIM p(2,40) : in.ht4
*2,¢ 6IH $(4,2,4)

14 LET ink=7: LET parer=0

185 INK ink: PAPER paper: BORDE
R paper: CLS

186 LET r=USR "a": FOR k=k TO &k
+31: READ a: POKE k,a: NEXT Kk

2@ FOR ma=1 TO 40: FOR nNn=1 TO 2
: RERD a: LET pPp(n,m)=a: NEXT n:
NEXT »

21 FOR m=1 TO 4: FOR n=1 TO 4:

FOR k=1 TO 2: RERD i. LET bim, X
;N =a: NEXT k: NEXT n: NEXT m

22 FOR m=1 TO 4: FDH n=1 TO 4:
FOR k=1 TO 2: RERD LET si(m,K
;) =a: NEXT Kk: NEXT NEXT m

23 FOR k=1 TO 7:
K$(k)=a8: NEXT Kk

24 FOR k=1 TO 4: LET i(h,3) =7
LET i (k,4)=CODE "@" +x-1: LET i
£,6) =102 -9: NEXT k

2% LET x=USR "r": FOR Lk=k TO &
+7: FOR L=8 Tu 24 ETEP 8. HEHD a
. POKE Kk+L

42 REM

41 FOR i(k,S) =20:
NEXT &k

42 LET stop=0: LET avto=4

22

HEﬂb as: LET

43 52, Hiiiiin
loniec=@: DIM al4
tﬁlgtEET DIM £ (4.4): FOR £-1 TD

4: LET i(k,1)e=d: LET {i(K.2)=-4:
NEXT &k

13 23 oum, swee

=

120 IF i(x,S) <2 THEN PHIH’T n'r 2
a3; "GRACZ: "; INK i (x, a: HRS i
L&) ;AT 4,25; INK ink; hUTn A
NOT 4 (x ' 8)); ("STER"' HNb ilx,s

)
128 LET w=0: GO SUB 9008: LET r

UCh=0
13; IF i(x,5)=0 THEN GO SUB 10890

2
140 IF i (x,8)=1 THEN GO SUB 200

'155 IF Xx$="s8" THEN GO TO 40
160 IF x; “a" THEN LET pamx=X:
GO SUB BO00: GO SUB 9600: LET x=

pamx: GO TO 120
17@ IF ruch THEN GO SUB 2200: 1

F w=6 THEN GO TO 125
180 IF tuntn:-a—itun THEN GO SU

B 200: GO TO 40
190 LET x=x+1:
o 115

’
(

o

'3

IF x>4 THEN GO T

235 56 i
210 CLS : NUVERSE
1;;c H I H:E:E I:EHQéT 6,8, FLA
s BN r. (1]
B od’ rlR kal TO 4: LET awilk,S):
IF q¢=2 THEN GO TO 240
230 PRINT AT 3#q- 1, ; |{1€:§? "

hRs Lo, 4 o

24@ NEXT k: PRINT #0;TAB 4; INUV
ERSE 1, "NACISNIJ DOUOLNY KLAWISZ

H “ 'll'll on
(6E#RND) +1: GO SUB
IF NOT ruch TH

x -II.‘II H
1010 LET w=INT
=111

1920 GO SUB B300:

EN GO TO 2480
1938 GO SuUB 1100

1040 LET k=INT (4#RND) +1: GO TO

ilg:

11 REM

1110 LET s=

1120 FOR =1 TO 4: IF i(q,8)»80 7T

HEN G0 SUB 1200

1130 NEXT q

1140 FOR Q=1 TO 4: IF il(q,8)<s T

HE LET 1 il..ﬂl-

11 NEXT q.:

1200 REM

m"n“:tﬁ I T 1 72

¥ ¥

1210 IF )0 THEN IF di(e) =0 THEN

LET llnltx,a:: IF (x=1 AND e1)=2
il_gn (X=2 AND NOT (el>=11 RAND ¢
1« @)) OR (x=3 AND el1<¢<=20) OR |

x=4d AND 21>=11 AND &1 (tSH? THEN

LET il;.!l-l: G0 TO 1250

1212 IF e>®@ THEN IF die) <»@ THEN

IF L(die) ,2)¢i(x,2) THEN IF e«

*»1 AND t{}ii AND e<«>»21 AND €< »31
THEN LET itg,uina: GO TO 1250
1214 IF €)@ THEN IF dile) <>@ THEN
IF i(d(e) ,2)>»=4i(x,2) THEN LET i

61+31;4+é;ti[t1,21:-it:,ﬂl+1l G
1218 IF e¢¢® THEN IF ai(x,q) »@ THE



“ﬁm_”ﬂ_—“’m

N LET i(q,8) =4; GO TO 1250
IE&H IF ==B THEN IF d(i(x,8)) =@
AND w=1 THEN LET i(q,8)=3: GO TO

1233‘1! e=0 THEN IF d(i(x,6)))@
AND w=1 THEN IF i (d(i (x,86)) ,2) <i
{x =1'%nzn LET i(q,B8)=4: GO TO 1

&Eaa IF e=@ THEN IF d (i (x,8)))>0
D w=1 THEN IF i(d(i(x,8)),2) )=
i(x.2) THEN LET i(q,8)=4: GO TO

1824 IF e=@ THEN IF d (i (x,6)))®
AND w=6 THEN IF i (d(i(x,6)).2))=

}é&ﬁ“’ THEN LET i(a.8)=3: GO TO
2

26 IF €@ AND w=8 THEN LET i(q
8)=2: GO TO 1250
228 IrF <@ THEN IF a(x Q"‘ THE
N LET i(q,8)=3: GO TO 12
:?su IP i

i1(q,8) >)s THEN LET s=i (q,

1260 R
2000 REM
i@ GO
@ IF x$="s" OR x¢="a" THEN RE
TURN :

2038 GO0 SuUB sooe
@385 GO0 SUB BO09:
N GO TO 2400

IF NOT ruch TH

38 LET k=4: GO S5UB 2120
240 LET XxS=INKEYS: IF x$="" THE
N GO TO 2040
2045 BEEP .05,20
#IEI IF xgs="s5" OR x§="a" THEN RE

2052 IF xs="p" THEN GO SUB 2100

2054 IF xg="r" THEN RETURN
20990 GO T
2108 REM
2110 GO 8§

2120 GO SUB 2150

2138 GO0 Ti !iii - !!II”I”IIHI
E=k+l-4% =

2150 REM

2152 LET

2154 IF i(k,B) =0 THEN GO TO 2152

2156 RETU

2200 REM

n:xu IF a(x = e=d (§(
7)): 60 TO z23se

f;éx BIF aix,k) »® THEN LET d(aix,

=

2230 IF a(x,k) <@ THEN LET k(x,-23

II;E]]IE i

2240 FOR Ll=1 TO w: GO SUB 8420

GO 3UB 8370: GO SUB 8430: NEXT 1

2260 IF a(x,k) '@ THEN LET e=d (a

X«R2¥1: LET d[&f}l:.l.]l=h IF & ¢)»@

THEN GO SUB 2300

2270 IF a(x,k) <@ THEN LET Kk ix,-a
¥,k))=1: IF afx,k)=il(x,2) THEN

LET i(%,2) =i (X,2) +1: IF NOT i (x,

2) THEN LET koniec=koniec+1: LET
il(xXx,S)=koniec+2

22990 RETU
2300 REM
2310 LET i1(e,1l)=i(e,1)+1: LET pa

ax=x: LET pamk=k

2320 FOR 8=1 TO 4;: IF ale,s)=a(Xx
,kR) THEN LET xs&: LET Lk=s: LET a
(X,k)=0: GO SUB 8430: LET xX=pamx

: LET k=pamk: RETURN

2330 NE :

2350 REM

23528 LET w=1: 420: LET a

(X,k) =i (x,B): LET i(x,1)=i(x,1)~
1: LET dlaix,k))=x: GO SUB 8430:
IF @<»®@ THEN GO SUB 230Q

460 mEﬂﬂiilllIlllllIllllIlll

2400 REM

u u PR INTWT‘!H‘R’T‘F‘,
p:E FLASH 1; "RUCH NIEMOZ

LIU?“

«+03,20: PRUSE 50: PR
INT HQJRT 1:“: - '
ETUR

PRINT TRB 6;
CZTY H"

= W (1] ial; (]
ak 1988
4: GO SUB B1DO.

E,:I.Ef ‘OPCJE: "™
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AMSTRAD.

Jak piynme ! szybko przesuwac...

Danuta KWASIZUR, Mieczystaw SKONIECZNY

BASIC mikrokomputera AMSTRAD pozwala na ,ptynny” ruch
dowolnych obiektdw na ekranie dzieki odpowiedniemu zastoso-
waniu instrukcji TAG. MOVE oraz wiasciwie zorganizowanej petli
FOR. To narzedzie satysfakcjonuje uzytkownika przy matych wy-
miarach obiektu (powierzchnia kilku znakow). Im wigkszy obiekt
tym satysfakcja coraz mniejsza. ,Ptynnosc¢” okazuje sie ruchem
skokowym (kazdy wiersz jest przesuwany 0sobno), Co daje sie za-
uwazy¢ na ekranie, a | szybkosc takiego ruchu pozostawia wiele
do zyczenia.

Mankamenty te mozna usunac stosujgc odpowiednio sparame-
tryzowane podprogramy w jezyku wewnetrznym. Chcemy zapre-
zentowac¢ i omdéwi¢ 4 podprogramy, ktére przesuwajg dowolnie
zadeklarowany obiekt w 4 kierunkach:

— do gory (ruch pionowy)

— na dot (ruch pionowy)

— w lewo (ruch poziomy)

— W prawo (ruch poziomy)

llustracjg zastosowania ww, podprogramow jest prograrn de-
monstracyjny, ktory steruje ruchem obiektu doS¢ duzego (6x9
znakow) po ekranie mikrokomputera w 4 kierunkach. Oczywiscie
wymiar obiektu jest zmienny, CO nie ogranicza stosowania pod-
programoéw. Dla czytelnikéw, kibrzy pokuszg sie 0 wprowadzenie
programu demonstracyjnego z klawiatury do pamieci mikrokom-
putera | zainicjuja jego dziatanie, ksztatt ruchomego obiektu bedzie
niespodziankg (patrz instrukcje 50—150)

W wierszu 40 okreslono wymiary ruchomego obiektu graficzne-
Jgo.

