


ОЧАКНАIТ( 
"ПРАВ(U16" 
Той ще промени предста

вите ви за В'ЬЗМожвоствте в 

прВJ1ожеавето на компютри

те във всвчки сфери на варод
вото СТОПаRСТIIО, адмвивстра

ТНВНО-уnраВJiеическата дей

ност, както в в научво11ЗСJ1е

дователската практика, 

първия модел от новото покоJiенве български 16-бвтови ПК, предва

ритеJiно софтуерно обезпечен с ГОJIЯМ брой програмни пакети, задово

Jiяващв претенциите на всички професии в дори капризите на ваше

то хоби - програмни пакети за текстообработка, бази даиии, табJIИЧ· 

ви изчисления, графика, ввтегрвраи пакет МУ ЛТИПАК, както в за 

тези, които искат да осмислят по съвременен иачвв „откраднатите" 

за чаша кафе мвиутв, множество УВJiекатеJiив игри - всичко това 

дава В'ЬЗможност за първи път да се установи непосредственият кон

такт между потребителя-неспециалист в доскоро смятаният за загад
ка ПК. 

който е ветрадвцвонен компютър, защото е създаден в за нуждите 

на „Jiавците" в компютърната техника. Всех11, който търси 
БЪРЗИНА 

СИГУРНОСТ 

ПРЕЦИЗНОСТ 
в пряката си работа, може да разчита на фуихцвоналнвте В'ЬЗМожно
ств на ПРАВЕЦ 16, напЪJIВо съвместим с най-съвременния стандарт 
за 16-бвтовв ПК. 

със следните технвчесJСВ хараRТервстВRв: 

8 МИКРОПРОЦЕСОР: ввсокоСJСОростев 16-бвтов (8088), 4. 77 МХц тактова 
честота 

8RАМ: сrавдартво 256 Кбайта, разшврвма до 640 К 
8 ROM: 40 Кбайта, С'Ъд'Ърzащ ввтерпретатор ва БЕИСИК. ВНОС, както ■ 
подпроrрам■ за самотестваве. 

• ПЕРИФЕРНИ ПАМЕТИ: 2 двустранни дискови устройства с двойна пm.т
вост, ввст&JJвравв в самия ПК. 

8 ДИСПЛЕИ: &JJфавомервчев формат 25 реда по 80 звака, 4 везаввс■мв зва
ковв rевератора; rрафвчев формат 640 на 200 точки, вап'Ь.llво адресируем■, 
ВJI■ 320 ва 200 с чеrврвцветво взобраzевве. 
8 КЛАВИАТУРА: 83-КJiаввmва, оформена в отделен ПJIОТ, ВВJПОЧваща 10 
проrрамвруемв фувкцвонив КJiавиша в отделен цифров бJiок. · 

• 
комплектован с контролер за дисковите устройства; допълнително мо

гат да се набавят карта за разширение на паметта, мултифункционал

на карта (256 Кбайта RАМ, асинхронен сериен интерфейс, паралелен 
интерфейс, часовник-календар) и др. 

' 



С този брой завършва първата годишнина на списание „Компютър 
за вас" и едноflременно приключва началният етап от издаването му. 
Къде повече, къде по-мал.ко сполучливо, нашите редакционни стремежи 
за периода „в пелени" вече са материал.изирани. Признаваме си - на
лагаше се и да експериментираме, и да правим импровизации, и самите 
ние да трупаме знания и опит в експлозивно развиващата се област на 
компютризацията. Дал.еч сме or миС1Jлта, че списанието се е доближило 
до идеалния· си вид. Бяха поставени основите му и това е най-важното 
засега. А иначе „Компютър за вас" тепърва ще расте и ще възмъжава, 
ще става по-хубаво и по-полезно, ще събира нови приятели и С1Jмишле
ници. Казано другояче, отдаваме дължимото на изминал.ата 1985 го
дина, но не се разделяме с читателите. През 1986 година дори ще 
сме по-често заедно, всеки месец, защото броевете на списанието ще 
са 12. 

Книжка шеста, която дърЖите в ръцете си, компенсира частично 
предходното ни по-слабо внимание към хардуера. На компютрите и 
техните периферни устройства са посветени доста страници, но най
интересна за всички вероятно ще е публикацията or новата ни рубрика 
„Салон" . Бихме искал.и и вие да кажете, драги читатели: да отделяме 
ли място в списанието за такива, макар и непълни обзори? Това, че 
„твърдите" компоненти са се настанил.и на по-голяма територия обаче 
не означава, че сме се отказал.и да отпечатваме програми за „Правец 82". 

Можете да се убедите лично - и ceza те не са нито по-мал.ко, нито по
.лоши, отколкото в предишните броеве на „Компютър за вас". Особеното 
в случая е, че се постарахме в софтуера ни да прис-ъствува новогодиш
ното настроение, т. е. да има повече игри. Между другото, за пръв път 
публикуваме и програма за игра, която изисква игрови лост (джой
стик), както и указания за направата му. 

В брой 5 на списанието (и на страниците на „Орбита") обявихме 
така наречения суперминиконкурс „10-20". Става дума за полезни и 
остроумни програми на ПК, които се С1Jстоят само or 2(два) програмни 
реда. Приканваме а11торите на подобни, своего рода компютърни афо
ризми да ги изпращат в нашата редакция. Най-добрите ще бъдат пуб
ликувани заедно с месечната класация на 10 автори с най-интересни 
предложения. Първите трима получават парични награди (С1Jоrветно 
30, 20 и 10 лева), а останалите - по една дискета. Няма да повтаря
ме всички подробности за „10-20", вместо което отпечатваме на стр. 32 
вече пристигнали на адреса на „Компютър за вас" двуредови програми, 
участвуващи в конкурса. Излишно е да ги коментираме - седнете зад 
клавиатурата на „Правец 82" и веднага ще разберете качествата им. 

В много or читателските писма до списанието става дума за оскъди
цата м литература с практическа насоl/,еност по въпросите на компю

тризацията. Така е, драги читатели. Книгите, които могат да помогнат 
за приобщаването ви към втората грамотност, засега у нас са крайно 
недостатъчно. Но не е да липсват С1Jвсем. Кориците на някои от тях 
са репродуцирани на тази страница. Едва ли ще ги намерите в книжар
ниците, но не забравяйте, че С1Jществуват и библиотеки. Търсете и ще 
намерите, може да е и с повечко усилия. В края на краищата, дефици
тът or учебни помагал.а няма да е вечен, много по-зле е, ако има де_фи
цит or стремежи за нови знания ... 

Д-р ДИМИТЪР ПЕЕВ 
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8 ЩО Е АРХИТЕКТУРА НА КОМПЮТЪРА 

8 ПЛЮСОВЕ И МИНУСИ 
НА фОННОЙМАНОВИТЕ КОМПЮТРИ 

8 КЪМ НОВА АРХИТЕКТУРА 

При изучаването на компютъ

ра е полезно да се разгле,t,.дат 

три негови нива. Най-ниското е ни

вото на реализацията на компю

търа. Включва цялата система от 
проводници, кабели, полупро
водникови чипове и други дис

кретни компоненти. Над него е 

организационното ниво, което 

определя връзките между проце

сора, паметта и входно-изходните 

устройства, за да се преВ'Ьрнат те 

в едно функционално цяло. И 
последното, трето ниво е 

АРХИТЕКТУРАТА 

на компютъра. Най-интересното 
за .това най-високо ниво за раз
лика от другите две е неговата, 

тъй да я наречем, неуловимост. 

Прилича по нещо на човешкия 

характер - хем е много важно, 

хем е трудно определимо. Отrук 

идват и различията (понякога 
ТВ'Ьрде големи) при трактовката 

на това понятие. 

Често например под архитек

тура на компЮТ'Ъра се разбират 

особеностите на реализацията на 

апаратната JIIY част, неговата фи
зическа структура, времето за 

изпълнение на командите, сте

пента на паралелизъм при изпъл

нението на програмите и т. н. 

Докато всъщност под архитекту
ра на компюrьра трябва да се 
разбира просто съвкупностrа от 

ресурсите, които са на ра30оло

жение на потребителя. 
Иначе казано, под архитекту

ра трябва да се разбира онази 
абстрактна представа за компю

търа, която е РЕАЛНОСТ за по
требителя. Също както за потре
бителя на автомобила (водача) 
реалност за скоростта например 

са положенията на лоста за ско

ростите и педала за газта. Защо

то именно чрез тях той борави 
със скоростта на автомобила. 

Устройството на скоростната ку
тия, механизмите на действие на 
педала на газта и т. н. за него 

фактически не са реалност, той 
дори може да не знае за съще

ствуването им! Или пък как из
глежда "архитектурата на так

сито" от гледна точка на потре-

2 Комnюmър за Вас 

бителя-пътник? Това са дръжка
та на вратата, за да влезе и из

лезе, водачът, комуто да съобщи 

адреса, и апаратът, сочещ сума

та, която трябва да плати. 

И тъй архитектурата на ком

ПЮТ'Ъра включва онези аспекти 

на физическата и логическата му 
организация, които са реални, 

видими за потребителя. Те са 
сВ'Ьрзани с основните функцио

нални модули на компЮТ'Ъра, с 

езика и структурата на данните, 

като системата команди, режими

те на адресация, общите регист
ри, форматите и дължината на 

НИКОЛА КЕСАРОВСКИ 

данните и т. н. С една дума, ар
хитектурата на компютъра пред

ставя В'Ьзможностите, които той 

дава на застаналия пред него по

требител. 

ФОН НОИМАН 

През 1946 година американ
ският математик от унгарски про

изход Джон фон Нойман разрабо
ти онези принципи за архитекту

рата на компютъра, които дейст

вуват и днес. Най-удивителното (в 

това се състои и гениалността на 

Фон Нойман) е, че до идеята за 
тази универсална архитектура той 

стига при решаването на конкре

тен проблем: да се осигури за 
потребителя просто устройство 
със запаметявана програма, което 

да извършва изчисления с цел 

решаването на диференциални 
уравнения. 

Разбира се, тази архитектура 
веднага е наречена фонноймано

ва. Тя има четири характерни 
черти. 

1. Паметта е единствена и по
следователно адресируема. И 

програмата, в данните се съхра

няват в нея. 

2. Паметта е линейна, едномер
на, има вид на поредица от думи. 

3. Няма явна разлика между 
команди и данни. Кое е команда 
и кое данна, се установява по не

явен начин при самото изпълне

ние на операциите. Щом има ко
манда за събиране например, опе

рандите се приемат за данни. 

Щом има команда за преход. на
мереното на адреса се приема 38 

команда. Това дава много поле3-

ната в'ЬЗможност командите да 

се тълкуват като данни и да мо

гат да се модифицират. 
4. В самите данни не е записа

но какви точно са те - число 

или редица от символи. Видът 



им се опредuк от поrаката ва 

проrрамата. 

Да, наистина е удивително, че 

тези кратки четири точки, които 

през 1986 ще навършат едва 
40-rодиwна възраст, 'l"ЪЙ дълбоко 
засеrнаха всички области на жи
вота и промениха дори стила на 

мислене на контактуващите с тях. 

Защото по същество всички дей
ствуващи днес компютри са фон

нойманови, с фонноймаиова ар
хитектура. 

Същите тези 40 години обаче 
се оказаха и мноrо. Фонноймано
вата архитектура започна да 

дава 

ДЕФЕКТИ 

Изходната точка на Фон Ной
маи беше, че компю'l"Ърът е пред

назначен да автоматизира реша

ването на изчислителни задачи, 

при които основната маса опера

ции е свързана с пресмятания. И 

първите компютри се използува

ха фактически като свръхкалку

латори. 

С течение на времето обаче се 
научихме да ги използуваме във 

всевъзможни области на науката 

и практиката и чисто изчисли

телните задачи процентно става

ха все по-малко и по-малко. Ра
стеше броят на задачите, които 

се нуждаеха от символна обра

ботка на информацията, съхра
няване и обработка на нечислова 
информация, чисто лоrически 
задачи и т. н. Поради универсал

ността си фонноймановата архи
тектура даваше възможност за 

решаваttе и на неизчислителните 

задачи. Разбира се, с това тя се и 
променяше постепенно, нагаж

дайки се към новите изисквания. 

Тези изменения обаче - в трето

то и четвъртото поколение ком

пютри - не внасяха в нея нищо 

принципно ново и основната те

жест на новите проблеми се пое
маше от програмното осигуря

ване. 

Това рязко усложни програми

рането. Програмите ставаха ог

ромни, операционните системи -
необозрими, започнаха да куцат 

надеждността и ефективността 
им, макар че цената на софтуера 

неколкократно надхвърли цената 

на хардуера. И всичко това, за

щото с програмни средства тряб

ваше да се решават проблеми, 

които изникваха при сбл'ЬС'Ька 

на днешните изисквания към 

компютъра с вчерашната му ар• 

хитектура ... 
Междувременно бяха създаде

ни езиците за програмиране от 

високо ни11О. Те силно разшириха 
кръга на решаваните проблеми, 

опростиха работата с компю'l"Ъра 
и допуснаха до неrо и непрогра

миращи специалисти от други 

области на науката и практика

та. Принципите, лежащи в осно

вата на тези програмни езици, 

обаче все по-ярко эапочнаха да 
влизат в противоречие с принци

пите, стоящи в основата на фон
ноймановата архитектура. 

Е, оставайки с цялата си почит 
и възхищение към нея, учените 

се замислиха за разработване

то на 

НОВА АРХИТЕКТУРА 

Тя ще бъде реализирана при 
компютрите от петото поколение. 

Според амбициозната японска 
програма през пролетта на 1991 
година първият такъв компютър 

ще е rотов. Архитектурата му ще 
включва четири основни блока. 

Единият ще бъде обичайният 
фоннойманов компютър, само че 
лишен от пряка връзка с потре

бителя. Тази връзка ще се осъ
ществява от останалите три бло

ка, наричани още интелектуален 

интерфейс - процесор за общу
ване, база зваввя и плаввровчик. 

Тези три блока ще решават ос
новния проблем, стоящ пред ком
пютъра от пето поколение: как 

текстът на естествен език, с кой

то е изложено условието на зада

чата, да се сведе до работеща 

програма, която решава тази за

дача - при това програмата да е 

разбираема за обичайния ком
ПЮТ'Ьр, включен в архитектурата 

на компютъра от пето поколение. 

Новата архитектура ще даде 
възможност на потребителя да 

даде на компю'l"Ъра задачата си, 

формулирана на обичаен про
фесионален език. А цялата оста
нала работа, която днес върши 

програмистът, ще бъде извърше

на от интелектуалния интерфейс. 

Затова го наричат още и авто

матичен програмист. 

В щастливо време живеем на
истина. ПоколенИJ1Та компютри, 

които се сменят два и половина 

пъти по-бързо от човешките по
коления, ни въведоха вече в све

та на вчерашната фантастика. 

ЕДНА 

КОМПЮТЪРНА 

КЛАСИФИКАЦИЯ 

1. По начин на обработка на 
данните: 1 - паралелни, 2 -
последователни, 3 - паралелно
последователни. 

11. По предназначение: 4 -
изчислителни, 5 - управляващи. 

111. По елементна база: 6 -
полупроводникови, 7 инте

грални, 8 - свръхrолеми инте
грални схеми. 

IV. По изчислителна мощност: 

9 - малки, 10 - средни, 11 -
rолеми, 12 - свръхrолеми. 

V По съrласуваност в работата 
на устройствата: 13 - синхрон

ни. 14 - асинхронни. 

VI. По форма на представяни
те числа: 15 - с фиксирана за
петая, 16 - с плаваща запетая. 

VII. По орrанизация на реда 
при изпълнение на задачите: 

17 - с естествен ред, 18 - с 

произволен ред. 

VIII. По бройна система: 19 -
десетични, 20 - двоично-десе

тични, 21 - двоични. 

IX. По орrанизация на изчи
слителния процес: 22 - едно

проrрамни. 23 - мноrопроrрамни. 

Х. По начина на реализиране 

на командите: 24 - микроопера

ционни, 25 - микропроrрамни, 

26 - макропроrрамни. 

XI. По структура и тип иа ко
мандите: 27 мноrоадресни, 

28 - едноадресни, 29 - с про
менлива структура, 30 - с по

стоянна структура. 

Комnюmър за Оас З 
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ПPIIIHAДAEЖIII AIII 
АСЕМ&АЕРОВОТО 

ПРОГРАМИРАНЕ 

КЪМ MIIIHAAOTO? 

Инж. КАМЕН АНТОВ 

След като възникнаха даже 

операционни системи. досега 

запазени за асемблерови спе
циалисти. писани на езици от 

високо ниво (UNIX е писан на 
езика С). много потребители 
на ПК си поставят въпроса. 
дали програмирането на 

АСЕМБЛЕР не е остаряло. 
Като програмен език. близък 

до машината. АСЕМБЛЕР 
има свои специфики. които го 
правят неудобен за работа. но 
точно те все още обуславят не
говата незаменимост за раз

лични конкретни приложения. 

Преди да покажем някои от 

тези специфики. да уточним 

КАКВО ВСЪЩНОСТ Е 
АСЕМБЛЕРОВОТО 
ПРОГРАМИРАНЕ 

Под това понятие се разбира 
писането на машинни програми с 

мнемонични заповеди за опреде-

; издаване на тон 

8 СВОЙСТВАТА, КОИТО ОПРЕДЕЛЯТ 
СПЕЦИФИЧНОСТТА НА АСЕМБЛЕРА 

8 САМО ЧРЕ3 НЕГО МОЖЕ МАКСИМАЛНО 
ДА СЕ И3ПОJ\3УВА КОНКРЕТНАТА 

МИКРОПРОЦЕСОРНА СИСТЕМА 

8 ВСИЧКО С МЯРКА 

лен тип микропроцесор. Една 

помощна програма, сравнима с 

компилатор и самата наречена 

също асемблер, превежда тексто
вия (Source) код в директно раз
бираемия за конкретния процесор 
обектен код. Заедно с това тя 
преобразува символичните адре
си (етикети) в реалните, абсо

лютни системни адреси. Една 

примерна програма на АСЕМ-

◄ Фиг. 1. 

БЛЕР е дадена на фиг. 1. На 
фиг. 2 е даден генерираният от 
асемблера обектен код (,.асем
блирана програма"). 

АСЕМБЛЕР -
ТРУДНИЯТ ЕЗИК 

От всички програмни езици 
АСЕМБЛЕР е вероятно най-труд
ният. Ето причините за това: 

f==4 5 
-lf-=$AOOO 

; честота 

Текстов (SOVRCE) код 
на асемблерова програма 
за микропроцесор 6502 

рр, -lf-::::-lf, +2 

PBD ·iE·=* $600 
START LDA 

LOOP 
STA 
LDA 
EOR 
STA 
LDX 

DEI._ DEX 

.ЕNП 

BNE 
BEQ 
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$80 
PBD 
РВ 

$tIO 
РВ 

FF-:EQ 

DEI._ 
LOOP 

(1'1) ==600 
( ) 6 04 

608 
( ) 60С 

( ) 610 

Фиг. 2 
Обектен код 
на програмата от фиг. 1 

у 

А9 80 BD 0 2 
АО AD 00 АО 
49 80 8D 00 
АО Ar~ .,;_ 2D СА 
DO FD FO Fl 



-

е универсален АСЕМБЛЕР ня
ма. Всеки микропроцесор прите
жава свой специфичен набор от 
мнемонични команди; 

• даже писани за едни и с-ьщ 
процесор, асемблиравите програ
ми не вннаrи са взаимно заме

няеми, защото системите моrат 

да имат различни абсолюrии ад
реси и периферни елементи; 

• повечето АСЕМБЛЕР-и не 
притежават команди за по-слож

ни аритметични операции и за 

пресмятания с повече от една 

машинна дума те трябва да се 
съставят от мноrобройни единич
ни команди; 

• за да може да се проrрамира 

на АСЕМБЛЕР, е необходимо за
дълбочено познаване на компю
търната система (хардуер, сис
темни адреси), а тези данни 
мноrо рядко са на разположение 

на потребителите. 

Всички тези оrраничения се 
избягват при езиците от високо 
ниво. 

АСЕМБЛЕР -
ПАН-БЛИЗКИЯТ ПРИЯТЕЛ 

НА КОМПЮТЪРА 

От горе споменатите недоста
тъци могат обаче да се изведат 
непосредствено и големите пре

димства, които дава този език: 

• само чрез АСЕМБЛЕР моrат 
оптимално да се използуват всич

ки предимства, които дава кон

кретният процесорен тип; 

• само чрез АСЕМБЛЕР моrат 
пълно да се използуват опреде

лени системни компоненти, ка

то например часовника на пре

късванията, последователни и 

паралелни интерфейси и др.; 

е процесорите често предлаrат 

специални команди за манипу

лации и премествания на битове, 
които почти никой език от висо
ко ниво не притежава; 

• особено при неаритметични 
задачи (като процес-контрол, 
интерфейси, преобразуване на 
кодове и друrн) асемблираните 

проrрами са значително по-бър
зи от програмите, написани на 

езици от високо ниво, те отнемат 

и мноrо по-малко място в памет

та на компюrъра, което в пове

чето случаи е важно изискване. 

