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DALSZY

Mam kolege — dziennikarza specjalizujgcego
sie w tematyce zagranicznej. Zycie dziennikar-
skie, zwtaszcza gdy patrzy sie na nie z boku,
posiada wiele uroku, ale tak naprawde przyno-
si rowniez wiele stresow. Zamiast si¢ bowiem
cieszyé z szansy towarzyszenia wielkiej polity-
ce, z wyjazdéw zagranicznych, kolega coraz
czesciej narzeka. Kiedys narzekat na magneto-
fon, ktéry przydzielata mu na wyjazdy macie-
rzysta redakcja. W czasie gdy koledzy z innych
krajow dysponowali matymi, leciutkimi mag-
netofonikami reporterskimi ,nasz czlowiek”
musi telepaé sie po Swiecie z pigciokilogramo-
wym pudtem i trzema kompletami przediuza-
czy 1 gniazdek ... Bylo, minelo — kolega wzigt
pozyczke w Kasie Zapomogowo-Pozyczkowej,
poszedl do komisu 1 na magnetofon juz nie na-
rzeka. Obecnie glownym tematem prowadzo-
nych przez niego rozmow sq mikrokomputery,
a konkretnie ich brak.

Od kilku lat — opowiada kolega - na waz-
nych miedzynarodowych imprezach obstugiwa-
nych z requly przez agencje i gazety z calego
swiata, coraz czesciej pojawiajq sie facect z ma-
tymi prostokgtnymi walizeczkama zawierajgcy-
mi przeno§ne mikrokomputery. Zamiast po im-
prezie biega¢ po biurze prasowym w poszuki-
wanivw wolnej maszyny do pisania, potem, po
napisaniu relacji, pracowicte dodawac ogonku i
kreski do réznych ¢. q, 0, t itp., a potem stac w
kolejce do teleksu albo przez 20 minut wykrzy-
kiwaé do stuchawki telefoniczne) tresc Fores-
pondencji — dziennikarz z walizeczkq dziala
zupelnie inaczej. Jeszcze w trakcie imprezy
rozktada komputerek na kolanach 1 — na gorg-
co - wystukuje na klawiaturze relacje. Nie
must przejmowac sig bledami i@ chaotycznoscig
zapisu, gdyz zatadowany do komputera pro-
gram do redagowania tekstow robi wiele za
niego. Poprawki, zamiana nazwisk, dopiski,
wstawki, zmiana szyku, relacji — to dla kom-
putera kwestia sekund.

Kilka minut po imprezie, przejrzawszy na
plaskim ekranie catosé relacji facet z walizecz-
kq podchodzi do najblizszego telefonu @ wykre-
ca numer redakcji. Za pomocq specjalne) przy-
stawki nakladanej na mikrotelefon 1 modemu
czyli uktadu przeksztalcajgcego informacie w
postaé akustyczng, sprzega swoj komputer 2
komputerem redakceji. Transmisja catej relacj
zajmuje tg drogq kilkadziesiqt sekund. I po ro-
bocie! Dodajmy, e po ewentualnym przejrze-
niu i ,opisaniu” tekstu w redakcji. relacja taka
przekazywana byta zazwyczaj bezposrednio do

takze skomputeryzowanego sktadu dru-
karskiego.

Kolega obliczyt, ze za stuzbowe pienigdze, ja-
kie wydat w ubtegtymn roku na optacanie polg-
czen telefonicznyh podczas obstugi wydarzer
miedzynarodowych (spotkanie na szezycie w
Genewie, konferencja 10-lecia KBWE w Helsin-

kach 1 kilka innych) mozna byloby zakupic
przenosny komputer z modemem, ktory w ciq-
gu nastepnych lat pracowatby juz ,za darmo”.
Wrodzony optymizm kaze nam obu wierzyc, ze
réwniez i polscy dziennikarze otrzymajg w nie-
zadlugiej przysztosci mate walizeczki pozwala-
iqce przede wszystkim... oszczedzac pienigdze!

Wspomniatem o tych problemach z zakresu
dzienntkarskiej , kuchni”, gdyz sq one rlustmc-
ja szerszego zjawiska. Otoz coraz czesciej pi-
szqc i mowiqge o roli ¢ znaczeniu komputeréow
dla rozwoju cywilizacji, o sztucznej inteligen-
cji, 0o rozpoczynaniu szerokiej edukacjt infor-
matycznej itp. jakby zapominamy o tym, ze
wprowadzanie tych urzqdzen ma sens tylko
wtedy, jesli w sposob rzeczywisty utatwiajg one
prace ludzkq. Wszystko inne tez jest oczywiscie
wazne, ale jednak drugorzedne.

Tymczasem w Polsce wigkszose makrokom-
puteréw ma na razie jedno tylko zastosowanie
— zabawowe. Nie jestesmy oczywiscie w ,Bajt-
ku” przecuwnt grom komputerowym, upteramy
sie jednak, ze bardzo zle bytoby gdyby cala edu-
kacja komputerowa miata stuzyc tej, nie az tak
ambitnej przeciez sprawie.

Zabawa i rozrywka komputerowa jest oczy-
wiscie wazna, ale tylko jako wstep do dalszego
kontaktu z komputerem. I ten ciqg dalszy must
by¢ dostepny nie tylko w ksiazkach i filmach,
ale mtodzt adepcei informatyki muszq go wi-
dzte¢ w normalnym zyciu — tu i teraz. Brak
tego ciggu dalszego moze okazac¢ si¢ groiny w
skutkach, m.an. dlatego, zZe prenigdze wykilada-
ne obecnie na szerokq edukacje komputerowq
pojdg na marne. Bytaby to nicwybaczalna stra-
ta tempda.

Na razie koncowki homputerowe mozna zo-
baczyc¢ u nas w biurach LOT-u 1... wiaScuwie ni-
gdzie wiecej. Pomijam tu oczywiscie zastoso-
wania komputerow. nieliczne zresztq, w spec-
jalistycznych steciach informatycznych 1 w ste-
rowaniu procesami produkcyjnymi. Tymcza-
sem — staratem si¢ to wykazaé na przykladzie
mego kolegi ,mic:dunarodnika” — mozliwosct
praktycznych zastosowan komputerow w na-
szym Zyciu spoleczno-gospodarczym jest juz
obecnie tak duzo, ze zadne usproawiedliwienta
nie mogq byé przyjete. Zwlaszcza, Ze 1 arqu-
ment bariery finansowej jest, jak si¢ okazuje,
bardzo tatwy do obalenia, bo i tak te pienigdze
nawet bez komputeréw wydajemy — it to nawet
duzo wiecey.

Coraz wiecej ludzi 1w Polsce oswaja si¢ z my-
$lg, e szerokie zastosowanie komputerow jest
w przysziosct rzeczywiscie nicuchronne. Rzecz
w przekonaniu ich, ze ta nieuchronnosc zaczy-
na coraz burdav; dotykaé rowniez dnia dzisiej-

szego. Ze sta¢ juz nas na to. I ze nam wszystkim
bardzo si¢ to moze optacic!

Waldemar Siwinski
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— Czytelnicy ,Bajtka” chetnie ogladaig rzy tak sobse wyobrazajg naszg prace. Rzeczyw:s

Rozmowa

~Spektrum”....

— ...Nie zaws/Ze zapewne wiedzge, 12 nazwa
programu nie ma nic wspolnego popuwarmym
komputerem ,Spectrum” Nasze ,Spekirum” ma
w Srodku k" i oznacza widmo swiatta blatego, jest
10 wiec pojecie znare juz z lekejl fizyki

— Ale nie od poczatku mowiliscie w ,,Spek-
trum” o komputerach..

— Rzeczywiscie, nie od samego poczatku. Pro

stat w roku 1984, a problematyka kompu-

v roku nastep-

gram ot
1

> Jest jednak znacznie mniej kolorowa. Matenaty
obywamy droga wymiany z wmnymi telewizjami |
organizaciami, a lakze dziek! wiasnym Kontaktom.
ktOrych oczywiscie nie zaradze... A jesli chodzl o
sprzet... No, coz, kiedy Andrzej Kurek przyniost
do studia wlasne ,Specirum 48 K" zastanawiais-
my sie {ak to urzadzenie wykorzystac praktycznie
Zrobilismy wowcezas czolowke orogramu, ktora zre
szia ukazuje sie do e} pory

— No wiasnie, dzis nie jest (o juz chyba w te-

£

lewizji zacna rewelacja....
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dziennikarzem m s s s, by sy do s o
?Q%@W%X%P*Wﬁ Kiore wmonoter Z1Y dach = 571y programu. Ale uzyw o
avitorem , g , \ --
nie mysii pewnie z zazdroscia o cziennikarzach  chocb. komut

21  telewizyinych.. Zamawiaja materisly na calym ¢ B0 TG dr
swiecie, sprowadza;a sobie sprzet NE0L, T e M

nym. ¥Warto od razu wyiasnié zasadnicza roznice > W WIEKSZOSCI pro
miedzy tym programem 30ndz myslilismy
Spekl Bogdanem BDorusiaw-

i TFY ?:‘,} T P @



GRA O JUTRO

— Ani jednego. Czotéwke muzyczng Marek Bi-
linski tez nagrat na swoim sprzecie.

— Bez klopotu mozna pozyczyc drogie kom-
putery?

— Czesto im drozsze, tym latwie] pozyczyC.
A tak na marginesie moge wam powiedziec, ze kie-
dys realizowali$my program o robotach. Bez trudu
pozyczylismy od jednej z firm dwutonowego robota
przemystowego, natomiast powazne kiopoty spra-
wito nam pozyczenie na kilka dni mate] zabawki z
Muzeum Techniki. Byta to makieta robota z miga|g-
ca na gorze zarowka. Do wypetnienia wszystkich
pisemek zaangazowano w muzeum prawie 10
080D.

— Cate szczescie, ze widzowie nie musza o
tym wszystkim wiedziec. Czy orientujecie sig
jednak, jacy sa wasi odbiorcy? lle maja lat, ja-
kie wyksztatcenie?

— W popularyzacii nauki | techniki trucno jest
precyzyjnie okreslac krag odbiorcow. W przypadku
technik komputerowych zdarza sig, ze podobne
wiadomoscl maja profesor uniwersytetu | jego wnu-
czek. Na pewno wigc nie ma znaczenia kryterium
wieku. Nie mozna tez ograniczac sig do okresicne-
go stopnia trudnosci, bo przeciez jedni chea facho-
wych szczegotow technicznych, a drudzy zwyktych
ciekawostek. Musimy pamietac o wszystkich. Dia-
tego miedzy innymi pokazalismy | omowilismy
praklycznie, prawie wszystkie dostepne w tej chwili
w kraju komputery.

Jest natomiast jeden element wspdlny dla
wszystkich odbiorcow: komputery budza emocie.
Widaé to szczegdlnie doorze, gdy ogtaszamy kon-
kursy. Przychodza wowczas worki listow. A jesli je-
szcze gréwna nagroda jest mikrokomputer, to juz u
niektorych wywotuje goiaczke...

— Nie spotykasz sie z zarzutem, Ze pokazu-
jecie cos ciagle niedostepnego, elitarnego...

— Takie zarzuty stawiane sa rzadko. Ale zawsze
wowcezas pytam, czy lepiej jest nie pckazywac, nie
mowic, udawacé, ze nie ma? Mnie rie interesuje,
czy pokazywanv spizet jesl za zlotowki czy za do-
lary | ile kosztuje. Wazne jest to, ze istnieje. To tro-
che tak jak z Eskimosami, ktdorych wigkszos< 7 nas
nie ogladata, ale to jeszcze nie powod, zehy ¢ nich
nie wspominac. A z kompuierami jest o tyle iepiej,
ze sa dostepne w klubach 1 u niekidrych kolegow.
| ciggle ich przybywa! Zresztg po to miedzy innymi
jost telewizja, zeby pokazywac to, co niedostepne.
10 zreszia najbardzie; nociaga. .

— Gdybyscie pokazvwali tylko to. co jest ia-
two osiagalne, to rzeczywiscie nig bylyby wa-
sze programy specjalnie ciekawe...

— Telewizja przekazuje informacje. ale | pobu-
dza wyobraznie, wzbudza zainteresowanie. Uwa-
zam zreszta, ze samo czytanie tachowych ksiazek i
pism w przypadku komputerow daje niewiele.
Wiem to z wlasnego deswiadczenia. Wiece| mozha
sie nauczy¢ ogladajgc chochy programy telewizyj-
ne, a juz najwigce|, rzecz lasna, majac dosigp do
klawiatury. Niekoniecznie od razu w domu, wystar-
czy w klubie komputerowym:. | wiedy dopiero oka-
zuje sie, jak potrzebna jest fachowa prasa | litera:u
ra... W kazdym razie ja taka precponuse kolejnosc

— Pewnie nie ma tu jednej zasady, wasi wi-
dzowie tez mogliby mieé rozne opinie. Duzo
dostajecie listow?

—- Sporo. Od skazanych z gory na niepowodse
ni= Drosb o kopowanie gier, do nstow z prosbam: o
konkretne porady. Niehtorzy maja nam za zte, ze
crkazujemy zanawowe funkcje kompuisrow, ale
uwazam, ze gry kompuierowe to zabawa z kidre
sie po prostu wy:asie Ja tez doperc po jakims
czasie uzytkowania komputeta zoreatowaiom sie.
ze mam w K o8 naprawdo conneqo, cennie;
SZego niz poczgtkowo sgdzireri.

Rozmawial::
Starwcomir Polak
Piotr Radzisz2wsk:
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WEGO NIE ZNACIE

Tysiace urzedniczek, studenci i miodziez szkot sre-
dnich, od switu do zmroku, od wiosny az do jesieni
pochyleni nad kolumnami cyfr. Tak byto do niedawna.
Dzisiaj zastosowanie komputerow umaozliwia Zaktado-
wi Ubezpieczen Spolecznych obliczenie podwyzki
rent i emerytur dia pieciu milionow osob w niespeina
dwa miesiace.

Zanim na serio zaczeto myslec o komputerowym syste-
mie obliczania i wyplacania rent oraz emerytur wydziaty i
oddziaty ZUS zbieraty cieg: za opieszatosc

Wdrozenie komputerowego systemu obliczania Ganych
nie od razu przyniosto spodziewane efekty. Zawinita m in
struktura samsj instytucii. Precaziesiat piec oddaziatow te
renowych rooito swoje, centrala w Warszawie usitowata
zgainal bractwo pod swoje skizydia W kilkudziesieciu od-
dziatach obowigzywal jeden z trzech programow oblicza-
nia wysckosci swiadczen FProgramy do dzisial sg rozne,
poniewaz sa dzietem tych, ktorzy odgdziatom ZUS udostg
pniaja swoje bazy komputerowe. Zgranie pracy 30 przed-
siebiorsiw Zakiadu Elextroniczie] Technikl Goliczeniowe|
7 postepami we wprowadzaniu nowych danych w 55 od-
dziatach ZUS. postugujacych sie trzema programami, je-
szeze dzisia) bardzig) utrudnia, niz utatwia przeprowadze-
nie akcil rewaloryzacji lub podwyzszarna réent 1 emerytur
Aje przed komputerami ZUS nie jest juz w stanie uciec.

Powiato nadzieja

Poczatki tworzenia skomputeryzowanego systemu ZUS
siggaia 1978 roku. Od tamte) pory. jak twierdza informaty-
cy z koordynujacego prace stolecznego Cenirum informa
tyki Ubezpieczeniowej, wielu zrobito wiele Narodzity sig
programy komputerowe:: EMIP. MIREN | RENTIER, ale
rozmnozyty sie rowniez ich mutacie: kielecka, koszalinska,
warszawska i dwie bydgoskie. Jednak dopiero w D.ir prze-
prowadzono generalne porzadki. Cztery oddziaty ZUS
pracuja w systemie BENTIER /obliczenta wykonuje katu-
wicka filia ZETO, dwanascie osrodkOw noddato sie syste
mowi EMIR (pygdoskie ZETQ), pozostate 38 oddzialow
ZUS przekonato sig do nowego systemu WARENT.