X1 — szeroko$c obiektu (w znakach)

Y1 — wysokosc obiektu (w znakach) '

W naszym wypadku X1=9, Y1=6, a wiec obiekt ma powierzch-
nie 54 znakow. Deklarowany obszar, ktdry zostanie przesuniety,
jest traktowany jak prostokgt. Poszczegoine fragmenty programu
realizujg nastepujace czynnosci:

210—270 — wywotanie podprogramu na ruch poziomy w pra-
wo. Zmienne x,y w wierszu 240 okreslajg wspolrzedne znakowe
prawego, gornego rogu obiektu,

280—360 — wywotanie podprogramu na ruch pionowy w gore.
Zmienne x,y w wierszu 310 okreslajg wspdirzedne znaknwu lewe-
go, gornego rogu obiektu.

410—480"— wywnfama podprogramu na ruch poziomy w lewo.
Zmienne x,y w wierszu 370 okreslaja wspoirzedne znakowe lewe-
go, gornego rogu obiektu,

500—580 — wywolanie podprogramu na ruch pionowy w dot.
Zmienne x,y w wierszu 390 okreslajg wspodirzedne znakowe lewe-
go, doinego rogu obiektu.

Wspdirzedne, ktorego rogu ralezy poda¢ dla odpowiedniego ru-
Chuﬁ pokazuje ponizszy rysunek (strzatkami oznaczono kierunek
ruchu)

Zmienna L we wszystkich wypadkach okresla, o ile znakow na-

lezy przesungc obiekt.
Pomocniczg rolg odgrywa podprogram:

24 :

10 MODE 1:INK 0.0
20 SPEED INK 20,20:INK 1.26,5:INK 2,14,26

30 PAPER 0:BORDER 0:CLS:PEN 1

40 vi=6:x1=9 ad
50 LOCATE 7,%:PRINT CHﬂl(!I‘!:EHR!II#S]:EHRiIl#*}:DHRlIZISP

50 LOCATE 8.10sPRINT CHR$(213):CHR$ (143) ;CHRS (143) :CHRS (215)
70 LOCATE 9, 11:PRINT CHRS$(213):CHRS (143) ;CHRS (143) :CHRS (215)°¢
30 LOCATE 9,12:PRINT CHR$(214):CHRS (143) :CHRS (147) :CHRS (212)
90 LOCATE 8, 13:PRINT CHR¢(214) ;CHRE (143) :CHR$ (147) ;CHRE(212) ¢
100 LOCATE 7,14:PRINT CHR$(214) :CHRS (143) ;CHRS (143) ; CHRS (212¥
110 GRAPHICS PEN I U
120 PLOT 192,222:DRANR 4&,85:PLOT 192,222:DRANR 46,-46 s
130 PEN 2:LOCATE 16, 12:PRINT* INFORNATYKA®

140 LOCATE 16,13:PRINT"KOMPUTERY"

150 LOCATE 16,14:PRINT*SYSTEMY"

160 FOR t=1 TOD SO00:NEXT

170 x=7:v=%:1=5:605U8 1020

180 GOSUE 410

190 x=1:v=14:1=11:60SUE 1020

200 GOSUB 500

210 60OSUB 730

220 POKE &7F78.y1:POKE 47FBI1,28x1

230 POKE &7F8D,28x1-1:POKE &7F9A,79+28x1

240 x=9:y=20:1=21:60SUR 1020

250 POKE &7F7B,wi:FOR I=w2+1 TO 28l

260 FRAME:POKE L7F7A,Z:CALL &7F75

270 FOR t=1 TO S:NEXT:NEXT

280 GOSUB 590

290 POKE &7F01,y13B:POKE &7FSA,28x1

300 POKE &7F60,28x1

310 x=32:y=20:1=19:605U8 1020

320 POKE &7F74,w2:POKE &7F735,wl

330 FOR B=1 TO 1

340 FOR C=1 TO 8

350 POKE &7F02,c:CALL &7F00

J60 FOR t=1 TO 2:NEXT:NEXT:FRAME:NEXT

370 x=32:y=1:1=31:605U8 1020

380 GOSUB 410

390 X=1:Y=b:L=19:608U8 1020:60SUB 500

400 60TO 210

410 GOSUB 950

420 POKE L7F78,y1:POKE &7F81,28x1

430 POKE L7FBD,257-2%x1:POKE &7F%A,81-28x1

440 POKE L7F7B,wl

450 FOR 2=w2 TO W2-281¢1 STEP -|

450 POKE &7F7A, Z:CALL &7F76

470 FRAME:FOR t=1 TO S:NEXT:NEXT

480 RETURN

490 X=1:Y=6:L=19:60SUB 1020

300 60SUB 800

510 POKE &7F01,y188:POKE
520 POKE L7F50,28x1

L7F5A, 28x1

930 POKE &7F74,W2:POKE &7F73, W1+36

540 FOR B=1 TO L

950 FOR C=1 TO 8

960 POKE &7F02,c:CALL &7F00

570 FOR t=1 TD 2:NEXT:NEXT:FRAME: NEXT
380 RETURN




ktory przelicza wspoirzedne znakowe x,y na adresy tych znakow.
Oczywiscie w mikrokomputerze AMSTRAD CPC 6128 adres po-
czgtkowy ekranu wynosi 49152.

~ Podprogramy na ruch pionowy
Podprogram na ruch w gér¢ ma nastepujacg postac:

990 RESTORE 610:FOR i=47F00 TO &7F73

500 READ v:POKE 1.v:iNEXT

610 DATA 1,0,1,42,116,127,15,93

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

630 DATA 93,225,197,229,213, 205, 95,127,209, 98, 107
640 DATA 34,116,127,225,193,13,40,46,6,7,84,93,124
630 DATA 198,8,103,197,229,213

560 DATA 205,93,127,209,225,193,13,40,26,16,236
670 DATA B84,93,124,214,36,103,213,17,80,0,237,90
580 DATA 209,197,229,213,203,95,127,209,225,193
690 DATA 24,207,54,0,84,93,19,1,0,0,237,176, 201
700 DATA 1,0,0,237,176,201,124,214,8,87

710 DATA 93,229,98,107,34,116,127,223, 24,187,201
720 RETURN

Podprogram na ruch w dét ma nastepujgcg postac:

730 RESTORE 750:FOR i=47F76 TO &7FAl

740 READ v:POKE i,viNEXT

750 DATA 1,8,0,33,39,192,84

760 DATA 93,19,197,1,0,0,237,184,193,33,34,0
770 DATA 13,40,6,17,0,8,25,24,234,5,40,12,124
780 DATA 214,56,103,17,0,0,25,14,8,24,219,201
790 RETURN

Jedno wywotanie podprogramu daje efekt na ekranie przesu-
niecia obiektu o jedng linig (1/8 znaku) odpowiednio w gore lub w
dét. Adres poczgtkowy (ustalony po wyjsciu z podprogramu 1020)
obiektu jest tadowany do adresow & 7F74 i & 7F75 za pomocg ins-
trukcji POKE (wiersze 320 | 530 programu demonstracyjnego).
Jak wida¢ w wierszach 800 i 590 oba podprogramy sg wymiennie
tadowane w ten sam obszar pamigci okreslony adresami & 7F00
— & 7F73.

Podprogramy na ruch poziomy

Podprogram na ruch w prawo ma postac:

800 RESTORE B20:FOR i=47F00 TO &7F73

310 READ viPOKE i ,viNEXT

820 DATA 1,0,1,42,116,127,16,93,229

330 DATA 124,214,56,103,17,80,0,237,90, 84

840 DATA 93,225, 197,229,213, 205, 95, 127, 209

950 DATA 98,107, 34,116,127,225,193,13,40, 46

840 DATA 6,7,84,93,124,214,8, 103,197,229, 213

. 870 DATA 205,95,127,209,225, 193,13, 40,26, 16,236
880 DATA 84,93, 124,198, 56,103,213, 17,80,0,237, 82

NEAT S 2 WA A
890 DATA 209,197,229,213,205,95,127
900 DATA 209,225, 193,24,207
910 DATA 54,0,84, 93,19, 1,0,0,237, 176,201
920 DATA 1,0,0, 237,176,201, 124, 198, 8, 87
930 DATA 93,229,98,107,34,116,127,225,24,187,201
940 RETURN

Podprogram na ruch w lewo ma postac:

950 RESTORE 970:FOR i=k7F76 TO &7FAl

760 READ v:POKE i,viNEXT

970 DATA 1,8,0,33,36,192,64,93

%80 DATA 27,197,1,0,0,237,176,193,43,54,0

990 DATA 13,40,6,17,0,7,25,24,234,5,40,12,124
1000 DATA 214,56,103,17,0, 0 23,14,8,24,219, 201
1010 RETURN

Jedno wywotanie podprogramu daje efekt na ekranie przesu-
nigcia obiektu o pot znaku odpowiednio w lewo lub w prawo. Adres
poczgtkowy jest analogicznie ustalony w podprogramie 1020 i ia-
dowany za pomoca instrukcji POKE pod odpowiednie adresy. Oba
podprogramy sg wymiennie {adowane w ten sam obszar pamigci
(& 7TF76 — &7FA1).

Wszystkie opisane wyzej podprogramy przesuwania wykorzy-
stujg nastgpujgce rejestry:

bc — przechowuje liczbe, okreslajgcg wielkosc obiektu,

hl — przechowuje adresy obiektu,

de — roboczy do obliczania adreséw.

- Wywotanie odpowiedniego podprogramu w jezyku wewnetrz-
nym w programie uzytkowym ma postac:

CALL adres startowy

gdzie adres startowy jest poczatkiem obszaru rozmieszczania
podprogramu w pami@ci (odpowiednio & 7F00 — ruch pionowy |
& 7TF76 — ruch poziomy).

Odpowiednie efekty na ekranie otrzymuje sie przez umiejetne
zorganizowanie petli FOR wykorzystujgce| parametry wl | w2
(otrzymane z podprogramem 1020) oraz L.