Общото между компилатори
те за езици от високо ниво и 

асемблерите е, че текстовата прог
рама се преобразува в директно 
разбираема за процесора обектна 
проrрама от машинни команди. 

Въпреки че много компилатори 
притежават и автоматични оп

тимиращи подпроrрами, които 

отстраняват от обектната проrра
ма излишни части и спестяват 

по този начин място в паметта, 

опитът и интуицията на проrра

миста не могат да се заменят от 

тях. Компилираната обектна 
проrрама заема 30-100% по
вече памет от тази, писана на 

АСЕМБЛЕР. 

НЕ НА ВСЯКА ЦЕНА 
АСЕМБЛЕР 

В епохата на постоянното на
маляване на цените на паметите 

и нарастването и усложняването 

на програмите, изискването за 

най-малко възможно заемане 
на място в паметта отстъпва 

пред необходимостта от въз-
. можност за лесно променяне на 
проrрамите и за тяхната прено

симост между различни систе

ми. При проrрами с големи пре
смятания АСЕМБЛЕР не е по
бърз от някои езици от високо 
ниво. Поради тези причини днес 
те са предпочитани. 

Въпреки това АСЕМБЛЕР все 
още е необходим. Той е незаме
ним при управления на бързи 
реални процеси или при масово 

производство, където стойността 

на хардуера трябва да бъде све
дена до минимум (напр. едно
платкови домашни компютри). 
При по-малко или при единич
ни бройюи може обаче написва
нето на машинната проrрама 

чрез компилатор на език от ви

соко ниво да се окаже по-евтино. 

По-високата цена на паметта ще 
се компенсира от по-ниските раз

носки по разработването на прог
рамата. Тук особен интерес 
представляват проrрамните ези

ци, по-близки до машината ка
то ФОРТ и С. 

БУЛЕВА АЛГЕБРА - създадена 
от Джон Бул алгебра на дво
ичните променливи, над кон

то могат да се извършват ло

гическите операции „И" (ум
ножение), ,.ИЛИ" (събиране) 
и „НЕ" (отрицание). Обекти на 
тази алгебра могат да бъдат 
и мно,кества, като тогава „И" 
означава пресичане на множе

ствата, а „ИЛИ" - обединя
ването им. 

ИНВАРИАНТНОСТ - неизменност, 
постоянство при някакви пре

образувания при преминаване 
към други условия. 

ИДЕНТИФИКАТОР символ, 
който се използува в програма

та за означаване на данни. 

СИМПЛЕКСЕН КАНАЛ - канал 
за връзка, по 1<ОЙто данните 
се предават само в една по

сока. 

СИСТЕМА С ВРЕМЕДЕЛЕНИЕ -
изчислителна система или 

ЕИМ, l<ОЯТО разполага с необ
ходимите програмни (софтуер
ни) и апаратни (хардуерни) 
средства, позволяващи н да из
пълнява отделните задания по 

време на тяхното постъпване. 

ТАИМЕР - 1. устройство, генери
ращо сигнали през определе

ни интервали от време. 2. ду
ма, пазена в основната памет 

и предназначена за измерване 

на интервали от време в ЕИМ. 
ТОМ - стандартен блок на вън

шната памет (например маг

нитна лента, диск и прочие), 
достъпът на информация към 

който се осъществява чрез еди
нен механизъм за четене и за

пис. 

Б&ЛЕЖКА НА РЕДАКЦИЯ
ТА: 

СреА CDeцll&Jl■cтвтe в областта 1 

ва 11ЗЧ11с.J111ТU■ата техв11ка с-wце

ствуват проr■еореч■а■ мвев■я по 

отвошев■е ва 11ЗПОJ1зувавата тер

м-опог ... За шов чвтате.1111 ск
rурво ще са спорв• ■ опреде.11е

В11J1Та • ваши РЕЧНИК. На т■х 
пред.11аrаме да взпращат • редак• 

QIUIТa своие опре.цевевu аа ду

мие. Всвчк■ пред.110.еввя ще 
оредСТ&ВIDI Q КВВJl■ф■ц■рав 
еква, който ее аав■11&11& със съста
мвето на IIIAICC■IIAJIJIO точев peч

BJUC ва -IUОТ'Ървата тер11ВВопо• 
rвя. 
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ПЬРВА 
НАЦИОНАПНА ОПИМПИАIА ПО ПРОr РАМИРАНf 

В пред1Ш1■11Те два броя на спвса
-е,,о разr.11едахме два ра348Ч1111 ме

тода за решаване на задачата от 

първвя ден ва иацковалиата OJl■M• 

пвада по проrрам■раие (-• бр. 3). 
Тук ще спрем вв■м-■е,,о - върху 
още едвв пр■вц■п110 ра34вчев под

ход. Д'Ь.11:а■м да отбепеа:вм, че с то
ва ■е се взчерпват ВCIIЧEII възмож

ност■ - задачата допуска и други 

интересни решения. 

УМ(НМ(ТО 
АА Ct О ОРМПl 

Р(Ш(НМП 
АНАЛИЗ НА ЗАДАЧАТА 

Първите два метода намираха всички пътища с 
начална точка (0,0) и крайна точка (х, у), за която 
х + у = n - 1. Това обаче не винаги е необходимо. 
Едно внимателно вникване в смисъла на търсената 

сума ще ни убеди, че тя може да се пресметне ди
ректно, имайки предвид, че нейният общ вид е след· 

НИЯТ: z 10,L.t • at • Ct 

-t::~T 

където: 

at - цифрата, съответствуваща на точката t, € Т; 
с· t - броят на всички пътища с начало т. (0,0) и 
край т. (х, у), х + у = n - 1, минаващи през т. 
tf Т; 
o(.t - посочва разряда на цифрата (единици, десети
ци, стотици и т. н.) 

Съществена трудност при пресмятане на тази сума 
е определянето на коефициентите Ct, за t е · т. Да 
разгледаме дадената на фиг. 1 триъгълна таблица А 
от числа, известна като „триъгълник на Паскал". 

Тя е образувана по следния начин : 

(1) А (0, i) = А (i, О) = 1 за = О, 1, 2, ... ,n-1 
(2) А (i, j) = А ~i, j-1) + А (i-1, j) 
за i, j = 1, 2, ... , n-2 и i + j ~ n- , 
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Ще казваме, че елементите на А, чиито координати 
(х, у) удовлетворяват условието х + у --; k, са еле
менти от к ред. Дефинираните чрез ( 1) и (2) еле
менти има1· и „геометрично" тълкуване. Числото 
А (i, j) показва броя на всички най-къси пътища от 
върха (0,0) до точката (i, j). Това, разбира се, не е 
случайно. То е следствие от зависимостите, записани 

по-горе. Например до елемента с координати (2,3) 
достигат А(2,3), т. е. 10 пътя, и този брой може да 
се получи като сума от броя на пътищата до елемен
тите с координати (2,2) и (1,3). 

За да се пресметне броят на пътищата, минаващи 
през точките от (n-2) ред, е необходимо да се има 
предвид, че от всяка от тях излизат по два пътя, 

достигащи точки от (n-1) ред. Това означава, че 
този брой ще бъде 2 пъти повече, отколкото са съот
ветните коефициенти от триъгълника на Паскал. 
Не е трудно да се забележи по-общата закономерност, 
че броят на пътищата, минаващи през точките от 

(n-1)-tpeд, ще бъдат 2t ·пъти повече, отколкото са 
съответните коефициенти. от триъгълника на Пас
кал. Коефициентите, с които трябва да се умножат 
отделните редове, са посочени вляво на таблиците. 
Вижда се, че върхът на „модифицирания триъгъл
ник на Паскал" ще бъде числото, показващо бl)()ll 
на всички пътища с начало в т. (0,0), т. е. 2n -1 

ОПИСАНИЕ НА ПРОГРАМАТА 

Програмата е съставена на езика ПАСКАЛ. Тя 
съдържа три функции ADDR, VALPQ и POWER 
Чрез функцията ADDR се пресмята поредии.RТ номер 
на елемента A(i, j), ако вместо двумерния масив А 
се използува едномерен масив, означен в програмата 

с TPAS. Така TPAS [ADDR (i,j)) е равно на A(i,j). 
Необходимостrа за работа с едномерен масив вместо 
двумерен е продиктувана от съображения за иконо
мично използуване на паме'М'а (вж. фиг. 2). Очевидно 
за елемента, намиращ се в позиция (i,j), функцията 



AD D R ще пресметне стойността 
ADDR (i,j) - n +(n-1) + ... + (n-i+l) + 

n-i+l +n 
- . i + j + l= 

2 

2n-i + 1 
-

2 
На d~иг. 2 може да се пров·ери, че ADDR (2,4) -

20 при n = 8. 

.. ,~:j=-:--: ~ ~i::--_- _ TPAS А 
,, 

()' 1 -, - ...... 
... ..,_ 1 01,l 

, 
А 

1 

2 

з 

4 

5 
ь 

7 

_.......__..___...__-.... •: .. ···i ..... ·i· .... 
: . : 

;· ~-: . ~ ...... ~ ..... . 
. ; . 

. . ... :. ····=·-··· : ..... J ... ..... ; ..... . 
: . : . 
: : : . . . 

2 

з 

4 

Фиг. 2. Едномерно представяне на двумерен 

"триъгълен" масив 

Функцията V ALPQ пресмята цифрата, съответна 

на всяка точка (х, у) от Т. Нейни параметри са Х, 

У - координати на точката, както и глобалните 

променливи Р и Q. Чрез функцията POWER се де
финира операцията степенуване при основа и степе

нен показател цели неотрицателни числа. Отделните 

подусловия на задачата са посочени чрез коментари 

съответно с т. 1, т. 2, т. 3 и т. 4. В началото на 
т. 3 се дефинира триъм.лникът на Паскал, а в по

следните няколко реда се описва пресмятането на 

сумата, където: 

at = V ALPQ (1, J) 

lOц_tCt = TPAS [ADDR ('i,J)] •POWER (20,(N-l )-L) 

коефициент от триъм.лника 
на Паскал 

(2.10) n · l -t . 

Нека специално се отбележи, че пресмятането на 

елементите на триъм.лника на Паскал може да се 

извърши по много начини. Тук е предпочетен не 

най-ефективният, но в замяна на това един твърде 

нагледен начин. За интересуващите се от този въпрос 

читатели особено поJ1езна ще бъде книгата на М. 

Дрейфус и К Гангщ,ф, ,. Практика и программиро

вания на Фортране". В нея ,:-а описани 10 начина за 
,,построяване" на триъгълник на Паскал. 

Текст нс1 програмата на ПАСКАЛ 

ргос;; , ar~ Г'АSС85 \ input, щ_r t.;; ,tt. ·, ~ 

const AMIN .. ';: 
АМАХ • 8: 
Il1A Х • "5ь : 

type INL> • 1 •• I11A:.S , 

var 

POS • 1 •• max А r, ': ; 
МА5 „ .arra', [ iNi.) ] ..,.f "•OS, 
I,J.L,N,P.O . Nl -N~ · 1 ~~ t ?~ег~ 

r~нs , r-1~s , 
function ADDR ( I, J I i ,.-,· ege,· ' а· г- ~еuе:· , 

be9in 
ADD~:•I•IN+N- 1 . j ' 2 

endJ 
-function VALf'Ct(X„ Y~ 1 :-.·~oga ~ :- i: 'r1.:. ,эeie, • 

begin 
VALPQ1 •abs (P*X ·" JI. 0 Q -:,. !·:<-\f '·F \ .. 10~ ,. ~ 

~nd1 

·.~~.;::-t ~~:--- ?D;,.i~R : Ew L; F US ) :i n ~--sge r : 
~-«~ ~ :: ..... ;1_ ;i l ~ y ~.ri 

(, .:.•-: #- ,. 

~ --: fc 

-Q'1t)::. . } 

L ~ =-~ ::! А • 2 1 
В : ..,;;qг (В) 

:'!Г: ::! " 

• , "'L -1 3 

а •. ci ; 
=>::-~ i::f;_ .: ==,< 

"d• :\ .;:,1' ~ {\lr- i ~ ~ \, }r."1U~. ;:- H'4 t 

:.a•~;~ -.i. , ~ а\ ; A~1.( N~ li:cl "'i~ ( Аr·,нХ) ; 
~~• ::. i t.: { ~,:.=-= r .~ J г~~d .\п {F; J 
·--i: :м. ",С \!: Gc- ~ ~- ; ;-1~18\(1 1. ;i ,{J ; ' 

t .z;. -,-.. 2 ~~, 

1а- (j-; ·f1) ·:: ~ "~ .l :j~ 
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8 ГРАФИЧНИ ВЪ3МОЖНОСТИ 

8 КАК СЕ 3АПИСВАТ ПРОГРАМИ 
НА КАСЕТОФОН И МИНИФЛОПИДИСКОВО 
УСТРОЙСТВО 

8 НИКОЙ НЕ Е 6Е3ГРЕWЕН 

АЕКЦI/IЯ ШЕСТА 
В тази версия на БЕИСИК има 

два графични варианта, . с които 
могат с различна прецизност и 

цвят да се чертаят геометрични 

фигури, .форми, графики. 

ПЪРВИЯТ ВАРИАНТ 

е т. нар. графичен режим ·с ниска 
разделителна способност, при 
който екранът се разделя на две 
части - графична и текстова. 
Задава се чрез инструкцията GR, 
която може да се изпълнява в ди

ректен и в програмен режим. Вър
ху графичната част на екрана 
могат да ое разположат 40 реда 
с по 40 елемента на всеки от 
тях. Тук съществува възможност 
за работа с 16 цвята, разбира се, 
ако мониторът е цветен. Инструк
цията GR се изпълнява в дирек
тен и програмен режим. Долната 
част на екрана - последните 4 
реда - са предоставени на тек

стовата част. Тук могат да се ви
дят програмите, които „изчерта

ват" желаните графики. 
При изписване на командата 

G R екранът се изчиства до черно, 
а квадратната скоба и светлин
ният маркер се изместват в дол

ната (текстова) част на екрана. 
Инструкцията COLOR се из

П'ЬЛНява в директен и програмен 

режим. Тя, както вероятно се до
сещате, установява цвета, с който 
ще се чертае. Нейният формат е: 

COLOR= аритметичен израз 
Обхватът на аритметичния из

раз може да бъде от О до 255, 
но като кодове се използуват са

мо цифрите от О до 15 (общо 16). 
Те позволяват работа със следните 
цветове: 

О - черно 
1 - маrента (анилиново черве
но) 
2 Т'ЬМВОСВВЬО 
3 - MOpallO 
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4 тъмвоэелево 

5 сиво l 
6 MeatДIUUIO СВВЪО 

7 светлосинъо 

8 кафяво 
9 оранжево 

10 сиво 2 
11 розово 

12 зелено 

13 Ж'ЬЛТО 

14 синъозелено 

15 бяло 

Инструкцията PLOT, която 
може да се изпълнява в директен 

и програмен режим, служи за 

чеJУ,l'ане върху екрана. Нейният 
формат е: 

PLOT аритметичен израз 1, 
аритметичен израз 2 

Ако мислено си представим 
обърната координатна система, 
чието начало е а горния ляв ъrьл 

на екрана, изчертаната точка ще 

бъде с координати по хоризонта
лата Х=аритметичен израз 1 и 
по вертикал ата У =аритметичен 
израз 2. 
За чертане на хоризонтални и 

вертикални линии в графичен ре
жим с ниска разделителна спо

собност служат съответно ин-

1 О 
Инж. КИРИЛ ЯНЕВ 

струкциите НLIN и VLIN, кои
то се изпълняват в директен и 

програмен режим. 

Форматът на НLIN и VLIN е: 
НLIN аритм. израз 1, 
аритм. израз 2 
АТ ариtм, израз 3 
VLIN аритм. израз 1, 
аритм. израз 2 
АТ аритм. израз 3 

За да се излезе от графичен 
режим и се установи режим на 

текст, се използува инструкция

та ТЕХТ. 

ВТОРИЯТ ВАРИАНТ 

за чертане на графики, който се 
характеризира с по-голяма пре

цизност и възможности за работа 
е т. нар. графичен режим с висо• 
ка разделителна способност. Въз• 
можни са два подварианта. При 
първия екранът ое разделя на две 

части: горна графична и долна 
текстова. Размерите на графична
та част се определят от обърната 
мислена координатна система 

(начало в горния ляв ъrьл) с 
абсциса х=280 точки (от О до 
279) и ордината У=160 точки 
(от О до 159). Долната текстова 
част съдържа 4 реда за изписва
не на програмите, с чиято помощ 

се чертаят желаните графики. 
Инструкцията HGR се изпълня

ва в директен и програмен режим. 

И тук при наличие на цветен мо
нитор съществува възможност за 

графична работа в цвят, като 
се използува инструкцията 

HCOLOR, която има аналоги
чен на COLOR формат и дей
ствие. Разликата е, че тук се ра
боти в по-малък цветови диапа
зон. Кодовете на цветовете са 
следните: 

О черно 1 
l - зелено 



2 синьо 

3 бяло 1 

4 черво 11 
5 заввси от видеомоиитора 

6 зависи от виnеомоиитора 

7 бяло 11 

При черно-бял видеомонитор 
се препоръчва да се работи с 
HCOLOR=3, която задължител
но се предхожда от инсrрукция

rа HG R. HPLOT е инструкция за 
чертане и се изпълнява в дирек

тен и програмен режим на рабо

та. Нейният формат има три раз
новидности : 

1. HPLOT аритм. израз 1, 
аритм. израз 2 
2. HPLOT ТО аритм. израз 3, 
аритм. израз 4 
3. HPLOT аритм. израз 1, 
аритм. израз 2 
[ ТО аритм. израз 3, аритм. израз 
4, ТО аритм. израз 5, аритм. из
раз 6 и т. н.] 
Първата разновидност фикси

ра върху екрана точка с коорди

нати, определени от Х=аритм. 
израз 1 и У =аритм. израз 2. Вто
рата разновидност дава възмож

ност за изчертаване на линия от 

мястото на точката, фиксирана с 
n1:1раметрите на първата инструк

ция HPLOT, до точката. фикси
рана от втората инструкция 

HPLOT, с координати Х=аритм. 
израз 3 и У =аритм. израз 4. В 
случай, че с първото НРLОТ и.я
ма фиксирана точка, линия не се 
чертае. 

Третата разновидност на 
HPLOT е обобщен вариант на 
първите два. Както се вижда от 
наличието на факултативните 
елементи в скобите, които могат 
да се употребяват при необходи
мост, но не са задължителни, въз

можно е неограничено чертане на 

линии от точка до точка, чиито 

координати Х и У се определят 
от стойностите на съответните 
двойки аритметични изрази. 
Слепната програма ишострира 

нагледно действието на изброе
ните по-горе инструкции. Тя ще 
изчертае правоъгълник и ще пре

кара диагоналите му. 

1111 НОНЕ, HGR 
2111 HCDLDR= 3 
3111 HPLDT 1 . 1 ТО 278 ,1 ТО 278 ,158 

то 1,158 то 1 ,1 
4111 HPLOT 1 , 1 ТО 278,158 
5111 HPLOT 1,158 ТО 278 , 1 
6111 VTAB 23: НТАВ 14 
7111 PR INT "ПРАООЪГЫ'>НИК" 

8 0 END 

Ред 10 - установява графичен 
режим при висока разделителна 

способност HG R. 
Ред 20 - настройва подходя

щия цвят за черно-бял видеомо
нитор. 

Ред 30 - чертае поредица ли
нии от точка с координати x=l, 
Y=l към точка с координати 
х=278, Y=l, оттам към х=278, 
У=158, после към x=l, у=158 
и накрая към x=l, y=l. Така се 
оформя правоъгълникът. 

Редове 40 в 50 - тук се пре
карват диагоналите на право

ъгълника. 

Ред 60 - позиционира показа
леца на 23-и ред, 14 позиция. 
Ред 70 - печата указания 

текст от мястото, фиксирано в 
ред 60. 
Ред 80 - прекратява изпълне

нието на програмите. 