Do 15 lipca musieliémy wykonac opregramowanie dia
wykonania tegoroczne] podwyzki rent | emerytur —— ttuma
czy ngr Manan Kacperski, wicedyreiktor Cil) ZUS. Majac
do dyspozycji komputery: RIAD 32 oraz iBM 43 31 mo-
ghismy stworzyC wiasny program na uZzytek najpierw
dwoch warszawskich oddziatow ZUS Tak powstat WA-
RENT. program pozwalajacy komputerow wyszukiwac cd-
powiednie dane, mnozyc j& préez dwa wspotczynniki
przekazywac drukarce do wypisana na kwicle dla odbior -
cy. Dzigki temu wyelimnowalismy bigdy, ktore powsialg
poacras reczneg s wypetniania formutarzy, kormputer nie
pomyli sie pogezas mnoZenia Podwyzka trwa nie SZest
miesiecy a szesc lygodn

WARENT stworzono tylke dla wykonania tegoroczne|
podwyzki, nie mozna dzieki memu wykonywac skompliko-
wanych obliczen. Diatego czesc oddziaiow nadal pracuje
w systemie EMIR lub RENTIER, kiore pozwalajg obliczac
wszystkie sytuacje zmiany danych, zwigzane z rentami
emeryturami. Niestety zaden z tych systemow nie pozwata
w ogole wyeliminowac recznych obliczen, wyszukiwania
teczek w szafach, nanoszenia zmian na specjalne karty
Systemy te ,przyjmuja” zmiany danych, ale w zamian
.gubia" dane starsze, ktdre moga byc potrzebne w inne;
sytuac.

Zamiast szaf

Na zapamietywanie danych. porownywanie zmiennych.
wyszukiwanie w magnetyczne| pamigot nowych i starych
aktow prawnych, decyzji rozriych urzgdoéw moze sobie po-
zwolié komputer zaprogramowany w systemie REM. Zni-
kaja szafy z dokumentami, nie potrzeba danych z pismami
i zaswiadczeniami, wzrasta nieomyinose, kurczy sie czas
operacji obliczeniowych. System ten wymaga jednak kom-
puterow duzej mocy Stad tez probnie zastosowana go do
obstugi grupy emeryiow i rencistow odbierajacych swiad-
czenia w jednym terminie wystane przez oddziat ZUS w
Siedlcach. Oérodek ten, jako jedyny w kraju, uzysrat state
lacze z komputerem IBM w Warszawskim Centrum [nfor-
malyki Ubezpieczeniowe]

Wszyscy zgadzaja si€, ze& ngjpeinigjszym systemem
hyiby REM, ale siec placowek ZETO dysponuje kompute-
rami RIAD i MERA, ktore nie podotaja takiej lawinie danych
— mowi Krzysziof Lisicki, kierownik wydziatu informatyk: |
Oddziaiu ZUS w Warszawie. Bozpowszechniamy wige
WARENT, ktorego koncepcja narodzita sie w CIU ZUS, a
oprogramowanie powstalo w katowickim ZETO. Staramy
sie objac tym systemem oba stoteczne oddziaty, Siedlce i
wiekszosc podwarszawskich placowek ZUS. Jestesmy je-
dnak ograniczeni skapymi przydziatami tgczy do teletran-
SMis]t. o

Komputer i dziewczyny

W stotecznym | Oddziale ZUS jest juz zainstalowane
state facze, sa wydzielone pomieszczenia do ustawienia
monitorow wspoipracujacych z 1IBM w Centrum Informacji
Ubezpieczeniowe). Przygotowania zostalty spowodowane
planami przechodzenia na system REM Przygotowano juz
prawie wszystko — najdtuze| trwa remaont samych pomie-
szczen

Tymczasem pokoje na parterze okupuje czternascie sli-
cznych dziewczat. Tworza tzw. wydziat uzupetniania da-
nych na zdjeciu. Z kartonowych formularzy odczytujg date
urodzenia i ple¢ emeryta lub rencisty oraz rok przyznania
swiadczenia. Jednoczesnie, nie patrzac na klawiaturg, wy-
stukuja dare, ktore natychmiast pojawiajd sig na niebles
kim kineskopie monitora

Dziennie , wystukuje” ok. 21 600 znakow. ale to wcale
nie jest meczace — usmiecha sie Mariola Motak. Trafitam
tutaj przypadkowo, pa skonczeniu Technikum Mechanicz-
no-Precyzyjnego Po zastosowaniu teletransinisji — maowi
Stawomir Zateski, naczelnik wydziatu wprowadzania aa
nych, nie trzeba bedzie wozic tasm magnetycznych do
central z IBM. A jesii zostanie wdrozony system REM,
wsrelkie zmiany beda przeprowadzone w {3cznoscl z
komputerem. Po wywotaniu informacyi, naniesieniu zmian i
sprawdzeniu, dane zostana automatycznie worowadzone
do pamieci komputera

Na razie takie obrazki to jeszcze przysziosc. ZUS raczej
nie moze hczye na przydziaty duzych profesjonainych mi-
krokomputerow z pamigcia 0 pojemnosci rzedu 100 me-
gabajtéw Byc moze urzadzenia takie trafig do fili ZETO.
Wtedy dopiero w ZUS znikna szafy wypchane papierami. a
dwoch urzednikow bedzie mogto wykonywac dzisie|sza
prace 20 osob. Podstawowe formularze lub dyskietki nie
beda , podwozone” samochodami do komputerow.

Pozostaje wigc nam czeka€, udoskecnalac to, co juz
mamy | nie zapominac, co chcemy miec

Wojciech Gtadykowski

RENTA

~Z KOMPUTERA-



Oto czwarta i ostatnia czes¢
mini—stownika LOGO. Przeka-
zaliSmy niniejszym czytelniko-
wi_kompletny opis dialektow
Sinclair  LOGO i Terrapin
LOGO, a w duzej czesci — Dr
LOGO, Commodore LOGO i
Atari LOGO. Mamy nadzieje, ze
okaze sie on pomocny podczas
wiasnych poszukiwan.

4.1. Procedury robccze

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
~szystkich aktualnie istniejgcych procedur |
zmiennych.

TC PROCEDURA

DRINT :zmienna

END

MAKE "“zmienna "wartosc

ERALL

PROCEDURA

I don't know how to FROCEDURA
PRINT :zmienna

zrienna has no value

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
procedury lub zmiennej, 0 nazwie podanej
jako parametr (ew. procedur 0 nazwach za-
wartych w liscie).

70 PROCEDURA

PRINT :zmienna

END

MAKE "zmienna "wartosc

ERASE "procedura

PROCEDURA

I don't know how tc PROCEDURA

Usunigcie z pamieci roboczej komputera
procedury lub zmiennej 0 nazwie podane]
jako parametr. ERASE moze byc rowniez
uzyte w jeden z nastepujacych sposobow:
ERASE PROCEDURES
— usuwa z pamieci wszystkie aktualnie ist-
niejace procedury;
ERASE NAMES
— usuwa z pamieci wszystkie aktualnie ist-
niejace zmienne;
ERASE ALL
— stanowi ztozenie ER PROCEDURES |
ER NAMES.

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
wymienionej zmienng| (lub zmiennych).

MAKE "zmiennal 123

MAKE “"zmiennaZ2 "halo
MAKE "zrienna3 "zmiennal
ERN [zmiennal zmiennaz)
PRINT THING :zmienna3
zmiennal has no value

StOWNIK MINIMUM cz. IV

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
wymienionej zmienne;.

MIKE "alfa 5
ERNAME "alfa
PRINT :alfa

alfa has no value

Usuniecie z pamieci roboczej wszystkich
aktualnie istniejacych zmiennych

TO NAGRAJ.PROCEDURY :plik
ERNS

SAVEALL :plik

END

NAGRAJ.PROCEDURY "grafika

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
wszystkich aktualnie istniejacych procedur.

TC PROCEDURA
PRINT :zmienna
END

MAKE "zmienna
ERPS

PROCEDURA

1 don’t know how to PROCEDURA
PRINT :zmienna

wartosc

"wartosc

Wydrukowanie tresci wymienionej procedu-
ry {(procedur).

TC PRCCEDURA.,PUSTA
END
PO "procedura.pusta
TO PROCEDURA.PUSTA
END

Wydruk tresci wszystkich aktualnie istnieja-
cych procedur oraz zmiennych wraz z ich
wartosciami.

POALL

Wydruk nazw i wartosci wszystkich aktual-
nie istniejgcych zmiennych

PONS

Wydruk tresci wszystkich aktualnie istnigja-
cych procedur.

POPS

Wydruk nazw i nazw parametrow wszyst-
kich aktuainie istniejacych procedur.

POTS

TO KULA :promien

TO ELIPSOIDA :a :b :c¢

TO WIELOSCIAN :ilescian :krawedz

Wydrukowanie tresci wymienionej procedu-
ry. PRINTOUT moze by€ uzyte rowniez w
jeden z nastepujacych sposobow:
PRINTOUT PROCEDURES
— wydruk tresci wszystkich aktualnie ist-
niejacych procedur;
PRINTOUT NAMES
— wydruk nazw i wartosci wszystkich aktu-
alnie istniejacych zmiennych;
PRINTOUT ALL
— stanowi ztozenie PO PROCEDURES |
PC NAMES
PRINTOUT TITLES
— dziata jak

4.2. Pamiec€ zewnetrzna

CATALOG
Wydrukowanie nazw wszystkich znajduja-
cych sie na dysku (kasecie Microdrive'u)
plikow. Nie dziata dla pamieci kasetowej. W
dialekcie Dr LOGO podobny efekt uzyskac
mozna przez PR DIR.

CATALOG

Usuniecie z dysku (lub kasety Microdrive'u)
pliku o podanej nazwie. Nie dziata dia pa-
mieci kasetowe.
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ERASEFILE "grafika

. Usuniecie z dysku pliku 0 podanej nazwie,
uprzednio utworzonego przez SAVEPICT
(zawierajacego grafike).

Zatadowanie do pamieci robocze] wskaza-
nego pliku (z magnetofonu, dysku lub Mi-
crodrive’u).

LOAD "grafika

Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnet-
rznej wskazanego pliku, stanowigcego za-
wartosc edytora.

LOADD "list

Zatadowanie z urzadzenia pamieci zewnet-
rznej wskazanego pliku, stanowigcego za-
wartosc ekranu.

LOADSCR "wzorek

Patrz

Patrz

Nagranie wymienionej w parametrze drugim
procedury (procedur) na plik o nazwie okre-
slonej przez pierwszy parametr.

SAVE "figury [kwadrat trojkat
wielokat kolol

Patrz .

Nagranie aktualnej zawartosci pamigci ro-
boczej (procedur i zmiennych) na plik 0 po-
danej nazwie.

SAVEALL "grafika

Nagranie aktualnej zawartcsci edytora na
plik 0 podanej nazwie.

SAVED "list

Patrz SAVES

Nagranie aktualnej zawartosci ekranu grafi-
cznego na plik 0 podane| nazwie.
SAVESCR "“obrazek

e ulasllT,

rnRive
tLRIVE N

in
P

m

e

Zmiana aktualnie uzywanego urzadzenia
pamieci zewnetrznej. Dla Spectrum para-
metr musi miesci¢ sie w przedziale 0..8,
gdzie 0 okresla magnetofon, natomiast licz-
by 1.8 odpowiadaja kolejnym Microdri-
ve'om.

R DPATTILI @/00

SETDRIVE 1
CATALOG

4.3 Drukarka

Skopiowanie zawartosci ekranu (w trybie
graficznym lub tekstowym) na drukarce.

COPYSCREEN

Wiaczenie opcji, przy ktérej wszystkie tek-
sty wyprowadzane na ekran sg rownoczes-
nie drukowane. W Dr LOGO efekt ten moz-
na uzyskac przez COPYON.

PRINTON
PRINT [Dzien dobry !1]

Powrot do trybu, w ktorym teksty wyprowa-
dzane sg tylko na ekran monitora. (W Dr
LOGO — COPYOFF)

PRINTON PRINT "Alfa
Alfa
PRINTOFF PRINT "Beta
Beta

4.4. Pamiec

Aktualna ilos¢ woline] pamieci roboczej,
mierzona w weztach (1 wezet = 5 bajtow).

ERALL RECYCLE PRINT
2288

NCLES

. Procedura zwalniajaca maksymalna ilosc

pamigci roboczej poprzez jej uporzadkowa-
nie. W toku pracy komputera porzadkowa-
nie takie jest wykonywane automatycznie
zawsze, ilekroC zabraknie pamieci do wyko-
nywania obliczen. Uprzednie uzycie RE-
CYCLE pozwala unikna¢ nieoczekiwanych
opoZnien w wykonywaniu programu.

RECYCILE

Zatadowanie z urzagdzenia pamieci zewnet-
rznej pliku utworzonego przez — BSAVE) ¢
nazwie okreslone| przez pierwszy parametr
| umieszczenie go w pami€ci poczawszy od
adresu rownego podanej liczbie.

.BLOAD "obraz 64284

Nagranie na plik o podanej nazwie pewnej
ifosci bajtow pamieci, okreslonej przez drugi
parametr. Jest on lista dwuelemeniowa.
kiore| pierwszy element okresla adres po-
czatkowy, a drugi — dtugos¢ danego odcin-
ka pamigeci.

.BSAVE "obraz [642E4 200)

.CALL n

Wywotanie procedury w jgzyku zewnet-

rznym, rozpoczynajace| sie pod podanym
adresem pamieci,

TO ZNISZCZ.I1OGO

.CALL 0

END
INISZCZ . LOCO

.DEPOSIT nn
Umieszczenie pod adresem okreslonym
przez parametr pierwszy bajtu stanowiace-
go parametr drugi.

TC UMIESC :adres :lista

IF EMPTYP :lista [STOP]
.CEPOSIT :adres FIRST :lista
UMIESC :adres + 1 BF :lista
END

UMIESC 65368 [85 0 85 0 85 O
85 01

PRINT CHAR 144

.EXAMINEn —n
Wartos¢ wskazanej komaorki pamigci.

PRINT .EXAMINE O
243

Wydruk nazw wszystkich procedur pierwot-
nych LOGO.

LFRIMITIVES

Zarezerwowanie wskazane| ilosci bajtow
pamieci roboczej na programy w jezyku we-
wnetrznym. W Spectrum  rezerwowana
przestrzen zajmuje miejsce ponizej adresu
65024. .RESERVE zmniejsza ilos¢ dostep-
nej panteci robocze).

.RESERVE 100

PRINT ,RESERVED
64924 65024

Lista, ztozona z poczatkowego | koncowego
adresu przestrzeni, zarezerwowanej uprze-
dnio przez .RESERVE.

.RESERVE 200
PRINT .RESERVED
04824 65024

45. Inne

Zakonczenie pracy w LOGO.

BYE

Przerwanie realizac)i programu przez wska-
zang iloSC jednostek czasu, rownych w
przyblizeniu 1/50 sekundy.

TO: BISECE
WAIT 45

SOUND [0.1 24]
PISZCZ

END

PISZCZ

Marcin Waligorski



Czy siedzac przed
ekranem mojego moni-
tora zastanawiales sie
kiedys nad tym, Ze jesz-
cze niedawno, rozmowa
z komputerem nie byta
tak wygodna jak dzi-
siaj? Moi dziadkowie,
komputery sprzed kilku
i kilkunastu lat mogliby
jedynie pisa¢ do ciebie
listy na drukarkach,
urzadzeniach wowczas
wielkich, bardzo zawod-
nych i niestychanie ha-
tasliwych (ta ostatnia
niedogodnos¢ do dzi-
siaj nie jest w peini opa-
nowana).

Tony papieru i kilometry tasmy bar-
wigcej potrzebne byly wiec do pracy
mojemu dziadkowi. Jesli jeszcze do-
da¢ do tego fakt, ze czytelnos¢ wydru-
<OW pozostawiala wiele do zyczenia,
to obraz pracy cztowieka i komputera
pare lat temu nie przedstawiat sig 10-

ZOWO.