1020 A=(Y=1)8B80+(x~1)%2

1030 W1=INT(a/256)

1040 W2=a-W18255

1050 wi=192¢w1 - -
1060 RETURN

Efekt spowolnienia ruchu moze uzytkownik uzyskac przez od-
powiednie zastosowanie petli FOR w postaci:
FOR i=1 to T. NEXT

‘gdzie T jest uzalezniony od wymogow ruchu,

Na zakonczenie zyczymy zainteresowanym czytelnikom cier-
pliwosci we wprowadzaniu programow oraz ciekawych efektow
przy formowaniu wiasnych, odpowiednio zdefiniowanych obiek-
tow.

> Rakieta

N w cel

W rejon bronionego przez
ciebie odcinka pola walki nadle-
cial nieprzyjacielski helikopter.
Ustaw wi¢c odpowiednio kat wy-
rzutni, np. 40°, 70° itp. i odpal
rakiete klawiszem ,,ENTER”. Z
tej walki wyjdzie calo tylko je-
‘den, gdyz w wypadku, kiedy
nie trafisz w helikopter, zrzuci
on na Twojg pozycje bombe.

“ LR

Danuta KWASIZUR
Mieczystaw SKONIECZNY
iﬂ PRINT RT 20, 27;''d" 100 PRINT AT @, R-2;" 3 HT 1}
1S5 INPUT B »R=3; " %
20 LET C=27#COSCPI*#E-100) #C0OS( 105 PRINT AT 90,RA-1;" - "; AT 1
PI#B-180) s A=2; "=
25 FOR A=1 10 19 110 PRINT AT @,RA-1; "=w=""; AT 1
S0 GOSUE 100 s RA=-2; " %"
- 35 LET N=27<=INT(SQRCAA17)%C) - 115 RETURN
37 A=1 THEN GOTOD S0 - 120 PRINT RT ©@,18;"
49 PRINT AT 21-R, 27=-INT(3QRCCA 125 FOR A=1 TO 20
=11 /19)%#C) ;" " 127 PRINT AT R=-1,17;" *1 RT
45 PRINT AT 19,27;" " R, 17; "#xs"
5@ PRINT AT 20-A, N; ", " 128 IF R=20 THEN GOTO 140
S5 IF RA=13 AND R=N THEN GOTO 1 _ 129 NEXT A
20 130 FOR A=3 T0 20
60 IF A=12 THEN GOTOQ 70 132 PRINT AT A-1,27;" '"; AT R,
55 MxT n 271”*“
70 FOR R=20 T0 27 15d IF RA=20 THEN STOP
79 GOSUB 100 135 NEXT R ;
76 IF n.ay THEN GOTO 130 149 PRINT RT 5, 1@; "RAKIETA TRA
80 NEX FILR"

B 25



MINOWE

REM #*
REM *

MEQQe

LET

19

S5 NEXT I

6@ INPUT R$

PRINT AT R,B; " "

IF A$="8" THEN LET B=B+1
IF A$="5" THEN LET B=B-1
IF A$="6" THEN LET A=A+l

1 D4 I IHM e d L0

REM $%%%RREFSEEEXFELEEXERESF

POLE MINOWE -
iX~-81 -

REM #¥%%¥¥EXFFEFFEXEEFEEXEEE
H=7 W

1@ LET B=7

15 PRINT AT 7, 14; " X"

20 PRINT AT R,B; ''#"

25 FOR I=1 TO 10

3@ LET X=INTCRND#1d+1)

35 LET Y=INTCRND#1d+1)

40 IF (X=7 AND ¥Y=1d4) OR X=7 R
ND Y=0) THEN GOTO S0

U4s PRINT AT X, Y;'"'M"

S@ IF X=A AND Y=B THEN GOTO 1

IF A$="7" THEN LET A=RA-~1
IF A=7 AND B=14 THEN GOTO

Twoim zadaniem jest przejécie przez pole mino- 65
we do punktu oznaczonego na ekranie literg ,,X". Po 70
kazdym ruchu gwiazdki wskutek drgan, nastgpuje 75
eksplozja dziesigciu min oznaczonych literg ,,M”.
Jezeli ktora§ z min wybuchnie w miejscu znajdowa- oo
nia si¢ gwiazdki, nast¢puje zakoficzenie gry, gdy =
nie, mozesz zabawe¢ kontynuowaé. Ruch gwiazdce 20
nadaje si¢ za pomocg klawiszy: 5, 6, 7, 8. Gdy prze- 100
stanie zadowalaé ci¢ stopiefi trudnosci, mozesz 95 GOTO 20

zmienié¢ iloé§é wybuchajgcych min. Dokonuje sig¢ te-
go przez zwigkszenie lub zmniejszenie cyfry 10 w

wierszu o etykiecie 25,

ATARI

105 STOR
J. 3.

100 PRINT "WYGRALES'
110 PRINT ""JUZ PO TOBIE !'"

Drugie prawo dynamik

@ REM %% DRUGIE PRAMO DYNAMIKI
XX

1 DIM R$ECZ206) Afs" e e e e

e —— e —

2 A$C21.19a)=", ,..0RUGH ZASADA..
........ DYMAMIKI. oo oo s

—_— - T

K _N_ L __J__ 1 |

e GRAPHICS 2:FOKE 792,1:PUKE 718
B:POSITION 8,3

¢ FOR T=1 TO 76:S0UND @,RNDCBDIXS
Ej.! IP_.I lﬁ :j #E‘!ﬁifTrT:'J EUUHD g.l Bﬂ
a,0

8 FOR C=1 TO 1508 STEP T:NEXT C:
NEXT 1

9
16 OPEN #1.4.8,"K:":GET #1.8
28 GRAFHICS 1+16:7 #6;" KLAWI

NACISNIJ DOWOLNY KLHW

22 NR 1 CZESC TEORETYCZNA":7
#.EJ L L]
38 7 #5;" KLAWISZ NR 2 CZ

ESC SYMULACYJNR" : TRAP 20

48 GET #1.,5:9=5-48:0M S GOTO 188
1212

S8 GOUTO 4@

26

BB R - it i e St

165 REM CZESC TEORETYCZNH

g1 0 BT RERGR NI WY L

115 GRAPHICS B:POKE 716,8:POKE B8
2,1:FOKE 7S2,1 'POKE /99,08

1200 7 CHR$<125):7? CHR$(127);:;" D
RUGH ZASADA DYNAMIKI";CHR#(29)
125 ? “Jezeli na cialo dziala st
ala sila,to”

138 7 "porusza sie ono wzaledem
inerclalneso ukladu";

135 * " pdniesienia ruchem Jedno
stainie zmiennym Z przyspie”;
148 7 "“"szeniem weprost pro- porcl
onalnym do s1ly,";

145 7 "a odwrotnie pro-
alnym do masy ciala.”
158 7 "Kierunek 1 zwrot wektora
przy";

155 7 "spieszeniasa zaodne z kile
runk iem 1%;:? " zurotem wekto-";
160 7 “ra sily,":? 1?2 7 17 CHRS
C127); "MACISNIJ DOWOLNY KLAWISZ"
165 FOR T=8 TO 16 STEP A.3:PUKE
7O9, T:NEXT T:GET #1.5

porcJom

| 170 7 CHR$(125):7 CHR$(127);" DR

J. GOLLA

UGA ZASADA DYNAMIKI™

175 2 CHE$<C127); "SILA=MASA¥FRZLIYS
PIESZENIE"

176 7 CHR$C127):CHRE$C127 0" e

180 ? CHR$(127);CHR$(127); "F=mXa

“;CHR$(29)

{185 ? CHR$(127); "PRZYSPIESZENIE=
SILAR/MASA" ;CHE$(25)

186 7 CHR$C127);CHR$C127);". "
190 7?7 CHR$C127);CHR$(127); "a=F/m
"“;CHR$(29)

195 7 "Przebyta DROGA Jjest weros
t proporcio- nalna do";

| 200 7 " przyspieszenia w stalych

prze~dzialach czasowych.,"
209 7 2P P % 17
210 ? CHR$C(127);: "NACISNIJ DOWOLN
Y KLAWISZ" :GET #1.5
212 GRAPHICS 2
215 7 #6; "przyspieszenie Jest
proporcionalne do si1lg”
‘REM Tekst narpisz w INVERSE VIDE

0 .
220 -? #6;“PRZYSPIESZENIE JEST 0D

099 JIWTOSM

-
i - Tl --—I—w—'—lﬂ

. —

—

- -




UROTNIE PROPORCJO-  NALNE DO I
225 POKE 710,0:POKE 752, 1
230 ? *  DOWOLNY KLAWISZ:WYBOR

SYMULRCJI." |
*35 ? CHR#(!Z?)J“RETURN TO START

SYMULACJI." -
%31 @ GET #1,5:IF S=155 THEM ON A
5

0 1000, 2000
IF L=0 THEN POSITION 2.7:7 #
6;"masa Jest stala":REM Tekst na
pisz w INVERSE VIDEO:A=2:G0SUB 2

79
L==1-L
IF L=0 THEN POSITION 2,7:7 #
J"SILA JEST STALR":A=1:L05LE 26

GOTO 248
5 S POKE 708,15:POKE 711.3:RETUR

70 POKE 711,15'POKE 788,353 :RETUR

S A e SRR S AT
@198 REM SILA JEST STALA
020 REM et bciiisssipitiminionss
1040 GRAPHICS @:POKE 718@,@:FOSIT
ION 12,2:7 "SILA JEST STALA";CHR
$(253)

1050 POSITION 14,4:? “F1=F2=F3=1
N":IF ¥=1 THEN X=@:GOTO 1420
1960 POSITION 2,29:7 "MASA WOZKO
W MOZE FRZYJMOWAC"

1978 7 "WARTOSC 1,2.3.4 lub S

162a FOSITION 2,15:7 "PODAJ MASE
NR 1 7";CHR$C253); :GET #1.Ml
1090 Mi=M1-42:IF M1>5 OR M1<1 TH
EM 7 2 " ZLA WARTOSC™ :GOTO 1838
1168 POSITION 19,2:7 "MI1=";M1,"k
3 ]
1119 POSITION 2,16:7 "FPODAJ MASE
M 2 7" CHREEC 25505 GET #1. M2

k3

1120 M2=M2-48:1IF M2>S OR M2<1 TH
EN ? :? " Z2LA WARTOSC":GOTO 11186
11380 POSITION 17.8:7 "M2=";M2;"k
'H

1149 POSITION 2,17:7 “PODAJ MASE
NR 3 7";CHR$(253); :GET #1.,M3
1156 M3I=M3-48:IF M3>D OR M3<1 TH
EN 7 72 " ZLA WARTOSC":GOTO 1148
1160 POSITION 25.,8:7 "M3=";M3; "k
9" :?7 CHR$(29);CHR$(29)