За да се излезе от този режим 
и да се отпечата програмата, се 

наµисва TEXI': LIST. 
Още по-прецизна графична ра

бота се постига с инсrрукцията 
HGR2. Характерно за не.я е, че 
тя няма поле за текст. Целият ек
ран е предназначен за чертане на 

произволни фигури. Тук мисле
ната координатна система вър

ху екрана има следните пара

метри: по хоризонтала х=280 
точки (от О до 279), а по верти
кала У=192 точки (от О до 191). 
Ето една програма за чертане на 
синусоида: 

1111 НGR2 

2 111 НCOLOR= 3 
3111 HPLOT 111,2111 ТО 111 .15111 
4111 HPLOT 111, 8В ТО 1 111111 ,8В 
5111 FOR Z = 111 ТО 6. 28 STEP 111 . 1 
6111 Х = 15 • Z 
7111 У= 9 111 - 5 111 * SI N (Z! 
8111 HPLOT Х, У 
9111 NEXT Z 
1111111 END 

За да излезете от режим 
HG R2, независимо от факта, че 
не се виждат известяващият сим

вол и квадратната скоба, напише
те внимателно TEXI': LIST и 
натиснете RETURN, за да видите 
операторите на вашата програ

ма. Опитайте се да начертаете и 
други геометрични фигури, чии
то уравнения знаете. 

Често пъти в дадена програма 
се налага да се премине в опре

делен ред през едни и същи опе

ратори. В раз..-лежданата вер-

сия на БЕИСИК това ста·'!"J..--.. 
двойката оператори GOS . 
RETURN. ~ 
Когато КОМПЮ'l"Ьрът сре -: 

оператора GOSUB, той преда
управлението на програмата на 

t)Ператора с номера след GOSUB, 
откъдето започва т. нар. подпро

грама. Когато компютърът срещ
не RETURN, изпълнението на 
програмата се предава на опера

тора, разположен непосредсrвено 

ПОД GOSUB. 

1111111 GOSUB 13111111- 13111111 PRINT В-
11 111 • • • • • • . • • • ,.- 1310 А = 2 111 

• х132111 PRINT А,В 

2;111 GDSUB 13111111'
1
,' . • •• i4111111 RETURN 

26111 •••••• • •• _,.. --

Възможно е вътре в една под
програма да се наложи изпълне

ние на друга подпрограма. Пра
вилата са същите. Ето как из
глежда това: 

131Z!E F"RINT А 

, - 2000 НОt"К: 

100 G□SUF ~ 30iZI ~ ~00 GOSU~ 2 000 ,,- • 
110 •• •.••• --- 1~10 • --·. -- • • • " 

\ : "- 2 J00 RETLRN 

1h00 RE11..F:N 

Две инструкции в някои слу
чаи спестяват изписването на по

редица условни оператори, а по 

този начин и време за обработка. 
Те са: 
ON аритм. израз GOTO номер на 
ред х {[, номер на ред]} 
ON аритм. израз GOSUB номер 
на ред х { [, номер на ред]} 

ON ... GOTO предава управ
лението на програмата на опера

тора с пореден номер, указан след 

GOTO, в зависимост от стойност
та на аритметичния израз след 

ON. 
Дейсrвието на ON . .. GOSUВ е 

аналогично с тази разлика, че 

управлението се предава на под

програми. 

Пример : 

ON XGOTO 100,200,300,400 

DФ 



;__8~-'4висимост от стойността на = 1 1рограмата ще се отклонява 
!'м програмните ре,аове с номе

-.,;ата, посочени CJleд GОТО. 
В някои случаи бихме желали 

да се обърне внимание на опре
делени фрагкенти от дадена ин
формация. Таша наречен0'1'0 
"повдигане" на текст върху екра
на на монитора може да се из

върши с помощта ив по-долу из

броените инструкциJ11, които се -из
пълняват както II директен, така 

и в програмен режим на работа. 
INVERSE предизвиква режим 

на работа, при ко~то информа
цията се представя с черни бук
ви на бял фон, вместо с бели на 
ч~реи фон, както е в обикновения 
случай. 

FLASH предизвеква т. нар. 
"мигащ" режим на р~бота, при 
който желаната информация сме
ня в контраст цвета (черен и оялJ 

на фона на изписаната върху ек
рана информация. Ефектно е и 
може да се уверите в това, като 

напишете следната малка про

грама: 

с 

__ .__. 

• 
10 НО11Е 

20 г:.лsн 

• -
3QI PR.i NT " ATTENT I OII: ' 

Обръщаме внимание на факта, 
че инструкциите FLASH и 
INVERSE в разглежданата вер
сия пD БЕИСИК за "Правец 82" 
цействуват нормаJ1ио само в ре
жим на латиница. 

NORMAL предизвиква режим 
на "нормализиране" на работата, 
при който информацията се пред
ставя върху екрана с бели сим
воли на черен фон. 
Често при съставяне на голяма 

програма се налага да се прове

рява нейната логика, за да бъде

те уверени, че тя "се движи" по 
определения от вас път. Инструк
цията TR.AC Е, .iСОЯТО може да се 
използува в директен или програ

мен режим, показва върху екрана 

номера на реда на всеки оператор, 

който в момента се изпълнява. 
Това, както ще се уверите, е 

много полезно. Инструкцията 
NOTR.ACE пък прекъсва действие
то на TRACE. Имате свободата 
да поставяте тези инструкции на 

всяко желано място във вашата 

програма. Опитайте! 

Ако сте написали интересна 
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програма и желаете да я изпол

зувате отново след време, съще

ствува възможност за записване

то и съхраняването и върху ка
сета на всякакъв битов касето

фон или върху дискета (мини
флопидиск) в случай, че разпола

гате с минифлопидисково ус
тройство. 

ИЗПОЛЗУВАНЕ НА 
КАСЕТОФОН 

Със специален кабел касето
фонът може да се свърже с ком
шотъра. За да запишете желана 
програма, трябва да използувате 
инс-.•рукцията SA VE и след то
ва да натиснете двойката клави
ши на касетофона ЗАПИС и 
ВЪЗПРОИЗВЕЖДАНЕ (както 
при работа с микрофон). Трябва 
да знаете, че скоростта на четене 

от касетофона е равна на 1500 
бита/сек . 

Когато задействувате клавиша 
RETURN, светлинният маркер из
чезва от екрана. След 10-15 се
кунди компютърът известява на

чалото на записването на прог

рамата с кратък звуков сигнал. 

Когато завърши записването, се 
разнася нов сигнал и маркерът 

се появява отново на екрана. То
ва е указание, че трябва да спре
те касетофона. 

Ако желаете да въведете запи
саната на касетофона програма 
в паметта на компЮ1"Ьра, е 

необходимо да напишете LOAD 
и да включите клавиша за въз

произвеждане. Щом натиснете кла 
виша RETURN, маркерът ще из
чезне от екрана. След 10-20 се
кунди ще се разнесе познатият 

звуков сигнал, който отбелязва 
началото на въвеждането на про

грамата. Аналогично втори сиг

нал известява края на процеса. 

Сега за стартиране на програмата 
напишете RUN и, разбира се, на
тиснете клавиша RETURN. 

ИЗПОЛЗУВАНЕ 
НА МИНИФЛОПИДИСКОВО 

УСТРОИСТВО 

За разлика от касетофона за
писването на програмата върху 

дискета може да се извършва с 

произволно избрано от потреби
теля име. Ако .келаете да запи
шете програмата си под името 

PROGRAМl, достатъчно е да на-

пишете SAVE PROGRAМl и да 
натиснете RETURN. Червената 
лампичка на дисковото устрой

ство светва, чува се шум от вър

тенето на дискетата, което е ука

зание, че в момента се извършва 

запис. След малко шумът изчез
ва, лампичката загасва. Записът 

е завършил. Ако сега напишете 
CATALOG и натиснете REТURN, 
на екрана ще видите имена (ако 

има други записани програми), 

между които и PROGRAМl. Мо
жете да стартирате изпълнение

то на тази програма, като напи

шете само RUN PROGRAМl и 
натиснете RETURN. Но ако же
лаете да извършите някои ко

рекции в програмата, трябва да а 
въведете в паметта. Това става, 
като напишете LOAD PROGRAМl 
и натиснете RETURN. Няма ни
какви проблеми след извършва
ните промени да стартирате но

вата версия на своята програми 

с помощта на RUN и естествено 
RETURN. Ако желаете да запи
шете новата версия ll'Ьpxy диске

тата, без да се интересувате от 

старата, е необходимо отново да 
напишете SAVE PROGRAМl и 
да натиснете RETURN. 
Никой не е безгрешен, така че 

едва ли някой е написал прог
рама, която да работи при първо 
стартиране. Интерпретаторът на 

БЕИСИК коректно указва харак
тера и мястото на допуснатите 

грешки. Видът на съобщенията 
в този случай е следният: 
при директен , режим? ХХХ 

ERROR 
при програмен режим? ХХХ 

ERROR 1N УУ където: 
- ХХХ е наименованието на 

грешката; 

- УУ е номерът на реда на 
грешката. .,,,., 
При директен режим на рабо

та съобщение за евентуално до
пусната грешка се появява вед

нага след изписване на команда

та, докато при програмен режим 

това става едва след като е напи

сана и стартирана програмата. 

• • • 
.. . Това бе посJiедната .l:eJЩJIJI 

от предвидения кратьк курс по 

БЕИСИК. Надяваме се, че сме 11■ 
помоrвu■ да направите 1Г1,р11вте 

СТ'ЬПКВ в проrрам■равето. ИJI■ 
иай-мuкото, убедИJIИ сме ви, че 

с MILIJКO УСИJIИе и веспеЦll&Jl■СТ 

може "да зall'Ъpze" разговор с 
ПК. Разб■ра се, едва JIИ в шест 
Jiекцв■ моzе да се каzе 11СИЧ1СО 

за БЕИСИК. Но в тях беше на
правен опит да се ПОJ1оzат осно

вите, В'Ьрху ко■то по-нататък 

вие ще сrровте сrрадата на ll&ШIIJI 

компюrьреи свят. 

Успехи! На добър п-ьт! 



ПРАВОПИС 
И КРАСНОПИС 
3А ПРОrРАМИСТМ 
Как може при ~ществуващото 

многообразие от диалекти на 

БЕИСИК да се напише програма, 
коя"'О да работи на вr.ички сис
теми? Това е невъзможно. Про
-ri)амистът може обаче да подпо
могне тези, които ще я използу

ват, при раз'!итането и евентуал

ното адаптиране к-ъм д!>УГИ ПК, 
1tато още при създаване-rо се cra
pae да прави 

ЧЕТИВНИ ПРОГРАМИ 

В "Малката книга за БЕИСИК
стил" изтъкнатият амери-.сански 
Проt'раМРСТ Н:юиm.Ji дава съвети, 
как да се правят по-добри и че

тивни програми. Това започва 
още в самото начало на програ

мат~. Първите рецове (10 - 99) 
или ( 100 - 199) трябва зад'ЬJ!жи
телно да съдържат въвеждане: 
инструкции към поо•ребителя, 

както и определяне на имената 

ва промечливите и масивите. В 
първия ред трябва да r:тои ммето 
на програмата, добре из(iрано, 
така че още с него да ~ава ясно 

какво прави тя. Същият ред да 
съдържа името на а!!'!'ора и дата

та на създаването. Следва типът 
на компю'!"Ъра и или името на 

използваната софтуерна система. 
Нюнсън нарича тези кой-какво

коrа - данни „JСръщелно свиде

телство" на програмата, което 

следва да се долълва !!ри вс.с~:ка 

нейна промяна. След "кръщел
ното свидетелство" би трябВ8.J!о 
да има инструкции м :оабота с 
програмата. Те обикновеко се да
ват в RЕМ·-редове, но при по
сложни програми е желателно 

по възможност да се дадат след 

команди за извеждане на прин

тера, така че птребителят да раг
по1.!11гв. с "пищов" под формата 
на :разпече.тка. Има и · с.лучаи, 
при които е препоръчително и 
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двете форми да се включат във 
въ„ждащата част на програ

мата. 

Третата част иа В'ыtедението е 
редно да идентифицира използу
ваните променливи и масиви я 

да обясни функциите им. Изби
райте за променливите такива 

имена, които съдържат инфор
мация за 11ре,r:l!R~начението им, 

например G- за глобална, или 
L ~ за локална. ВуквWI~ О и 1 
не са подходящи за названия на 

променливи, ав.щото могат да се 

сбъркат r, цифри. 
Добре е да се въведат имена и 

за J(t)Нстантите - това би у"лесчи
ло тяхното лока.'IИЗ~раР.:е в !!ро

rрама,-а. 

Декларирай,-е в уводна~а част 
всичюи еднп- :и мноrомерни ма('И

ви - тези дефиаицчи съдърж!iт 
це!!на иRформ:з.ция за читателя. 

ТЕХНИКИ НА 
ПРОГР ~-'d:ИР АН.Е 

На да се правят прс~-реr:ите I!l'>

~етнвни, се налага H3П0J!BY!l81!e

ro f'a КO!'il'IE!l}ВF.TИ..R~И '\'Э:!. !!1!}:И ~а 

програмиране. Ст!соеr. !tI02'C'!> H : 

" " .. за разлика о- раз,1:~·9ане

ното мнение дейст11И'!'елно ~,:обри
те програмисти не нзполауват 

хитри триковк поре,1!,И!!И 01" ко

манди. Обикновено те 1:ишат 
много прости, директни !!ро~а

ми. Иэб.я!'Ват „агресивни" техни
ки, така че да огран:wчат мв.кси

малнn разпространение-rо на 

евентуални грешки в проrраУ.:а

та''. 

В случай на IF - THEN ко
манди например интуи~вно се 

разбира, че вариращата вай
много промен,rива трябва д11 се 
nостави в началото и да re срав
ни с най-малl({) варирашата. 

За по-добрll разбир!!~МОС"' Hll 
програмите е ,1ре11.оr,•1,,1'!l!:тално 

всички „GОТО" и "GOSUB " ко
манди да сочат в пnсока на чете

нето. т. е. номерът н11 ре_ца на цел

та на скока да е по--rолям от но

мера на реда на тези кома!lдн. 

Това може да СР. приложи К!Ш"-'О 
при условни GOTO (в IF ТНЕN), 
така и пvи безусловни преходи. 
Целесъобразно е да се избяг

ва проверката за равенство (=) в 
IF THEN команди. Ако е В'Ь~ 
можно, използувайте "по-малко 
от «. )" или "ПО-ГОJIЯМО О'!' С> )" 
кt1то ,:равнение. Тази техни!(а спе
стява мном време при корекции. 

Уr:r.равлявани FOR NENТ цяк
ли следва да се yn:C'l'pef'iявa'!'· кол
кото се може по-често. Те подо
бряват както програмния сти.'1, 

така и разбираемостта. Би тряб
вало да е възможно изразите ме

жду кпманднте FOR Р. NЕ:ХТ да 
извършат всичкn не<'бходя:мо, та
ка •!е между тези две команди да 

не се налага скок към дру!'а част 

на програмата с иэк.люченяе мо

же би чрез „GOSUB" към по,п;про
грама, която в~я11rн се вр-ъша на 

:мяс-rото на прехода. 

Признак на неопитв:ост е, ако 

програмистът Р.&I"уска FOR 

DФ 

Компютър за Вас 11 



ХЕл-Т ци~.ъл с IF THEN коман
.:t а. докато скок към подпрогра

ма е разрешен от всяка точка. 

Нюисън нарича „GOSUB" ко
мандата „официално разрешено 
отсъствие", тъй като една под
програма винаги се връща към 

реда, следващ след скока. Някои 

стилисти препоръчват цялата 

програма да се изгради от крат

ки подпрограми и една малка 

главна програма. Това предложе
ние не противоречи на казаното 

дотук. 

МОДУЛЕН СТИЛ 
ПРИ ИЗГРАЖДАНЕ 
НА ПРОГРАМИТЕ 

Структурирането, т. е. отделя
нето на програмите в отделни 

модули по функции, значително 
повишава четивността и разби

раемостта и. 
Първият модул е описаното 

въведение. Продължението може 

да се изгради в отделни модули, 

разделени чрез RЕМ-обяснение и 

празен RЕМ-ред за по-голяма 
прегледност. Според Нюисън вси
чки програми трябва да се напи
шат в последователност „от горе 

на долу" и да бъдат разчленени 
по следния начин: уводна част, 

модул за въвеждането на вход

ните данни, изчислителни и работ

ни бдокове, модул за извеждане 
на данните, подпрограми и най

накрая DАТ А-масиви. Добре об
мисленият програмен модул има 

само по една входна и изходна 

точка, по възможност съвпадащи 

с началото и края на модула. Ця

лата останала „работа" следва 

да бъде „свършена" между вхо
да и изхода. Единствено изклю
чение са скоковете към подпро

грамите. 

Поставянето на D АТ А-масиви
те на края на програмата улесня

ва локализирането им и евентуал

ната им промяна и.разбира се, те 
трябва да бъдат добре обяснени 
чрез подходящи RЕМ-редове. 
Както посочихме в началото, 

спазването на тези съвети ще ви 

помогне да изготвите по-разби
рРема и по-прегледна програма, 

което ще улесни анализа и адап

тирането и към друг диалект на 
БЕИСИК. Трябва обаче да пре
дупредим, че една такава про

грама в общия случай ще отнеме 
повече място в паметта на ком

пютъра, нейното отработване ще 
бъде също забавено. Програми
стът трябва, преди да се заеме с 

работа, добре да помис.'Iи за как
во и за кого е предназначена про

грамата, дали ще се налагат про

мени. Както винаги, истината ще 
f'п,де в някакъв компромис ме
жду прегледност и бързодействие, 
ао съвети за това ще ви дадем в 

нк1<0й от следващите броеве. 

о nюmър за 6 с 

МИКРОПРОЦЕСОР 

Микропроцесорът е едно от най-популярните днес понятия. Кое го на
прави такова? Преди всичко неговите функции. Централният процесор 
е мозъкът на компютъра. В него под управлението на програмата се 
извършват всички аритметични и логически действия над данните. То
ва е известно още от появата на ЕИМ. Но ето че процесорът се пре
върна в микропроцесор - първият е произведен през 1971 година. 
Представката „микро" трябва да се разбира в три аспекта: миниатюр
ни размери, малка мощност на захранване (десетки миливатове) и мал
ка маса (няколко грама). Едно сравнение. Традиционният процесор на 
ЕИМ от края на 60-те години, сравнен с днешен микропроцесор С"ЬС ~ 
щите възможности, е с обем, в който могат да се поместят СТОТИЦII ха
ляди микропроцесори, разходва няколко хиляди пъти повече енергия. 

десетки хиляди пъти е по-тежък и хиляди пъти по-скъп. Всичко това 
позволи на процесора да напусне специалните зали на електронноиз

числителните центрове и да се разположи по бюрата, в телевизорите и 
в ръчните часовници. 

Кое доведе до такава революция в миниатюризирането на процесори
те? Отговорът е в пет думи: последните постижения на полупроводни
ковата технология. Всичко започна през 1958 година - изобретени бя
ха т. нар. интегрални микросхеми. Това са електронни схеми, съдържа
щи транзистори, диоди, резистори и кондензатори, разположени върху 

силициев кристал от около, по правило, 65 мм2• По-късно технология
та за производство на интегралните микросхеми дотолкова се усъв-ър

шенствува, че днешната интегрална микросхема с голяма степен на ин

теграция е напълно функционално завършена електронна схема, при 
това изработена в един корпус. Нещо повече. Разходите за Пji)Оизвод
ството на микросхема с 10 активни компонента вече са почти 'еднакви 
с тези за производството на мнкросхема с 10 000 активни компонента. 
Което ще рече, че стойността на един микропроцесор днес е приблизи
телно равна на първоначалната стойност на отделния транзистор. 

Един интересен въпрос. Защо в микросхемите участвуват именно тран
зистори, резистори, диоди и кондензатори? Ето: транзисторите се из
ползуват за превключващи елементи. Резисторите - за ограничаване 
на протичането на електрическия ток. Диодите - за пропускането на 
тока само в една посока. Кондензаторите - за съхраняване на заряди

те за следващо използуване. А тези .именно функции са необходими, 
за да могат да се извършват от микросхемата логически операции, а 

чрез нея и от микропроцесора. Микропроцесорът днес се разполага в 

една микросхема с голяма степен на интеграция. А да не забравяме, 
че съобщенията за новости в технологиите прииждат като лавина и по
доб1:1и информации стареят още докато човек ги пише. 

Сега се използуват около 400 типа микропроцесори с различна произ
водителност (до няколко милиона операции в секунда) и с различно 

предназначение. По предназначението си те се делят на два големи 
дяда: микропроцесори, ориентирани към решаването на конкретни за

дачи - програмирани са от производителя и се включват в перални 

машини, тедевизнонни приемници, автомобили, и1ри и т. н.; и микро
процесори, програмируеми и от потребите.ля. От втория вид микропро
цесори, като се свържат с външна памет и устройства за вход/изход, 
се получават, сещате се, микрокомпютрите. 