Tak sie jednak sklada, ze bardzo
szybko przyzwyczajamy sie do rzeczy
dobrych i trudno nam sobie wyobra-
zi¢, ze kiedy$ mozna sie byto bez
tego obejsc. Dzisiaj praktycznie kazdy
mikrokomputer — i ten duzy i ten ma-
lutki — potrafi drukowac wszystko na
monitorze. Co wiecej, ja i moi koledzy
— komputery domowe — mozemy
wspotpracowac ze zwyktymi telewizo-
rami. Z jednym wszakze zastrzeze-
niem: wiekszos€ z nas jest przystoso-
wana do wspoipracy z kolorowymi te-
lewizorami pracujagCymi w systemie
PAL, a wiec jesli posiadasz odbiornik

czarno-bialy lub kolorowy w systemie
SECAM niestety bedziesz ogladat
obraz czarno-biaty.

Przy okazji chciatem ci zwrocic
uwage ‘na jeden fakt, z ktorego nie
wszyscy zdaja sobie sprawe. W wigk-
szoscl przypadkow, wspotpracujac z
odbiornikiem telewizyjnym jestem po-
diaczany do gniazda antenowego. Nie
jest to wyiscie najbardziej szczesliwe,
a wynika jedynie z faktu, ze wigkszosc
telewizorow po prostu nie ma mozli-
wosci innego podigczenia. Jesli jed-
nak twoj telewizor posiada tak zwane
wejscie monitorowe, znacznie lepig
zrobisz podtaczajac mnie bezposred-
nio do tego wejscia. Unikniemy w ten
sposéb podwdéjnego transformowania
sygnatu: u mnie i w telewizorze.

My, komputery domowe zostatys-
my przygotowane do wspoipracy z
odbiornikami TV tylko dlatego, ze tele-
wizor jest w kazdym domu i w zwigzku
z tym odpada dodatkowy zakup. Jest
jednak kilka argumentow przemawia-
jacych za tym, ze jednak warto narazic
sie na dodatkowe koszty — nie tak
znowu duze w porownaniu zZ mojg
cena — i kupi¢c monitor. Pierwszy z
tych argumentow jest oczywisty | na-
suwa sie sam: w ten sposob unikniesz
awantur w domu o to czy wlgczasz
komputer, czy tez ogladasz wraz z ro-
dzina pania Stefanie Harper w towa-
rzystwie kolejnego krokodyla.

Sa jednak i inne, a to mianowicie ja-
koS¢ obrazu. Styszales zapewne po-
jecie rozdzielczos¢ ekranu. Podaje
sie ja w punktach. | tak na przykfad
moj przyjaciel, Commaodore 64 posia-
da rozdzielczos¢ ekranu 320 x 200
punktow. To samo pojecie odnosi Sig
takze do telewizorow | monitoréw. Do-
brze jest, gdy rozdzielczos¢ monitora
jest znacznie wieksza niz komputera
gdyz gwarantuje to dobrg czytelnosc

obrazu. Zupetna tragedia jest wow-
czas, gdy monitor posiada nizsza roz-
dzielczose niz komputer. Na szczes-
cie w moim przypadku uzycie telewi-
zora daje zupeinie przyzwoite wyniki
(cho¢ oczywiscie mogtoby byc lepigj).

Jesli zdecydujesz sie na zakup mo-
nitora staniesz przed koniecznoscia
wyboru: zdecydowac€ sie na monitor
kolorowy czy monochromatyczny (je-
dnobarwny). Tym razem sam musisz
odpowiedzie¢ sobie na pytanie, w jaki
sposob bedziesz korzystat z moich
ustug. Jesli chcesz w gtowne| mierze
pracowac na tekstach | pisac progra-
my, najlepszy dla ciebie bedzie moni-
tor z ekranem w kolorze zielonym lub
miodowym. Ma on te nieoceniong za-
lete ze znacznie mnie| meczy 0czy.
Posiada takze wieksza rozdzielczose.

Jesli jednak twoja najwieksza pasja sa
gry komputerowe, lub tez bedziesz
korzystat z programow graficznych,
musisz zdecydowaC Si¢ na monitor
kolorowy.

Wspomniatem tutaj o bardzo wazne;
rzeczy. Diugie siedzenie przed ekia-
nem nie jest specialnie zdrowe dia
Twoich oczu. | chociaz bardzo lubig
gdy pracujesz i bawisz sie ze mng,
musze cie przed tym przestrzec. Po-
niewaz jednak jestem przekonany, ze
moja zyczliwa rada nie wptynie w naj-
mniejszym stopniu na ilos¢ godzin
spedzanych przez ciebie przy klawia-
turze, pozwol, ze udziele ci przynaj-
mniej} kitku rad:

— Siadaj zawsze jak najdalej od
ekranu, jednak w takiej odiegtosci,
aby napisy byty dla ciebie bez trudu
czytelne.

— Bardzo starannie dostrajaj tele-
wizor. Unikaj migotania obrazu i staraj
si¢ by byt on zawsze ,,0siry”.

— Jesli nie jest ¢i potrzebny obraz
kolorowy, wytaczaj kolor.

— Jaskrawo$¢ obrazu ustawiaj na
mozliwie niskim poziomie, takim jed-
nak, by napisy byty wyrazne.

Mam nadzieje, ze po przeczylaniu
moich rad odsuniesz sie nieco wraz z
klawiatura od telewizora. Jezli nige, 10
obawiam sie, ze za kilka lat nie bedzie
mozna zobaczy¢ na ulicy mtodego
cztowieka bez okularow

Czego nie zyczy ¢l w zadnym razie

Twoj Komputer

»

i
2 »
3 -

Frogram przelicza liczby
w ukladach w zakresie od
binarneqgo do 35~kowego.

Wieczny kelendarz

W ksiazce Czestawa Kosniowskiego (, Maths
on CBM-64") znalaztem nastgpujacy algorytm
okreslajacy przeliczenie liczby dziesiatkowe] N
na dany ukfad liczenia B (tzn. dwojkowy, trojko-

wy itp.).

10 INPUT "Uklad dane; liczby";s

20 INFUT

"Dana liczba”"ix$

30 INFUT "Na jaki uklad przelic
zyc”s:b

33
b

Przeliczenie na uklad
dziesietny

Czy wiesz w jakim dniu tygodnia sig¢ uro-
dzite§? A moze interesuje cie czy bitwa pod
Grunwaldem miata miejsce w poniedziatek
czy w piatek? Jesli tak, wpisz do swojego
komputera ten program i dowiesz sie wszyst-
kiego.

Mowi on, iz nalezy
1. Obliczy¢ M = INT (N/B)

2. Obliczy¢ R = N-B-M czyli reszta z dzielenia L0

40 FOR i=1 TO LEN(x%)
S0 p=LEN(x%)~i
#=ASC(MID$ (x$,1,1))

N/B 3 _ 70 IF x 64 THEN x=x-55: GOTO 90
3. Podstawic MzaNczyliN = M 80 x=x—48
4. Powtarzac 1, 2, 3 do momentu az M = 0. 90 n=n+xXs™p: NEXT i

Kolejno otrzymane reszty Ry, Ry, R ... Rg to 95 * Frzeliczenie na uklad B

cyfry s-cyfrowej liczby w uktadzie B.
Otrzymujemy zatem liczbe (N w ukiadzie B):

R.R.; ... Rs Ry Ry Ry

Program oblicza postacie liczb w uktadach od L
dwojkowego do 35-kowego zastgpujac (w przy-
padku systemoOw 0 podstawie wigkszej od 10)
liczby 10, 11, 12 itp. literami A, B, C itd.

Jacek Niewegtowski i

110

GOTO 120

120 a$=CHR$ (r+48) +a%
130 IF n<>0 THEN 100
140 FRINT x%; "
~kowymt "3 as

100 m=INT(n/k)sr=n—-bim:n=m
IF r>%9 THEN a$=CHR$(r+35) +a

W ukladzie"3bs"

F Glowinsk:

10 FOR 1=0 TO &
20 READ x#(i)
30 NEXT i

40 INFUT “"rok,miesiac,dzien”jrym,d

S50 IF m«<3 THEN 70
&0 GOTO 90

70 pr=r—1

80 m=m+l2

P20 der+INT(r/4)=INT{(r/100}+INT {r/400)+3X

m=INT ( (m+m+1) /5)+d+1
100 d=d-INT(d/7)%7
110 FRINT x%{(d)

120 DATA niedriela, poniedzialek, wtorek

, sroda, crwartek, piatek, sobota

5
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ANSTRAD S5 Schneider

CPC

W niespetna rok po
wejsciu _na rynek mi-
krokomputera CPC 464
| pot roku po debiucie
wprzejsciowego” mode-
lu (o kitérym pare stow
pod koniec artykuiu)
CPC 664, firma Am-
strad stala sie nieomal
monopolista w kregu
wytworcow _kompute-
row __ osmiobitowych,
wypuszczajac CPC
6128.

Na uwage zastuguje fakt, ze w kolejno produko-
wanych modelach zasadnicza koncepcja konstfuk-
cyina pozostata niezmieniona, tzn. firma opierata
sie ciagle na kilku podstawowych zatozeniach: byt
to wciaz komputer z bardzo dobrze znanym | popu-
larnym mikroprocesorem Z-80 a jego mozliwoscl
zostaty wykorzystane prawie do maksimum: naby-
wca w kazdym przypadku stawat sie posiadaczem
kompletnego minisystemu komputerowego (mini-
komputer, monitor i pamie¢ magnetyczna) przy re-
iatywnte niskie| cenie.

AR A S A R R R R
AERRERRERRR

Pomijajac pewne zabiegi kosmetyczne, tzn. nie-
co mniejsze gabaryty, zmieniong kolorystyke (czar-
na obudowa, szare klawisze) | bardzie] zwarta kla-
wiature, Amstrad wprowadzit w CPC 6128 rowniez
kilka bardzie| istotnych zmian, pozwalajacych za-
kwalifikowac ten model do grupy minikomputerow
.potprofesjonalnych”. Zadecydowaty o tym dwa
elementy: powiekszenie pamieci RAM do 128 kB |
wbudowany na state zamiast magnetofonu (w 464)
naped dyskow 3-calowych wraz z odpowiednim
oprogramowaniem (AMSDOS i CP/M +).

Nadal jednak istnieje w tym mpdelu mozliwose
korzystania ze zwyktego, tyle, ze juz zewnetrzne-
go, magnetofonu kasetowego. W stosunku do CPC
464, opisanego w ,.Bajtku” nr 5-6, model ten rozni
sie jeszcze:

a) wielkoscig pamieci ROM — powiekszong do 48
kB, co jest konsekwencjg zainstalowania napg-
du dyskow. Pamie¢ zostata wzbogacona o sy-
stem operacyjny dysku (AMSDOS)

b) nieco inna wersja jezyka Basic — te] samej fir-
my Locomotive Software lecz BASIC 1.1. Wer-
sja ta rézni sie w zasadzie dodatkowymi szes:
cioma komendamt obstugujacymi grafike kom
putera,

c) wbudowanym sprzegiem (interfejsem) obstugu-
jacym wewnetrzny naped dyskow DD1 oraz do-
datkowy zewnetrzny drugi naped FD1,

d} dodatkowym zasilaczem + 12V w monitorze i
dodatkowym przewodem doprowadzajgcym to
napiecie do napedu dyskow,

e) dofaczanym | przy zakupie systemu dwoma dy-
skietkami, zawierajacymi program demonstra-
cyiny,. CP/IM+ wraz z DR.LOGO i CP/M 2.2 7
DR LOGO2. cp/m 2.2 1 drlogo2 dolaczane sa
wylacznie w celu zapewnienia mozliwosci wy-

F

korzystywania programdw pracujacych w tym
systemie na CPC 464 | 664.

Wyjasnienia wymaga ,zagadkowos¢” istnienia
128 kB pamigci w komputerze 8-bitowym, kiory
posiadajac 16-bitowa szyne adresowa moze zaad-
resowac tylko 64 k. Zastosowano tutaj pewien trick,
dzielac pamig¢ na dwa bloki po 64 kB pracujace na
zmiane. Bloki takie nazwano bankam: a przetacze-
niem ich steruje program firmowy znajdujacy sie na
pierwsze] stronie dyskietki. Program ten, tadowany
z BASIC-a pod nazwa Bank Manager, powoduje
uaktywnienie rozszerzenia systemowego (RSX)
umozliwigjac wykorzystywanie obu bankow. Istnie-
je jednak pewne ograniczenie: drugie 64 kB pa-
mieci nie moze byC wykorzystane dla pisania pro-
gramow w BASIC-u. Mozna jednak w tym obsza-
rze przechowywac dane dla tych programow, czyli
traktowac ten bank jako dysk typu RAM. Inna z mo-
Zliwoscl wykorzystania drugiego banku jest chwilo-
we przechowywanie tresct obrazow ekranu monito-
ra. Poniewaz kazdy bank podzielony jest na cztery
sekcje po 16kB, wiec mozna jednoczesnie prze-
chowac 4 cobrazy, wykorzystywane np. do zmiany
sceneri gier komputerowych

Dostarczany razem z komputerem CPM+ nie
stwar2a zadnych problemow w ten sposob, ze re-
zydujac w zasadzie w jednym banku, pozostawia
uzytkownikowi na jego program cok. 61 kB. Jest to
ulepszona w stosunku do CP/M 2.2 wersja syste
mu operacyjnego odznaczajaca sie m.an. wieksza
szybkoscia dostepu do danych na dysku, mozliwo-
scig rejestracji w katalogu dysku dat wykonywa-
nych zapiséw i odszukiwania takich zbiorow z okre-
slonego przedziatu czasowego, prostsza praca z
dyskami i zwiazang z tym mniejsza szansa omytko-
wego zniszczenie tworzonych 1 istniejgcych pro-

i S Vi S
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gramow. Jednak najwiekszg zaleta CP/M+ w CPC
6128 jest znacznie wigekszy obszar pamigeci, bedg-
cy w dyspozycii uzytkownika ( w CP/M 2.2 tylko 39
kB) niz w poprzednich modelach 464 i 664. Pozwa-
la to w petni wykorzystywac istniejaca, olbrzymia
biblioteke profesjonalnych programow uzytkowych
pracujgcych pod tym systemem (np. Wordstar,
dBase |l czy Turbo Pascal).

e wzgledu na pewng pozycje rynkewg Amstrada,
jak rowniez fakt, ze wykerzystuje w swoich kompu-
terach stosowany i w innych firmach mikroprocesor
Z80 (np. Spectrum czy rodzina minikomputerow
MSX) do wszystkich jego modeli istnigje juz mnos-
two programow nieprotesjonainych (gry kompute-
rowe, programy graficzne i edukacyjne). Pozycja
rynkowa powoduje naturalne zainteresowanic Am-
stradem firm sprzedajgcych oprogramowanie, a
uzyty popularny Z8C -— wzgledng tatwosc |, przeno-
szenia” programow np. ze Spectrum na CPC

PODSTAWOWE
DANE TECHNICZNE:

Mikroprocesor
Pamie¢ RAM
Pamie¢ ROM

Organizacja obrazu — trzy tryby pracy
mode 0 — 20x 25 znakow
mode 1 — 40x 25 znakow

mode 2 — 0x25 znakéw
Rozdzielczos¢ ekr.

Basic 1.1 firmy Locomotive

Software

Stacja dyskietek 3"’ w jednej obudowie
z komputerem

Podobne wzgledy sprawily, ze bardzo duzo roz-
nych firm zaczeto produkowac urzgdzema peryfe-
ryine pozwalajgce na szersze wykorzystanie mozli-
wosci posiadanego sprzetu. Mozna wiec dokupic
nie tylko drazki sterowe, ale rowniez stereofonicz-
ry syntezator mowy, napedy dyskow 3,5 i 5 cali,
drukarki z wejsciem rownoleglym Centronics (w
tym bardzo dobra drukarke firmowa DMP 2000},
sprzeg szeregowy RS 232, modem, 8-mic wejScio-
we przetworniki analogowo-cyfrowe. przetwornik
cyfrowo-analogowy, sterowniki mocy (np. do stero-
wania urzadzen zasilanych z 220V), przystawke TV
pozwalajaca na odbieranie w kolorze (monitor CTM
664) szesciu programow telewizy|nych, piora grafi-
czne i tablice graficzne, wzorowang na Macintosh'u
tzw. ,myszke” | wreszcie przystawke do CPC
6128 symulujgca prace minikomputera firmy IBM
— PC.