1178 ? "CZY MASY SA PODANE PRAWI

g}ouuchH> ?";CHR$(253); :GET #1,
1180 IF S=84 THEN GOTO 12606

1190 GOTO 1646

1200 H=0:IF M1<{=M2 AND M1<=M3 TH
EN M=Mi:GOTO 1226

1210 M=M3: IF M2<{=M3 THEN M=M2
1220 GRAPHICS 7:SETCOLOR 4.4.4
lfsfﬁanﬂR 1:SETCOLOR 8,1.,8:PLOT

#

1240 DRAWTO 159,1@:PLOT 1,44:DRA
g;u 159,40 :PLOT 1.,78:DRAWTO 159,

1250 FOR T=18 TO 159 STEP 14.1:P

#O; T,11:PLOT T,41:PLOT T,71:NEX
1260 PP=PEEK(186>-32:POKE 18&,PP
-32'POKE 54273,FF

1278 ? CHR$(127); "PROSZE POCZEKA
C 18 SEKUND!":POKE 353,62

1280 PL=PP%256+1024:FOR I=FL TO
;%+é3244PUKE 1,0:NEXT I:POKE 332

1290 POKE 704,8 POKE 705,15:POKE | ]

7o6,1

1368 POKE 53256, 1:POKE 53257,1:F
OKE 53238, 1

1318 POKE S3248,50:POKE 53249,50
‘POKE 53258,560

1326 RESTORE 1510:P=PL+51:FOR [=
P TO P-6XM1~0 STEP ~1

1321 READ B:POKE I.B:NEXT I

1338 RESTORE 1516:P=PL+367:FOR I
=F TO P-6XM2-5 STEP -1

1331 READ B:POKE I1,B:NEXT I
1399 RESTORE 19510 P=FC+ea3+FOrR 1
=P TO P-6¥M3-5 STEF -1

1341 REARD B:POKE I.B:HEXT I:00SU
E caaa

1358 7 CHR£C23); "KRZDY KLAWISZ T
J START SYMULACJI "

1368 7 "SPACJA TO WYKONAMIE OBLI
CZEM CWICZ.":GET #1.,5

1376 IF S=32 THEN ¥=1:POKE 18&.F
P+16:POKE S3277,0:60T0O 1844

1388 H=6:005UB 7020:60T0 1546
SO REN il it it iy

1408 REM BLOK OBLICZENIOMWY

JAT NEM ' oo i it s iiidiion

1410 POKE 53248,8:FOKE 53243,0:P
OKE 5325@,0

1420 POSITION 8,6:7 "m1=";M1; "kse

", "m2=" iM2; "ka", "m3I="; M35 ke ?
?

1453 GOSUB 9@0@

1455 POSITION 7,14:7 “al="; INT((

1/M1)%10@) /100 ;

é4ss ? " 22="; INTCC1/M2)%100)/10
H

1457 2 " a3="; INT(C1/M3)%100)/10

@;" Cmss”2]" |

1468 POSITION 7,16:7 "S1=";(MX10

9)/M1:POSITION 14,16:2 * §2="; (M

¥108) /M2

1465 POSITION 22,16:7 " S3="; (MX

108) /M3

14?2 POSITION 30,16:7 * "
1480 ? CHR$C127); "KLAWISZ M TO N

OWA SYMULACJA®

1498 2 "  INNY KLAWISZ TO POWR

OT DO MENU™

| 1495 GET #1.S:IF S=78 THEN GOTO
| 1848

1508 GOTO 26

| 1518 DATH B6,66,231,165,231.0,25

5,255,255, 255,255,80, 235,255,239,
233 .
15280 DATA 255,0,255,235, 255,235,
255,89, 255,255,255, 255,235,090 d
1539 DATR 255.2%35,255,295,255.8,
g,
1540 7 CHR$(28); CHR$C28) ; "KRZDY
KLAWISZ ZATRZYMUJE SYMULRCJE"
1568 D=H"2
1578 POKE $3248,50+D%C1/M1):FPOKE
53249.56+Dx(1-M2)

| 1575 POKE S532580,58+DXC(1/-M3)

15808 IF (1/M)>%¥D+48>177 THEN 1356
1598 IF PEEK(764)<{>255 THEN FOK
T=1 TO 188:NEXT T:POKE V&4, 255:0
o7 1356

1608 H=H+8.44:G0T0 15&8

I Y o i

1958. REM MASA JEST STHLH

1968 REM
2006 GRAPHICS @:POKE ?!B,B:PGEIT
ION 12.2:7 "MARSA JEST STHLA";CHE
$CL353)

2018 POSITION 12.,4:7 "ml=ml=mi=1
Ckal":IF ¥=1 THEM X=@:G0T0 S48
2915 POSITION 2,286:7 "SILA DZ2THL
AJACA MA WOZEE MOZE"

2016 7 "PRZYJIMOWAC WARTOSC @,1.2
+3,4 lub SCNJ"
2020 POSITION 2,15:7 "PODARJ SILE

MR 1 7";CHE$(253); GET #1.F1

2022 F1=F1-48:IF F1>5 OR F1<8 TH
? 7 " ZLA WARTOSC" : GOTO 2020
25 POSITION 5.8:7 "F1=";F1;"CN

ZBBB POSITION 2,16:7 "PODAJ SILE

EN
ZB

NR 2 ?";CHR$(253); :GET #1.F2
2032 F2lF2-48 IF F2>53 OR F2<8 TH
EN ? :? " 2LA WARTOSC":GOTD 2030
5535 POSITION 15,8:7 "F2=";F2;"L
204@ POSITION 2,17:7 "PODRJ SILE

NR 3 ?",;CHR$C(253); :GET #1,F3
2044 F3=F3-48:IF F3I>5 OR F3<@ TH
EN ? :?2 " ZLA WARTOSC":GOTO 2048

ZﬂﬁeﬁPUSITIGH 23,27 "F3="5F3i"t

THJH-‘ . - M

2060 7 "CZY SILY SH PODANE PRAWI

DLOWOCT/ZNY 7" CHR$C(2532; :OET #1.

S

2979 IF S=84 THEN GOTO 2106

2873 GOTO 2eva

2108 H=0:1F Fl:=F2 AND F1>=F3 TH

EN F=F1:G0TO 3688 |

2300 F=F3:IF F2>=F3 THEW F=FZ

3000 GRAPHICS 7:SETCOLOR 4.4,4

3?94QCDLUR 1:SETCOLOR @.1,8:PLOT
)1

3803 DRAWTO 159,19:PLOT 1.4@:DRA

g;ﬂ 159,4@:PLOT 1,70:DEAWTO 153,

3007 FOR T=18 TO 159 STEP 14.1:P

%ﬂ; T,11:PLOT T.41:PLOT T.,71:HMEX

3010 FPP=PEEK(196>~-32:PUOKE 10k&.FP

-32:POKE S4279.,FF

3015 7 CHR$(127); "PROSZE POCZEKHR

C 18 SEKUND'" :POKE 559,82

3020 PL=FPR256+1824 :FOR I=FL TO

;%+1@24=FOKE I1.8:NEXT ]:POKE 532
P

3621 POKE 764, 15:POKE 785, 15:FOK

E 796,15

3822 POKE 53256,1:POKE 53257.1:F

OKE 53258.1

o823 PUKE 53243.,58:POKE 532449.,56

POKE S32568, 50

J838 RESTORE 4@8a:F=FL+27:FOK =

P TO P+34:READ B:POKE [.B:NEXT 1

3848 RESTORE 4086 :P=FL+343:FOF 1

=F TO P+34:REARD B:FPOKE I.B:NEXT

I

3858 RESTORE 4904 :FP=FL+659 FOR ]

?P TO F+34 :RERD B:POKE 1,B NEXT

JAea GOSUE YasSa

JEATH ? CHE$.280;: "KRZDY ELAWISZ T

O START sSYMULRCJI "

3980 ? "SPACJA TO WYKONANIE OBLI
CZEN CWICZ,":GET #1.5

3690 IF S=32 THEN X=1:FOKE 186,F
F+16'POKE 53277.,8:060T0 2086

3180 H=0:60SUB 7a2a:00T0 4564
3399 REM
3488 REM BLOK OBLICZENIOWY
>4@1 REM
3482 POKE S53248.0:POKE 53243.8:F
OKE 532958.40

3410 POSITION 8,6:7 "F1=";F1;"[N
] L] 5 "F2="i F2j "EHJ n £ "F3=J-l $ Fs: " [Hl i
s T PP

Z417 GOSUB S806

428 POSITION &,16:7
aas/F :POSITION 16,16:7
2¥10a)/F

3421 POSITION 24,16:7 " S3="; INT
C(CCF3%188) /F ) )%x186) 7108

3422 POSITION S,14:7 "al=";F1:PU
SITION 16.,14:7 " aZ=";F2

3423 POSITION 24,14:7 " ad="iF3i
" Emﬂ;ﬁﬁzju f} :.1".:1. ‘ -;- .l *:.

458 7 CHR$C1272; "KLAWISZ N TO N
OWA SYMULRCJR"

i R R N R e T S S S S S D e —

"S1="j (F 1%1
" §2="; (F

468 7 " INNY KLAWISZ TO POWR
OT DO MENU":GET #1.,S:1IF S=78 THE
N 2000

3470 LOTO 26

4880 DATH 255,255,235, 235, 255,25
9,25%9,255,255, 255,295,255, 253,23

2. 235

4010 DATA 255,255,255, 255,255,23
1,165,231,66,66,0,9,9,8.0,0,8.0,
8,6,4,0

4560 7 CHR$(28);CHR$(28); "KAZDY
KLAWISZ ZATRZYMUJE SYMULRLCJE"
4563 D=H"2Z

4600 POKE 53248, 50+0%F 1 :POKE 534
49, 50+D¥F2Z: POKE S3250, 5@0+D4F3
46168 IF F¥D+4@>173 THEN 38/7¢
4515 IF FPEEKC(7642 <{»255 THEN FOk

27



P =1 IO THRREST T FOKE 769 2997G
aOTg 3vda

4528 H=H+@, 12:60TO 4565

E00@ COLOR Z2:RESTORE E019:FOR T=
{ TO 1S:READ RA.B.C,D:PLOT H.BE
&1 DRAWTO C,.0NEXT T:RETURN
6110 DATA 18,6,78.6.68,5,69,5,68
4,68,4,88,7,69,7,68,8,68,8

70068 DATA 18,36,78,36,68,35,63,3
'5jt:.-.- "'4 hB 34 58.-; bg 3? b8,38,

DATH 18.66,78,E6,.68,65,69,:b

68,38
il
JSE; 4, 68,64,68,67,69,67.,66., 6,

‘-.J; T i N
=) Y
'-..
1:!1"4 |‘

L]
=
l": | 1-]'.