Нека читателят не се озадачава от това, че се спряхме почти само 
на хардуерния аспект на микропроцесора. То е, защото знаем какво е 
процесор. А микропроцесорът е (микро) процесор. А че е микро, е плод 
на технологията. На същата причина се дължи и съществуващата тен
денция за изпреварващата роля в този момент на хардуера пред соф

туера - стремежът е компютърът да се ползува по-удобно и от непро

грамиращия потребител. А това може да се постигне само чрез усъвър
шенствуване на апаратните средства. 



Преобладаващата част от по

требителите на ПК общуват с тях 

като с „черни кутии", т. е. пода

ват на входа информация и оп
ределят начина на нейната обра
ботка, като очакват крайния ре
зултат, без да се интересуват как 

е устроен компютърът и как ра

боти. Този начин на общуване из
исква компютърът да представя 

междинните и крайни резултати 

от своята работа в разбираема за 

неспециалиста форма като 
текст, таблица, графика или чер
теж. Това изискване се подсилва 

от факта, че резултатите от рабо
тата на ЕИМ се използуват и са 

предназначени най-често не за 
оператора, а за широк кръг спе

циалисти от други области. Поя

вата на ПК превърна в операто

ри и преки потребители именно 

този широк кръг от неспециали

сти в областта на електронноиз

числителната техника. Това не 

стана толкова трудно отчасти и 

затова, защото още при предиш

ните поколения ЕИМ бяха съз
давани програмни и технически 

средства за визуализация на ин

формацията, т. е. представянето 

и не в кодиран, а в явен вид. За 
целите на ПК тези програмни и 

технически средства бяха дораз

вити така, че да отговорят на из

искванията на индивидуалния 

потребител - да са прости за 

работа, да са сигурни, да са ев
тини, като може и да не са мно

го производителни. 

Съществуват 

ДВЕ ГРУПИ 

технически средства за визуаиза

ция, които на професионалния 
жаргон се наричат средства за 

,,меко" и „твърдо" копие. Раз
личните видове монитори съста

вят първата група. Чрез тях се 

осъществява диалогът оператор

машина. Недостатъкът им е, че 

изобразената на екрана информа
ция е ограничена по обем и не е 

трайна, а изчезва с изключването 
на захранването. Това затрудня

ва сравняването на големи мате

риали, които не могат да се побе

рат на екрана, както и обсъжда

нето им, което трябва да става 
само около монитора и когато 

всички заинтересувани присъст

вуват. Тези недостатъци се из
бягват от апаратите за „твърдо" 
копие, които представят инфор

мацията върху хартия. Доскоро 

можехме да кажем, че предста

вянето става „черно на бяло", но 
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ЧЕРТОЖЕН ТРУД 

в последните години това става 

и в цвят. Информацията е в бук

вено-цифров или графичен вид и 

тъй като е върху хартия, може 

да се използува като документ, 

с който да се работи, където и 

когато е удобно. 

Апаратите за „твърдо" копие 

са главно два вида: едните са 

предназначени за изобразяване 
на буквено-цифрова информация 
и се наричат печатащи устройст

ва или принтери, а другите - за 

изобразяване на графична инфор

мация, наречени графопострои

тели или плотери. Не трябва оба
че да абсолютизираме наимено
ванията им, защото много съв

ременни печатащи устройства мо

гат успешно да представят гра

фична информация, а всички 

графопостроители могат да изпи
сват букви и цифри. Ще разгле
даме по-подробно печатащите ус
тройства и графопостроителите, 

като ще се ограничим само с те

зи, които са най-разпространени 
и са предназначени главно за ра

бота с ПК. Общото в тези два 
вида периферни устройства е, че 

те са продукт на едно ново ин

женерно направление - мехат

рониката, която е синтез на две 

дисциплини: прецизната меха

ника и електрониката. Независимо 

от това, че печатащите устройст

ва и графопостроителите се схва
щат повече като механични ус

тройства, те са снабдени с мощна 

микропроцесорна електроника и 

работят под управлението на сил

но развито програмно осигуря

ване. 

КЛАСИФИКАЦИЯ 

Едва ли има друга периферна 

техника, която да се предлага в 

толкова много разновидности и 

да съществуват толкова много 

модели, както печатащото ус

тройство. За да внесем яснота, 

ще КJiасифицираме най-разпрост

ранените модели и ще ги срав

няваме помежду им по най-важ

ните за едно печатащо устройст

во показатели, а именно - каче

ство на печата, производителност 

(измерва се в знаци за секунда), 

цена, експлоатационни разходи, 

шум. Най-разпространените съв

ременни печатащи устройства 
могат да се разделят на четири 

основни групи, а именно: така 

наречените тип „маргаритка", 
мозаични, капкоструйни и тер
мични. Тези четири вида могат 

да бъдат разделени по два приз

нака - метод на печатане и на

чин на изписване на отделните 

знаци, букви или цифри. По ме
тода на печатане устройствата са 

}'дарни и неударни, а по начина 

на изписване - с непрекъснат 

контур и мозаични. При ударни

те печатащи устройства винаги 

се използува мастилена лента, 

като изображението се постига 

чрез удрянето и притискан.-rо на 

лентата на определени места към 

хартията, както става при пише

щите машини. Този тип принте

ри имат това предимство, че с 

използуването на индиго могат 

да печатат няколко екземпляра 

едновременно. Принтерите с не

прекъснат контур можем също 

да сравним с обикновените пише
щи машини, където отделните 

знаци ( символи) се оформят от 

непрекъснати линии. Смисълът 

на казаното се пояснява от фиг. 
1, където е илюстриран мозаич
ният начин на изписване. При 

него знаците се оформят като точ

ки, поставени в разграфено поле 

(матриr..tа), подобно на реденето 

Комnюmър а Ввс З 



на мозай11:ы. Приатерите от ~о
заичен 7ИП мо;-sт да предста:оят 

н графична инфо.~мация, кuето 
е "I·яхно голямо предимСТЕО. Пре
ди да nрнС'l"Ьпим към описание 

на основните четири типа приБ

терн, ще споменtJм само, че мv

жем в;а ги разгранw1аваме и по 

вида на хартията, която ползу

ват - н:епрекъснита лента иди 

отде.,.ни листове, и г.о вида на 

транспортния механизъм на 

харти.м-rа - фрикцио:nен (с гу
мени ролки) и с вс~сщк з,;,бhи 
колет.а за перфорирана. uт да1ете 
СТ:i)ав:и хер-r·ия. 

:3аш)..:аа111е с :)fiИсаа:.аето na печа

тащкrе ,-стройСТБа 

rип ,..:МАРГАРИТ'"l(А" 

по HX.WJШO Пр.tЧИНИ. По прин

ципа. сн аа действие той малко 
се раэJJичава от обикновената пи
шеща машина и следователно е 

от ударен тип. Т(111а е единстве
ното пе--.атащо устройство с не
~.рекъснат контур. Наименовани
ето си е получило от nтtt,'ТМасо

вия диск, съставен от :i)адиално 

разпсложеми иmщи, подобно на 

листата нв ill.a~repw.rxaтa, на чий
то вънт:ен .tрай cn рьзполсжени 
знацкте, каiС'"1'0 е при чукчtо':'"ата на 

пиш,е,щите машини. И(;каниs.-т знак 
се D1'Печа7.оа в сле,1,,н&та последо

в,н-едл:оС'l'. Дискът с,п1ра въртене
то си така, че знаК'ьт застава над 

оr..:реде.,-.еното за отпечатване мн

сто. Електr,омаГН!{'".i'Но чуа<че удря 
и притиска към мастилената лен

та определения :так, к.:.то огъва 

напред носещата го пластмs.сова 

иnхца. При отдръпвинето на чук
чето пластмасовата ивица се връ

ща назад и заема мястото си в 

диска, койrо е rотов аа ново за
въртане. Принтерите тип „мар
гаритка" д·ьржат първенство по 
два показателя: те са най-шумни 
при работа, но даеат най-добро 
качество на печатане. Шрифто-
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вете могат да се променят чрез 

смя1:.а не д:асхса. Ocse.1 букви и 
цифр1-1 обаче друrо не може ра 
се печата. Нормr..r.зата сi:<Орост 
на маргаритките е 15-20 знака 
Шi t:екунда, като рекордът засега 

е 90 знам за секунда. По отно
шение на цената принтерите т.1п 

,. маргаритка" . са от среден 
клас - те се използУ)Шт най-че

сто в системи аа 'Iекстообраоотка. 
Когато се говори за 

МОЗАИЧНИ ПРИНТЕРИ 

обикновено се разбират само те• 
зи от ударен тип. Затова ту~ под 

r 

тоы: .'lаименов&ьи~ ще i)аз;,.r.едв

МG имеа:ао 'i'ЯХ. K&i.t'i'O ще видим 
по-до,;у обаче, същес<rвуват и 
дру1~ • .i:~иwropи, които ;;ю начиliа 

fiG gзобраг.явазе са мо:=Jаични, 1ю 
Бе и ;·д!&~ilи При мозайкuвj,,0.1 пе
ча~ 6укви·,·г и u,ифрк..,е (;Е: 1,;:зоо~а
sява'i' Ka'iu С'ьС'&'анени от Jтдел.п. 

то-.nи. Теэи '1.'ОЧкн .-:е наьас,rr вър
ху хаj)Тиита чроо УдiJ.'>Нето вър

ху 111ы.етилената лента .na електро
магнитно ы..,цвижван:и игли. Иг

-'IНте YдJ:1.li·•· в UОЛР, (ма-..рк.с;с-1) :: 
BИCO~.IHI. 9 и n:;:.i;:p:i,;:11:a 7 ЮУп " 

услuвни квадратчета . Има Jtрй..~: 
тери. при които матрицата е 18 

& i i 1:{ 

il ;,! .. i 
~ 1 lli ; ~ , .... 

фиг. 2 

на 18 каадратче-r&. Иглите са гру
пиранr-1 • ,tечат11ща rлa:iila, като 

са JЮЗПоложеа}. перпендикуляр

но на мастилената лента и една 

под друга. Качеството на изоб
ражt!нието зависи от разстояниtr 

то между точките, ·rяхната голе

мина и аачииа, по който се за

см,пват. Нормалната печатаща 
глава е с..'ЪСТавена от 9 игли, но 
за подобряване на каче...--твото на 
печата техният брой в някои мо
дели достига 18, даже 24. Из
ползува ~ и различно разполо

жение на иглите една спрямо 

друга, така каRто е показано на 



фиr. 2. Друг начин за подобря
ване на качеството на копието е 

неколкократното отпечатване. за 

да се уплътни отпечатъкът. Ефек

тът е илюстриран на фиг. 1. Мно
гократното преминаване забавя 

скоростrа на печатане, затова в 

много устройства са предвидени 

два режима за работа - за ко

респонденция и за вътрешно 

ползуване. 

Има мозаични печатащи устрой

ства, чието качество на печата 

трудно може да се различи от 

устройствата с непрекъснат кон

тур. Мозаичните печатащи Ус
тройства са най-разпространени

те в момента. Причината е в мно

го големите им възможности и 

ниската цена. Ще посочим някои 

от предимствата. Шрифтовете и 

тяхната големина се сменят бър

зо и лесно по програмен път. Ус

тройствата са бързи - някои мо

дели достигат 500-600 знака за 
секунда, като типичните стойно

сти са 100-300 знака за секунда. 

Най-важното предимство обаче е, 

че мозаичните принтери могат да 

се използуват и като плотери. За

това спомага и възможностrа за 

ц~·ен печат. Той се постига с 

използуването на оформени в ка

сета мастилени ленти с основни

те цветове, чрез които се получа

ват и съставните. Печатането се 

извършва цвят след цвят. 

Казахме, че съществуват 

чатащи устройства, които са мо

заични по начин на иэображ&

ние и не са ударни по метод 

печатане. Едни от тях са 

КАПКОВО-СТРУИНИТ 
УСТРОИСТВА 

Тяхното действие t:e оси 
на възможностrа да се и 

ват през дюзи миниатюри 

ки мастило. Един от начи 

това е да се използува 

ристал. При деформацюr 

стала под въздействието 

трически сигнали се н 

обемът на резервоара с 

.което води до изстрел 

малка: капчица:. Подобно 

рното мозаично устройст 

пиезоелемеитите са r 
един над друг в офо 

печатаща rлава. Тех 

вяване на качествен 

чат. Голямо предимство на то

зи тип принтер е яего:аата без

шумна работа. Като недо::татък 

се изтъква обаче изискването за 

по-специална харт11:я. Върху глан

цирана хартия • 
же да изс :<-

размазвания. 

са два типа - термот 

и такива, работещи с 

ствителна хартия. И 
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съответните специализирани 

магазини у нас. 

След като игровите контро• 
лери са построени и включени 

по описания начин към I/0 
куплунга, следва тяхната на· 

стройка. Това се извършва от 
инструкцията PDL, отнасяща 
се към графичните инструк
ции с ниска разделителна cno· 
собност. PDL се изпълнява в 
директен и програмен режим. 

Тази функция съобщава теку• 
щата стойност на органа за 
управление на игрите (потен• 
циоме-rьра). Текущата стой
ност варира от Н до 255 (чис
ло, появявашо се на екрана 

след подаване на командите 

RINT PDL (О) за левия 
ст и PRINТ PDL (1) за 

есния лост, което с-ьответ

вува на стойността на по· 
щиометрите. 

Схемата предлага 

инж. Б. ПАРТАЛЕВ 
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КОСМИЧЕСКА 

БИТКА 

• ЦЕЛ НА ИГРАТА. 
С тази програма могат да играят двама души, кои-

то с игрови лостове (джойстикове) управляват полета 

на летящи чинии и се обстрелват взаимно. Победи

тел е този, който в три последователни битки свали 

противниковата летяща чиния. 

8 НА ЧИН НА ИЗПОЛЗУВАНЕ. 
Летящите чинии са разположени в левия и десния 

край на екрана, разделени от звездното небе. Конт

ролът на движението им - нагоре и надолу - се 

осъществява чрез потенциометрите на игровите лос

тове. При наличие на бvтони може да се контроли

ра и стрелбата. 

е НЯКОИ ПО-ВАЖНИ ПРОМЕНЛИВИ. 
Р 1 - за симуJ1иране на резултата на левия играч. 

Р: - за симулиране на резултата на десния играч. 

L, ,L2,Lз и L. - за създаване на текущи пози-

ции на летящите чинии. 

• НЯКОИ ПО-ВАЖНИ ЕЛЕМЕНТИ НА ПРОГ
РА„1\IАТА. 

3010 - режим на „ниска" графика и изчертава

не на небесната сфера. 

3060-3070 - за отчитане на резултата в случай 

на попадение. 

3605 - осигурява нови позиции на лявата чиния. 

3705 - осигурява новl!!- позиции на дясната чиния. 

3950-3960 - осъществява се издаването на под-

ходящ шум в случай на победа или поражение. 

4010-4021 - изписва името на победителя. 

Инж. КИРИЛ ЯНЕВ 
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:1А Ш.t: ВИ 

t.□C rAь.; ~•А□ВОГ.СТВИЕ 

АКО ИМАТЕ СТРАС 

r , ~.м t<oc 
r--: ::1ЧECKL1TE Е~~ "ГКИ . ,. 

1 ;J :~.7. P R I NT •• 
НЕ~1f,ХОДИМ 

111.Е ВИ Ы:,АЕ 

A~::i i71CTИ., С АВЕ Pl:,'-!l<И 

··Зh D~C .,j,1 ВАШИЯ 
ПАРТ- ~ьо 

Р . 'JCПEXl::,T Q,E ЗАВИ-

ции .. .. 

ОТ Б l::-РЗИНАТА НА ВАШ 

ТЕ РЕАК 

1 (z;40 ~-·RtNT " ====:-:======= 
~========-= . ==·· 

Н!15~ Н-IF'UT " НАТИСНЕТЕ«<RЕТ 

~:.:N> > >, зr, ftA 
r.~cд ьnmИTE 1 ";AN$ 

:;. <7q9 RE TURN 

:~й00 RP i - 1-JACl РШ'IКА 
?Z : ~ Pl = 0 : Р2 ~ 0 
2 ~20 DEF FN R( X) = INT ( RND < 

1 ) * Х ) 

::;::9f;•9 RETL:RN 
3;j0~ ~ЕМ -V!f" PA 
3~05 Fl = ~ :F2 ~ ~:HI ~ 0 :L2 = 

301И 

3й30 

304~ 
"::05~ 
3'Z!60 

3080 

3 12)90 
3500 

3510 
3 5212) 

3530 

3550 
3560 

1 : L4 = - 1 
зг.: : ном.-::: : FOR I = 1 то 50 

: х = FN R <24) + Я : У = FN R 
(40): COLOR= FN R ( 14 ) : ;L.OT 
x. v, t~EYT 

GCSUB 3 ~~0 
БOSUB 3800 
I!'" НI = 0 тн::::N 30зе 

I F НI = 1 THEN P l = Pl + 1: 
GOTO 311180 
IF 1-!I = 2 тн:=::N Р2 

GOT~ 3080 
Р2 + 1: 

I~ Pl < 3 AND Р2 < 3 THEN 3 
01115 

"i:ETLIRN 
Ll = INT ( PDL (0) / 6.8):L 
3 = INT ( PDt. (!) / 6. 8) 

IF L2 = L1 ТНЕN 3~50 
!F L2 < Ll THEN CO~OR= 0: GOSU 

3600 : L2 = L2 + 1: COLOR= 15: 
БOSUB 3600: GOTO 3550 
COLOR= 0: GOSUB.361Z10:L2 = L 

2 - 1: COLOR= 15: GOSUB 361110 
: GOTO 3550 

I F L4 = L3 THEN 3590 
IF L4 < L3 THEN COLOR= 111: GOSUB 

3700: L4 = L4 + 1: COLOR= 15: 
GOSuB 370111: GOTO 3590 



\ 

• 

3570 

3 59111 
3600 
361115 

370121 
3705 

COLDR= 111: GOSUB 3700:L4 = L 
4 -- 1 ; COLOR= 15: GOSUB 371110 
: GOTO 3590 

RETURN 
IF L2 < 111 THEN RETURN 
HLIN 2,4 АТ L2: НLIN 0,2 АТ 

L2 + 1: HLIN 4,Ь АТ L2 + 1: HLI N 
1,5 АТ L2 + 2: RETURN 

IF L4 < 111 THEN REТURN 

HLIN 35 , 37 АТ L4: НLIN 33,3 
5 АТ L4 + 1: НLIN 37 ,39 АТ L 
4 + 1: HLIN 34,3В АТ L4 + 2: 

RETURN 
381110 IF• F1_THEN_3850 
3805 IF РЕЕК ( - 1b2B7J < 12В ТНЕN 

3850 
3810 Fl = 1:Xl = 7:У1 = L2 + 1: COLOR= 

12: PLOT Х1 , У1 

385111 IF F2 т:-fEN 387111 
3855 I F РЕЕК ( - 1 Ь28Ы < 128 THEN 

387111 
3E:blZI 

387111 
387, 
3 872 
3873 

3875 

387Ь 

"3,87 6 
388~ 
:::вs::

::эо:; 

3386 

3888 
30 "'0 
:.'iGCI 

4 121 1 2 

41112QJ 

41Z13 0 

F2 = 1Х2 = 32:У2 = L4 + 1: CDLOR= 
12: PLOT Х2 , У2 

FOR I = 1 ТО 5 

I F NOT Fl THEN 3880 
COLOR= 111 : PLOT x1,v1 

Х1 = Xl + 1 : IF Х1 > 39 ТНЕN 
Fl = 0: GOTO 388QJ 

IF SCRN( Xl , Yl> = :i'J TH!=tJ. t::OLOR= 

12: PLOT Х1,У1: GCTC 388\ZI 

lF SCRN ( x1 , v1, < > 15 THEN 
COL□F~ 111: PLDT Х1,У1: GOSUB 

3900:F l = 0: GDTO 3880 
i3fJSLIP. 3950: Н 1 = 1 : RETURN 

IF NQT F2 THEN 389IZI 
co~□R~ ~= PLOT х~,У2 

Х7 = Х2 - 1: r~ У2 < 0 THEN 
F2 = 0: GOTC 389111 

!1=" scr.:·н Х2, У2) = 111 Tl--!EN C□LOR: 

12: PLO ! Х2, v:.: : GOT□ 3890 

I Г SCRI'-: ( Х2,У2 ) < > 15 THEN 
COI_OR= 0: PLOT Х2 , У2: GOSUЭ 

3~~~ : ;с2 = 0: GOTO 389111 
GOSUЭ 3960:HI = 2: RET~RN 
' IEXT : RETUR~~ 
гПН J = 1 ТО 5 : ХХ = РЕЕ!~ ' 

16336}: NEXT: RETURN 
с=.н __ ОF~== 1: FOR , = 1 то ~2 : PLOT 

Xl - 6 + FN R(7>, Y1 - 1 -t ПJ 

R(3 ):XX PEEV { - 16336) 
f'F.:EI< ( - 16336) + PEEt< ( -

16336) PEEl( 16336) : NEXT 
-: F~ETtJR~ 

CC'LCJH= 1: FOF: 1 1 те 12: PLOT 
t : + F~ R L7),Y~ - 1 -t FN R 
1 :; , : Х У = !"'"FEK ( "16~36) -
РЕЕК ( - 16336) + 

16336 ) - РЕЕК 

: F:ETURN 
REM -KPAVI 

РЕЕК ( 
16336) : NEXT 

НОМЕ PRINT : PRINT : PRJNT 
i;;;-:•p?, НА ИГРАТА! " 

PR I NT" -===--=====-______ ,. 
PF:IN1 PRINT : IF Р1 = •3 THEN 
PRit~T II ПUЕЕ:ДИТЕf\ Е иrРАЧ 

1" 
F'R!NT PRINT: IF Р2 = 3 THEN 
PR I Ni „ П~Е,Е~ИТЕ.~ Е иrРАЧ 

2" 
PRINT РRНП : PRINT " * 

--==-* 
4?99 RETURN 

с 
~ 
< w 
А. 
t
u 
w 
А. 
с 
Тази компЮJ"Ьрна игра е предназначена а1& дваа.а 

души, като целта е да се порази „крепостта" ва nро

тивника с оръдеен изстрел от собствената „крепост". 