Prace na minikemputerze ufatwia rowniez obec-
nosc na rynku duzej ilcscl periodykow poswigeo-
nych wytacznie Amstradowi oraz ksigzek opisujg-
cych szczegotowo konstrukcje elektroniczng, opro-
gramowanie firmowe, system;, operacyjne AM-
SDOS | CP/M +, a takze propoz ;cie wykorzystania
sprzetu wraz z przyxtadowymi programami
Przy braku dostepu do literatury na naszym rynku,
warto zwrdci¢ uwage na fakt, 7= w przypadku po-
stugiwania si¢ magnetofonem . 2 wszystkie pro-
gramy z CPC 464 bedzie mcza wykorzystac w
6128 Spowodowane jest to nic: - inng organizacja
pamieci w tym ostatnim model. jdzie obszar uzy-
wany przez programistow dla .14 przeznaczony
jest w 6128 czesciowo do obst.  napgdu dyskow.
Warto rowniez podkreslic, ze w przypadku wyko-
rzystywania minikomputera do ~low profesjonal-
nych korzystniejsze jest posiadanie zestawu z mo-
nitorem monochromatycznym (7 ‘lonym). Praca w
trybie 2 tzn. 80 kolumn 1 25 wir 'y wykorzystywa-
na jest m.in. przez CP/M i inn: gramy uzytkowe
| w przypadku monitora kolorov. .0 — szczegolnie
przy pracy z edytorami tekstow | — staje sig pra-
wie niemozliwa ze wzgledu na nie najlepsza czytel-
nos$¢ znakow i szybko postepujace zmeczenie
wzroku operatora. Pewnym mankamentem wszyst-
kich mode'i Amstrada jest lan. wany przez firme
 wewnetrzny” standard dyskiet . 0 srednicy 3 cali.
W dodatku drozszych niz wprowadzane przez inne
firmy dyskietki 3.5 cali.

Wydaje sie jednak, ze Amstrad CPC 6128 mimo
8-bitowego mikroprocesora ma jeszcze kilkuletnig
przyszios¢ na $wiecie minikomputerow 16- 1 32-bi-
towych ze wzgledu na bardzo dobra grafikeg, opro-
gramowanie | — co dosc istotne — wzglednie niskg
cene systemu.

Natomiast wczesniejszy, .przejsciowy’ CPC 664
konczy powoli swa kariere, przegrywajac jedynie o
64 kB pamieci RAM ze swym nastegpca.

Wojciech Ziolek

MENU
-DYSKU-

Jesli posiadasz wsrod swoich dyskietek wiele ta-
kich na ktérych nie zamierzasz dokonywac [uz
zmian, to wygodnie bedzie Ci umiescic na nich
program ,MENU DYSKU” Nie bedziesz wtedy
musiat za kazdym razem pisac CAT, zeby zoba-
czyé jak nazywajg sie programy i potem wpisywac
RUN "nazwa. Wystarczy, ze podasz komputerowi
rozkaz RUN "DYSK, a on sam wypisze Ci wszyst-
kie nazwy i teraz bedziesz mogt wybra¢ odpowied-
ni program przez naciéniecie jednego klawisza. Po
wpisaniu listingu musisz w linii 60 umiesci¢ po
DATA najpierw liczbe programow, ktore znajdujg
sie na danej stronie dyskietki, a potem ich nazwy
(bez rozszerzema czyli trzech liter po kropce). Pro-
gramow tych nie moze byC wigcej niz 9, a progra-
my moga by¢ wyfacznie typu .BAS jub BIN. W razie
potrzeby mozna zmieni¢ nazwe programu rozka-
zem | REN, .nowa nazwa”, ,stara nazwa”. Nastgp-
nie wystarczy wiozyc odpowiednig dyskietke | za-
pamietac na niej program rozkazem SAVE "DYSK.

Tomasz Py¢

*x MENUD D}

M
38 REM WGCRANTE PRZEZ
—RUN"DYSK™

149
O BORDER 1:INK 6, 1:
3 1 . 24:PEM A1:PAFPEDR O:M
ODPE  1:LOCATE 11 .2:PRINM
T “PROGRAMY NAa LDYSKU®™:

€0 DATA 4, ARMATY ,RUACK
L TOSHORD , HALLY

166 DaAaTAHA 3, ARMATY . QUACK
TASHWHORD HALLY
76 RESTORE &0 :-READ men
ws:DIM proofdmenu”d
88 FOR »x—1 O raenuts t BE
i Al roOg¥F (<> :LOCATE .3
+x*\.:_P INT.}E‘ES%}{G;;&?IHT ;
sy ogF L}z 2
STRIMEGEF (20, .75 5% NEXT

>
1980 1 v =UAL{THKEY$)>:: IF
l“:g{l OR iwnlrmasnus THE

[ 30 | i3
18909 CLS:RUN prog¥Fd{in r

AMX DLA MYSZY

Do nielicznej na razie biblioteki opro-
gramowania dla ,myszy” pracujacej z mi-
krokomputerami Amstrad przybyt intere-
sujacy i obszerny (na dwoch dyskietkach)
pakiet pod nazwg AMX Pagemaker. Jest
on kombinacja procesora tekstowego,
graficznego i ,programatora” drukarki.
Umozliwia tworzenie i drukowanie kom-
pozycji tekstowo-graficznych na CPC 464,
664 i 6128. Cena ok. 50 funtow.
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W pierwszym numerze fran-
cuskiego periodyku ,Micro
Stradd” Joel Jdardouin podaje
rzyktad  ciekawego  programu
umoziiwiajacego wydruk zawarto-
scl ekranu na drukarce. (stnieja
wprawdzie programy pisane w
Basic'u (w tym rOwniez program
podany w instrukcji obstugt iabry-
cznej drukarki Amstrada —- DMP
2600), ktdre pozwalajg na kopio-
wanie ekranu, jednak wszystkie
maja jecng wspolng wade — ko-
piowanie trwa bardzo dlugo (oko-
to 12 minut). Omawiany przez nas
program zdecydowanie skraca
ten proces do ca 2 minut. Dodat-
kowa jego zaleta jest rowniez mo-
zliwosC  uzyskiwania  wydruku
znakow definiowanych przez uzy-
tkownika, 2 wiec takze typowo

Czego programu w ¢Zas wWydiiiku.
Program ten mozna wczytad
osobno do komputera | po uru-
chomieniu pisac wiasny program
postugujac sie w razie potrzeby
dekonania  wydruku  rozkazem
CALL& ADOO w trybie bezposred-
nim. Lepigj jednak, po usunieciu
iinit od 1@ do 50 i linii 339, umies-
ciC go na poczatku wlasnego pro-
gramu 1 uruchamia¢ wydruk
umieszczajgc w  odpowiednim
migiscu programu linig z rozka-
zem CALL& ABCOG. Nalezy row-
niez pamigtac o tym, ze program
ien kopiuje CALY ekran niezalez-
nie od tego, czy jest zapetniony
catkowicie, czy lylko czesciowo
— a wiec wydruk zajmuje tyle
samo czasu przy kopicwaniu jed-
nego znaku co i przy przencsze-

10
20
Z0
&40
S0
&0
70
8a
T
100
e
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

C R M I 6B
‘a FOFIOWANIE EEKRANU GRAFICZ- *
# NEGO NA DRUKARKE TYFU EFSON®
R s R e s T R s
“Wywolanie programu przez: CALL %A000
MEMORY
FOR 1=2AC00 TO 2ACRC
BREAD viPOFRE 1 ,vit=t+v
NEXT i

“FEFF

IF £2>20961 THEN FRINT

DATA 205,166,160,62,27 ,205,157,160
DATA 62,49,205,157,160,205,186, 187
DATA 205,231,187,50,180,160,317,0
DATA ¢,3F,143,1,74,178,1460,62
DATA 7,50,177,140,62,1C,205, 157
DATA 160, 62, 1;,205 157 ,160,62,27
DATA Z0%, 157 160,62 ,76,205, 157, 160
DATA 62,12?,205.157,160.&2,2,205
DATA 157,160,14,0,568,177,1460,71

DATA 229,197,213 ,205,240,187,209,19%

paATa 33, 1an 160, 190,225,55,32, 1
DATA 167 203, 17,643,43 26‘2¢3 58
DATA 177.150,234,7‘40,7.1?5,203
DATA 17,203,17,203,17,121,205, 157
DATA 160,19,229,33,127,2,55,237
DATH B82,225,56,5,42,178,160,24
DATA 19%,35,124,181,40,32,43,17
DATA 0,0,34,178,160,62,7,189

“Blad w danye

polskich

liter.
wspolna zreszta dla wszystkich
tego typu programow jest wstrzy-
mywanie wykonywania zasadni-

Jedyna wada.
ceqo ekian.

niu rysuniku lub tekstu

wypelniajg SHi. DisTa

paTa 32,146.124,18&,32,142
S50,177,160,24,135,

,62,4
205,46, 189

310 DATA S6,251,205,43,189,201 ,42,27

320 DhaTa
L4 S

Opr. W.Z.

2005

157 ,160,62,64,205,157 ,160,2

£ =30 sTOR

rawie kazdy system kKomputerowy,

duzy czy maty, posiada whudowa-
ny zegar. W profesjonalnych syste-
mach zegar ten ustawiany jest przez
operatora zaraz po wigczeniu maszy-
ny i pracuje przez caly czas, dostar-
czajac, na kazde zadanie dowolnego
programu, akiualng godzine | date. W
komputerach domowych zegar ma-
szynowy jest zwykle duzo prostszy.
Najczescie) jest to kilka hajiow w pa-
mieci, ktérych wartosc zwigkszana
jest o jeden co pewien okraslony
czas, najczesciej co 0.02 sekundy.
Jesli chcemy uzyskac godzing czy mi-
nutg musimy w Kazdym programie
ustawiac wartosci poczatkowe i potem
na podstawie tych bajtow obliczac
uptyw czasu. Jest to oczywiscie bar-
dzo niewygodne 1 czesto nawet nie-
mozliwe.

Czytelnicy znajgcy zasady pracy
mikroprocesora wiedza, ze w celu za-
pewnienia w miare doktadne| pracy
zegara wykorzystywany jesl mecha-
nizm przerwan, czyll sprzgtoweqo
(zewnetrznego) wymuszania skoku
do okreslonego adresu w pamigci
komputera. Tam znaiduje sie proce-
dura, ktora ma za zadanie wykonanie
wszystkich procesow zaleznych od
czasu (np. czytanie klawiatury, miga-
nie kolotow na ekranie | inne) oraz
zwickszenie ¢ jeden wartos¢ naszego
zegara.

Ten wiasnie mechanizm moga wy-
korzystac uzytkownicy Amstradow !
Schneiderow do dotaczenia wiasnych
procedur zaleznych od czasu System
operacyiny tych komputerow pozwala
na umieszczenie w tak zwanych fan-
cuchach, informagji 0 podprogramach
maszynowych, ktore maja byC wyko-
nane np. co sekunde. Jesh teraz mi-
kroprocesor otrzyma sygnat od odpo-
wiedniego zewnetrznego ukfadu sca-
lonego (w Amsiradach sygnat ten wy-
sylany jest przez Gate Array co 1/
3000 sek.), to nie tyiko wykona state
zadania zawarte w ROMie, ale row-
niez przeszuka odpowiednie tancuchy
i sprawdzi, czy nie ma tam jakichs
procedur do wvkonania

10 BAJTEK 8/86

My wykorzystamy te zalete do napi-
sania wlasnego zegara, kiory bedzie
pracowat niezaleznie od aktualnie wy-
konywanych programow i begdzie po-
dawat czas w normalnej formie (C?y!i
godz..min.:sek.). Wyposazymy go ro-
wniez w budzik | mozliwosci sterowa-
nia z BASIC-u. Zeby by¢ catkowicie w
zgodzie z prawda nalezy zauwazyc,
ze nasz zegar, tak jak zreszta | maszy-
NOWY, nie pracuja, jesli jakis program
wylaczy przerwania, co jest mozliwe
za pomocg odpowiedniego rozkazu
maszynowego. System i BASIC wyla-
czajg przerwania wiasciwie tylko w
czasie zapisu lub odczytu danych na
tasme {ub dyskietke.

Po wpisaniu 1 uruchomieniy zamie-
szczonego obok programu naiezy od-
powiedzie¢ na pyianie 0 wers;e Am-
strada (Schneidera}‘ gdyz od tego Za-

ld BA74 u.x,iif aad

00,886, ked, 867, Lo,

29 Bﬁ?ﬁ o0, &A%, 835,500 .&36 3'”2 ki3,

%7'63&136,&1,1,&;;,&?; SFE, L6020, K20
§ 10 DETA §35,800,%27,%7E &m,%{‘i. ey
y 477, 8FE, 460,420,820, 436, 400, 822, &TE

| 4C DATA BC6, 501,427,877 ,4FE, 823,820,
8y b14,838, 600, 418,810,801, 500,800,500
50 BHTA &uG,&JG,&Oﬂ,hG,&OC &40, 400,
| £88,40F kR4, 500, %00, %05 BDS, 500, &8

57 DATA A4, 30A, %9, A4, 507,528, 40

§CD, &85, kR4, &El.um,uuu &aE,«CB.&?

0 DATA LA4,8D51, 401 %AF RD, 811,830,
§ Ad B0 ROT BAL RDe BO3,RIA, RAF BB

T "’A &GF &L8. 830,528, 477,879, kiF,

Efr,at kOF , &C6, 630, &78 %77
A &i3,%I8, 43 16, %538, %10, 87, 409,
iG & :"4.&3*‘ B30, 63A, 830,430, L3R, 432
SMA &35.%60 &ﬁl.a?: &B? &EB §ES
L 605, 8CD, WA, LA4, 801, SEL, £04
5,408, %P0, &CF, 847, %935, k1!
L 23D, kRA, &TE, &FE, X02, kDO
3 E1AEBE, R00, 413, K23, RiA
kL

r
i3
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LL6, kARG, 521, %00, ¥R4, 01

= e

-

leza adresy pewnych procedur syste-
mowych  wykorzystywanych przez
orogram (np. dzieienis przez 10).