COLOR 9:A=4:G0SUB 7838:H=34
SUE 7838 :A=64 :G0SUBE 783a:RETU

@, T:DKH

EH
CAER FOR T=H TO A+4:FLOT
WTO 5368, T:NEXT T

7040 7 CHR$(28);"SILY DZIALAJA D

0 ZATRZYMANIA WOZKOW" : RETURN
7050 COLOR 2:RESTORE 800@:FLOT 1

8,6:DRAWTD 18+14%F1,6:A=14%F1 :B=

4

7851 GOSUB 71080

7055 RESTORE S00@:PLOT 18,36:DRA

WTO 18+14%F2, 36 A=144F2  B=34

7056 GOSUB 7100

7060 RESTORE 809@:PLOT 18,66:DRA

WTO 18+14%F3,66:A=144F3:B=64
7061 GOSUB 710@:RETURN

7100 FOR T=1 TO 5:READ C:PLOT 18

+A,B:DRAWTO C+A, B:B=B+1 ‘NEXT T
7101 RETURN

8008 DATA 18,19,20,19,18

9900 7 "DROGI WOZKOW SA WYRAZONE
W LICZBACH"

9861 7 "NIEMIANOWANYCH, DROGA NAJ

SZYBSZEGOD"

9962 7 "WOZKA ZOSTALA PRZYJETA J

AKO 108, ":7 :RETURN

¥ SUMA KONTROLNA - ETYKIETR X

— s — . . e e e -

GL 7888 BxX
MY - 70481 YI
BJ 7@56| Ja
PF 71811 PU

11

8l
381
1851
1251
1451
1651
180 |
1951
2121
238 |
250 |
279|
1040 |
1030 |
11281
11661
1208 |
1248 |
12801
13201
1348 |
13701
14851
1455
1465 |
14951
15381
15731
1908 |
2018 |
20221
28335 |
2060 |
2300 |
3087 |
S8z1 |
Sa4a|
3080
3400 |
3417 |
34231
4000 |

- 4608 |

5080 |
7001 |
7050 |
7060 |
2080 |

l

JC
CP

Z1

-1
481
1101
1381
1501
1781
1851
204 |
2151
23351
2351
1808 |
18581
1858 |
11301
11701
12191
12501
12981
13211
13411
1388 |
14101
14561
14781
1508 |
15481
1580 |
189581
208151
2025 |
28401
28781
3008 |
50101
38221
3858 |
3038 |
3401 |
3420 |
34358 |
40101
46181
6001 |
[8ze|

- 7O51 |

7061 |
90080 |
I

=

285

220

440

268
1810
1868
1108
114@
1188
1220
1260
1388
1538
1358
1358
1426
1457
1430
1516
1568
15390
19608
2816
2038
2044
2875

. o084

3815
823
868
316
34082
o421
3460
4564
4615

Ee1e -

7836

7055 |

71084
9981

e m Em e e T o o S T R G R G O N S M
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ZEGLOWANIE'

Nowa pasja, jaka ogarnela Long Terry
zaczela sie piegknego majowego dnia na
lekcji historii cywilizacji ziemskiej. Wie-
my, 2e nie nalezg one do najchetniej wy-
stuchiwanych przez uczniow szkoly ele-
mentarnego przygotowania do 2ycia.
By¢ moie stary profesor Duck Long,
moéwigcy monotonnym gltosem i niezbyt
czesto ilustrujacy tezy wyktadu ekspona-
tami nie umiat zapali¢ do nich swoich
uczniow. Tym razem jednak zamiast
chorego profesora po wigczeniu monito-
row uczniowie VI oddziatu zobaczyli wy-
sokiego eleganckiego mezczyzne o syl-
wetce sportowca. Ten majac przed sobag
pulpit, na ktérym wigczyly si¢ numery
identyfikacyjne stuchaczy, usmiechnat
sie szelmowsko i rozpoczat wyktad. Mo6-
wit o sposobach pokonywania prze-
strzeni wodnych na réiZnego rodzaju
ptywadiach bez silnikow. WigkszosC
uczniow nie dawata temu wiary, jak o
bowiem moze by¢ mozliwe, zeby gdzies
w odlegtych latach od ich XXX w. ludzie
ptynac z szybkoscia przystowiowego
26twia mogli pokonywa¢ olbrzymie prze-
strzenie oceanow | mérz.

Kiedy po zajeciach dzielili si¢ swymi
uwagami Tom Caurt zaproponowat: stu-
chajcie mozemy przeciez sprobowac
zbudowaé co$ takiego do plywania |
sprawdzi¢. Praktycznie pomyst zostal
przyjety bez sprzeciwu.

No ...i zaczelo sie. Najpierw za po-
moca komputeréw zgromadzili wiado-
mosci o zeglowaniu i zaglowcach, po6-
Zniej rozpoczeli opracowywanie doku-
mentacji. Nie nalezato to do najszyb-
szych i bezkolizyjnych zadan. Raz po raz
musiell pokonywac bariery. Bo oto nie
mozna byto zdobyé¢ drewna na budowe
todzi. Wszystkie drzewa w mysl konwen-
cji o ochronie przyrody byly objete pra-
wem. Jack wymyslit uzycie serganu ma-
sy plastycznej z ubiegltego wieku, imitu-
jacej drewno, ale okazalo sie, Ze nigdzie
je] juz nie produkuja. | kiedy sytuacja
wydawata si¢ bez wyjscia Tom Frank,
ktory byt z rodzicami na wycieczce,
przywiozt wiadomosc, ze czterdziesci mil
od miasta stoja opuszczone domy wyko-
nane z tego materiatu. Konieczne bylo
uzyskanie zgody na rozebranie i trans-
port. Koniec koricow poszio tatwiej ni2
przypuszczali. Materiat zwiezli i trzeba
byto przystapi¢ do prac, Okazalo sie, ze
2aden z robotéw nie potrafi wykonywac
czynnosci zwigzanych z obrabianiem ser-
ganu. Dobrze, ze ojciec Jacka jest pro-
gramista, napisat i zaprogramowat dwa
roboty i praca ruszyta. Zawsze po lek-
cjach caly oddziat VI byt w swojej stoczni
(takie staroizytne stowo). Chiopcy przy-
wiazali sie do miejsca robot. Gdzies na
poczatku czerwca wszystko bylo gotowe.
Diuga na dwanascie metrow t0dz z trze-
ma masztami gotowa byta do przetrans-
portowania na wodg¢. Na wszelki wypa-
dek zainstalowano na niej wyposazenie

ratownicze, takie jakie majg ptywoloty, ,

ster autlomatyczny, wspomagane kom-

puterem identyfikatory. | wtedy okazato
sie, ze nie ma zagli i olinowan. Po diugich
poszukiwaniach zamiast figurujacego w
zapisach ptotna zeglarskiego uzyto ster-
sonu, materiatu uzywanego do ochrony
przed deszczem.

To byto wielkie $wieto, kiedy t6dz zoﬁ'

tata spuszczona na wode. Okazato sig, 2e

jest bardzo przyjemnie, kiedy kotysze lIQJ
na falach. Przez najblizsze dni wszyscy

uczyli sie¢ komend i czynnosci zwigza-.o

nych z obstugg ptywadia. Instrukcje te
zdoby! gdzie$§ niezawodny jak zwykiu

Jack. | wrescie nadszedt dzien pierwsze:
go rejsu. Padly komendy, naciggnig¢to .

zagle i nic, zadnego ruchu. Ich ptywadio !
nie chciato sie ruszy¢. W koncu jednak -

wyptyneli budzac olbrzymia sensacje.

Nauczyli sie powoli manewrowac¢ swoim
zaglowcem, wzmacniajac lub ostabiajac
nadmuch i szlo. Najgorzej bylo przy wy-
konywaniu zwrotow. Z poczatku doply-
wali do jakiejs wyspy | tam opuszczali
2agle, pozniej zaczepiali liny i obracali
statek, podnosili zagle i ptyneli z powro-

'y

tem. Fajne to byly przejazdzki. Rodzice z -

poczatku z pobilazaniem przygladali sig

ich wyczynom, poZniej z coraz wiekszym .

zainteresowaniem. W tym czasie chiopcy
nauczyli sie manewrowania swoim slat-
kiem. Poniewaz konczyt! sie rok szkoiny
postanowili odby¢ diugi rejs. Gromadzili
zapasy, zbierali wiadomos$ci o warun-
kach zeglowania. Podczas jednego z rej-
sow, doplyneli do domu wykorzystujac
wiatry. | o co niejasne slato sie¢ jasnym.
Kiedy swa decyzje wyplyniecia w ditugi
rejs zgtosili Radzie Obywatelskiej naty-

AH

chmiast znalezli si¢ dziennikarze, ktorzy -

chcieli razem z nimi ptyngé. Na szczescie
podczas jednej z przejazdzek wiekszosé
zachorowata na stara, jak swiat chorobeg
morska | mieli ich z glowy.