В началото на играта участниците се представят 

на компЮJ"Ьра (всяко име може да съдържа до 10 
симвоJiа) в посочват броя на игрите, · които ае:паят 
да изиграят. 

За всяка „престрелка" компюrърът генерира ио 

СJJучаен начин разположевието на крепостwrе, sсща 

иа терена и посоката и скоростта иа ня'i'Ъра. Иsс1-~ 

лите иа двамата участници се редуват, като пред 

името на играча, който е на ред, свети квадра'i·ч:е. 

Всеки изстрел се задава чрез 'ЬГЪJI ( в градуси -
между О в 90) и скорост (между О и 350) на RЗJIИ• 
таке иа снаряда. Ilpи това трябаа да се съобраЗJiва• 

ме с терена и вятъра. На екрана се чертаят бали

стичните криви, опвсаии от снарядите. Освен- то..а 

се изписват параметрите на вече напра&ените опити. 

След всяка „престрелка" компюrърът по11:азва вре

менното класиране на играчите, обявавайки победи

тели в последното СТ'ЬЛКВОвение. 

ДИМИТЪР ХРИС1'030В 

10 GOTO 400 
30 FOR I = 770 ТО 792: READ J: РОКЕ 

I , J : NEXT 1 
40 DATA 173,4В,192,136,20В ,5,20 

6,1,3.240,9,202,20В,245,174, 

0,3,76,2,3,96,0,0 
60 DATA 192 , 135,12B,45 , 96,18111, J. 

07,135,144,45,216, 1В0 . 
70 DATA 230,135,192,45,128 , 180, 

144 ,135,96,45,72,255 
1 10 FOR I с 1 ТО 12: READ VG,WG: 

POl(E 768,VG: РОКЕ 769,WG: ~ALL 
770: NEXT . 

130 RETURN 
400 НОМЕ: VTAB 5: НТАБ В: PRINT 

" ЗАРЕЖt\АНЕ НА ПРЕСТРЕ('IКА • • 
425 ONERR GOTO 3000 
450 PRINT: РОКЕ - 16297 ,0: РОКЕ 

- 163~4,0 . 
475 DIM Н(13~): GDTO 2225 
~00 REM ** ГЕНЕРИРАНЕ НА ТЕРЕНА 

525 

550 

** 
НCOLOR= 1: F□R i с 1 ТО 27В STEP 
2: HPLOT I,H (I / 21 • 1 ТО 1 
,159: NEXT ~ 

RETURN L..../"Y" 

Комnюmър за Вас 19 



575 НGR :- VTAB 23: PRINT " ПО 

ЕАНА КРЕПОСТ ЗА ВСЕКИ ОТ БА 
С •••• ":N1 = 2 

6111111 Х1 = 2111 + FN D(311J):X2 
FN D(411J):L(1) = 1111 + 
Х1 - 111J):L(2) = Х2 + 
20 - Х2) 

= 8111 + 
FN D( 

FN D(l 

625 N = 158 - FN D(58): FOR I 
111 ТО Xl:H(I) = N: NEXT :N 
1: G05UB 1925 

65111 N = 15В - FN D158): FOR I 
Х2 ТО 139:H(I) = N: NEXT :N 
2: GOSUB 1925 

675 ' FlilR l<K = 1 ТО 11111110: NEXT KI< 
7111111 Х3 = Xl + FN D(X2 - Xl 20) 

+ 111J:H(X3) = 5111 + FN D(100 
):N = Н(Х3) / 2 :01 = N - Hlt 
> I 2:D2 = N - Н( 139) / 2 

725 PRINT: PRINT " PEЗ!::ll)TAT: 

:Р$(1):: НТАБ 23: PRINT " -
;5(1): НТАБ 13: PRINT Р$(2>: 
: НТАВ 23: PRINT" c":S(2) 

.!5111 IF 5(1) + 5(2) = 0 THEN 81110 
775 VТАБ 21 + WIN: НТАВ 2В: PRINT 

" ПОБЕАИТЕI)" 

8111111 А= 18111:R = 18111 / (Х3 - Х1 + 
1):N = 1-1(1) + D1 

В25 FOR I = Xl + 1 ТО Х3 - 1 :А = 
А -- R:H(I) = COS (А • .111174 
533) * D1 + N: NEXT 

85111 А= 111:R = 18111 / (Х2 - Х3 + 1) 
: N = Н(139) + D2 

875 Г-ОR I = Х3 + 1 ТО Х2 - 1: А = 
А+ R:H(l ) = СО5 <А* .0174 
533) * 02 + N: NEXT 

9111111 НОМЕ : PR INT " КОИ 

КОГО • " : G05UB 51110 
9 25 W = FN D(100) - 5111, НТАБ 1111: 

PRINT " ВЯТЪР ";W: G05UB 2 
1115111: FOR I = 1 ТО 15111111: NEXT 
I:N = N1 

95111 НОМЕ :N = 3 - N:5 = 5 * N -
4 : FLA5H : НТАВ 28 * N -- 27: 

PRINT" ":: NORHAL: F'R INT 
Р$ (1\1):: НТА\3 55 27 * N: PRit.П 

F:t(3 - N); 
975 FQГ, I = 111 ТО 3: 1-IТА[• 1 2 ~ I • 

<J: PiHNT A(S ➔ 4 - I 1:: NE XT 

1~1112 

111125 
1050 

1275 
11 0111 
1125 

115111 
1175 
12 111111 
1225 

125\iJ 

1275 

13ii1111 

1325 
135111 
1375 

14111111 
1425 
145111 

:! PRINT 

PRINT "ИЗСТРЕl)И" :: FOR I = 
111 ТО 3: НТАВ 12 + 1 * 4: PRINT 
V(5 + 4 - 11:: NEXT : PRIN-
: РОКЕ 34.22 

I--ICDLDR= N 
INF1.JT nВАIIИЯТ ИЗС"ТРЕ/\ - <ЪГ 

Ъl),D .. OPOCTI? " : ANG , V 
РОК.Е 34 .2~: НО11Е 

IF V < 350 ТНЕN 1200 
CALL 768 : CALL ~6В: PRINT 
PR!NT "ВАШЕТО ОРЪАИЕ СЕ вз~ 
ИВИ ~ ! ! " : 

FOR I = 1 ТО 10111111: NEXT I 
GOTO 180111 
GOSUB 200111 
IF N = 2 ТЧЕN ANG = 18111 - А 

NG 
V1 = СО5 <ANG * .111 174533) * 
V:V2 SIN (ANG * .1111745 
33) * V 
РО~-.Е 769.129: CALL 

MN = L(N):X = L(N) 
= H<MN) 

Х = Х - 7 * <N = 2) 
НРLОТ Х,У:ОХ = 111 

76В 

* 2 + 6:У 

Х = Х + V1 / 1111:Vl с Vl + (W 
- V1) / 30: IF Х < 111 OR Х > 

279 THEN 95111 
У = У+ V2 / 111J:V2 = V2 + 6 

IF У< 1 THEN 15111111 
IF ОХ THEN HPLOT ОХ.111:ОХ = 

111 

1475 

15111111 
1525 

155111 
1575 
16111111 

1625 

165111 

1675 

17111111 

HCOLOR= 7: HPLOT ТО X,V: GOTO 
1525 
ОХ= Х: HCOLOR= N 

IF Н(Х / 2) V > 2 ТНЕМ 13 
75 
У= Н(Х / 2) + 2: HCOLOR= 5 

XDRAW 1 АТ Х,У 
IF АВ5 (Х / 2 L(3 - N)) < 

3 ТНЕN 170111 
IF АВ5 (Х / 2 - L(N)) > 3 THEN 

1675 
PRINT: PRINT: CALL 76В: PRINТ 

" Н.Е СИ ХАБЕТЕ НАПРАЗНО А/'1~ 

ЦИИТЕ!": GOTO 18111111 
CALL 768: XDRAW 1 АТ Х.У: XDRAW 

1 АТ Х , У: XDRAW 1 АТ V,V: 6(JTO 
95111 
PRINT: FOR 1 = 1 ТО 3 111 5ТЕР 

6: НТАВ 1: PRINT "Б~М":: CALL 
76В: NEXT: НТАВ 3111: CALL 76 
В: PRINT "Б~•ммм ! ! ": CALL 76В 

1725 WIN = N 
1750 FOR tс"К 1 ТО 10111111: NEXT КК 

1775 N = 3 - N 
180111 5(3 - N) 5(3 - N) + 1: IF 

S(3 - N) + S(N) = GN THEN 3 111 
25 

1825 FOR I = 1 ТО 1111:A(I) = 111:V( 
l) = 111: NEXT : Nl = 3 - Nl: HGR 
: GOTO 6111111 

185111 
1875 
19111111 

1925 

195111 

1975 

1 211100 

211125 

21115111 

211175 

21111111 
2125 

2150 
2175 

22111111 
2225 

225111 

2275 

2300 

2325 

* 

GOTO 311125 
ЕNП 

REH ** РИС~НКА НА ЗАМЪКА* 

HCOLOR= 6:Х = L(N) * 2:У 
H<L(N)) - 1: FOR I - 2 ТО 

3: HPLOT Х ~ r.v + 1 ТО Х + 
I,Y - 2: NEXT 
HPLOT Х - 4,V - 4 ТО Х 4, 

V - 2: HPLOT Х - 3,У - 4 ТО 
Х - 3,V - 2: HPLOT Х,У - 4 ro 
Х,У - 2: НРLОТ Х + 1,У - 4 ТО 
Х + 1,У - 2 

HPLOT Х + 4,V 4 ТО Х + 4. 
V - 2: НРLОТ Х + 5,V - 4 ТО 
Х + 5,У - 2: RETURN 

REM ** ЗАПИСВАН.Е НА ПОСnЕ 
АНИТЕ ИЗСТРЕl)И ** 
NN с 5 * N: FOR J = 1 ТО 4:К 
= NN - 5 + J:A(K) = А(К + 1 

):V(K) с V<K + 1): NEXT :V(N 
N) с V:A(NN) с ANG: RETURN 

REM **ВЕКТОРНА ВЯТЪРА** 

HCOLOR= 7: HPLOT 142 - W,15 
111 то 143 ~ w, 15111 
55 = SGN (W) 

FOR I = 1 то 5:У = 15111 - I: 
х с 14111 + W + 5S -11 I 
НРLОТ x,v то х + 1, у 

V с 150 + I: НРLОТ Х,У то х 
1, У: NEXT 

RETURN 
ТЕХТ : НОМЕ : VTAB 1111:A:t = 

"** * ПРЕСТРЕl)КА ***": НТАВ 2 
1 - LEN (А$) / 2 

+ 

FOR I с 1 ТО LEN !А$): PRINT 
MID$ (A$,I,1);:Z с РЕЕК ( -

16336> + РЕЕК ( 16336) + 
РЕЕК < - 16336> + РЕЕК < -

16336): NEXT 
FOR I с 1 ТО 51110: NEXT: GOSUB 

3111 
НОМЕ : VTAB 3:А$ = "ПFАВИАА 
ТА НА ИГРАТА СА ПРОСТИ:": GOSUB 
29111111: PRINT 
А$= "ВЗРИВЕТЕ ВАШИЯ ПРОТИВН 

ИК ЧРЕЗ ИЗСТРЕI) С НЕОБ~ОАИ 
МИТЕ ъrм и СКОРОСТ,": GOSUB 
290111 



1 

J 

2350 М = "КАТО ОТЧИТАТЕ ВЯТМ'А И 
ТЕРЕНА. е : 80SUE< 290И: PRI'lТ 

2375 А$ = •ВСЕКИ СТРЕ~ ТF 4.ВА А 
А ЗААN\Е ЬГЫ'IА ~ 1:РЪМЕТО „ 
СКОРОСТТА НА ~,,з,',МТАI-Е. • : 60SU8 

29111111: PRINТ 

24111111 А$ = "ЪГЫ\ЪТ ТРЯБВА АА БЪАЕ 

МЕЖА~ 111 ЗА ХОРМ- ЭОНТАI\Е~ И 

ЗСТРЕf\ И 9111 ЗА ИЗСТР'Еr, НАГОР 

2425 
245111 
2475 

2500 
2525 

255111 

2575 

26111111 

2625 
2650 
2675 
27111111 

2725 

2 725 
2750 
2775 
28111111 

2825 
285111 

2875 

29111111 

2925 

295111 
2975 
31110111 

311125 
305111 

3C217S 
31 1111!1 
3125 
315111 
3175 
32111111 
3225 
325111 
3275 
33111111 
3325 

335111 

3375 

34111111 

Е. ": БО5UВ :zqиe 
VTAB 21: PClsE ~~ . 211 
FOR Р = 1 ТО 2 
PRI NT "ИГРАЧ • : Р:: 11\.YUT ". 
КАКВО Е ВАIIЕТО К'1Е"' " : Р$(Р) 

: IF LEN IPS(P)) > 1111 ТЧЕN 
НОМЕ : f"RI'lll " f'!'"".J{.Я ИЗПО()ЗВА 

IIIТE ИМЕНА С l'D--f1Ant<O ОТ 1111 З 
НАКА" : GOTO 2475 
НОМЕ: NEXT 
DEF FN D CJO = It~T (Х " RND 

( 1 )) 

INPUT "KDl'IKO оыо ИГРJ,I ИСl(А 
ТЕ АА ИГРАЕТЕ • :GN 

IF GN < 1 THE N PRINT " l'!Of\Я 
• НЕ СЕ ШЕГ~ВМТЕ! • : GOTO 25 

5111 
РОКЕ 232. 72: POl<-E 233,3 : 5CALE= 

1: ROT= 111 
FOR 1 = 111 ТО 19 
READ J 
POl<E I + 768.J : NE'(T 
DATA 16111 . 111 .13~ .208,253 . 173 

.48, 192 .206, 1 , 3 ,2~6.1 . 3.206 . 
1,3,21118,23 ... , 96 

FOR I = 111 ТО ""<Q 

,48,192.21116 ,1,3.~6.1. 3.21116. 
1,3, 21118,237,96 

FQR J "'111 ТО 39 
READ J 
РОКЕ I + iЭ40, J 

NEXT: FDR I = 1 ТО 15111111 : NEXT 
I: НОМЕ: GOTO ~ 75 

DATA 1.111.4.111 
DATA 11119,56.63,63. 44 .45,45 
,13,8 ,63 , 31, 63,Ь3.56,56 . 5t: 

DATA 48,146,45,69 , 41 . 33,33 
,33, 33,219 , 23 . 23 , 18 . 36.35.12 
,56,155 , 4,111 

FOR I = 1 ТО LEN (~$ ! : PRINТ 

MID$ (A$, l ,1 ): 
Z = РЕЕК С - 16336): l'EXT 

PRINT 
FOR I = 1 ТО 7 111111: NEXT I 
RETURN 
IF РЕЕК 12221 : > 2""5 ТНЕ'f 
RE5UME 

ТЕХТ: НО11Е: VТAF 18 
PRINT "PE31:lt\TAT: • :PS HJ :: НТдВ 

23: PRINT • = :5 (1): ЧТ 11 
: PRINT PS ( 2) : : НТАВ :0:3: Ps,I .. ~ 
" = " ;5 (2) 

IF 5(1 ) > 5 ( 2 ) ПiЕ11С ~ : 
IF 5(1 ) < 5 С2 ) ПЕ~ -1 2 
IF 5(1 ) = 512) ~ 3~~ 
VTAB 9 + NI : НТАВ 29 
PRI NT "ПОЫ:6ИТЕI\• 

GОТО 3275 
PRINT: НТА9 13 
PR ItП " НАРАl:ЭН) • 
VTAB 2 111 
PRINT 
INPUT •ИСКАТЕ 1'81 ..-РАЕТЕ 
ОТНОВО I A/H)? • :м 

IF А$ = •А• П€Н RES'LIF~: 
FOR I = 1 ТО 47: ~ ZZ: IIE •~ 

: НОМЕ: Р{ЖЕ 34,28: ~: FLE 
I = 1 ТО 1~ : A (JJ = 8: ~ 1 1 

111: NEXT : 5 (1) = 11::5 t :;:. t = • OC1"iJ 
2550 

IF А$ < > •н• ~ PRIW'" 
СНR$ С7); : VТАВ РЕЕ>, 

GOПJ 3 325 
ТЕХТ: НОtЕ: ЕМJ 

noaAegнeme 

k-ьм 
38e3gume 

@ЮЖНО НЕБЕ 

Не на всеки се отдава случай да посети някоя 

страна в южното полукълбо. А вероятно мнозина 
са любопитни да видят как изглежда звездното не

бе, да речем, над главите на жителите на Австра
лия. Да задоволите своето любопитство ще ви по
могне четвъртата част на нашата астрономическа 

поредица "Погледнете към звездите ... 
При стартиране на програмата на екрана се из

писва менюто, което съдържа следните съзвездия в 

южното небесно полукълбо: 6 

1. Южна риба 
2. Феникс 
3. Еридан 
4. Южна хидра 
5. Жера.в 
6. Паун 
7. Стре:1ец 
8. Жер-nеяих 
9. Г,..,тъб 

10. Южен тря-ьм.лник 

11. Кормило 
12. Корабни платна 
13. Муха 
14. Южен кръст 
15. Центавър 
16. Вълк 
1 7. Скорпион 
18. Край на програмата 
Вие набирате на клавиатурата желания номер и 

компЮТ'Ърът ви показва избраното съзвездие - не

говите звезди започват да мигат. За връщане към 
менюто използувайте клавиша „Интервал". 

Автоо на пrюzра.мата е шестокласникът ИЛКО 

ПЕНЧЕВ. 