Do sterowania programem stuza
nasigpujgce komendy RSX (Resident
System Extension) wywotywane po-
przez pionowa kreske (SHIFT | @) i
nazwe:
ustaw,g,m — ustawia wartosc pocza-
tkowa zegara g: godzina (1-24), m
minuty (1-59)
alarm,g,m — ustawia czas budzika
wlacz — wiacza state pokazywanie
czasu w prawym. gornym rogu ekranu
wylacz — wylacza pokazywanie cza-
su; zegar chodzi
stop — zatrzymuje zegar
start — uruchamia zegar ponownie
tekst, @ a $ — usiala tekst. z ktorego
pierwsze dziesiec znakow zostanie
wypisane na ekranie po uruchomieniu

130 DATA 01,&46 §CD §53, ¥ ,iﬂ?,&bg
,&DD, 194,809,801, 500, %42, kS5, L84, 45a
140 DATA &49,%40, 820,831, 520,820,500
y 521, KET, kR4, KOO, BD4, LED, 2B, 3B ;i§‘
150 DATHA &i5, &hﬁ. L 811 BAS, AL BT
, &BL,REY, 855,455,154, ka1 407, &4;,%4:
5&0 DATA &4;,&32,%EB §54, &85, 640, 553
JG0A, REI, U048, has  BA0L BT, Bee, B4, 843
170 DaTA ¥da, ko7 G539, 8, N4, B4, bda
43T, K34, L4 .‘xgh.idﬁ,EﬁJ‘ SRR TSR 41
180 DATA &00,873, 845, %;J.&Hu.&h?.aé
403,842, kRS, &C:,&ﬁl,dﬁﬁ,éﬁﬂsﬁﬁ'.&é

190 DATA £3,43C, kA5, 4C3,431, §85. 4
437, 5R5, 403, 500, 164, 403, 498, 843, 50
200 DATA %00,83E, 401,832,897, 80, 406
 LOF, &uh,&qi.&ﬁe KLY, 521,542, 604, 40O
214 DATA DD, 4BC,8C9, 8D, 321, §7E, 344

,4CD, 459, 4A5, kFD, 478, &FD, 434, 00, 400
220 DATA %C9,4FE, 821, 8CA, 444, 4CD, 859
 &A5, 409, LFE, 402, KC0, 426, K00, 10D, 4E
230 DATA 00,8CD, 871, 4AS, 4D, §77, &00
40D, R6E, K02, KCD, k71, 4AS, 4FD, 477, &01
240 DATA §C9, %11, &08, 100,387, &3, &1
(470,817 817,417 k17, 5E6, SFD, k6F, 478

1
wod LA -tl- :

r
L0

A

budzika; a$ jest dowolng zmi=nng tek-
stowa; w 664 | 6128 zamiasi mozna
podac od razu tekst w cudzystowach
czas, @ a $ — umieszcza z zmienng
tekstowej a$ string z aktualnym cza-
sem w postaci takiej, jak na ekranie’
zmienne| a$ nalezy wezesniej przypi-
sac dowolny tekst o diugosci 8 zna-
kow (co najmniegj).

Po odpowiedzi na pylanie o wersje
komputera mozna nalurainie wyczys-
cic program rozkazem NEW i urucho-
mi¢ dowolny inny program, ktéry nie
zajmuje obszaru pamigct od adresu
& A400 do & ALBA. Komendy RGX
pozostana w pamieci | moga by wy-
korzystane w innych programach.

Na podstawie

»Schneider international” nr 12/1985

oprac. S. VVohck¢

256 DATA %o, &OF &Bu,&rﬁ.uFE &O1,4C0
,&0&,&66;&01,&95 ko, £00, &ée,%qf 823
260 DATA 456,801,804, k00,821,500, 484
,&EB, &ED, &80, &0%, &FE, R01, 400, &0L, SeL
”?0 DATA §00, 8D, o4 &ﬂx,&":,&¢f,&f”
%D8, RES, AL, 65, kA4, 2E1, 327 KEE, 27D
EBG DaTA &*é,&&.;&39,&§4,&61, &08, %00
SED, &BO, KLY, 00, 500 KO0, %00, K00, 300 §
290 adr=%A400: suma=0 i
3060 koniec=kATEA :
J10 IF RIMEMISASFF THEN MEMORY &AZFT §
226 FOR a=adr TC kopiec -
a,brsema=suma+t

33G ReAl bifDKs
380 KEXT a:IF sumad AABTEE THEN PEINT

"Popraw LATA C1P":ERD
I50 INPUT “464,664 czy o0ilk 1D
" ak
360 IF
aeb 1
&A#E‘
, 4L 1:POKE %ﬁi“F;
N POFE %Adad, kil
EASTS, AL
380 LALL ER4L0




KLAN AMSTRAD

LISTA ZMIENNYCH

wielu przypadkach przy prébach
uruchomienia wiasnego progra-
mu okazuje sie, ze wystepuje w nim

wiele btedow. Stosunkowo tatwe do.

wykrycia okazuja sie biedy syntakty-
czne (skiadniowe). gdyz inforimuje ©
nich kombputer. Jezell jeszcze analiza
poprawnescl  konstrukeji  programu
wypada pomysinie a mimo to program
nadal nie Odziata, 10 przyczyna moze
okazacC sie pomvyika we wpisywaniu
nazw zmiennych. Np. jesl piszac naz-
we zmienng) ,sima”, ktora wystepuje
juz wczesnie] napiszemy ,sama’, Lo-
comotiv Basic potraktuje ja jako nowg,
inna zmienna. Przy duzej ilosci zmien
nych uzywanych w programie tego
typu pomyta jest dosc trudna do wy-
krycia w stosunkowo krotkim czasie.
Zataczony program tworzy nowg ko-
mencde VARDUMP, ktora umozhiwia
wylislowanie nazw wszystkich zmien-
nych wystepujgcych w tworzonym
przez ras programie. Lista taka zna-
komicie ufatwia wyszukiwanie ,prze-
klamanych” zmiennych. W konstrukgei
przedstawionege programu zastuguija
na uwage dwa elementy: sposob wpi-
sania danych w liniach od 160 do 340 i
wystepujace w tych linlach po przeci-
nku heksadex ymaine ,dane pcmocm
cze". Dane wpisywane sa jedriym Cig-
giem, co przyspiesza wprowadzanie
ich z klawiatury, natcmiast wybor da-
nych z okresleniem ich dtugesc od-
bywa sie w linii 80 ,Dane pomocni-
cze” natomiast reprezentuja tak zwa-
na sume kontrolng (check sum) czyii
wartos¢, bedaca sumag wartosci
wezystkich danych w linii. W linii 120
realizowane jest sprawczanie popraw-
nosct wpisania danycr | w przypadku
wystapienia bledow — generowarnie
komunikatu o biedzie w danyd‘ po-
ganiem nurmery lini, w ktore; blgd miat
miejsce. Zabieg taki znacznie przys-
plesza wyszukiwanie niewtassiwie
wpisanych danych. W omawianym
programie netla od linii 70 do 170 roz-
dziela | zapamietuje dane w grupach
dwuznakowych (paurz linia 80), a petla
od linii 58 do linii 130 w kazdvm Kroku
sumuje dane z jednej linii | porownuje

otrzymana wartos¢ z suma kontroing
tej linii, drukujac w razie niezgodnosci
(patrz linia 120) komunikat o biedzie

Przyktadcwo dia linit 180 odbywa sig
to przez sumowanie 02+cO0+a7+28+
12+ ++ ++ +4d+a0 1 jesh wynik
jest rozny od 3eb drukowany jest ko

munikat , Blad w danych w linii 180".

Po tych wyjasnieniach przystgpuiemy
do wpisywania 1 uiuchamiania progra-
mu. Przepisujemy program 0puszcza
jac linie 140 i 150 zachowujac nume
raci¢ pozostatych linii. Uruchamiamy
program. Jezeli pojawi sie napis , blac
w danych w linii XXX" —- sprawdzamy

-1 poprawiamy te linie. Jezeli bledow

nie ma, wprowadzamy w trybie bez-
posrednim rozkaz CALL &a000. Po
chwili pojawi sie napis OK. Dopisuje-
my wtedy linie 1401 150 i zapisujemy
program na dyskietke pod nazwa np.
Zzmienne”, Chcac skorzystac z pro-
gramu tadujemy go przez uzycie RUN
,,zmiennp" Po pojawécniu ste napisu
OK i Ready Wpisu;emy wlasny testo
wdny program 1 rowniez go urucha-
miamy. Po ponownym pojawieniu sig
napisu Ready lub po przerwaniu pro-
gramu klawiszem ESCape — np. w
przypadku zatrzymania sie prograniu
na skutek innych btedow — wywoluje-
my komende ! VARDUMP przez nacis-
nigcie klawiszy SHIFT @ oraz wpisa
nie vardump. Po wcisnieciu RETURN
Na erranie pojawi SIe nazwa pierwsze
zmienne). Kolejne wciskarte innego
dowoinego Klawisza bedzie povwodo-
wato wyswietlanie nazw nastepnych
zmiennych. Pojawienie sie w pewriym
momerncie komunikatu Ready koricyv
iste zmiennych wystepujacych w ana-
izowanym programie. Wystarczy te-
raz porownac nazwy wystepujgce w
programie, by okreslic czy nie wpro-
wadziismy  przypadkows — nazwy
zmienne) i jesli tax sie stato — dasko-
nac cdpowiednie] korekty.

Wojciech Ziolck
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rezentujemy  krétki,  lecz
Pinteresu;aoy proegram pozwa-
lalacy na powiekszanie liter i zna-
kow graficznych. Program wyko-
rzystuje instrukcie SYMBOL AF-
TER 32, co pozwala na redefinio-
wanie wszystkich znakow Za-
miast linii 70, 80 i 85 mozna wpi-
sac wiasne i ewentualnie przenu-
merowac linie 0. Zmienne zx% |
zy% ckieslajg wspoirzedne lewe-
go gornego rogu, od kicrego ma
sie zaczynac napis. Zmienna z¢%
okresla kolor napisu w konkretne|
linii. Zmienna zw% okresla szero
— wysckosc
; ma hyc

koSG znaku, zh%
znaku a zz% — tekst, ktory

drukowany. Ten podprogram mco-
zna rowniez wiaczy¢ do wiasnego
programu po usuniecit wszyst-
kich komentarzy i linii od 7¢ dc 99
oraz nadaniu linii 60 numeru naj-
nizszege w programie np. 1. Na-
stepnie w odpowiednim migjscu
wlasnego programu na'ezy woi
sa¢ wiasny tekst wzorujac sig na
konstrukeji linii od 7@ do 85 pa-
mietajac 0 zakonczeniu jej Ko-
menda GOSUB 40¢00.

(wz)

Klan Amstrad — Schneider redaguja:
Tomasz Pyc, Sergiusz Wolicki
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Uzytkownicy komputera SPEC-

TRUM zetkneli sie zapewne nie-

jednokrotnie z _grami (lub innymi
programami), w ktorych na wste-

pie nalezy wybraC sposob stero-
wania ruchem obiektu na ekranie.

Sterowanie za pomoca klawiszy
jest niewygodne, a oprocz tego
niszczy klawiature. Wielkim udo-
godnieniem jest tu .joystick”, czy-
Il mowiac po polsku drazek stero-

wy. Efekty zastosowania manipu-

latora _sa_ widoczne natychmiast

(na_przyktad w_postaci wiekszej

ilosci punktdw zdobvtych w grze).

Jednym ze standardowych interface’ow do mani
pulatora jest produkt typu brytyiskiej hrmy KEMP
STON, opcia wyboru inferfejsu tego typu jes: umie-
szczana w wiekszosci firmowych programow. Cena
urzadzenia w Wielkie] Brytanii wynosi okoto 15 tun-
téw. Proponujemy czyteinikom BAJTKA" posia-
dajacym zytke majsterkowicza samodzielne wyko-
nanie interface’'u w petni odpowiadajacege standar
owi KEMPSTON, o koszcie nie przekraczajacym
1500 zt. Koszl ten uwzglednia koniecznosc zakupu
potrzebnych czesci na woinym rynku, gdyz me sg
one produkowane w kiaju.

Schemat deowy urzadzenia, rysunek obwodu
drukowanego, sposob montazu elementow, a tak-
ze sposOb podiaczenia manipulatora sg pokazane
na rysunkach i nie wymagaja dodatkowych wyjas-
nienn Nalezy tylko dodac, ze przy obstudze interfa-
ce'u jest wykorzystywana instrukcja IN 223 mikro-
procesora Z80, przy ktore] szyna adresowa A5 = (.
Poszczegolre bity danych maja wowczas nastepu-
jace znaczenie:

DO — w prawo

D1 — wlewo

D2 — w dot
'®)] )
x © ’
_E:‘wr—
2 -
w o |81z
431 ; ) O
w - [{,’: N
o | o-=E= )| S
b S e SR g ol
o - < N
°| ‘E-v —o-4 | 1 0 -:f
R = A

- Rys.2. Rysunci ptyt!.. drukowane;
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DLA ZX SPECTRUM

03 — w gore
D4 - strzat

Informacje te mozna wykorzysta¢ przy pisaniu
wiasnych programow, w ktorych chcemy zastoso-
wac manipulator. Instrukcja IN istnieje rowniez w
jezyku BASIC, a wiec programy takie moga byc pi-
sane takze przez mnie| zaawansowanych uzytkow-
nikow SPECTRUM.

Sposob wykonania manipulatora pozostawiamy
inwencj czylcinikdw, potrzebne bedg do tege wy-
taczniki z zestykami chwilowymi, cdpowiednia obu-
dowa | troche cierpliwosci przy montazu. Kabel wy-
chodzacy z manipulatora powinien byc¢ zakonczony
gniazdem, wiyk jest zamontowany w interface’u

Mozna tez po prostu kupi¢ gotowy manipulator
na jednej z wielu gietd sprzetu komputerowego,
lecz wydatek jest dosc duzy.

Na zanonczenie jedna uwaga, 0 ktére| zawsze
nalezy pamigtac przy podtaczaniu czegokolwiek do
SPECTRUM: wtyczka zasilajaca powinna byC wy|g-
ta!

Wykaz czesci:

ukiady scalone: 7415244 (1 szt), 74LS32 (1

szt.},

rezystory 8,2 k (8 szt.j, 4.7 x (1 szt.),

ztacze CANON tvp 871/881 9 stykow {1 kom-

plet),

ziacze krawedziowe 2x28 stykow {1 szt.).

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

T T. r—

Lichibncd ot
HxH

Ays.1. Schemat ideowy Interface’u i spasob podiaczenia
manipulatora.
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JAK SCHOWAC OBRAZE

Przekonajmy sie, ze jezyk
maszynowy nie jest tak
straszny jak staraja sie su-
gerowac niektorzy ,wtajem-
niczeni’. Sprobujemy dzisiaj
wspoinie napisac¢ prosty
program zapamietywania
obrazu. Bedziemy tez mogli
dzieki niemu zobaczy¢ roz-
nice w _szybkosci_dziatania
programu w BASIC-u i w ko-
dzie maszynowym.

PamigC obrazu to 6144 bajty infor-
macji o tym, ktore punkty sa w kolorze
papleru. a ktore atramentu, oraz 768
bajtow tzw, atrybutow, czyli informac
0 kolorach papieru i atramentu, a tak-
ze jasnosct (BRIGHT) | miganiu
(FLASH).

Zawartosc pamieci moze byc mo-
dyfikowana przy pomocy POKE 1 od-
czytywana przez PEEK. Pamiec obra-
ZU nie rozni sie niczym od innych ob-
szarow pamiect operacyjne| systemu.
Oczywiscie operacj na ekranie wygo-
dmie| |est dokonywac przy uzycu in-
strukcji PRINT | SCREEN$.

ZawartosS¢ pamieci ekranu mozna
przepisac do innego obszaru pamiec,
gdzie nie zostanie ona zniszczona
przez RUN, CLEAR czy CLS. Umozli
wia {c ponizszy program:

10 FOR A = 16384 TO 23295

20 POKE A + 9466, PEEK A

30 NEXT A
Najprerw trzeba jednak wyznaczyc
obszar w pamigci komputera, gdzie
umieszczona zostanie kopia plku
obrazu. W tym celu piszemy CLEAR
25849, Uwaga: instrukcja ta mus! po-
przedzic zapetnianie obrazu! W pierw-
szym wypadku CLEAR skasuje cafa
zawartosc ekranu. Z tego samego po-
wodu uruchamiac ten program nalezy
vie instrukcja RUN, lecz GOTO 10

Kiedy komputer zakonczy przepisy-
wanie ekranu do pamigc! cperacyjnej
obrazek jest bezpieczny. Teraz nie
.zaszkodzi" mu nawel NEW, kiore
kasuje pamiec tyiko do miejsca wska-
zaneqo przez CLEAR

Powtérne umieszczenie obrazu na
ekrarie umozliwia nastgpny program:

10 CLS

20 FOR A = 16384 TO 23295

30 POKE A, PEEK A + 9466

40 NEXT A

Nietrudno zauwazytes, ze szybkosc
dziatania tego programu nie jest  re-
welacyjna” Niestety BASIC — mimo
cate| swej prostoty i przejrzystosci
dzialania — nie nalezy do najszyb-
szych. Blyskawiczne przepisywanie
obrazu umozliwia program w |jezyku
maszynowym.