Rejs ich byt transmitowany na biezgco.
Prawie w kazdym dzienniku pokazywano
ich jak sobie radzg, a radzilli sobie dob-
rze. Kiedy powrdcili do swego miasta
czekali na nich rodzice i znajomi. Ale nie
to bylo najwazniejsze, nabrali tezyzny fi-
zycznej, sprawnosci, jakiej nie miat nikt z
ich kolegow. Rada Lekarska wydata wte-
dy oswiadczenie zmieniajgce dotychcza-
sowy zakaz wykonywania prac fizy-
cznych, dopuszczajac je, gdyz rozwijaja
mozliwosci cztowieka.

Od ich powrotu nie byto prawie dnia,
aby ich statek nie byl zwiedzany przez
wycieczki szkolne, inZynierow, techni-
kéw. Dato sie zauwazy¢ rowniez i to, Ze
uruchomiono produkcje sergentu, a takze
budowe podobnych plywadel. Te wkrot-
ce zdominowaly cale wybrzeze, co z ko-
lel doprowadzito do koniecznosci wyda-
nia okreslonych przepisow porzadko-
wych.

Tylko chiopcy z VIl juz wtedy oddzialu
mysleli © nowym pomysle. Miat nim byé
statek podwodny z XX w. Kiedy to pisze,
przystapili wlasnie do jego budowy.

‘Martin CARR
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INFORMATYCZNY SLOWNIK
ANGIELSKO-POLSKI

HACKER - 1. programista, potrafiacy pisac¢ programy
bez wstgpnego zapoznawania sig ze szczegdlowym opi-
sem, a takie potrafigcy nanosic¢ poprawki do dzialta-
Jacych programdw, nie posiadajac dokumentac)i,

2. uzytkownik systemu komputerowego (sieci kompute-
rowel), zaimulACy sSi1g§ poszukiwaniem sposobdw dostg-—
pu do zabezpieczonych danych (wlamywacz do zabez-
pireczonych programdw, systemdw lub baz danych),
HALF - polowa, poldwka,
HALF-ADDER - pdlsumator,
HALFADJUST - zaokraglad,
HALF-BYTE - pdlbait,
HALF CARRY -~ przeniesienie pn-n:nlctl,

HALF DUPLEX - pdldupleks, dupleks czesciowy (niejed-
noczesna komunikacia w obu kierunkach),

HALF DUPLEX CHANNEL - kanal pdldupleksowy,
HALF-DUPLEX CIRCUIT - patrz: HALF DUPLEX CHANNEL,
HALF-DUPLEX DATA PATH - pdldupleksowy tor przesyla-
nia danych,

HALF-DUPLEX OPERATION - system pracy pdldupleksowel,
HALF~SUBTRACTOR - uklad odeimujacy Jjednocyfrowy,
HALF TITLE - tytul wstgpny, przedtytul,

HALF=-TITLE PAGE - strona przedtytulowa,

HALF-TONE - 1. pdlton, 2. pdltonowy, |
HALF~-TONING - wytwarzanie pdl tondw,

HALF-WORD - pdlslowo,

HALT - zatrzymanie (np. pracujacego komputera),

HALT INSTRUCTION - rozkaz stopu, rozkaz :-tr:v-nil,
HALVE - dzielic na polowg,

HALVING - dzielacy na pdi,

HAMMER -~ mlotek (np. drukarki),

HAMMERLOCK — zastawka blokujaca mlotek drukarki,
HAMMER SPRING TENSION - naciag spre2yny miotka (dru-
karki),

HAMMING CODE - kod Hamminga,

HAMMING DISTANCE - odstgp Hamminga, dystans Hamminga,
HANDBOOK - podrgcznik, poradnik (ksiatka),

HANDBOOK FOR PROGRAMMED LEARNING - podrgcznik pro-
Qramowany,

HANDFUL - gardé (czegod), partia (np.
HAND-HELD - test podrgczny,

HAND-HELD COMPUTER - komputer podrgczny,

HANDHELD MICROCOMPUTER - mi krokomputer podrgczny,
‘HANDLE -~ wykonywad, mied do czynienia, msanipul owac,
HANDLER - 1. podprogram wspdlidziatania z urzadzenia-
mi zewngtrznymi, msanipulator, 2. program cbsiugi sy-
tuacji wyiatkowej,

HANDLING - mtpulmnil. obsiugiwanie, przenoszenie,
operowanie,

HANDSHAKE - dwuszynowa mestoda kontroli przesylania
informacii,

HANDSHAKING - 1. przesylanie 2z potwierdzenien,

2. uzgadnianie transmisji, 3. procedura synchronizu-—
jJaca (transamisjig),

HANDSHAKING SIGNALS - sygnaly uzgodnienia,
HANDWRITTEN - napisany rgcznie,

HANDY - porgczny, podrgczny,

HANGING INDENT - wystgp, pr:mn:lm:tl w lewo (np.
tekstu),

HANGUP - zawieszenie (stan systemu komputerowego,

w ktdrym nie wyprowadza on juz komunikatdw i nie
reaguje na zewngtrzne przerwania),

HANG=UP - przerwanie (wykonywania programu),
HAPHAZARD - 1. przypadek, 2. przypadkowy, dorywczy,
HAPPEN - zdarzad¢ sig, '

HARD - 1. twardy, sztywny, 2. staly, niezmienny,

HARD ADDER - przyrostowy sumator sztywny,
HARD COPY - trwala postad¢ zapisu informaclii,
na drukarce ekranu monitora,

HARD=COPY TERMINAL - koricéwka drukujaca, terminal
drukujacy,

HARD DATA — dane w postaci liczb i wykresow,
ré2nieniu od opiséw jakosciowych),

HARD DISC - dysk twardy,

HARD DISK - patrz: HARD DISC,

HARD ERROR - blad staly,

HARD PAGE BREAK -~ “"twarde" zakoriczenie ltrnny
(w systemach edycii tekstdw, przeidcie do nowel
strony, stosowane przy rozpoczynaniu np. nowego
rozdzialu), |

qul"lltﬂr Jjednocyfrowmy,

kart),

wydruk

(w od-—

. HARD=SECTORED DISK - dysk ze stal; ™, rpzfu,-mc:lni“
sektordw (dysk nlqnniy::nv o stalym podziale na se-
ktory, rozmieszczenia ktdrych nie mozna zmienid pro—
gramowo) ,

HARD SECTORING - odpowiedni zapis na scieice kolelj-
nych sektordw poprzez umieszczenie obok otworu in=-
deksowego dyskietki koleinych otwordw, okredlaijacych
polozenie poczatkowe sektordw,

HARD SPACE - "twarda"” spacja (spacja wprowadzona do
tekstu przez utvtknunikl, w odrdZznieniu od spacii
wprowadzane] lutnnatvc:nil podczas Jjustowania),

HARD TO DISTINGUISH - trudny do odrditnienia,

HARD TO REACH - trudno dostgpny,

HARDWARE ~ sprzgt komputerowy, hardware,

HARDWARE BLOCK PRINT ROUTINES - procedury drukowania
zawartosci pakietu blokami fizycznymi,

HARDWARE CHECK - kontrola realizowana tylko za pomo-
ca sprzgtu,

HARDWARE COMPATIBILITY - wymiennodd sprzgtowa,
HARDWARE~-COMPATIBLE - wymienny sprzgtowo,

HARDWARE CONTROL - sterowanie ukladowe,

HARDWARE DIVISION - dzielenie maszynowe,

HARDWARE ENVYIRONMENT - grodki sprzgtowe (sprzget kom—
puterowy wykorzystywany w trakcie pracy programu),
HARDWARE ERROR - blad sprzgtowy (blad spowodowany
zla praca sprzgtu),

HARDWARE~-IMPLEMENTED PROCESS SCHEDULING - Iprzqtnﬂl
sterowanie przebiegiem procesu,

HARDWARE INTERRUPT -~ przerwanie sprzgtowe {przlrwl-
nie od urzadzenia zewngtrznego np. po blgdzie wyko-
nywanego rozkazu, 1tp.),

HARDWARE MODEL - model fizyczny,

HARDWARE MULTIPLICATION - mnoZenie sprzgtowe (wyko-
nanie operacj)i mnozenia rozkazem procesora a nie
przez podprogram),

HARDWARE PROGRAM COUNTER - wbhudowany licznik rozka-
ZAw,

HAEDIhEE-SﬂFTIﬁEE TRADE-OFF ~ podzial zadan migdzy
sprzgt a oprogramowanie, -
HARDWARE SPRITE - sprzetowe d@rodki tworzenia dynami-
cznego zobrazowania graficznego,
HARDWARE STACK — stos sprzetowy,
HARDWARE SUPPORT - wsparcie sprzgtowe,
towa, realizacia sprzgtowa,

HARDWIRED - 1, sprzgtowo zaszyty, 2. realizowany
grodkami sprzetowyml, 3. 2z wbudowanym konstrukcyinie
ukl adem sterowania lub programowania,

HARDY - mocny, odporny, wytrzymaly,

HARMFUL - szkodliwy,

HARMLESS - niegrozny, nieszkodliwy,

HARMONIC — harmoniczny,

HARMONIC DISTORION -~ znieksztalcenie harmoniczne,
HARTLEY - Jjednostka miary informacji rdwna informa-
cii reprezentowane)j przez Jjedna cyfrg dziesigtng,
HASH - informacja pozbawiona praktycznego znaczenia,
znajdujaca sig w pamigci,

HASH ADDRESSING - adresowanie z haszowaniem (patrz:
HASHING) ,

HASH DATA - dane zbgdne, dane pomyl kowe,

HASHING ~ haszowanie (sposdb organizacjii struktur
danych, zapewniajacy efektywne wyszukiwanie 1 aktu-
alizacje danych, tazw. tablice HASH),

HASHING ALGORITHM - algorytm haszowania (patrz: HA-
SHING) ,

HASHING FUNCTION - funkcja rozmieszczanlia,
haszowania,

HASH TABLE - tablica przewodnik,

HASH TOTAL - suma kontrolna,

HASP - patrz: HOUSTON AUTOMATIC SPOOLING FPROGRAM,
HASTEN COMPLETION - przyspieszy¢ zakoriczenie (np.
prac programowych),

HAVE A BEARNING ON ... — wywieracd wplyw na ...,
HAVE AN EFFECT ON ... — wplywac na ...,