10 ТЕХТ: HDME: VTAB 8: НТАВ 13 
: PRINT "ЦИ!<Ъ() ПРОГРАМИ" 

20 НТАВ 8: VTAB 12: PRINT "" ПОГf'I 

ЕАНЕТЕ l<ЪМ ЗВЕЗДИТЕ
0

" 

30 DATA 173,48,192 , 136,2~8 . 5,206 
, 1 ,3,240 , 9,202.208.245 , 174. ~ 
, 3, 76,2,3,96,111,121 

4121 ~OR R = 7 7 0 ТО 792: READ D: РПkЕ 

R,D: NEXT 
5111 DATA 192,135,128,45.96,18 0,1 0 

7 ,135,144, 45,216,18111, 23е ,135 

,192,45,128,18111,144 , 135 . 96 . 4 
5,72,255 

6121 FDR R = 1 ТО 12: READ А.В : POl<E 
768,А: PDl<E 769,В: CALL 770: 

NEXT 
НОМЕ : VTAB 8: НТАВ 13: PRitП ""--Л 

"ЧАСТ 'iЕТВЪРТА" L../,1' 



8111 VT~B 13: НТАВ 8: PRINT "IOW.HO 
НЕБЕСНО ПОf\!:::IКЪГ\БО" 

9111 FOR R = 1 ТО 25111111: NEXT 
1111111 DIM A$(18),BR(17),X(76), Y( 7 6 

) 

11 111 FOR R = 1 ТО 18: READ A$ (R> : 
NEXT 

12111 DATA IOW.HA РИБА,ФЕНИКС ,ЕРИАА 
H,IOW.HA ХИАРА,W.ЕРАВ, ПА~ 7СТРЕ 
f\ЕU,W.ЕРТВЕНИК,ГЪf\ЪБ,Ю~ЕН ТРИ 

ъгъnник.коРМИf\О,КОРАБНИ Пf\АТ 

HA,M!:::IXA,IOW.EH КРЪСТ,UЕНТАВЪР, 
въnк,СКОРПИОН,КРАй НА ПРОГРА 

МАТА 

13111 DATA 2,5 ,4,4,4,4,4.3 . 2 7 3 7 5 7 6 
,3,4,1111 7 5 7 8 

14111 FOR R 1 ТО 17: READ BR(R>: 
NEXT 

15111 FOR R = 1 ТО 76: READ X(R),Y 
(RJ: NEXT 

16111 DATA 162,3,169,1,138,21,133, 
17,117,22 , 119,3111,124,25,122, 
41,94,33,72,47,72,5111,122,47, 
126,54,122,69,138,64,168,3111, 
156,31,159,26,175,21,175,55, 
16111 , 55,164,6111,167,64,21111,76, 
213,73 7 219,73,219 7 79,192,88, 
185 

17111 DATA 89 ,183 ,93,66,73,68,77,1 
66,89 , 17111,99,161,99,78,9111,89 
. 91 ,73,11112,82 ,11114,82,114,11111 
,116,11114,111,91,110,97,125,9 
9, 133, 122 , 132, 144, 11118, 146, 1111 
4, 143, 11114, 143 . 116,148, 12111, 14 
5,124,142,122,141,1 32,149 , 13 
4.16111.125 

18111 DATA 16111,114,165,111 , 166,13 
111,169,138,179,13111,177,142,16 
4,148,176,1 15 , 176 , 124,191.11 
9,19111,123,182,125,217,111,2111 
6,11111,2111111,99,21112,87,21111,89,2 
1111,84,21117,87 ,21116,84 

· 19111 ТЕХТ: HOt-1E: FOR R = 1 ТО 9 

2111111 НТАВ 1: PRINT R;" . " ;A$(R> ; 
21111 НТАВ 19: PRINT R + 9;". " ;А$ 

(R + 9): PRINT 
22111 NEXT: НТАВ 1111: PRINT "ПОСОЧ 

ЕТЕ W.Еf\АНИЯ НОМЕР" 

23111 VTAB 22: PRINT "ЗА BPЪII.AHE К 
ЪМ МЕНЮТО НАТИСНЕТЕ ИНТЕРВАf\ 
": INPUT N 

24111 IF N = 18 THEN НОМЕ: VTAB 
11: НТАВ 11: PRINT "КРАй НА 

ПРОГРАМАТА": END 
25111 HGR: HCOLOR= 3 
26111 НОМЕ :В$ = A$ ( N) 
2 7 111 L = 2111 - LEN (В$ > / 2 
28111 НТАВ L : VTAB 21 : P RI NT В$ 
2 9111 В= 75 : S = 1 : GOSUB 35111:В В 

R <Ю - 1 
3 111111 FOR R = 111 ТО N - 1:S = S + В 

R(R): NE XT 
31 111 t--lCOLOR= 111: GOSUB 35111 
32И HCOLOR= 3 : GOSUB 350 
33111 I F РЕЕК ( - 16384) > 128 ТНЕN 

РОКЕ - 16368 1 111: GOTO 190 
34111 GOTO 31 0 
35111 ~OR R = S ТО В+ S 
36111 1-PLOT X<R) - 1,Y(R) ТО Х(~ > + 

1 , Y(R) 

3 7 111 1-fl..OT XfR) , Y<R) - 1 -~ X<R> . 
V(P.r + 1 

38111 NEXT: ~ЕТ'~ 
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ИНВЕРСНА 

ГРАФИКА 
Тази кратка програма превръща нормалното иооб

ражение в графичната страница в инверсно, т. е. •н~р
ни .11инии на бял фон. Естествено при повторно стар
тиране се осъществява ново инвертиране, с което се 

В'ЬЗСТановява първоначалното изображение. Опитай
те на различни картинки. Чертежите изглеждат по
добре, наля! 
Инвертирането на всички точки от графичната 

страница става, като там, където има светеu\а точка 

(единица), се записва U (нула) и оtфатно. Пробле
мът наистина е елементарен, но точките са много 

(53760) и ако напишете програмата на БЕИСИК, 
тя ще работи в най-добрия случай 1-2 минути. 
Предлаганата помощна програма е на машинен език 

и се зарежда чрез оператора РОКЕ от адрес 788. 
Това е и началният адрес, от който ще я извик
вате. За една секунда тя може да бъде извикана 
шест пъти! Изборът, коя графична страница ще се 
инвертира, става или чрез инструкциите HG Rl и 
HG R2 съответно за страници 1 и 2, или чрез съот
ветните програмни ключове. 

ВНИМАНИЕ: ако извикате страницата чрез HGR, 
тя ще се изтрие и при извикване на настоящата 

програма чрез CALL 768 ще се получи бяло поле, 
върху 1tоето можете да чертаете тъмни линии. 



За да инвертирате вече готова графика, използу-

вайте следните програмни ключове: 

49232 извиква графика 

49233 извиква текст 

49234 цяла графика или текст 

49235 смесена графика и текст 

49236 извиква първа страниrtа 
49237 извиква втора страница 
49238 ниска разделителна способност (GR) 
49239 - висока разделителна способност (HGR) 
Освен това трябва предварително .да заредите в 

клетка с адрес 230 числото 32 за страница 1 или 
64 за страница 2. След това прочетете необходими
те адреси, например с оператора РЕЕК. Щом се по

яви този адрес в комnlОТ"Ьра, той извършва необхо

димите превключвания, без да се интересува какво 

се чете или nиute на този адрес. 

Ако искате например "да извикате„ първа графи

чна сrраница при висока разделителна способност 

и цапа графика (без 4 реда текст), напишете във 

вашата програма следното: 

РОКЕ 230,32: Х=РЕЕК (49232): Х= РЕЕК (49234) : 
Х=РЕЕК (49239) 
Последователността не е задължителна. Трябва са

мо да участвуват необходимите адреси. Съдържани

ето на Х, разбира се, не ви интересува. 

След стартирането на програмата можете спокойно 

да я изтриете с инструкцията NEW и да пишете своя 
програма. Машинната програма е вече заредена и 

чака да бъде извикана чрез CALL 168-

БОР ИСЛ АВ ЗАХАРИЕВ 

Почти не мин2ва ден, без на човек да му се на

ложи да вэеме било важно, бИ.110 маловажно за бъ

дещето решение. Понякога дори при две възможно

сти изборът е затруднен. Стига да не погледнете на 

това прекалено сериозно, когато се колебаете, може

те да потърсите помощта иа ПК- Освен програмата 

„Китайски оракул"' ще ви бъде необходима и една 

монета (за предпочИ'l'аие китайска от втората поло

вина на XI век преди новата ера). 

БИЛИ ЛИ СА КИТАИСКИТЕ МЪДРЩИ ИНФОР
МАТИЦИ? 

Китайските мъдреци О'1 трnuто Х1L,'tа,до.1tетие пр. н. 

е. t,-ьздали система от орак7.t111. наречена „hнига на 

промените„ НJIИ „И Кин..-, к-ьм КОS"1О првбагвали, 

когато изпадали в затру.ввея-. KR.litГt.тa се С'ЬСТОИ 

от 64 знака, отразяващи отго1Юра на .1а.11ен В'ЬПрос. 

За да могат да се решат ВСКЧJt8 8'ЬЗIIOJКIUI ~ачи, 

отговорите са формулирани по n-ьр~ аrа.~rьчен на

чин. 

Китайците си служели с npo•:, r ата кs:ита, С"Ъблю

давайки доста сложен ритуаJI. За .аа ОПJ)ОСТ11J11 неща

та, ние ще използуваме системата „е:.-~•. Наисти

на „И Кинг" се базира на прквцм:п1 ка ж.:>вчвата 

система, използуваща нули ■ е.,; ии:а:ца. Китайu.те 

се задоволявали с обикновена пре~rа рта. за 

да означат 1, и непрекъсната черrа - • О. Cae.t 
вателно можем да кажем, че . п XXXIV .а 
пр.н.е. китайските мъдреци са~ -
от принципите на сьвремеюпте 

10 

20 

30 

4111 

50 

60 

70 

8111 
90 
11110 
110 

FOR 1 ::: 770 ТО 790: REAO J: РОКЕ 

I ,J1 NEXT 
DATA 173,48,192,136,208,5,206 

, 1,3,240,9,202,208,245,174,0 
,3,76,2,3,96 

НОМЕ : PR INT SPC ( Ы "ИНВЕРСН 
А ГРАФИКА (CALL 768)u 

FOR I::: 1 ТО 121 READ А,В: РОКЕ 
768,А: РОКЕ 769,В: CALL 77111: 

NEXT 
DATA 192,135,128,45,96,180, 

107,135 ,144,45,216,180,230,1 
35,192,45,128,18111,144,135,96 
,45,72,255 

DATA 165,230,141,12,3 ,141,17 
,3,162,0,189,0,64,73,255,157 
,0 

DATA 64,232,208,245,238,12,3, 
238,17,3,173,12, 3 ,201,64,208 
,230,96 

FO~ I = 768 ТО 81112 
READ Х: РОКЕ I,X 

NEXT 
РОКЕ 230,32: REM ЗА 11 СТРА 
НИЦА РОКЕ230,64 

КАК СЕ ИЗПОЛЗУВА ПРОГРАМАТА .. И КИНГ"? 

Преди всичко вземете монета. След стартиране на 

програмата комnЮТ'Ьрът ви обяснява правилата на 

играта. Хвърлете монетата: ако е „ези .. , въведете 1; 
ако е „тура .. - въведете О. Повторете операцията 

още пет пъти. Блаrодарение на програмен ред 41 
можете да въам,ждате от клавиатурата само 1 или 
О. Всеки друг символ ще остане без последствия. Та

ка се избягват rрешките в предсказанието. След вся

ка въведена данна ще видите на екрана прекъсна

та или непрекъсната линия. След втория тур ком

пютърът дава обща характеристика на вашия въп

рос; след шестия тур - окончателния си отговор. 

Обръщаме ви внимание, че на компЮТ">рния ора

кул следва да се задават преди всичко въпроси от

носно контролируеми събития. За съжаление „И 

Кииг„ няма да ви помогне да спечелите на тото или 

лотария. Дадените отговори не винаги са много яс

ни но нали това е свойствено за оракулите. Реше-
, и к .. 

нието на вашия въпрос е у вас самия. А „ инг 

само ще ви развесели, за да го обмиСJIИ'l'е спокойно. 

Макар да е на възраст 5300 години, тази програма 
sзем:ане на решения си остава само една шега. 

Компюn.рният вариант за ПК "Правец 82„ е С'ЬС-

rавеи от АЛЕКСАНДЪР АХЕГУКЯН 
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1 
2 
3 
10 

REM ********** 
REM * И КИНГ • 
REM ********** 
ТЕХТ I НОМЕ I VTAB 101 PRINT 
"ЗА АА ПDi\\:fЧИТЕ ОТГОВОР НА В 
АWИЯ ВЪПРОС," 

VTAB 121 PRINT" XBЪPf'IETE МОН 
ЕТА rIOt:nEAOBATEf'IHO- 6 ПЪТИ," 

VTAB 141 PRINT" КАТО ЗАПИСВ 
АТЕ PEЗ~f'ITATA ВСЕКИ ПЪТ." 

VTAB 161 PRINT II ЕЭИ • 1 
Т~РА • 0" 

FOR I • 1 ТО 60001 NEXT I 
НDМЕ I GR I COLOR• 3 

11 

12 

13 

14 
15 
30 
35 
40 

С$• 1111 1А • 25 
F'OR N • 1 ТО 6 
VTAB 21: PRINT 11 

Т~РА • 111 
3S1 INPUT 11 "1 R:f 

ЕЗИ • 1 
11
;: НТАВ 

I F R:f < > 11 1 " AND R$ < > 11 111 
11 THEN GOTO 4111 

IF R$ • "1" THEN PLOT А, 1121: PL□· 
(А + 2), 10 

IF R:f = 11 121 11 THEN HLIN А,А + 
2 АТ 10 

41 

45 

50 

55 
56 
60 
75 
79 
80 

C:f •С$+ R$:A • А - 3 

85 

90 

94 

1121121 
ll!IS 
110 

120 

130 

IF А= 19 THEN GOSUB 79 
NEXT N 
GOTO 105 
VTAB 21 
IF' С$• 11 11 11 THEN PRINT "ГОГI 
ЯМ ИИН I ТОВА Е ЗНАКЪТ НА МА 
11\КАТА, НАГОСТОПРИЕМНАТА IIIEHC 
ТВЕНОСТ, НА HEIIIHOCTTA" 

IF С$• 11 01" THEN PRINT "MAf\ 
ък иина ТОВА Е ЗНАКЪТ НА АЕВ 
011\КАТА,НА IIIEHCTBEHATA МГIААОС 
Т, НА CAЪPIIIAHOCTTA." 

IF C:f • "00" THEN PRINT "ГОГI 
ЯМ ЯНГ I ТОВА Е ЗНАКЪТ НА БА 
аАТА, НА МЪАРАТА IIIИЗHEHOCT, 
НА сиnАТА." 

IF' С$• "10" THEN PRINT "МАГ! 
ЪК ЯНГ 1ТОВА Е ЗНАКЪТ НА СИН 
А, НА MЪIIIECTBEHATA Mf'IAAO 
СТ, НА Б~РIНОСТТА." 

FOR I = 1 ТО 50001 NEXT Ia HDME 

RETURN 
НОМЕ 
IF С$• "111111" THEN PRINT 
"ВЪЗПРИЕМЧИВОСТ: ~СПЕХ ЧРЕЗ 
nocn~WAHИE. 11 1 GOTO 430 

IF C:f = "111110" THEN PRINT 
"РАЗПАААНЕ I НЕ МЪРААР\ТЕ. 11

1 GOT1 
430 
IF С$• "111101" THEN PRINT 
"СЪЕАИНЕНИЕ1 ~ВЕРЕНИ Г\И СТЕ 
В СЕЪЕ СИ? 11 1 GOTQ 430 
IF С$ • "111100" THEN PRINT 
"СЪЗЕРЦАНИЕ I НЕЗАВЪРШЕНО АЕ 
ГIО"1 GOTO 430 
IF' С$• "111011" THEN PRINT 
"ХАРМОНИЯ 1 ~BAIIIEНИETO ПDPAIII 
АА ~BAIIIEHИE."1 GOTO 430 

135 

141/J 

155 

160 

165 

170 

175 

180 

185 

19111 

195 

200 

205 

211/J 

215 

220 

225 

230 

235 

IF С$• "1111/Jll/J" THEN PRINT 
"ПРОГРЕС I ИЗТЪКНЕТЕ КАЧЕСТВ 
АТА СИ. 11 1 GOTO 430 
IF G$ • "1111/JI/J1" THEN .PRINT 
"СЪЕАИНЕНИЕ: сиnният ПОМАГА 
НА Сf'IАБИЯ. 11 1 GOTO 431/J 

IF С$• "1111/J00" THEN PRINT 
"ЗАСТОР\ 1 nиncA НА ВРЪЗКА. 11 1 

GOTO 430 
IF' C:f • "110111" THEN PRINT 
"СКРОМНОСТ I ъnясък БЕЗ ЗАСГI 
ЕПЯВАНЕ. 11 1 GOTO 430 
IF С$ • "110110" THEN PRINT 
"МАНИНА I СТРАХ И КОНЦЕНТРИ 
РАНЕ. 11 1 GOTO 431/J 
IF С$• "11011/Jl" THEN PRINT 
"ВНЕЗАПНО СПИРАНЕ~ К~ГIТИВИРА 
НЕ НА TAf'IAHTA": GOTD 43111 
IF С$• "110100" THEN PRINT 
"ИЗРАСТВАНЕ~ ТВЪРАОСТ И КОРЕ 
KTHDCT. 11 1 GOTO 430 
IF С$• "1101/J11" THEN PRINT 
"МАГIКО НЕАОРАЗ~МЕНИЕ 1 ~СПЕХ 
В АРЕБ□nии. 11 1 GOTO 430 

IF C:f = "11001111" THEN PRINT 
"ПЪТНИК I ТЪРСЕНЕ НА СЪГt'tАСИ 
Е. 11 1 GOTD 430 
IF С$• "1101/J01" THEN PRINT 
"ПОВl'\ИЯВАНЕ: ПРОЭОРГIИВОСТ Н 
А СЪВЕСТТА": GOTO 430 
IF С$• "110000" THEN PRINT 
"ОТТЕГf'IЯНЕ I ADCTDPIHCTBOTO П 
РЕАИ ВСИЧКD. 11 1 GOTO 430 
IF С$• "101111" THEN PRINT 
"ОРИЕНТИРАНЕ а МЪАРОСТТА НА 
DПИТА. 11 1 GOTO 430 
IF С$• "101110" THEN PRINT 
"НЕОПИТНОСТ I НЕ Е H~IIIHO АА 
СЕ ПDВТАРЯ. 11 1 GOTO 430 
IF С$• "101101" THEN PRINT 
"ПРОПАСТ I ИСКРЕНОСТТА Е ЗА 
ПРЕАПОЧИТАНЕ. 11 1 GOTO 430 
IF' С$• "101100" THEN PRINT 
"МНОГDПОСОЧНОСТ I ПDc:nEAOBAT 
Ef'IHOCT В мис-nитЕ 11 1 GOTO 430 

IF С$• "1011/J11" THEN PRINT 
"ЗEt'tEHA ~t'tИЦА I ИЗПОt'tЗВАР\ТЕ 
ПАК СТАРИЯ НАЧИН. 11 1 GOTO 4 
30 
IF C:f • "10101111" THEN PRINT 
"КЪМ КРАЯ: НЕПРИЯТНОСТИТЕ Н 
Е СА СВЪРWИf'IИ"1 GOTO 430 
IF С$• "101001" THEN PRINT 
"ПОДТИСНИЧЕСТВО• ЗА.О тоnков 
А МНОГО А~МИ'?"а GOTO 430 
IF С$• "101000" THEN PRINT 
"КОНФnикт I АА ЗНАЕW АА СПРЕ 
W НАВРЕМЕ. 11 1 GOTO 430 
IF C:f • "100111" THEN PRINT 
"ВЪЗХОА I МЪАРИЯТ СЕ XBAIA З 
А С~АЯ. 11 1 GOTO 430 
IF С$• "10011111" THEN PRINT 
"ПРОЧИСТВАНЕ I АОЪРЕ оъмисnЕ 
ТЕ ПOCt'IEA-- СТВИЯТА. 11 1 GOTO 
430 