Jezyk maszynowy jest to zbior roz-
kazow do bezposredniego wykonania
przez jednostke centralna komputera
czyll mikroprocesor Tymczasem BA-
SIC nie jest wykonywany bezposre-
dnio przez mikroprocesor, lecz jest
przektadany na jezyk maszynowy przy
pomocy programu w ROM'ie. Moze
jednak podac bezposrednio do mikro-
procesora tzw. kody maszynowe, czy-
i rozkazy do bezposredniego wyko-
nania.

Aby zrozumie¢ w jaki sposob mi-
kroprocesor wykonuje programy ma-
Szynowe musimy zapoznac Si€ zZ po-
jeciem ,rejestry mikroprocesora”

Relestry sa czyms w rodzaju 8-bito
we| mikropamiec. Przy ich pomocy
procesor komunikuje sie z otocze-
niem ti pamiecia i ukladami. 0 (wejs-
cia/wyjscia) W mikroprocesorze Z80
programowo sg doslepne rejestry. A
czvi. akumutator, 2. C. U E, 4 L
oraz rejestr wskaznikow (flag) F. Kaz-
demu 2z tych rejestrow odpowiacaa
rejestry pomocnicze. oznaczone jako
ALBLC!D»E&HL

. Pojedyncze re-




KIAN SPECTR

jestry mozria taczyc réwniez w 16-bito-
wa pare rejestrow. Takimi parami sg
AF BC DE HL | odpowiednio AF,
BC. DE, HL Poza.tym sa jeszcze 16-
bitowe rejestry specjaine. 2 rejesiry
indekscwe IX 1 1T, rejestr wskaznika
stosu SP, rejestr licznika rozkazow
PC oraz dwa 8-bitowe rejestry —
wektora przerwan | oraz odswiezania
pamieci R. Oczywiscie Z80 zawiera
jeszcze inne rejestry pmocnicze. Kto-
re |ednak me sa dostepne bezposred-
Mo,

W |ezyku maszynowym kazdemu
rozkazow! odpowiada okreslony kod
liczbowy -— slad tez nazwa kod ma-
szynowy. Aby mozna byto tatwo ope-
rowac takimi rozkazami kazdemu z
nich jest przyporzadkowany tzw.
mnemonik, czyl symbol literowy, kto-
ry utatwia jego zapamigtanie. | tak np.
rozrazow! zatadowania (wszystko jed-
no czy pamieci czy rejestru) odpowia-
da mnemonik LD, rozkazow! powrotu
RETY itp. Do procesora trzeba jednak
podac kody maszynowe 1 do tego celu
stuzy program assembler, ktory ttu-
maczy mnemoniki na kody maszyno-
we. Jezell nie posiadasz takiego pro-
gramu mozesz zrobic to inaczej, ale
pod warunkiem, ze program maszy-
nowy nie jest zbyt dtugi. Odpowiada-
iace mnemonikom kody mozesz od-
szukacC np. w dodatku A instrukcii do
ZX Spectrum na str. 135 i nastepnych
| tak, na przykiad rozkazowi LDHL, nn
odpowiada kod 33, gdzie nn jest dwu-
bajtowa liczbg 2 zakresu O — 65535,
rozkazowi REN — 201 itd.

W jezyku wewnegtrznym mikropro-
cesora Z80 analogiczny program jak
podany na poczatku bedzie wygladat
nastepujaco:

LD HL, 16384 adres poczatku obrazu
LD DE, 25850 adres poczatku kopil
LD BC, 6912, liczba bajtow przestania
LDIR; przestanie blokowe

RET; powrot do BASIC-u

W programie tym rozkazy LD ozna-
czaja zatadowanie par rejestrow mi-
kroprocesora podanymi hczbami. Ro-
zkaz LDIR jest to tzw. przestanie blo-
kowe, ktore polega na tym, ze zawar-
tosc komaorki pamieci o adresie okre-
slonym zawartoscia pary HL zostaje
przepisana do komorki © adresie

okresionym para DE. Po kazdym
przestaniu bajtu zawartosci par HL |

DE sa powiekszane przez procesor o
1. Para BC stanowi licznik wskazu|g-
cy. ile jeszcze bajtow pozostato do
przestania, po kazgym przestaniu baj-

tu jesl zmniejszana o 1. Procesor
powtarza przestania az do wyzerowa-
ma pary BC. Rozkaz powrotu RET po-
woduje nowrot do BASIC-u.

W ostatnie] koiumnie podajemy
kody rozkazow w zapisie dziesietnym.
Liczby dwubajlowe 8 zapisywane w
dwoch komorkach pamieci. W drugie)
umieszczamy wynik dzielenia przez
256, a w plerwsze| reszte z tego dzie-
lenia.

Program ten mozesz wpisac do pa-
migci przy pomocy programu w BA-
SIG-:

10 CLEAR 25499

20 FOR A - 25500 TO 25511

30 READ B: POKE A, B

40 NEXT A

50 DATA 33,0,64,17,250,100,1,0,
27,237,176,201

Uruchom 1en program, a potem

umiesc jakis obraz na ekranie. Teraz
wywotaj prograim maszynowy instruk-
cja RANDOMOMIZE USR 25500. Po
powrocie z programu maszynowego
obras zapisany jest w pamieci. Aby
znow wywotac go na ekran przy uzy-
ciu programu maszynowego. nalezy
zamieni¢ zawartosci par HL i DE
Wygladac te bedzie tak:

LD HL,25850; adres poczalku kopli
LD DE,16384 . adres poczatku obrazu
LD BC,6912; iczba bajtow przestania
LDIR: przestanie blokowe

RET. powrot do BASIC-u

W programie w BASIC-u wystarczy
zamienic finie 50:

50 DATA 33,250,100,17,0,64,1,0,
27,237,176,201
Nastepnie piszesz RANDOMIZE USR
25500 | natychmiast mozesz ponow-
nie zobaczyC poprzedni obraz na
ekranie.

W przypadku wykonywania przesta-
nia w BASIC-u mozna obserwowac
efekt jego dzatania, obraz jest wykre-
slany hnia po hnit. W przypadku pro-
gramu maszynowego nie dae sie
zauwazyC etapow posrednich kresle-
nia obrazu pojawia si€ on naty-
chmiast, o czym czytelnicy mogq Sig
przekonac.

Artur Szymanski (lat 17)

Dzisiaj w Klanie Spectrum prezentujemy dwa pro-
gramy realizujgce w kodzie maszynowym podobny

problem. Wszystkim stawiajacym pierwsze kKroki w

programowaniu w jezyku wewngtrznym proponuje-
my doktadne przeanalizowanie obu przykiadow.

(red)

LAPIS

OBRAZU
ZA RAMTOP

W niektorych grach stosuje si¢
bardzo efektowny sposob ryso
wania grafiki na ekranie podczas
tadowania. Nie powstaje ona linia
po linii, lecz ukazuje sie na ekra-
nie momentalnie, juz pokolorowa-
ny. Wieksi znawcy komputera
mowig wtedy, ze ,SCREEN wy-
szedt zza RAMTOPU". Jest to
prawdd, lecz nalezy wyttumaczyc,
jak to sie robi. RAMTOP (szczyt
RAM-u) to ostatni adres dostepny
dla programu pisanego w BASIC-
u. Program ten zaczyna sie od ad-
resu 23755 {wyzszy bajt numeru
pierwszej linii) a konczy sie na ad-
resie 23755 + dtugosc programu.
Jezel adres koncowy przekroczy
RAMTOP to pojawia sie komuni-
kat ,Out of memory” (brak pa-
mieci). Wartos¢ RAMTOP-u usta-
wia sie instrukcja CLEAR nowy
RAMTOP, np. CLEAR 30000. Je-
$li zadana wartos¢ BAMTOP-u
bedzie za mata (taka, ze nie mies:
ci sie program w BASIC-u pomig-
dzy 23755 a RAMTOP-em) to po-
jawia sie¢ komunikat , RAMTOP no
good” Komenda NEW kasuje pa-
miec do RAMTOP-u Teraz musi-
my ustawic RAMTOP na 29599
(linla 10), zeby od 30000 pisac
program w kodzie maszynowym
(linle 30—5@) | wywofaCc obraz
przez RANDOMIZE USR 30000
Dane z pamieci obrazu umwesz-
czamy od adresu 30012 (I'nia 20)
Mozna to tez wykonacC przez:
LOAD " CODE 30012.
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Znaczenie poszczegolnych
bajtow kodu maszynowego:
— 17,0,64, Id de,16384 do pary
rejestrow de taduje adres plerw-
szego bajtu pamigci ekranu |
-— 33,680,117 Id h1,38¢812 do pary
rejestrow hl taduje adres pierw-
szegqo bajtu danych przeniesione-
go z pamigci ekranu -
— 1,0,27 Id bc,6912 o pary re-
jestrow be taduje diugosc pamieci
ekranu
— 237 after ED przciscie w tryb
ED odczytywania rozkazow _
— 176 Idir wymiana bajtow po-
miedzy adresem zawartym w pa-
rze rejesirow hi a adresem w pa-
rze rejestrow de z uwzglednie-
niem ich ilosci — lczba w parze
rejestrow bc
— 201 ret powrot do BASIC-u

Przyktad uzycia proegramu:
— w liniach 1006—9998 n;apisuc’:f
program realizujacy na ekranie. -
grafike, a w linii 9989 wpisa¢ GO=
TO 20.
— linie 10 zmien¢ na: 10 CLEAR
29953 . GO TO 1000
— zamiast linii 20 mozna wpisac.
20 LOAD""CODE 30212 1 tadowad
z tasmy SCREENS (nic nie beazie
sie ryscwato, ale efekt jest tak
samy

UWAGA: procedura w kodzie
maszynowym nie jest relokowal-
na.

Marcin Przasn ysk;
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SOFTWARE

KODY

KOMPUTEROWE —

KODY

'/NAKOWE

amie¢ komputera jest zorgani-
onwana w komorki (bajty) po
osiem bitow kazda. Postac infor-
macji w bajtach jest zawsze taka
sama, tzn. ciag zer i jedyriek logi-
cznych. Powstaje zatem duzy
problem interpretacji tych danych
i rozrOoznienia, ktore co soba
przedstawiaja. Jeden bajt repre-
zentuje soba zawsze jakas liczbe
w przedziale od zera do dwustu
piecdziesieciu pieciu zapisana w
kodzie wewnetrznym maszyny, w
systemie dwodjkowym. Liczbe te
mozemy odczytywaC na wiele
sposobow. Kazdy z nich ma ja-
kies zalety. Przewaznie réznice
polegaja na zmianie bazy syste-
mu liczbowego, skad otrzymuje-
my odczyt w systemie szesnast-
kowym (heksadecymalnym),
dziesigtkowym (decymalnym),
osemkowym (oktalnym), dwojko-
wym (binarnym).

Mozna sie umawic¢, ze liczba w
jednym bajcie z zakresu od 0-255
nie przedstawia samej siebie. a
reprezentuje kod jakiegos znaku,
np. jednej z liter altabetu. Gdy
umowa ta bedzie na tyle powsze-
chna, ze przestrzegac je] bedzie
wiekszoS¢ producentéw hardwa-
re’'u (np. monitorow, drukarek i
samych komputerow) i softwa-
re’'u, to powyzsza umowa stanie
sig pewnym standardem.

Kodem takim jest popularny,
uzywany obecnie na catym Swie-
’cie kod ASCIl (American Stan-
dard Code for Information Inter-
change) lub pewna jego odmiana
znana U nas pod nazwa 1SO-7.
Jest to kod oparty o siedem bitow
z 0Smiu w bajcie, zatem przypisu-
jacy rozne kody az 128 roznym
znakom (na siedmiu bitach zako-
dowaC mozna wiasnie tyle roz-
nych stanéw — 27=128). Drugie
128 zostawione jest do indywidu-
alnej dyspozycjl na znaki nie nale-
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zgce do standardu, np. jakies
specjalne znaki graficzne lub do-
datkowe litery alfabetu, charakte-
rystyczne dla danego jezyka (np.
a, e, 2, ¢itd.). Znaki nalezace do
kodu ASCII posiadaja numery od
0-127. a numery od 128-255 sa
wiasnie tymi pustymi.

Kod ASCII jest podzielony na
dwie czesci. Jedna (od 0 do 32)
zawiera znaki, ktore nie maja re-
prezentacji graficznej, druga (od
33 do 127) — znaki z postacia
graficzna. Znaki bez reprezentaciji
graficzne| sa to tak zwane znaki
sterujace. Maja one pewne umo-
wne znaczenie | kontroiuja wypro-
wadzanie lub wprowadzanie da-
nych do komputera.

Tabela zawiera znaki kodu AS-
Cll I postac binarna kazdego zna-
Ku.

Znaki sterujace to:

NUL: (null) znak pusty (zero)

SOH: (Start of heading) poczatek
nagtowka

STX: (Start of text) poczatek tek-
stu

ETX: (End of text) koniec tekstu

EOT: (End of transmission) ko-
niec transmis;ji

ENQ: (Enquiry) zapytanie

ACK: (Acknowledge) potwier-
dzenie

BEL: (Bell) dzwonek lub sygnat
dzwiekowy

BS: (Backspace) krok do tytu

HT. (Horizontal Tabulation) tabu-

lacja pozioma

LF: {Line Feed) wprowadzanie li-

nil

(Vertical Tabulation) tabulacja

pionowa

FF: (Form Feed) wprowadzenie
strony

CR: (Carriage Return) powrot ka-
retki

SO: (Shift Out) SHIFT , zwoinio-
ny"

VT:

Sl (Shift In) SHIFT , wcisniety ™
DLE: (Data Link Escape) , ucie-
czka" na tacza danych

DC1: (Device Control 1) stero-
wanie urzadzenia 1

DC2: (Device Control 2) stero-
wanie urzadzenia 2

DC3: (Dewice Control 3) stero-
wanie urzadzenia 3

DC4: (Device Control 4) stero-
wanie urzadzenia 4

NAK: (Negative Acknowledge)
potwierdzenie negatywne

SYN: (Synchronous Idle) syn-
chronizm ,na luzie”

ETB: (End of Transmission

Block) koniec bloku tran-
SMis|i

CAN: (Cancel) usun

EM: (End of Medium) koniec no-
Snika

SUB: (Substitute) wymien

ESC: (Escape) ucieczka

RS: (Record Separator) separa-
tor wierszy

US: (Unit Separator) separater
jednostkowy

=: {Delete) wymaz

SP jest znakiem graficznym ozna-

czajacym puste miejsce (spacja)

Znaki te realizuja funkcje, kto-
rych dziatanie oddaja ich nazwy.
Oto przyktadowe zastosowanie
dwoch z nich.

Wiekszos¢  zbiordw  teksto-
wych, jak np. tekst programu (w
dowolnym jezyku), jest napisa-
nych wiersz po wierszu. Oznacza
to, ze koniec kazdego z nich musi
by jako$ oznaczony, aby urza-
dzenie wyswietlajace (drukujace)
wiedziato kiedy zmieni¢ linie. Na
koricu kazdej linii wystepuja za-
tem cwa znaki sterujace: CR rea-
lizuje powrot kursora na ekranie
(karetki drukarki) do poczatku da-
nej linii, a LF zmienia linie tzn.
ustawia kursor (karetke) w nowe;
linii.

