
1. Pascal 

Pascal ABC можно скачать здесь http://pascalabc.net/ssyilki-dlya-skachivaniya 

Пример 1.  Написать программу «ПРИВЕТ МИР» 

begin 

  write('Привет мир'); 

end. 

Запуск F9 

 

Пример 2.  Написать программу, которая выводит значение «y» при вводе 

“x” c клавиатуры.            
 

 
 

  

В кавычках Вы пишете для пользователя, без кавычек команда write выведет значение 

переменной. 

Характеристики вещественных типов переменных в Паскале 

Название Обозначение Количество 

десятизначных 

цифр 

Диапазон 

изменеия 

порядка 

Длина 

внутреннего 

представления, 

байт 

Вещественный Real 11...12 -39...+38 6 

Одинарной 

точности 

Single 7...8 -45...+38 4 

Двойной Double 15...16 -324...+308 8 
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точности 

Расширенный Extended 19...20 -4951...+4932 10 

"Большое 

целое" 

Comp 19...20 -2
63

+1...2
63

-1 8 

Примечание: 

* Для работы с любыми вещественными типами (кроме Real), требуется 

установка особого режима компиляции (указание директивы {$N+} или 

соответствующей опции компилятора) 

* Для типа Real используется самая медленная арифметика. 

- целые типы - в таблице приведены значения целых типов 

переменных: 

Название Обозначение 
Дипазон 

значений 

Длина внутреннего 

представления, байт 

Целое Integer -32768...32767 2 (со знаком) 

Короткое 

целое 
ShortInt -128...127 1 (со знаком) 

Длинное 

целое 
LongInt -2

31
...2

31
-1 4 (со знаком) 

Байт Byte 0...255 1 (без знака) 

Слово Word 0...65535 2 (без знака) 

- булевский тип Boolean включает только два значения - false (0) и true (1), 

в памяти значения этого типа занимают целый байт; 

- символ - тип Char определяет набор символов по таблице ASCII (в 

таблице указаны 255 кодов, для большинства существует символьное 

представление, например буквы русского и латинского алфавита, 

специальные знаки - точка, запятая и др.) 

 

Пример 3. Найти сумму двух чисел, введенных с клавиатуры. 



 

Знак :=   называется «присваивание», т.е. переменной z мы присваиваем 

значение суммы. Если поставить знак =, то программа будет сравнивать, а 

не присваивать. 

Здесь используется WritLN, а не Write. На выполнение программы это не 

влияет, а на красоту вывода да. После использовании WriteLN все будет 

выводиться с новой строки, а не лепиться друг на друга. 

Четыре действия арифметики (и еще два) обозначаются в 

Паскале следующим образом: 

Действие Результат Смысл 

2 + 3 5 плюс 

4 - 1 3 минус 

2 * 3 6 умножить 

10 / 5 2 разделить 

17 div 5 3 целочисленное деление 

17 mod 5 2 остаток от целочисленного деления 

Sqrt(x) это     

Задание 1.1. Написать программу, которая выводит сумму, разность, 

произведение, частное, возведение в степень, целую часть от деления 

одного на другое и остаток от деления одного на другое. 

Задание 1.2. Вывести значение переменной Y=
           

  
 



  