240 IF С$• "100101 8 THEN PRINT 
"КМАЕНЕЦ I ВЭАWЮП01'1О1 И РА 

ЗБИРАНЕ. 11 1 вота 430 
24!5 IF С$• "10010е" THEN PRINT 

"ПРОНИКНОВЕНИЕ I ОПИТАР\ТЕ НЯ 

коnко пъти."1 вота 4311 
2!511 IF С$• "101111111" ТНЕN PRINT 

"ПОСТОЯНСТВО I ВСИЧКИ ВРАТИ 

СА ОТВОРЕНИ. 11 1 GOTO 430 
255 IF С$• "1110010" THEN PRINT 

"ТВЪРДОСТ I ОТВОРЕНИ СА ОЧИТ 
Е И ~ИТЕ. 11 1 GOTO 4311 

2611 IF С$• "10110111" THEN PRINT 
"Гоnямо НЕАОРАЗЫМЕНИЕ I БЕЗР 
АЗf'IИЧИЕ КЪМ Kf'IIOKИTE."1 IЗОТО 
430 

265 IF С$• "11111000" THEN PRINT 
"CPEIA I ПАЗЕТЕ СЕ от по-сиn 
НИЯ. 11 1 GOTO 4311 

2711 IF С$• "1111111" THEN PR!NT 
"ВРЪIАНЕ I rFЕПЯСТВИЕ БЕЗ ЗН 
АЧЕНИЕ. 11 1 вота 4311 

275 IF С$• "0111111" THEN PRINT 
"ХРАНА I мисъnтА ЫВЕi\ИЧАВА Д 
ЕР\СТВИЕТО. 11 1 GOTO 430 

280 IF С$• "1111101" THEN PRINT 
"ТРЫАНО НАЧАГ101 ПPEKAf'IEHO МН 
ОГО НААЕИIДИ -РАЗОЧАРОВАНИЕ." 
1 GOTO 4311 

285 IF С$• "11111011" THEN PRINT 
11 1::!ВЕf'IИЧЕНИЕ I НАПРЕАВАР\ТЕ БЕ 

Э КОf'IЕБАНИЯ. 11 1 еото 430 
290 JF С$• "0111111" THEN PRINT 

"ГРЪМ I НИКАКЪВ СТРАХ. 11 1 GOTO 
4311 

295 IF С$• "111111111" THEN PRINT 
"ПРОВАn I ЗАКОНЪТ ЗАаИТАВА М 
ЪАРЕUА. 11 1 IЗОТО 4311 

3011 IF С$• "1111001 " THEN PRINT 
"АИСЦИПf'IИНА 1СИl'tНИЯТ Е ЗАаит 
ЕН ОТ Сf'IАБИТЕ " : GOTO 430 

3115 IF С$• "1111000" ТНЕN PRINT 
"НЕВИННОСТ I НЕКОРЕКТНОСТТА 

ВОДИ КЪМ БЕДСТВИЕ.": GOTO 
4311 

310 IF С$• "1110111 " THEN PRINT 
11 ЗАТЪМНЕНИЕ I ЗА.О АА ПРИВf'IИ 

ЧАМЕ ВНИМА- НИЕТО? 11 1 вота 
4311 

315 IF С$ • 11 010110 11 ТНЕN PRINT 
"ЫКРАWЕНИЕ I ПОНЯКОГА СЕ АОВ 
i:e:PETE НА ВЪН-WН□СТТА •. " 1 IЗ□Т□ 

4311 
320 IF С$ • 11 010101" ТНЕN PRINT 

"ФИНАf'I I АА АОВЪРWИW Е HAPI-T 
РЫДНО. 11 1 GOTO 430 

325 IF С$ • 11 0101001
' THEN PRINT 

11 CEMEPICTBO I ВСЯКА IIIAБA В СВ 
оя гьоn. 11 1 GOTO 430 

330 IF С$• "0101111" THEN PRINT 
"ИЗОБИf'IИЕ I НО НЕ ДОСТИГА ЫС 
ПЕХ. 11 1 GOTO 430 

335 IF С$• "0111010" ТНЕN PRINT 
"ЯСНОТА I НЕОБХОАИl'ЮТО Cf'IEAB 
А АА СЕ НА- ПРАВИ. 11 1 GOTO 4 
38 

34121 IF С$• "010001" THEN PRINT 
"ПРОМЯНА I ПЪРВО ДЕР\СТВАРI, П 

OCf'IE МИСГ1И!"1 GOTO 430 
345 IF С$ • /'01111100" THEN PRINT 

...,,СПЪТНИЦИ r НЕ МЕСТЕТЕ НЕРАЗ 

МЕСТИМОТО. 11 1 GOTO 430 
350 IF С$ • "11111111" THEN PRINT 

"ПРИБf'IИIКЕНИЕ I ЫСПЕХЪТ МОИIЕ 
АА БЪДЕ ВРЕМЕНЕН.": GOTO 
4311 

355 IF С$• "110111111" THEN PRINT 
"HAMAf'IЯBAHE I РАВНОВЕСИЕТО Т 
РЯБВА АА СЕ ВЪРНЕ. 11 1 GOTO 4 
30 

3611 IF С$• "111111111" THEN PRINT 
"ОГРАНИЧЕНИЕ~ ОТПЫСНЕТЕ СПИР 

АЧКАТА РАНО иnи КЪСНО"• GOTO 
43121 

365 IF С$• "111111011" THEN PRINT 
"ИСКРЕНОСТ I МЪДРИЯТ ВЯРВАН 
А ВЯРВАаия. 11 1 GOTO 430 

3711 IF С$= "011112111" THEN PRINT 
"ГОДЕНИЦА I АОБРОДЕТЕn НА ВЪ 

ЗДЪРIКАНИЕТО. 11 1 GOTO 4311 
375 IF С$= "11111010" THEN PRINT 

"РАЗЕДИНЕНИЕ I nowoтo ПРЕАЧЫ 
ВСТВИЕ ГРЕШИ. 11 1 GOTO 430 

380 IF С$• "001001" THEN PRINT 
"РАДОСТ I НЕ ПРЕНЕБРЕГВАР\ТЕ 

ЫАОВОf\СТВИЕТО 11 1 GOTO 4311 
385 IF С$• "00111110" THEN PRINT 

1'ПРЕАПАЗГ1ИВОСТ : МОIКЕ БИ ТИГ 

ЪРЪТ НЕ ХАПЕ. 11 1 GOTO 430 
390 IF С$ = "11011111" THEN PRINT 

"МИР I КРАР\ НА ДРЕБНОТО, НАЧ 
Af\0 НА BEf'IИKOT0. 11 1 GOTO 430 

395 IF С$• "011111111" THEN PRINT 
"ЫКРОТЯВАНЕ 1 \::!ЧЕТЕ СЕ ОТ АР 

!:::.IГИТЕ. "r GOTO 430 
4110 IF С$• "01111101" THEN PRINT 

"ОЧАКВАНЕ I НЕ СЕ ОС:ТАВЯРIТЕ 
ДА ВИ ВОАЯТ. 11 1 GOTO 430 

405 IF С:$• "0011100" THEN PRINT 
" ВРАЭ;IМИ СЕ I ОБf\АКЪТ НЕ СЕ 

РАЗКЪСВА. 11 1 ВОТО 4311 
410 IF С$• "012111011" THEN PRINT 

"MDa I ТРИЫМФ НА ТВЪРДОСТТА. 
11 1 вота 4311 

415 IF С$ • "000010'' THEN PRINT 
"ПРИТЕIIIАНИЕ1 ДЪРIIIИТЕ nи ДОБР 
Е ВСИЧКИТЕ КОНЦИ?": ВОТО 

4311 
420 IF С:$= "1100001" THEN PRINT 

"ПРОЧЕЕ r ПРЪСКАР\ТЕ, НЕ ТРЫП 
АР\ТЕ ! 11 1 GOTO 430 

425 IF CS • "0011000" THEN PRINT 
"ТВОРЕНИЕ I ПРОМЯНАТА Е Бf'IАГ 
опоnычнА."1 вото 4311 

4311 FOR I = 1 ТО 1011111 NEXT I 
435 VTAB 241 INPUT "ИМАТЕ i'IИ АР 

ЫГ ВЪПРОС (АА/НЕ)? ";RS 
440 IF LEFT$ (R$,1) • "А " THEN 

GOTO 15 
445 НОМЕ I ТЕХТ I VTAB 121 НТАВ 

1111 PRINT "АО НОВИ СРЕаИ" 
460 END 
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СА,10Н 

ЯНИ ЯНЕВ 

Едва ли някой се учудва от фаR
та, че в момента на компютърния 

небосклон най-ярко свети звезда
та на ПК и по всичко изглежда, 
че тази тенденция ще се запази 

още дълго време. Така че нови и 
нови шлагерни мелодии, възхва

ляв~щи това удивително човеш

ко творение, ще се носят във въз

духа и ще радват ухото на по

стоянно растящата аудитория 

потребители. 
Навярно е излишно да повтаря

ме причините за т. нар. бум на 
ПК, Rойто хараRТеризира облиRа 
на 80-те години на нашия веR. 
В основни линии те са същите, 
предизвикали бума на автомобlf
лите през 30-те и този на телеви
зорите през 50-те години. Разби
ра ое, има и известни различия. 

Най-важното е, че ПК позволиха 
диалогът човеR-машина „да ое во

ди интимно и ДИСRретно„ на НО· 

1. РС-ХТ 

РЕВЮ 
т. е., колкото са продадените до

сега. За информация, тенденцията 
сочи, че в 1990 г. количеството 
им ще нарасне значително. 

Във всеки от предишните брое• 
ве ние представ:яjхме предимно 
българските постижения JJ произ
водството на персонални компю

три. Единодушно е мнението на 
специалистите, че за мащабите 
на нашата страна те са пора

зяващи. 

По-долу ще направим преглед 
на постиженията в тази област 
на някои от развитите капитали

стически страни. Справедливост-

8 КАК IBM НАВАКС'А ПРОПУСКА 

8 БОР&АТА МЕЖДУ ,,&ЕЛИТЕ ЯКИ" И 
,,КАРИРАНИТЕ РИ3И" 

8 НАЙ-НОВОТО В МИКРОИНфОРМАТИКАТА 

во Rачествено, подчертано извисе

но интелеRтуално ниво. А тuва 
не може да не опияни взискател

ния хомо сапиенс. 

Вече изминаха 1 О години от 
момента, в който двама млади 
ентусиасти създадоха в един га

раж първия „малъR личен ком

пютър, който работи като голям". 
Нарекоха го ЕП'ЬЛ-1 и той из
ненадващо бързо оформи и пове
де ново, микрокомпJОТЪрно хоро, 

за да може днес то да се играе 

от над 30 милиона участници, 

та изнсRва да започнем ревюто с 

ФИРМАТА-ГИГАНГ 

ffiM - признат лидер В ПроИЗ· 
водството ва ВСЯкаRЪВ вид ком

пютри. Специалистите и обаче не 
оцениха навреме вълната на миR

рокомпютърния бум. ,,Ние ое 
усетихме ед11а тогава - признава 

един от вицепрезидентите на фир
мата, - когато в собствените ни 
предприятия ое появиха ПК на 
ЕПЪЛ и доказаха своята жизне
способност.•~ 

2. Портативен РС 

1· 1· 'J']'J f · • ' '-
!r'r'·,'/,i:{~, . . ~ -~' ._; .. 
. ·1 r_ · _f J1 · " '. : ?.· 

·-- ' , ... . . 
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Въпреки този пропуск голяма- зи тип домашен компютър е осо-

та машина се задвижи и още през бено подходящ при решаване на 

август 1981 г. беше произведен проблемите на семейния бюджет, 

първият модел, наречен РС, от разнообразяване на свободното 

Personal Comput.er, построен на в;,еме, при обучението на деца. 

базата на популярния микропро- Съвместимостта му с останалите 

цесор ИНТЕЛ 8088. Този опит модели позволява използуването 

се оказа сполучлив. Микроком- на по-голяма част от софтуерно-

пютърът, управляван от мощна то богатство на фирмата IВМ. 

операционна система РС-дос; В стремежа си да удовлетворя-
позволява включването на пет ва разнообразните и постоянно 

допълнителни устройства. В края нарастващи изисква.fия на потре-

на 1983 г. бе обявен усъвършен- t~ите.лите фирмата разраооти и 

ствуваният модел РС-ХТ. в кой- през 1984 г. пусна на пааара своя 
то бе реализирана възможността портативен мвкроком:пютър, кой-

по желание да се включват осем то независимо от малJ-..ите си раз-

периферни устройства. В система- мер11 има големи възможности. 

та е вграден асинхронен aдWI- Изграден е на ба;;ата на 16-битов 

тор, който позволява дистанцион- микропроцесор с потребителска 

на връзка, както с по-големите памет от 256 Кбайта, която може 
модели компютри на фирмата, да се разширява до 512 Кбайта 
така и с някои други разпростра- и е достатъчна за решаване на 

неин марки компютри. Капаци- сериозни професионални задачи 

тетът на максимално развитата в областта на търговията, управ-

периферна памет може да бъде лението, научно-техническите из-

22 Мбайта. Стандартната пери- следвания. На_'lичието на пет сло-

ферна памет включва един вгра- та (гвеэда за контролерите на 

ден твърд фиксиран диск - 10 допълнителните устройства) поз-

Мбайта и едно флопидисково волява включването на 10-Мбай-

устройство с 360 Кбайта. Въз- тов твърд диск, две минифлопи-

можно е вграждането на още един дискови 360- Кбайтови устрой-

твърд диск и още едно флопи- ства, асинхронен комуникацио-

дисково устройство със същите нен адаптор. Мониторът с :tиа-

параметри. Потребителската rонал 9 инча и раз.аелите'tва спо-
памет е 128 Кбайта с възможност собност 640 на 200 точки позво-
за разширение до 640 Кбайта. :1ява разпо.'tаrавето на текстова 

Други модели, които фирмата информация в 25 реда с по 80 
ffiM произвежда, са евтиният символа. За осиГ) раване на 

РС „Джюниър .. (младши) с въз- връзка с жруги компютри и 

можност за включване до 512 компютърни устройства се из:пол-
Кбайта потребителска памет. То- зуват комуникационните прото-

3. Благодарение на МАКЧАР.1И JU>делите на ЕПЪ.11 
са с?>вмести.ми със системите на IВМ 

~. 1 r .... -.......... -- ,,, 
_,. .. .,,. - . - -- . -.. __.~ ..... 

. ..,.. -- ~ -, 
,J ..arr....a..... _.,,.- - ... .- -

коли ТТУ, 3101, SNA. 3270, 5250, 
SDLC и др. 
Пt>ез 1981 г., за да навакса за

губеното, фирмата бе принудена 

да наруши един от основните си 

принципи - символ на нейното 

величие, а именно да не използу

ва директао хардуерни устрой

ства и сафтуерни разработки на 

други фирми при окомплектова

нето на своит~ компютърни систе

ми. Железните закони на биз

неса обаче накараха фирмата да 

глътне не един горчив хап. Тя 

винаги е смятала своето базово 

и приложно програмно осигу

ряване за най-доброто. Но слу

чаят наложи за окомпле1<товане 

на РС да се обърне към фирмата 

„МАИКРОСОФТ" със спешна 
поръчка за съвместна разработка 

на операционната система МС

ДОС. В областrа на приложното 

програмно осигуряване тя иmо."I

зува пакетите на фирмите „ВИ

ЗИКАЛК", .,СИЗИР АИТЪР" и 

др., а за печаташн устройства 

към ко1афиr, р&цията на първите 

ПК бяха иапОJlауваии разработ

ките ва 1П1онската фирма 

.. ЕПСЪН". 
;:(Jroc вече фирмата е разрабо

та.,а и разподага с повече от 200 
со6ст11сня пакета програми за 

ПК. при.,'tожнми в сферата на 

уnраБ-'tевието, икономиката, об

разованието и игрите, а цялото 

софтуерно богатство на ШМ на

броява около 10 000 програмни 

DФ 

4. АМИГА 

KoMl"I IOni-Ьt) З'-1 0.яr 21 



продукта. Такива са: "Р АИТИНГ 
АСИСТ'ЪНТ" и „ВИЗИ УЪРД 
ПЛЮС" за автоматизирана тек
стообработка, ,.ФАИЛИНГ АСИ
СТ'ЪНТ", .,ВИЗИ ФАИЛ" и „РИ
ПОРТИНГ АСИСТ'ЬНТ" - за 
съхраняване. поддържане и мо

дифициране на файлове и изгот
вяне на отчети, .,Ди Бейз-11" 
и „Ди Вейз-111" - аа създаване 
на мощни бази данни, както и 
бързото им и лесно актуализиране 
и използуване. 

За да завършим с информа
цията за направеното от IВМ в 
областта на ПК, трябва да спо
менем и модела РС-А ~ в произ
водството . на който обаче бяха 
допуснати някои дефекти пора
ди лошокачествени чипове, полу

чени от фирмата „ ТЕКСАС ИН
СТРУМЪНТ". За да се спаси 
фирменото реноме, на закупили
те дефектни компютри бяха из
пратени дискети със специална 

програма, която тества за около 

час компюм.ра и открива греш

ката. Този явен неуспех на фир
мата накара нейните рекламни 
специалисти да бъдат по-умере
ни при обявяваие-rо на новия мо
дел ПК РС-2. Засега се знае, 
че той ще бъде "продуктът мит". 
Това обаче ще се разбере едва 
когато той се ~.йояви на пазара 
през 1986 и 1987 г. 

Едва ли виновник за тази ма
кар и временна криза в страте

гията на ШМ трябва да се тър
си в лицето на фирмата ЕПЪЛ, 

5. ВАНГ 
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която създаде първия ПК и от
тогава е 

ТРЪН В ОЧИТЕ НА КОЛОСА 

Всъщност в онази паметна 197 5 
година ЕП'ЬЛ не съществуваше. 
Съществуваше само опиянение
то на двамата млади инженери 

от успеха на първородни.я 

ЕП'ЬЛ-1, предизвикал възхище
нието първоначално на една уни

верситетска комисия, а после и 

на широк кръг специалисти. 

В началото на 1976 година бя
ха произведени първите 25 броя 
ЕП'ЬЛ-11 и с това бе положено 
началото на известната днес фир
ма. Нейният възход бе поразя
ващ. До 1980 година тя произве
де и продаде повече от 350 хи
ляди броя, като спе'1ели потреби
телите с постоянните положител

ни нововъведени.я, които прави 

на сравнително ниска цена. 

ЕП'ЬЛ-11 и ЕП'ЬЛ-111 стана
ха най-популярните ПК в света 
в началото на 80-те години. Те са 
В-битови, построени на базата на 
специално произведения по проект 

на фирмата микропроцесор 
6502А и с възможности .за разши
рение на потребителската памет 
до 256 Кбайта. ПК ШЪЛ са под 
управлението на мощната опе

рационна система ЕПЪJI ДОС. 
През 1983 година, за да отгово

ри на неприкрити.я стремеж на 

IВМ да заеме челно място на па
зара с модела РС-ХТ, ЕП'ЬЛ 
противопостави принципно ново

то си творение с романтичното 

име ЛАИЗА. (До този момент 
ЕП'ЬЛ бе продала над 750 хиля
ди броя ПК .) Най-голямото до
стойнство на ЛАИЗА е изключи
телно опростената работа при 

опериране с компютъра, което 

се дължи на нововъведението, 

наречено „мишка". С него по
требителят управлява и позицио

нира светлинни.я маркер върху 

екрана, за да се изпълняват раз

личните операции от многоброй
ните менюта. Разбира се, съще
ствува и клавиатура, която служи 

предимно за въвеждане на данни. 

ЛАИЗА е построен на базата 
на 32-битов микропроцесор 
ме 68000, разполага с потре
бителска памет 512 Кбайта с въз
можност за разширение до 1 
Мбайт, което е сериозно постиже
ние за ПК. Изключително мощна
та операционна система ЛАИЗА 
ОС е също дело на специалисти 
от фирмата. Правят също впе
чатление и видът, и конструк

цията на монитора, чиято раз

делителна способност е 364 на 
720 точки с възможност за раз
полагане на 40 реда с по 132 
символа. Периферната памет се 
осигурява от две вградени флопи
дискови устройства с по 400 Кбай
та всяко и твърд диск - 5 Мбай
та. Въпреки сериозните нововъве
дения очакванията на фирмата 
за мащабни контракти не се сбъд
наха. Началната цена от около 
8 хиляди долара бе сериозна 
пречка за ЛАИЗА да достигне 
до потребителя. Фирмата бе поч
ти пред фалит, защото за реали
зирането на проекта бяха влuже
ни огромни суми. Въпреки иякол
кото корекции в цената ЛАИЗА 

6. Порrативен КЕНЪН Х-0'1 



си остана търговски неуспех за 

ЕПЪЛ. 
И когато изглеждаше, че в 

борбата между „белите яки" 
(IBM) и „карираните ризи.. -
метафора, употребявана за мла
дия собственик на фирмата 
ЕПЪЛ, ще спечели гигантът, в 
началото на 1984 г. без никаква 
предварителна информация на 
пазара се появи новиJ.IТ ПК на 
ЕПЪЛ - МАКИНТОШ или „Го
лемият Мак", както галено ro 
наричат специалистите от фир
мата. Никой не знае как и с как

ви средства бе създаден този ком

пютър. Но успехът му е катего

ричен. Това е принципно нова раз
работка с оригинални решения, 
както в архитектурата, така и 

в програмното осигуряване. Той 
е 32-битов с микропроцесор МС 
68000 и възможност за разши
рение на потребителската памет 
до 1026 Кбайта. Разделителната 
способност на екрана е 512 на 
342 точки с възможност за раз
полагане на 24 реда по 80 симво
,"IL При него още по-активно мо
же да се използува манипулато

рът „мишка ... МАКИНТОШ ра
боти с полиекранна система, т. е. 
екранът се разделя на сектори, 

наречени „прозорци". Във всеки 
.,прозорец" могат да се извърш
ват редица дейности - работа 

с таблици в един, чертане на 
графики в друг и т. и. Това позво
лява обработката на много и раз
нообразна информация, необхо
дима при работата на всеки ин

женер, научен работник или ръко
водите.'1. 

Цената на МАКИН'!'ОШ е срав
нително ниска и в съчетание с доб

рите апаратни програмни сред

ства ro правят твърде популярен. 

Само през първите сто дни на 
1984 година търговският отдел на 
фирмата докладва за иад 70 хи
ляди продадени ороя . 

Доскоро моделите ПК на IВМ 
не бяха съвместими с тези на 
ЕПЪЛ. Това естествено пречеше 
при обмена и използуването на 

общо около 13 хиляди програмни 
продукта, произведени от двете 

фирми. Наложи се посредниче
ството на трета страна, за да се 

обедини това софтуерно богатство. 
Фирмата „ДЕИНА КОМЮНИ
КЕИШЪН" разработи продукта 
МАКЧАРЛИ, с който притежа
телите на ПК от mм могат да 
използуват софтуерните пости

жения на ЕПЪЛ и обратно. 