Tabelke odczytuje sie w naste-
pujacy sposob:

b7..b1 kolejne bity w kolejnosci
od najstarszego do najmtodsze-
go, okreslajace kod znaku alfanu-
merycznego. Znak lub — jego
kod znajdujemy odczytujac odpo-
wiedni wiersz i kolumne tabelki.
Np. znak VT ma kod 0001011 i
oczywiscie bit 6smy jest rowniez
0, a kod 1101100 odpowiada lite-
rze 1",

W kodzie ASCIl zapisywanych
jest wigkszos¢ zbiorow z ktorymi
mamy do czynienia, jak np. zbiory
tekstowe, programy, zbiory da-
nych. Znaki wyswietiane na ekra-
nie TV lub monitora, wysytane na

FS: (File Separator) separator drukarke, poprzez odpowiedni in-
zbiorow terface, i przesytane miedzy kom-
GS: (Group Separator) separator  puterami kodowane sa przewaz-
grup nie wtasnie w ASCII.
, | b7 0 0 0 1 1 1 ﬁ
b6 0O 1 1 0 0 1 1 ‘
. bbb | [ PO B 1 8 1
‘ 4321 rzad | kol 0 2 3 4 5 6 7 |
0000 | o0 NUL DLE SP 0 @ P  p
. 0001 | 1 SOHDCT ! 1 A Q a gq
0010 | 2 STX DC2 2 B8 R b r |
0011 | 3 ETX DC3 # 3 C S ¢ s
0100 i 4 EOTDC4 $ 4 DO T d t |
0101 5 ENQNAK X 5 E U e u |
| 0110 6 ACK SYN & 6 F V f v o
0111 7 BEL ETB 7 G W g w |
1000 8 BS CAN ( 8 H X h x
1001 9 HT EM ) 9 | Y i vy
1010 10 LF SUB » = J Z i z |
1011 11 VI ESC + : K [ k [ |
1100 12 FF  FS @ L X | ||
| 1101 13 CR GS - = M ] m | |
1110 14 SO RS > N A n  ~ |
1111 15 | SI US / ?7 0O - o = ]




Drugi kod, na ktory chciatbym
ZWrocic uwage mimo, 1z jest rza-

dziej uzywany, to RADIX-50. W §
odroznieniu od kodu ASCII, gdzie §
jeden znak zajmuje jeden bajt, w |
RADIX-50 w dwoch bajtach mo- |

zemy zapisac trzy znaki. Odbywa
sie to kosztem ich ilosci. W poro-

wnaniu z ASCHl jest ich znacznie |

mniej bo tylko 39 plus jeden nie
uzywany. Jest to nic innego, tylko
system liczbowy 0 podstawie 40

(oktalnie jest to wiasnie 50 stad |

nazwa RADIX-5@). 16-bitowa

wartos¢ kodujaca 3 znaki otrzy-

mujemy ze wzoru:

(i % 50 + §) * 50 + k
Jest to wzdr zapisany w syste-

stawiaja wartosci trzech znakow w

kodzie RADIX. Jak widac kod da- |

nego znaku ma rozna wartosc w
zaleznosci od miejsca na kiorym
sig znajduje. Znaki wystepujace w
tym kodzie to SP, A-Z, $,., 0-9iw
tej kolejnosci przyjmuja wartosci
od @-47 oktalnie {kod 35 jest nie
uzywany). Np. ciag trzech liter
X2B przyjmie wartosc:

X = 30% 50 %50 = 113000
2 = 40 * 50 = 2400
B — 9 = 2

gowi 999 (kod ,9”" to 47, czyli
47 x50 % 50+47 %50 +47). Nie
nalezy zapominac, ze wszystkie

obliczenia wykonujemy w syste- §

mie oktainym).

Kod RADIX-5@ jest dos¢ po-
wszechnie uzywany na kompute-
rach PDP i SM.

Na zakonczenie chciatbym
2wréci¢ uwage na jeszcze jeden
kod, z ktérym postadacze domo-
wych komputerow maja stycz-
nos¢ na codzien. Polecam rozgry-
zienie tego kodu w ramach wias-
nych wprawek bez zagladania do
,manual’'a”
kod wszystkich stow kluczowych
w BASIC'u. W celu ograniczenia

zajetosci pamieci przez program |

napisany w BASIC'u wszystkim
stowom kluczowym przyporzad-
kowane sa jednobajtowe kody, { w

ten sposob jest ten program pa- |

mietany. Do wykonania tego za-
dania wystarczy tylko w zmysiny
sposdb  wykorzystac

czytaniem.
Pomysine| zabawy w ENIGME!

Krzysztof Czernek

¥ 53567,0,
| program Knight Lore (tadujacy),

komputera. Jest to §

instrukcje §
PEEK. Ponadto sami na wiasny R
uzytek mozemy wymystaé zupet- §
nie inne oryginalne kody aifanu- §
meryczne | w ten sposob kodo- §
wacé wiasne zbiory, zabezpiecza- §
jac je przed niepozadanym od- §

POKE v+

zisiaj chce Wam zaprezento-
wac druga czesc POKE'ow
do gier dla komputera ZX-Spec-

i trum. Dla tych, ktorzy z terminem
l tym nie zetkneli sie jeszcze, wyja-
d sniam, ze POKE x,y jest to roz-

_ Sty l kaz, ktory do komorki pamieci X
mie oktalnym, gdzie i,j,k przed- |

laduje wartos¢ y. Amaiorzy gier
komputerowych czesto korzystaja
z tej instrukcji aby utatwiC sobie
zadanie. (np. uniesmiertelni¢ na-
szego ludzika).

Mozna to zrobi¢ tylko wtedy,

§ gdy program nie jest specjalnie

zablokowany. Jezeli np. podano,
7e na Knight Lore dziata POKE
to nalezy zatadowac

wcisna¢c BREAK, odszukac ostat-
ni RANDOMIZE USR w progra-

8 mie i tuz przed nim wpisac w lini¢

115402 §
‘ | RUN iub CONTINUE.
Maksymalna liczba w kodzie RA- |

DIX-5@ t]. 174777 odpowiada cig- |

podany POKE. Teraz wystarczy

Trudniej jest, gdy po wcisnieciu
BREAK program sie blokuje. Wte-
dy trzeba probowac fadowac pilo-
ta przez MERGE” ”. Istnieje jed-

8 nak duza liczba gier, ktore zabez-

pieczone sa w taki sposob (np.
programem w jezyku wewnetrz-
nym) iz wprowadzenie tego roz-
kazu do komputera jest niemozli-
we. W tym przypadku najprostsza

| w zasadzie jedyna mozliwoscia
jest uzycie ktoregos z progra-
mow kopiujacych — ja uzywam
do tego celu polskiego programu
,COPY—-COPY". Po natadowaniu
programu kopiujacego, nalezy za
pomoca komendy LOAD zatado-
wac cata gre | przy pomocy rozka-
zu POKE wpisa¢ w odpowiednie
komorki podane wartosci. Teraz
wystarczy za pomoca SAVE na-
gra¢ cato$¢ na kasete i juz posia-
damy wersje gry z nieskonczong
iloscia tudzikow.

A teraz juz POKE'i:

Knight Lore — POKE 53567,0
Defender — POKE 30822,255 :
POKE 37815,255

Sabre Wulf — POKE 43575,255
Ground Attack — POKE27872,0
Mutant Monty — POKE 54833,0
Cavern Fighter POKE
31683,0 : POKE 31684,0

Black Hawk -— POKE 34695,183
River Rescue — POKE 33199,255
Atic Atac — POKE 36519,0

Jet Set Willy — POKE 39899,0
Moon Alert — POKE 39754,0
Scuba Dive — POKE 55711,x
(ludziki)
Lunar

POKE

Jetman

36966,224 POKE 36945,3

5 scliesr—

fool e [ o [~ |

'//,
L7 -

St

[...,{..... [ e | e

o b = <

-
<

L

The Pyramid — POKE 44685,0
Zooom — POKE 247430
Hunchback — POKE 26888,0
Mr. Wimpy — POKE 33693,0
Deathchase — POKE 2€463,0
Zaxxon — POKE 48825,x (lu-

dziki)

Wizard’'s Lair — POKE 25522,x
(hudziki)

Underwuride — POKE 59376,0
POKE 59380,0

Kokotoni Wulf — POKE
43742.0

TLL — POKE 55006,0

Bruce Lee — POKE 51795,0
Booty — POKE 58294,0
Airwolf — POKE 45982,0
Alchemist — POKE 47340,0
Project Future POKE
27662,0

Alien 8 — POKE 51736,0
Gyroscope — POKE 54754,200

Przy POKE’ach, gdzie znajduje
sie x, nalezy zamiast niego podac
wartos¢ miedzy 1 a 255. A teraz
grajcie...

WESOLEJ ZABAWY!!!
GRACZ

?Odulkﬂ
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Jezeli chcesz dostaé sie do studia tele-
wizyjnego w charakterze supergwiazdo-
ra, wciel sie w posta¢ Szczura Rolanda.

Budzisz sie | co sie okazuje na budziku
juz 8.30, a przeciez punktualnie o 9.00
masz swoje codzienne wy ienie w te-
lewizji. Nie moesz sne' Spozni¢, rozpo-
czynasz wigc swoj wielki wyscig z cza-
sem. Droga do celu nie jest prosta ani
bezpieczna.

Poruszasz sie w skomplikowanej sieci
podziemnych kanaiow, gdzie przez caty
czas ganiaja cig¢ buty-mutanty zabieraja-
ce przy spotkaniu niezbedna ci energie.
Trzeba sie broni€. Stuzy do tego pistolet
z klejowymi pociskami, ktére zatrzymuija
buty, ale tylko na pare chwil. Jezeli je-
stes nieuwazny i przypadkiem nade
niesz na niecelny pocisk — na chwile
sam sie przykieisz, a przeciez czas bieg-
nie nieublaganie. Co poczac jezeli w kie-
'OWE:'I pistolecie zabrakrie amuniciji?
&ws Znik doiny). Patrz uwaznie — moze
odnajdziesz kubiy peine kleju... Nie za-
pomnil tez o gornym wskazniku zapasu
energi ﬁotrzebnei ci do Zzycia i daiszej
wedrowki. Uzupelnisz jz napotkanymi po
drodze przysmakami. Ale uwazaj — nie
objadaj sie nimi bez potrzeby. Nie mo-
Zesz najes¢ sie na zapas, a co bedzie,

WYSCIG SZCZURA ROLANDA

gdy zabraknie ci pozywienia? Drzwi do
studia telewizyj : rzyc

mozesz otworz
zagubionym gdzies kluczem, jednak do-
piero wtedy, gdy cate beda pokryte |
szczgcyrn materiatem, kitérego kawa

rozrzucone s3 po kanatach. Musisz je
wszystkie odszukaé w labiryncie. Jedno-
razowo mozesz udiwignat tylko jeden
taki kawatek, wiec siec kanaidw przyj-
dzie ci przemierza¢ wielokrotnie. Aby
przyspieszy¢ swa wedréwke mozesz na
dolnym poziomie skorzysta¢ z metra, za-
trzymujac je na chwile celnym strzatem
ze swego klejowego pistoletu. Najwiek-
szym twoim wrogiem w tej grze jest czas.
Bez doktadnej znajomosci topografii ka-
natéw i czeniu najkrotszych dr-e(z’g
ukonczyé jej nie sposob. Zatézmy jed-
nak, ze do 9.00 zostato jeszcze pare mi-
nut. Drzwi do studia poryte sg juz w calo-
sci blyszczgca materig i1 Roland — czyili
ty, graczu, biegniesz do nich z odnale-
zionym z trudem kiuczem. Chyba wszys-
tko skoriczy sie dobrze i nie spéznisz sie
na swoj wystep. Aby jednak unikna¢ roz-
czarowan i zdenerwowania przed otwo-
rzeniem drzwi studia najedz sie do syla,
bo do wielkiego finalu jest jeszcze dale-

ko. -
Jarostaw Rumiak

=
LI e

E

pronnn vy




e T oume—————

-
-
-
-
-
-
-

A A

‘ﬁa Sy prz f/ﬁis"f: ru ""’w
fw!_f P e




CO JEST GRANE

Na nasze pigte notowanie nadeszio
1047 propozycji. Utworzyty one nastgpu-
jacq dziesiatke:

i THREE WEEKS
IN PARADISE !

SKOL DAZE !

SABOTUR |

KNIGHT LORE

RESCUE ON
FRACTALUS |

MATCH POINT <

3
%
$
7
-

ROLAND ON
THE ROPES |
ROAD RACE |

o muGsY <
THE WAY OF

% THE EXPLODING FIST <

Przypominarm wszystxim jeszcze raz
zasady gtosowania. Kazdy nadsyta wias-
ng najepsza jego zdaniem dziesigtke
gier. Wszystkie propozycje tworza Bajt-
kowa Liste Przebojow. Ten kto nadesle
taka sama dziesiatke jaka ukaze sig w
Bajtku wygrywa, NAGRODE SPECJAL-
NA. Jak dotad nikt nie wytypowat tej
,zZiote| dziesigtki”. Jesi natomiast nagro-
da za najlepsze opisy typowanych gier.

renumerai¢ Bajtka na rok 1586/87
strzymuje Roman Graczyk z Bydgosz-
czy

Stawek

< )

Dmsuafi w fantastycznym swiecie kompu-
terow zapanuje sport. Nie jest przypadkiem,
ze producenci gier siegaja takze i po te dziedzi-
ny ludzkiego zycia. Przyznajmy, ze wigkszose
programéw zada od gracza przede wszystkim
zrecznosci, refleksu i umiejetnosci koordynacji
ruchow, czasami tylko wymaga wysilenia takze
szarych kcmorek. Sport jest zas dziedzina, w
ktorej trzeba sie wykazacC wyzej wymienionymi
cechami sprawnosciowymi w szczegolny spo-
sob.

Gra, ktora chcemy dzis zaprezentowac faczy
w sobie elementy pitki noznej z ..., no powie-
dzmy, z bojerami. A wszystko zaczeto sig daw-
no, dawno temu, gdy w zbadanym wszechswie-

cie szalata krwawa wojna... To jednak nalezy do
przesztosci. Dzis jest rok 3977 1 ,znajdujemy
sie w potprzestrzennym ogniwie, w podwojnym
systemie gwiazd Kalaxon | Kalamar, w miejscu
gdzie panuje zero grawitacyjne. Za moment, na
powierzchni  sztuczne] planetoidy specjalnie
zbudowane] na potrzeby sportu, rozpocznie sie
finat wielkiego turnieju INTERSTELLAR w ball-
blazer. Tym razem jest to najwiekszy w historii,
w catym wszechswiecie pojedynek Mistrzow.
Po raz pierwszy do wielkiego finatu zakwalifiko-
wata sie istota z planety Ziemia. Walczyta w nie-
zliczonych rundach kwalifikacyjnych, wytrwata i
zatryumfowata wsrdd bezmiardow kosmosu zdo-
bywajac prawo do wziecia udzialu w turnieju o
honor swej planety | ostateczny tytut, ktorego
nie mozna juz utracic — MASTERBLAZER."

Ballblazer to nie tylko sport. To sprawdzian i
forsowny trening dla ukfadu nerwowego. Kiedy

BALLBLAZER

komputer poktadowy obroci cie o S0 stopni,
wiasnie utrzymanie przytomnosci umystu 1 Spo-
koju moze zadecydowac o wszystkim. Ale war-
to... jesli przejdziesz zwyciesko przez proby,
przed ktorymi stawia cie ballblazer, to poznig)
wojna z calg galaktyka wyda ci sie zabawa.

Ballblazer zawiera takze elementy Cwiczen
wojskowych. Uzywa sie pojazdow zwanych Ro-
tofilami, wyposazonych w komputer pokfado-
wy, ktory automatycznie obraca pojazd. Ty je-
stes we wnetrzu takiego Rotofila, podobnie jak
two] przeciwnik. Ekran jest podzielony tak, ze
kazdy z graczy posiada widok ze swojego Roto-
fila na przebieg gry — ty widzisz Rotofil przeci-
wnika | odwrotnie.

Wyobraz sobie, ze two] Rotofil jest otoczony
nrzez duza poduszke energii — jest to twoje
pole uderzeniowe. Kiedy pitka plazmowa zblizy
sie na odpowiednia odlegtosc twoje pole uakty-
wnia sie. Moment ten sygnalizuje ¢i odpowied-
nie buczenie gtosnika.

Gdy pitka plazmowa zostaje wystrzelona wy-
startuj do niej i przechwy¢ ja, zanim zrobi to twoj
przeciwnik. Bramka porusza sie w tym samym
kierunku, w ktorym zostata wystrzelona pitka.
Odnajdz ja i postaraj sie wstrzelic pitke miedzy
stupki. W zaleznosci od tego z jakie] odlegtosci
strzelisz gola przyznawana jest odpowiednia
dos¢ punktow. Najwyze) punktowane sa strzaty
dalekosiezne. Aby wygrac trzeba zdoby¢ mak-
symalng ilos¢ punktow — jest ich piec.