HAVE A RESTRAINING EFFECT - dzialad¢ hamuljaco,

HAVE AT ONE'S DISPOSAL - rozporzadzac (czyms),
HAZINESS - nieostrogad¢ (np. obrazu na ekranie moni-
tora)l,

HDAM - patrz: HIERAREHIELL DIRECT ACCESS METHOD,
HDLC - patrz: HIGH LEVEL DATA LINK CONTROL,

HDLC STATION - stacja protokoiu HDLC,

HDR - patrz: HIGH DENSITY RECORDING,

HD - patrz: HIGH DENSITY,

HD TV - telewizja wysokie) jakodci,

HEAD - glowica, takZze: nagldwek,

HEAD COMFPUTER - komputer glowny,

HEADER - nagicdwek, etykieta poczatkowa,

HEADER CARD - karta inicjiujaca, karta wskazujaca,
HEADER ENTRY - pozycJja tytulowa,

HEADER LABEL - etykieta poczatku zbioru danych, za-
pis poczatku,

HEADER LABEL CHECK - sprawdzanie etykiety nagidwko—
wel (np. na tagmie magnetyczneli),

HEADER RECORD - zapis (rekord) nagidwkowy,

HEAD GAP -~ szczelina glowicy magnetyczne), takze:
przerwa migdzy glowica magnetyczng a nosnikiem da-
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HEADING - patrz: HEADLINE,
HEADLINE < "nagliowek,

HEAD MOVEMENT - przesuw glowicy, I

HEAD POSITIONING TIME - czas szukania, czas ustawia-
nia giowic,

HEAD SPACING - rozstaw giowic magnetycznych,

HEAD STACK - zespdl glowic magnetycznych dla zapisu
wiel osciezkowego, ”
HEAD=TO=TAPE GAP - przerwa migdzy glowics magnetycz-—
ng a tasma,

HEAFP - 1. stos (dynamiczny obszar pamigci), 2. wie-
lka 1loééd, 3. gromadzicé,

HEAFP MANAGER - program zarzadzajacy stertay (dynam: -
cznym obszrem pamigci programu), program dynamiczz-
nego rozdzialu obszaru pamigci,

HEAVY - 1. intensywny, 2. Cilg2ki, 3. silny,

HEAYY LOSS - znaczna strata, powaZna strata,

HEIGHT - wysokoscé,

HEI GHT=BALANCED TREE - drzewo o zrdwnowaionei wyso—
kosci,

HEIGHT OF TREE - wielkosd drzewa,

HELF — tekst objasniajacy, objlagnienie, opis, help,

HELP RARY - biblioteka tekstow obljasaniajacych,

biblioteka opisow (obirasmen),

HELF LINE - wiersz (na ekranie monitora) z tekstem

objagniajacym,

HERCULES GRAPHIC CARD - karta grafiki Hercules,

HESITATION - opdZnienie, przerwa w przetwarzaniu,

HETEROGENEOQOUS - niejednorodny, rdéinorodny,

HETEROGENEOUS COMPUTER NETWORK - niejednorodna sied

komputerowa,

HEURISTIC - heurystyka,

HEURISTIC PROGRAM — program heurystyczny,

HEURISTIC ROUTING - heurystyczny wybdr trasy,

HEWLETT-PACKARD COMPANY - firma amerykanska, produ-

kujaca migdzy innymi mini- i mikrokomputery, przy-

rzady pomiarowe oraz tworzaca oprogramowanie kompu-

terowe,

HEX - patrz: HEXADECIMAL,

HEXADECIMAL - szesnastkowy,

HEXADECIMAL DIGIT - cyfra szesnastkowa (tzn. Jjedna

zZ wielkodcis O, 1, 2, 3, 4, S5, 6, 7, 8, 9, A, B, C,

D‘ E] F’.

HEXADECIMAL FORMAT - format szesnastkowy (przedsta-

wienie danych w systemie szesnastkowym) ,

HEXADECIMAL NOTATION -~ szesnastkowy system liczenia,

HEXADECIMAL NUMBER - liczba szestnastkowa,

HEXADECIMAL NUMBER SYSTEN - system szesnastkowy, sy-

stem heksadecymalny,

HEX FILE - plik (zbidr) typu szesnastkowego,

HGC — patrz: HERCULES GRAPHIC CARD,

HIBERNATING PROCESS - proces zatrzymujacy, proces

zawieszajacy, _

HIBERNATING TASK - zadanie zatrzymujace, zadanie za-

wieszajace, :

HIBERNATION - stan oczekiwania, stan wyczekiwania,

HIC - patrz: HYBRID INTEGRATED CIRCUIT,

HIDAM — patrz: HIERARCHICAL INDEXED DIRECT ACCESS
METHOD,

HIDDEN - 1. ukryty (np. plik), 2. ukry¢, schowac,

HIDDEN LINE - linia ukryta (np. linie niewidoczne

w dwuwymiarowym rzucie bryly),

HIDDEN-LINE REMOVAL —= usunigcie linii niewidocznych

(w grafice komputerowe) sposch odzwierciedlenia

trédiwymiarowego obiektu),

HIDDEN SURFACE - niewidoczna powierzchnia,

HIDDEN-SURFACE REMOVAL — usunigcie niewidocznych po-

wierzchni (w grafice komputerowe) sposdb odzwiercie-

dienia trdiwymiarowego obiektu),

HIDE - ukryé¢, schowad,

HIERARCHICAL ACCESS METHOD - hierarchiczna metoda

dostgpu, !

HIERARCHICAL ADDRESSING - hierarchiczna adresacja

(sposdb przedstawienia obiektu w sieci komputerowe)

przy pomocy zlofonego identyfikatora, odzwiercie-

dlajacego strukturg sieci i drogg dostgpu),

HIERARCHICAL COMPUTER NETWORK — hierarchiczna siec

komputerowa,

HIERARCHICAL DATA BASE - hierarchiczna baza danych,

HIERARCHICAL DIRECT ACCESS METHOD - hierarchiczna

metoda bezposredniego dostgpu,

HIERARCHICAL INDEXED DIRECT ACCESS METHOD - hierar-

chiczna metoda bezpodredniego dostgpu z wykorzysta-—

niem indeksacii,

HIERARCHICAL INDEXED SEQUENTIAL ACCESS METHOD - hie-

rarchiczna indeksowo—sekwencyjina metoda dostgpu,

HI ERARCHICAL NETWORK - sie¢ hierarchiczna,

HI ERARCHICAL SEQUENTIAL ACCESS METHOD - hierarchicz-
na sekwencylina metoda dostgpu,

HIERARCHICAL STORAGE - hierarchiczna pamigc kompute-—
rowa :

HIERlRCHT - kolejnosc¢ wainodci, hierarchia,
HIERARCHY OF SETS - hierarchia zbiorow,

HIGH — 1. du2y, 2. wigkszy (przy pordwnywaniu dwoch
wiel kosci),
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HIGH BIT - gorny bit (najbardzie) znaczacy bit),

CCHIGHBPOUND = ogranicrenie gorne "(pTiku)’, KFes" gorny,

HIGH DENSITY -~ wysoka gestosd (sposcbhb zapisu infor-
macJji na dysku),

HIGH DENSITY RECORDING - zapis o duzej ggstodci,
HIGH-DENSITY STORE - pamied o dute) gestosci zapisu,
HIGH-DUTY - o0 dute)d wydaino$ci, wysckosprawny, —
HIGHER~LEVEL LANGUAGE - Jjgzyk wylszego poziomu,
HIGHER ORDER EQUATION - rdwnanie wyiszego rzgdu,
HIGH LEVEL - wy2szy poziom,

HIGH=-LEVEL COMPILER - kompilator wyZszego rzgdu,
HIGH LEVEL DATA LINK CONTROL - protokoil HDLC,
HIGH~LEVEL GOAL - kres wysokiego poziomu,
HIGH-LEVEL LANGUAGE - jgzyk wysokiego poziomu,
HIGH-LEVEL PROTOCOL - protokdl wysokiego poziomu,
HIGHLIGHT - uwypuklac, uwydatniad, poddwietlac, roz-
jasniac, blyszczenie (migotanie lub poddwietlanie
elementu obrazu),

HIGHLIGHTING - wydzielenie, uwydatnienie, wyodrgb-
nienie (w grafice komputerowei wyodrgbnienie czg4ci
tekstu lub fragmentu obrazu na ekranie monitora po-
przez poddwietlenie, migotanie, itp.),

HIGH-ORDER DIGIT - cyfra o najwylsze) wartosci (np.
w liczbie), <
HIGH-ORDER POSITION - najstarsza pozycja (pierwsza
z lewei strony pozycija bajtu, siowa, czy wiersza)l,
HIGH-PERFOMANCE - szybko dziatajacy,

HIGH-QUALITY - wysokiej jakosci,

HIGH=-RESOLUTION MODE - tryb graficzny wysokie) roz-
dzielczodci,

HIGH~-SPFEED CARRY - przenoszenie szybkie,

HIGH-SPEED MEMORY - pamigc¢ szybka, pamigc o dostgpie
szybkim, '

-

L |

HIGH-SPEED MEMORY BLOCK - blok pamigci ultraszybkielj,

HIGH-SPEED PAPER FEED - szybkie zasilanie drukarki

papierem,

HIGH-SPEED PRINTER - drukarka szybka,

HIGH-SPEED STORAGE - patrz: HIGH-SPEED MEMORY,

HIGH-SPEED STORE - patrz: HIGH-SPEED MEMORY, -

HIGHWAY - szyna, magistrala,

HIGH-YIELD - wysoka wydainosd,

HIRED LINE - lacze dzierZawione,

HISAM - patrz: HIERARCHICAL INDEXED SEQUENTIAL
ACCESS METHOD,

HIT - pozytywny wynik pordwnania dwdch wartosci,
HITACHI - firma Jjaporiska, produkujaca sprzet kompu-
terowy kompatybilny z wyrobami firmy 1BM,
HIT=-ON=THE~FLY PRINTER - drukarka wierszowa drukuja-
ca w ruchu,

HIT RATE - wspdlczynnik zgodnosgci, wspdlczynnik zbie—

Znodci,

HLL - patrz: HIGH-LEVEL LANGUAGE,

HLS MODEL - model “"barwa-Jjaskrawodc-nasycenie” (w
grafice komputerowei charakterystyka koloru za pomo-
ca trzech parametrdw: barwy, Jjaskrawodci i nasyce-—
nia),