В началото на юли т. г. фир
мата 

КОМОДОР ИЗНЕНАДА 

не само обикновените потребите
ли, но и специалистите с новия 

си модел ПК, наречен „АМИГ А„ 

(приятелка). Единодушно бе мне

нието, че в него са съчетани почти 

всички най-нови постижения на 
микроинформатиката · поли
екранна организация, манипули

ране с „мишка .. , обработване на 
звук и образ. АМИГ А е построен 
на базата на 16/32-битов микро
процесор МОТОРОЛА 6800 с 
възможност за разширение на 

потребителската памет до 512 
Кбайта. Той има вградено 3,5-
инчово минифлопидисково уст
ройство с обем 880 Кбайта. 
ПК на фирмата КОМОДОР има 

разработена операционна систе
ма „АМИГА/ДОС .. , която работи 
както с текстова командна орга

низация, така и с твърде удоб

ната за неспециалисти система 

от пиктограми - преки графич
ни изображения на операциите, 

наричани „икони.. . Те се разпо

лагат върху таблети, които чрез 

специален интерфейс се свързват 
с кокпютъра. 

Една друга твърде известна 

фирма АТ&Т тази година пусна 
на пазара мощния ПК с rьвкава 
организация, наречен ЮНИКС 
РС. Характеристиките му изне
надват 32-битов микропро
цесор МОТОРОЛА 68010, по
требителска памет 512 Кбайта с 
възможност за разширение до 

2 Мбайта, а периферната памет 
е представена освен с изненадва

що по обем минифлопидисково 

устройство от 1,5 Мбайта, така и 
с твърд диск с обем 10 Мбайта 
или 20 Мбайта. Мониторът е мо
нохроматичен - зелен, с раздели

те.'lна способност 720 на 348 точ
ки и 29 реда с по 80 символа. 
Полиекранната организация поз

волява да се използува или моди

фицира разнообразна по вид V ин
формация в минимум дваиаисет 
активни „проза.реца„ с помощта 

на изключително проста клавиа

тура или три бутона от типа 

.,мишка .. . Както личи от наиме
нованието му, този ПК е под 
управлението на изключително 

мощната операционна система 

.,IOHИJtC СИСТЕМ В ... 

Един солиден производител на 

ПК е и фирмата ТЕНДИ, чийто 
модел TRS-1000, варианти 1, 
11 и 111 се характеризират със 

своята компактност, надеждност 

и простота при работата. 
Друг производител на микро

компютърна техника е фирмата 
„ВАНГ .. , специализирана преди 
всичко в производството на авто-

матизирани канцеларски системи 

и особено в областта на тексто
обработката. 
С известен принос в производ

ството на ПК са и фирмите 
КСЕРОКС, КЕИПРО, ЗЕНИТ 
ДЕИТ А СИСТЕМ и др. 

Известната фирма ХЮЛЕТ 
ПАКАР Д не е водеща в произ
водството на ПК. Но в края на 
1982 г. тя разработи и пусна на 
пазара модела НР 9000, който 
веднага привлече вниманието на 

специалистите. Той е 32-битов, по
строен на базата иа интегрални 
схеми със свръхвисока степен на 

интеграция. Разработени са по 

т. нар. Н-МОС 111 технология на 
специалистите от самата фирма. 

Произведени са по оптико-фото
литографски метод, при който е 
постигната 1,5 мкм минимална 
ширина на линията в микроелек

rронната структура. Това обстоя
телство позволява шест пъти по

голяма интеграция спрямо мак

сималната на най-добрите инте
грални схеми. ПК НР 9000 е из
ключително компактен. В основ
ния корпус е вграден 10,.Мбайтов 
твърд диск, технология „Уинче
С'J"Ьр", флопидисково и термо
печатащо устройство. 

япония 

Водеща при производството на 
ПК в тази страна е фирмата 
НИПОН ЕЛЕКТРИК. Нейните 
модели компютри РС-8000 и 
РС-88000 се радват на добър 
прием в САЩ и особено в Запад
на Европа. 

Фирмите ОКИ ЕЛЕКТРИК, 
ПАНАСОНИК, ЕПСЪН, КАСИО, 
КЕНЪН и ШАРП произвеждат 
ПК, които са качествени, евтини, 
надеждни и поради това техният 

дял на световния пазар нараства 

значително с всяка измината го

дина. Само през миналата годи
на Япония е продала над 1,5 млн. 
пк. 

ЗАПАДНА ЕВРОПА 

Лидер тук е Англия. Но в по
следно време се забелязва тенден
ция за оспорване на приоритета 

и от страна на ФРГ я дори на 
Франция и Италия. 
Според статистически данни 

през 1984 г. ФРГ е притежавала 
около 30% от пазара на ПК в 
Европа1 Англия - 23%, Фран
ция - 16%, Италия - 9%Lи др. 
Ревю на персоналните? t,; ди

намиката, с която се развиват те, 

ще става все по-трудно организи

рането и още по-трудно отразя

ването му. 

Комnюmър за Вас 29 



КАК ДА ГЛЕДАМЕ ДИСПЛЕЯ 

Този път погледът на учените е насочен не към дисплея, а в ооратна 
посока - към очите на човека, който работи с компкn"Ъра. Оказва се. че хората, 
които гледат компютърния екран, го виждат не винати така, както смятат 
програмистите. До такъв извод са дошли изследователи. които с-ъс специално 
конструирана от тях камера са наблюдавали как поглед-ът на оператора про
бягва по дисплея. Камерата се управлява от микрокомпютър и заснема на 
видеолента отразената от окото светлина. Получената по този начин нтраеiсто
рия" на движение на окото се налага върху координатна мрежа и се анализира. 

Едно от първите заключения на учените. направени въз основа на прове
сените експерименти. е, че някои от стандартно използуваните прийоми. на
пример подчертава~~е на ключобите думи с различни цветобе, пречат на нор
малното възприемане, вместо да го подпомагат. Устанобено е също така, че 
преооладаващата част ст хората не четат те.кста дума по дума, а поглед-ът им 
скача. понякога хаотично, ст една група думи към друга. Не са за nрепор-ъч
ване и твърде претоварените те.кстове. Те се възприемат трудно. така както е 
и при четенето на обикновен печатен текст. 

МАШИНЕН 

ВЕСТНИК 

Може ли ед1111 ПК да помо1'11е при 
l'олама част от сложните процедури 

(а даже да rн замени) по подl'отоаката 
ва аествнк за отпечатване? С11стем11 
за формиране на страница аече с11,ще
ствуват за профес"о11ал1111те компют
ри като IBM ~С. Те използуват тек
стоае, подrотае1111 с помощта ка тексто• 

обработка, и позволават показването 
им 1n,pxy екран ка дксплеА, рдето 
д11заА11ер..т на взда1111ето W'Оже по 
предварителен работев макет да rн 
подрежда, да разполаl'а 11люстрац1111 

в по този вачкн да 11зрабоi11 модела 
ка отделните страници. Този модел 
се запаметвва ка дискета II чрез нев 

може да се в11,аеде в11,в фотонаборка 
маwнка за физическото l'IY реализи
ране. Поради липсващите rраф11ч1111 
в-..зможностк на компют-ъра все още 

са необходими р-ъчнк деА11ост11 преди 
око11чател11ото 11зrотва11е ка т. кар. 

"бал 11\&Кет", който се снима за кзра• 
ботването на матрицата, необходима за 
офсетоан• печат. 

ПРОЧЕТОХМЕ, ЧЕ ... 

• •. сВеt'овниат парк от действуващи 
ПК на,11.хв-ьрля 20 милиона. 
.•• според оnевката на акад. А. Ер
wов след около 50 rодвви во вре
мето ва вълната nнфnJtмaтaзaцllJI 
на об11tL-СТ11ЮТО (коrато ~лата имфор
маци.я, от които то 111,е се нуждае, ще 

в'ЬЗв■ква, ще се е1>хравява в ще се 

обменя 'lрез маювнвв носители) 
ва аJсТввеи член ila общеnвото 1Щ! 
се падат средно no 8-10 компю 
Т'Ьра - в производството в • биrа. 
..• свстем~ за IUП'ОМ4'1'Извраао 

проеК'rираве (САПР), които lllt.llJO"I• 
ват RОмпЮ'l'-ър, ва!111аляват раах_одите 

ва труд около 500 11'И'11, 
..• раараооrевата м 6ивwвк светь
вев Wll'МDROВ Михаил Боrвинвк 
шахматна проrрама "ПВО11ер" се 
:жа:w 11111:oro полезна прв решааане
то на задачата за ппанираието на 

ремонта ва епектротехвическоtо обо,, 
рудване . 
• • . ас.яка rодвва се разработват по 
вякелко десетки вовв езици за про

грамв~ке . 
• • • математИ'tеското описавве на 

такива не е-ьвсем сложни химични 

процес■ като обоrатявааето на ми
нерали■ Масла с-ц-ьржа 100-300 
уравневвя с 250-500 невзвес1'И11 • 
. . . комвпехсви светема аа упр811J1е

вие- ва качеството ва продукцията в 

-СССР са ввецревв в90,5% от пре.:i 
првятв.ята ва месната в в ~.5% ва 
МJ1е·~ната промашлевост. 

СЪВЕТСКИ 

МИНИ ЕИМ 

Тази мивв ЕИМ, К&Jn'o в разво
В11ДВоствте в „Наврв-З-1„ в "Наври• 
З-2 .. , е предвазвачева да решаване
то ва широк кр-ъr от ввжевервв, 

ваучво-техв-есхв. ПJ1аиово-11ХО

во11U1Чески в оrчетво-статвствчесхв 

аадачв. Изпо.пауu се опростен ма
шввев език, който об.аекчава алrо
рвтмваацията ва проб.пе1111Те. Пред• 
ввдев е и специа.пев ре•- аа авrо

мвт-ио проrрамвраве, поаВОJJ.яващ 

задачите да ее 11Ъвеждат ва обвкво
вев математ-есвв ез■1t. Често сре
щаввте пробяемв моrат да ее реша
ват без предварвте.пва подrотовка 
чреа n.трешва бвбпиотек.а от про
rрама. 

За решзваве ва ваучиовЗСJ1едова• 
те.пек■ аада- в аиоматваацв.я ва 

квжеверввте вэчвслевllЯ се 113Пол• 

аува м111111 ЕИМ "М.р-З ... С ■е.я ее 
решават с чвслев:8 методи за,цачв 

от обпаСТ'l'а ва ливеi:вата алrебра, 
вамврат се екстрема.пвв сrойвос:тв 
ва функции ва в.яко.пво променлива, 
ввтеrрврат се скстемв от .в.иферев· 
цвал•• 'ураввеш • прочие. Маш■-
вата работи както в автоматв
чев, така в в дв&.11оrов режим. 

В заввсимос:т от ■зll'Ь.llвеивето св 
мввв ЕИМ "Исвра-226" rеиервра в 
двалоrов реа:вм операт11В1111 п.пввовв 

взчвслеввя и вадава по тих взходви 

печатни форми, работи с локат1и 

блокове от даввв в състава ва -· 
формацвовио•спра.очвв в т-ьрсещв 
скстемв, дава решевв.я в Д11&11оrоа 

режим ва ваучво-техJIIIЧеСЮI, IIХО

иомвческв в опт■8U138.ЦJ1оавв задачи, 

обработва ивфор81АЦ11J111 в системите 
за аJ1ТОматизаЦJU1 ва вayчmrre 

взсле,цвавия с в•посредствево пре,ц

ставяве на давввте В'Ьрху екрав в 

работи в мрежите за те.пеобработка 
ва давви като проrрамвруем терми

нал ва друrв ЕИМ. Освовев език -
БЕИСИК. 

Фирмата "Еп-.л" е разработила 
система, коато ще тласне разввтке• 

то на този процес Нl\аред. Тв предлаrа 
значително по-ус-ъ1n,рш11нствува1111 

в-ъзможкостн за rраф11ч11ото редактк• 
раке •• страниците. Оскоаеи компо
нент •• тази система е едно пр1111цкпно 
ново компюТ"Ьрно печатащо устройст
во, така нар11че1111ат лазерен пркн

тер. Той разполаl'а с всички печатар
ски II техническа шркфтоае, както и с 
практически безкрай1111 rрафнчив 
в-ъзможностн II всичко това при качест• 

во, което ке мож11 да се дост11r11е 

от досегашните пр1111тер11 и което се 

доблна:ава до това ка фотонаборната 
маwина. То ОТl'Овара на кзвскванната 
на повечето печатни нздав1111 11 раз

печатките могат да се използуват 

деректно за бал макет. 

ПОЧТИ ФАНТАСТИКА 

В-ъзможво е лазеркнат принтер да се 

нзползува и с дру1'11 ПК II профес110-
иал1111 текстообработващи проrрами, 
.. ато „ Woгd", мWOl'dstal'" , ..... 
то и иитеrралнк проrрамнн пакети 

като б-ългарсккя мМултипак". 
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Основаната преди две години американска фирма Thinkdng Mac
hines оtJяви, че към края на годината ще произведе компютър с не 
фоннойманова архитектура. в която с висока степен на паралелност 
ще ра/Jотят съвместно 64 хиляди процесора. Главната заслуга при раз
работването на новата архитектура е на 28-zодишния специалист по 
неврофизиология Дени Хилис. един от основатели1·е на фирмата. Според 
него създадената сега Connection Machine ( свързана машина) с 64 хи· 
ляди процесора е само крачка по пътя към създаването на модел с 
един мцлион процесора! Което ще бъде сериозна крачка към решаването 
на проблема за изкуствения интелект. 



CIYIEIJJ о 

АГОП МЕЛКОНЯН 

Всички бяха официални и 'l"Ьржествени: директо
рът - с бутилка шампанско, главният конструк
тор - с кутия шоколадови бонбони, главната сче
товодителка - с букет цветя. Целият персонал на 
"Булгарроботстрой" тръпнещо очакваше първия му
зикален робот с вграден изкуствен полуинтелект. 

От конвейера той слезе сам и се поклони артистич
но. Имаше рошав перчем, носеше кадифено сако с 
провиснали джобове, а лъскавата му шия бе укра
сена с поовехтяла черна папионка. Огледа високо
мерно тълпата и се поклони повторно: 

- Антим Бемолов, артист. 
Директорът сияеше и 'l"Ькмо отвори уста, за да ка

же познатото от двайсет години тържествено слово, 

артис'l"Ьт Бемолов го пресече: 
- Прокашляй се. 
Директорът си прочисти гърлото и пак отвори уста, 

но артистът · Бемолов го погледна от упор, вдигна 
тържествено дясната си ръка и произнесе властно: 

- Дай тон. 
Директорът се огледа безпомощно, защото не оеше 

свикнал да дава. Тъй като най-охотно даваше глав
ната счетоводителка, проточи шия и звънко изчуру

лика едно ла с честотата на фа. Артистът Бемолов 
се засуети, бързо намери два празни сандъка, метна 
се върху тях, пак се поклони и поде с великолепния 

си тенор: 

През канал течаха, 
през канал течаха 

два-три мегабайта, 

два-три мегабайта. 

- Брех, мамка му! - възхити се главният кон
структор. - Какви обертонове, каква темперация! 

- Не, не и не! - проплака културорганизаторка
та Анелия Евреева. - Това е профанизиране на 
фолклора. И кого после ще мъмрят другарите от 

градския съвет за изкуство и култура ... 

Назряваше спор относно мирогледната и естети

ческата настройка на артиста Бемолов. Главният кон
структор хукна да проверява изч.исленията, а дирек

торът вече си представяше как ще го разжалват до 

директор на месокомбинат, когато артистът Бемолов 
отново се поклони и подхвана: 

Рипни. Калинке, да ТРоnниме, 
да се пукат душманине, 
да се пукат душманине, 
Ай-би-Немите, Ейпълите. 

Отекато Калинка го разбра буквално и рипна, па 
тропна. Пазачът бай Герчо измъкна изпод ватенката 

поомачкана гайда и започна да я пълни с въздух. 

Артистът Бемолов бе в стихията си: 

Изгряла ми е флопиплоча ..• 

И всички хорово подеха подире му: 

Аляна, галяна, пуртукаляна. 

блага душка медена, шикеряна. 

- Срам! Срам! - крещеше културорrанизаторка

та Евреева. - Пошлост! Кич! 
Но артистът Бемолов триумфираше: 

Овдовяла и програмата, 
дилле-до, дилле-дилле-до. 
С девет малки подпрограми, 
дилле-до, дилле-дилле-до. 

Стига с този позор! - отсече Евреева, но арти
С'l"ЬТ Бемолов продължаваше: 

Канят ме, мамо, в японска фирма, 

в японска фирма хардуер да уча . . . 

Директорът винаги се просълзяваше на тази песен, 

но когато Бемолов подхвана ,,Ако зажалиш някой 
ден за персонален компютър ... ", директорът буквал
но се разтресе от вълнение. Но културорганизаторка

та беше на мястото си: 
- Да се бракува! Да се претопи! 
Тук артистът Антим Бемолов се сепна. Млъкна, 

потърси с очи подкрепа, после вдигна гордо глава и 

рече героично: 

- О, санкта симплицитас! 
След това обърна гръб на неуката и необразована 

тълпа, която никога нямаше да стигне до висините 

на изящното му изкуство, и тръгна към изхода, а 

мощният му глас ечеше юнашки из всички цехове: 

Бит до бит, мила моя майньо льо, 

файл до файла . .. 

• • • 
Няколко часа по-късно в каоинета на Анелия Ев

реева се позвъни. 

- Обаждаме се от дирекция "Музика" - каза 
ласкав глас. - По програмата на културното ни шеф
ство днес трябваше да ви посети артистът Бемолов. 

- Посети ни - въздъхна културорганизаторката. 

- Изумителен, нали? Направо гениален интер-
претатор на родния ни фолклор! Каква душа, 1<акво 
чудо! И най-важното - актуален, другарко, ак

туален! 

Комnюmър за 6ас 31 
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10 НОМЕ: READ 
G.D:D = D - 2:К 
= D: FOR 1 = 1 
ТО 12: PRINT "MECEU 
"1" "G" rодИНА": 
FOR J = 1 ТО 30 
+ (1 < 8 AND 1 
/ 2 < > INT 
< 1 / 2) > +· < I 
> 7 AND Г / 2 
= INT ( 1 / 2) > 
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10)):D = D + 1 

20 VTAB INT ((J 

+ 1<) 1; 7) * 2 
+ 7: НТАВ (D -
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LEN ( STR$ (J)): 
PRINT J: NEXT 
: К = D - INT 
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5: PRINT SPC( 
~О)"П В С Ч 

11 С Н": GET 
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ВИ3УААИ3АЦИЯ 
Нашето съвремие се от.личава с из1СJ1ючи1·елен ди

на'l'lиЗЪ'l'I . Все повече работа трябва дii се свърши за 
все по-малко време и L>nециалистите са на мнt>ние, 

че най-рационален е методът за ви:Jуа.лимция на 
проб.1е'l'lатиката. Известно е, че зрителният канал 
в'l'la вай-го.1я'l'Iз ПJ)('пусквателиа въ."Jможност в срав
невие с ;ip~ тите фнзьо.логнчни информационни ка
иа.,и. Така че "по-добре е един път да видиш, отко.л
ltОТО cro п-ьтв ;ia чуеш... А компютърът чрез своя 
;~исп:1ей е 11..1еа.,ното средство за оптимална ви:1уа
.1изация ва проб.1емите. които трябва да се решават 
r,nави.1но 11 • cpoR.. 
Особено цевво t: това в планирането на раз.лични 

заз.ачи от пров3ВО- "Твено и.;~и друго естество (фиг. 1), 
отчитане на резJ.:патите от сложни тестове по мно-

НА ПРО&АЕМИТЕ 
жество параметри (фиг. 2), създаване на реални 
образи чрез изпо.лзуванеrо на матемртически мt'Тоди. 
респективно геометрията на фракталите (фиг. 3), по
ка,Jване в прегледен вид на по.лучените по статисrи
чески ~1етоди данни (фи1·. 4), синтезиране на е.,1ек
тронни схеми (фиг. 5), онагледяване на .rьтрешвия 
строеж на различни с.,1ожни химични съединения 

(фиг. 6), изобрамваие ка разре.'3и в земната кора за 
целите на геологията и при:щж:1ите и аспекти (фи1·. 
7), създаване на топо.логичtн, 1110.це.,1и за нуждите на 
картографията (фиг. 8), при редица биологични науч
ни иаследваиия, където трябва да t:>J покаже Зё! nо
голяма яснота обектът на изслед11ането (фиг. 9), в ма
тематиката (фи1·. 10), в машинострое1<~0 (фиг. 11), 
в xимll"lнa·ra промиш.11еноМ' (фи1·. 12) и т. н. 