HOLD - przechowywad (np. w pamieci), zatrzymywacd,
znaidowad sig, miescid (w sobie), tak2e: uwazac ze,
utrzymywacd ,

HOLD=DOWN = przytrzymywad (np. nacisniety klawisz),
HOLDER - oprawka, uchwyt,

HOLDING - 1. zabezpieczanie, przechowywanie (np. da-
nych), 2. stan posiadania (np. tasm magnetycznych w
pibliotece),

HOLD TIME -~ czas utrzymywania infaormaciji
weijdciach blokdéw sekwencyinych),

HOLE - dziurka (np. w karcie),

HOLE COUNT - liczenie dziurek (np. na karcie),

HOLE DENSITY - gestosad dziurek,

HOLLERITH CARD - BO-kolumnowa karta dziurkowana

Z nadrukiem w kodzie Hollerith’a,

HOLLERITH CODE - kod Hollerith’a (kod wykorzystywany
do przedstawiania informacji tekstowei na karcie
dziurkowanej),

HOLLERITH CONSTANT - wielkodd tekstowa (w Jjgzyku

HOLOGRAPHIC Y - pamigé holograficzna,
HOLOGRAFPHIC m - pamig¢ holograficzna,
HOLOGRAPHIC STORE - patrz: HOLOGRAPHIC STORAGE,
HOLOGRAPHY - holografia,

HOME - poczatek, pozycja poczatkowa, (w grafice kom—
puterowe), okredlenie prawego, goérnego rogu ekranu
monitora),

HOME ADDRESS - adres wiasny (np. pole dciezki dysku,
zawierajace adres tej sciezki),

HOME BLOCK - blok poczatkowy,

HOME BUCKET - porcja macierzysta,

HOME COMPUTER -~ komputer domowy,

HOME LOCATION -~ komdrka podstawowego obszaru, obszar
podstawowy ,

HOME POSITION - pozycJja gidwna, pozycja podstawowa,
HOME RECORD - zapis (rekord) gldwny (pierwszy zapis
w pliku), zapis (rekord) cdniesienia (pierwszy

w lLaricuchu zapisdw)

(np. na
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ZADANIE 1

Pigciu studentow, powtarzajgcych trzeci rok studiow wybie-
ra losowo — kazdy niezaleznie od pozostlatych, jedng z trzech
rownoleglych grup. Jakie jest prawdopodobierisiwo, ze.

1) wszyscy studenci znajdg sie w pierwszej grupie,

2) wszyscy studenci znajdg sie w tej samej grupie,

3) w ustalonej grupie znajdzie sie dokladnie trzech studen-
tow?

ZADANIE 2

lle srednio powinno przypadac rodzynkow na buteczke aby z
*prawdopodobienstwem nie mniejszym niz 0,99 twierdzic, ze w
buteczce znajduje sig chocby jeden rodzynek?

ZADANIE 3

Dwaj piechurzy wyszli w jednakowym czasie naprzeciw sie-
bie | spotkali sig po lrzech godzinach | dwudziestu minutach. W
jakim czasie kazdy z nich przejdzie odlegfosc, jaka dzieli

l

M I MIAGAH s

miejsca, Z ktorych wyszli, jezeli pierwszy przyszed! na miejsce,
Z ktorego wyszedf drugi, 0 5 godzin pdzniej?

ZADANIE 4

Po przejsciu w ciggu godziny 3,5 km, pasazer idgcy do po-
clagu, zorientowat sig, Ze idgc dalej z tq sama predkoscia spo-
Zni sig na pocigg o 1 godzine. Dlatego pozostala droge prze-
szed! z predkoscig 5 km/ h, przybywajgc na stacje, na 30 minut
przed odejsciem pociggu. Wyznaczyc droge, jaka przeby! pa-
sazer.

ZADANIE 5

Dwoch turystow idzie naprzeciw siebie — jeden z miejsco-
woscCi A, a drugl z miejscowosci B, Pierwszy turysta wyszed! z
miejscowosci A 0 6 godzin pozniej | przy spotkaniu okazalo sie,
Ze przeszed! 0 12 km mnigj niz drugi. Kontynuujgc dalej podrdz
Z 1§ samg predkoscig, pierwszy turysta przyszed! do miejsco-
wosci B po 8 godzinach, a drugi do A po 9 godzinach, Wyzna-
czyc odleglos¢ AB oraz predkosc obu turystéw.

Rozwigzania zadaf prosimy przesylaé do redakeji do kofica stycznia br., z dopiskiem ,,Liga Myélgcych”. Punktacja
zalezy od liczby prawidlowych rozwigzaf. Wéréd uczestnikéw rozlosujemy ksigzki, a na zwyciezce ,,Ligi” czekaja

dodatkowe nagrody.

GIELDA POMYSLOW

ZX-81
Szukanie dziury

1 REM W ok A e o sk ok ke ok ko kR kO Ok X R %

2 REM * GSZUKANIE DZIURY *
3 REM ¥ ZX—-81 "
5 REM Wk Yo o o ok ok W R ok ok e o W W e o &
10 FOR A=1 10O 32

15 PRINT CHR$ 7;

20 NEXT A

295 IF A=32 THEN GOTO 30

30 LET 5=0

35 LET J=INT RND*16

40 GOSUB 145

45 PRINT “ J
"
WT 9.7;:; "ODLEGLOSC?#

o5 INFUT A

/"

60 PRINT AT 9,7;:

6S PRINT AT 17,J;%#
70 J=J+INT(A/3+RND)
75 GOSUB 145

80 LET S=5+1

85 PRINT AT 5.12;: 7 ILOSC PODE
JSC: #:8

90 IF J<27 THEN GOTO 50

95 1IF J>27 THEN GOTO 120

100 PRINT AT 17.27;: #« AT 18B.
27 ;Y0

TAATH ‘

LIGA MYSLACYCH

105
110
;#...-..
115
120
125
130
135
140
145
150

LET U=J-5*2

PRINT #1LOSC PUNKTOW: # .
ZA TRAFIENIE”

GOTO 125

PRINT “BEZNADZIEJNIE”
FOR G=1 TO 100

NEXT G
CLS

RUN
PRINT AT
RETURN

L

17"_]; wen

31
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W rozwigzaniu krzyzéwki wystarczy po-
daé, ile razy w diagramie wystgpuijg lite-
ry: I, K, S. Rozwigzanie zadania nalezy
przesla¢ pod adresem redakcji na kar-
tach pocztowych, w terminie do kofica

. styczuia, naklejajgc kupon ,IKS-a”,
Wsrod autordéw prawidlowych odpowie-
dzi rozlosujemy bony pieni¢ine i nagro-
dy ksigzkowe.

Nauka ® Technika

Nowoczesna technika w strukturze kole-
jowej, 10 przede wszystkim wysokie| klasy
tgcznos$é sygnalizacyjna — czyli zabezpie-
czenie ruchu coraz szybszych pociggow |
szeroko podjgta informacja, realizowana
dzieki wykorzystaniu komputerow. Instytuty
badawcze kolejnictwa, zespoty naukowcow
z kazdym rokiem oferujg coraz to nowsze,
bardziej korzystne ekonomicznie i techni-
gznie rozwigzania z uzyciem m.in. mikropro-
cesoréw | Swiatlowodow.

Zastosowanie techniki komputerowej do
kontroli biegu pociggdw i tgcznosci migdzy
dyspozytorniami i maszynistami zapewnia
kolei efektywniejszg dziatalno$¢. Zdalne
pomiary z lokomotywy umoziiwiajg wy-
chwycenie kazdej najmniejszej niedoktad-
nosci w poszczegdinych urzadzeniach ha-
mulcowych w skiadzie badanego pociggu.
Zastosowanie elektronicznego systemu
wykrywania wadliwego dziatania urzgdzen
hamulcowych wpilywa na osigganie przez
pociggi lepszych efektéw eksploatacyjnych.
Przekazywanie informac) do komputera w
lokomotywie zapewnia nie tylko efektywng
kontrole biegu pociggu, ale umozliwia zdal-
ne $ledzenie trasy, sygnaiow podawanych
na semaforach, zamykanych rogatek na
przejazdach itp. Biegiem pociggu kieruje
maszynista, nadzoruje go komputer, kiory
jednoczesnie podaje podobne dane do dy-
spozytora, posiadajgcego tgcznoseé radiowq
Z maszynista.

Kierunki podawanej drogi z komputera w
lokomotywie do dyspozytora nie tylko umoz-
liwiajg zlokalizowanie pociggu na trasie, ale
takze automatyczne nastawianie drogi
przebiegu oraz uzyskanie peinej kontroli nad
pociggami poruszajgcymi sig w danym kie-
runku, Umozliwia to wprowadzenie na trase
w bezpiecznych odstgpach dodatkowych
pociggbw towarowych.

Handlowcy w Stanach Zjednoczonych
oferujg dzieciom komplét do demonstraci
zjawiska nadprzewodnictwa. To, co nie
tak dawno mogta obserwowac tylko mala
grupa naukowcoOw zatrudnionych w Kilku
najlepszych o$rodkach badawczych Swiata,
obecnie bawi i uczy miodziez szkoing.

Prototyp zabawki skonstruowali specja-
lisci z amerykanskiego Uniwersytetu Wis-
consin. W sktad zestawu wchodzi naczynie
z przezroczystego tworzywa potgczone ze
zbiornikiem na ciekly azot oraz mata ptytka o
srednicy 25 mm. Krgzek ten wykonany 20s-
tat ze zwigzkodw Itru, baru | miedzi z tlenem.
Po obnizeniu temperatury w plastykowym
naczyniu, ptytka zaczyna unosiC si¢ w po-
wietrzu, za$§ mierniki badajgce wiasnosci
probki rejestrujg zmiany w przeptywie pradu
efektonicznego oraz zachodzgce przeobra-
zenia pola magnetycznego.

Producent zabawki dotgcza do nie| takze
rekawice | okulary ochronne, wszak ekspe-
rymentator ma do czynienia z cieklym azo-
tem. Model przedstawiajacy nadprzewod-
nictwo mozna nabyc za 25 dolarow.