W momencie przechwycenia pitki w twoje
pole sitowe, Rotofil automatycznie ustawia sie
przodem do bramki. Ustyszysz wtedy dzwiek !
zobaczysz zmiane koloru piiki. Jezeli pitka znaj-
duje sie w posiadaniu przeciwnika mozesz mu
ja zabra¢ podchodzac do niege z boku | wy-
strzeliwujac pitke z jego pola energetycznego.

Pamietaj, ze prawdziwy gracz nigdy nie traci
orientacji podczas nagtych zwrotow.

W catym wszechswiecie honcrowany jest tyl-
ko trzyminutowy ballblazer, dwoch graczy i je-
den zwyciezca. Stac sie graczem jest fatwo ale
mistrzem bardzo trudno. Ale zrob pierwszy krok
I sprobuj odnalezc siebie.

(ap)
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Jezeli lubisz graé w tenisa a na dworze
pada wiasnie deszcz, zagraj w Match
Point. Jest to najlepsza sportowa gra na
Spectrum. Ma doktadna, staranna grafike
I zblizone do naturalnych efekty dzwie-
kowe. Mozna grac z komputerem, z dru-
gim graczem |ub przygladac sig grze w

| programie demonstracyjnym. Gra odby-

wa sie na poziomie cwierc-, pot-, i fi-
natow. W cwierchinatach jest powolna |
mato dynamicznia. Na poziomie poffina-
tow mozna juz uzyskacC przyspieszenie
pitki: przy seiwic jest to dot- strzal, w

MATCH POINT

grze strzat+ktorykolwiek z klawiszy kie-
runkowych (lewo, prawo, gora lub dof).
W finatach wszystkie piki sa bardzo
szybkie.

Mecze rozgrywa¢ mozna po jednym,
trzech lub pieciu setach. Program poz-
wala na wprowadzenie imion lub pseu-
donimow graczy i wySwietla je na specja-
Inych tablicach swietinych.

Punktacja odbywa sie zgodnie z regu-
jaminem mistrzostw swiata w tenisie zie-
mnym. Mamy tez pitki meczowe | seto-
we, na stoteczku siedzi sedzia w Kkrotkich
spodenkach, a obok niego chtopcy do
nodawania pitek. Wszystko jest w praw-
dziwym meczu. Sprébuj byc lepszy od
Fibaka! Gra joystickiem Kempston, Sin-
clair lub z xlawiatury. Wygrywajacy do-
staje piekny wielki puchar. Powodzenia!

(mp)



lym, ze komputer moze byc
O partnerem w grze, wiedza nie
tylko czytelnicy . Bajtka”. Dzi-
siaj pokazemy komputer w innej roli
-wspotprojektanta gry planszowe.
Autorzy otrzymall zamowienie na
pracowanie gry planszowe] dla dzieci
Producent postawit nastepujace wy-
nagania:
- tematem gry ma by¢ wyscig samo-
chodowy,
gra powinna miec stosunkowo
proste przepisy 1 rekwizyly —
przeznaczona jest dla dzieci od lat
B
— nie powinna bycC to gra losowa,
lecz strategiczno-iosowa.
Cier spetniajgcych dwa pierwsze wa-
runki opracowano juz sporo. Nalezato
atem zaproponowac jakis oryginalny
element, kiory czynitby nasza grg , in
teligentna"” | atrakcyjna. Tak wigc o ru-
hach samochodow nie decyduje jed-
na kostka ale trzy rozne:
~ czerwona — standardowa — 0 li-
zbach oczek: 1,2, 3,4, 5, 6,
niebieska —
zbach oczek: 3,3, 3, 4,4, 4
zotta — ,,0 duze) wariancjl
ach oczek: 0,0,0,4, 8,9
= polega oczywiscie na przejecha

0 licz-
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"Hodza; strategii:

"? - gtale kostia
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[

,0 matej wariancj” o

R

niu toru ze szczesliwymi 1 pechowymi
przygodami. Samochody zdgzajac do
mety poruszajac sie 0 wyrzuconag licz-
be oczek. Ale przed kazdym ruchem
gracz decyduje, kiora kostka wykona
rzut — moze wigc oddziatywac na los
przez wybor rozkladu prawdopodo-
bienstwa. Jak widac, wartosc oczeki-
wana (srednia arytmetyczna) liczby
oczek na kazdej z trzech kostek jest
taka sama. Rozna jest natomiast wa-
riancja (rozrzut w stosunku do wartos-
¢l oczekiwane]). Mozna przypuszczac,
ze gracz ostrozny bedzie rzucat naj-
czescie] kostka niebieska, ryzykant —
kostka zotta. Autorzy uznall, ze mysie-
nie powinno byc w grze premiowane.
Rozsadny gracz winien mie¢ wigksze
szanse na zwycigstwo. | tu wiasnie
pojawita sie mozhwost wykorzystania
komputera. Nalezato tak rozmiescic
na torze przygody (pola korzystine i
niekarzystne), aby gracz rozsadny zy-
skiwal przewage nad graczami rzuca|g-
cymi wcigz ta sama kostka. Mozna to
bytc zrobic metoda tradycyjng tzn.
rozgrywajac setki wyscigow na roz-
nych torach. Opracowane statystycz-
nie wyniki takiego eksperymentu po-
zolityby wybrac odpowiedni tor, prete-
rujacy gracza maksymalizujacego pra-
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wdopodobienstwo wejscia na pola ko-
rzystne 1 minimalizujgcego szanse tra-
fienia na niekorzystne w stosunku do
graczy wybierajacych kostkg losowo,
badZ rzucajacych uparcie jedna kost-
ka. Jak widac, metoda tradycyjna wy-
maga duzo czasu I cierpliwosci
Znacznie szybciej rozwigzano pro-

.blem stosujgc symulacie komputero-

wa. Przedstawiony ponizej program
na ZX Spectrum symuiuje 10000 rzu-
tow kostka (liczbe rzutow okresla
zmienna rmax) wybrang wediug okre-
slonej strategii (linte 210-260). Instru-
kcje zawarte w liniach 100-150 stuza
do wczytania toru. Uzyte tu symbole
0znaczaja:
— ,n", .c”, ,z" — pola, na ktorych

gracz musi rzucaC odpowiednio

niebieska, czerwona lub 20tta kos-

tka,
— .w" — wypadek — strata jednej
kolejki,
r" — premia: dodatkowy rzut ko-
stka,

— 1" — premia: przesunigcie 0 3
pola do przodu,
— " — pole neutralne (nic sig nie

dzieje)
Wybrany do produkeji tor sktada sie
z 56 pol zakodowanych w instrukcii
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DATA. Aktualne potoZenie samocho-
du na torze okresla zmienna t, liczbg
przejechanych okrazen zmienna lokr,
a liczbe wykonanych rzutow zmienna
ir. Liczba oczek na kostce generowa-
na jest przez procedury symulujace
kostki (1002 — zoha, 2000 — niebies-
ka, 3000 — czerwona).

Jeden eksperyment symulujacy
10000 rzutow wedtug vwybranej strate-
g trwat ok. 25 minut. Tak wiec w cig-
gu jednego dnia mozna byto zbadac
co najmniej 5 torow, po 5 strategii na
kazdym. Rezultaty uzyskane dla osta-
teczne) wersji toru zamieszczone sa w
tabel.

Strategia Liczba
wyboru kostki okrazen
kostka zotta 623.21
| kostka niebieska 624.18
kostka czerwona 620.23
- wybor losowy | 622.12
wybor rozsadny” | 67350 |

Na podstawie wynikow symulacji
uznalismy, ze wybrany tor spetnia na-
sze postulaty. Mozna przypuszczac,
ze istnieje taki rozkiad pol na planszy,
ktory w jeszcze wiekszym stopniu
preferuje gracza rozsadnego. Przy
wyborze toru nalezy jednak brac pod
uwage rowniez walory estetyczne
(wyglad planszy), w czym czlowiek
jest jak dotad niezastapiony.

Zgodnosc wynikow badania symu-
lacyjnego z praktyka mozna porownac
grajgc w ,MINI GRAND PRIX” Zy-
czymy przyjemnej zabawy.

Jan Rojewskt
Michat Stajszczak

KONKURS
NA NAJLEPSZA
STRATEGIE
W , MINI GRAND PRIX”

Firma , DAS” (producent ..MINI
GRAND PRIX") utundowata na-
grody dla autoréw najlepszych
strategii tzn. takich, ktére zapew-
niajg przejechanie najdtuzszej tra-
sy przy wykonaniu 10000 rzutow
na torze zakodowanym w instruk-
cji 150. Rozwiazanie powinno
mie¢ nastepujaca forme: np. 1-c,
2-n, 3-z tzn. na polu 1 nalezy rzu-
cac czerwona kostka, na 2 niebie-
ska itd.

Rozwiazania nalezy nadsytaC
na adres: DAS, skr. poczt. 1, 05-
204 Okuniew k/Warszawy w ter-
minie do 1 grudnia 1986 r.

BAJTEK 8/86



KLAN COMMODORE

Ponizszy artykut (a wiasciwie pierwsza jego
cze$c) przeznaczamy dla tych wszystkich, kto-
rzy mysla o ekonomiczhym: wykorzystaniu
swaich dyskietek zaSmieconych programami
‘dziatajacymi rownie dobrze z taSmy. Ponadto

autorzy opisuja jak uczynic ,nieprzegrywaine”
przegrywalnym — czyli po prostu jak kopiowac
programy dyskowe o diugosci do 207 blokc‘jw._

P90 oA 9/ac

PORADNIK MLODEGO PIRATA

cz.|

Wielokrotnie mieliSmy juz okazje
spotka¢ swiezo upieczonych po-
siadaczy Commodore 64 famig-
cych sobie glowe nad opracowa-
niem zlotego sposobu umozliwiajg-
cego przegrywanie programow dy-
skowych na tasme. Najczesciej
oczywiscie chodzito o tak renomo-
wane gry jak ,Kennedy Approach”,
~Summer Games” czy tez ,Siient
Service”, rzadziej zas o jednoczegs-
ciowe programy majace po 200 i
wiecej blokow (1 blok — 256 baj-
tow). Znajdowali sie rowniez chetni
do przegrywania programow kilku-
czesciowych, wgrywanych kolejno
do pamieci za pomoca krotkiego
programu wczytujgcego, tzw. loa-
dera.

Wiekszos¢ zainteresowanych tym
problemem o0sob kopiowata programy
Za pomoca znanego  programu
.COPY 190" (kopiujacego programy
o diugosci do 190 blokow, dajacego
jednakze LOAD ERROR chociaz pro-
gram dziafa), albc poprzez najrozniej-
szej masci i formatu programy SUPE-
REXTRAHIPERCUDOCOPY, z reguty
dziatajace wprost odwrotnie niz pe ich
nazwach mozna by sie byto tego spo-
dziewac. Bardzo rzadko udawato nam
sie spotkac kogos, kto staratby sig ro
zwigzac Ow problem metodami natu-
ralnymi czyli bez posrednictwa wyze|
wymienionych programow kopiuja-
cych. Z tego tez powodu chcielibySmy
przedstawic Czytelnikom parg pomy-
stow | rozwigzan umozliwiajacych
przegrywanie NIEKTORYCH progra-
mow dyskowych na tasme w systemie
przyspieszonego zapisu | odczytu
TURBO. Dla niewtajemniczonych po-
dajemy, ze system ten pozwala na
dziesieciokrotne przyspieszenie zapi-
su, odczytu oraz weryfikacji progra-
mow tasmowych.

W tym migjscu chcielibySmy jednak
estudzic rozgrzane glowy wszystkich
,piratow” — amatoréw marzacych o
posiadaniu na lasmie wszystkich ab-
solutnie programow dyskowych. Pre-
zentowane przez nas sposocby doty-
cza (jak to juz wyzej zaznaczylismy!lt)
tylko NIEKTORYCH programow, z re-
guty zreszta tych ,gorszych”. Prze-
grywanie ,Kennedy Approach”™ czy
.Summer Games” wymaga przede
wszystkim doskonate] znajomosci za-
sad programowania w |€zyku maszy-
nowym i systemu operacyjnego nie
MOwIac Juz 0 rozeznaniu w technikach
zabezpieczania programow czy olb-
rzymiej 1losci czasu oraz cierpliwoscl.
Rozsadniejszym proponujemy po pro-
stu poczekat — z reguty wiekszosc
tych ,lepszych” programow ukazuje
sie najpierw w wersji dyskowej by po
jakim$ czasie znalezC si¢ rowniez na
firmowych kasetach. Z tymi zas potrafi
juz sobie dac rade nawet przedszko-

lak. .
Drugim kublem jeszcze zimnie]-

szej wody bedzie spora dawka tec-
rii o ktorej niestely trzeba cos wie-
dz1e¢ zanim przystapi si¢ do prze-
grywania. Teorie t¢ trzeba takze
ZROZUMIEC, gdvz w przeciwnym
wypadku szkoda tylko Twojego
czasu na bezowocne proby prze-
grywania

Z¢ wzgledu na obfilos¢ matena-
lu nasz artykul podzielihsmy na
trzy czescl. Postaramyv sie¢ w nich



S

omowi¢ w miare doktadnie i szeze-
gotlowo wszystkie te zagadnienia,
ktorvch znajomos$é¢ jest niezbedna
do skutecznego przegrywania pro-
gramow dvskowych (tylko NIEK-
TORYCH!) na tas$me¢. Zacznijmy
wiec od teorii...

Czv zastanawiales sie kiedyko-
lwiek drogi Czytelniku jaka jest ro-
znica pomiedzy LOAD L PRO-
GRAM”, 1 1 LOAD ,,PROGRAM”,
1,17 Jezeli nie to postaramy Ci sig
roznice te w miare dokladnie wyt-
lumaczy¢, gdvz jest ona w istocie
kolosalna. Pamie¢ RAM (Random
Access Memory — pamie¢ o swobo-
dnym dostepie) dla uzytkownika
zaczyna sie w Commodore 64 od
adresu dziesietnego 2048 (i w nor-
malnej konfiguracji konezy w ko-
morce o adresie 40959 ($ 9FFF). Po-
niewaz komorka 2048 zawiera zawsze
wartos¢ @ dla naszych celow przyj-
miemy nieco inne ustawienie — od
adresu 2049 ($ 0801) Nastepne 8 kb
od adresu 40960 do 49151 ($ ACDQ-$
BFFF) to obszar ,maskowany” przez
interpreter jezyka BASIC — jest to pa-
miecC dla nas niedostepna dopoki nie
zostanie on wytaczony. Poprzez , ma-
skowanie” rozumiemy tu pewien kru-
czek techniczny, kiory pokrotce po-
staramy sie objasnic. Otdz caly inter-
preter jest w rzeczywistosci zawarty w
pamieci ROM (Read Only Memory)

.czytac” — nie mozemy zas do niej
nic wpisa¢. W zaleznosci od stanu mi-
kroprocesora (ustawienia go na ,czy-
tanie” badz ,zapisywanie” danych do
pamigc) mozemy co prawda wpisac
dane do obszaru pamieci lezacej
.pod” interpreierem |ednakze zc
wzgledu na konstrukcje Commodore
64 odczytaC mozemy jedynie inter-
oreter. Innymi stowy chociaz wpisuje-
my dane do BAM odczytac mozemy

2049 40960 49152 53247
A B C
$ gaot $ 2000 $ cppd $ CFFF
2049 53247
A
£ s $CFiF

Rys.1. Konfiguracja pamigci przed wy-
{gczeniem interpretera BASIC
{a) oraz po jego wytgczeniu (b}
A — Pamie¢ RAM dostepna dla
uzytkownika
B — QObszar pamieci ,masko-
wany” przez interpreter
C — Dodatkowe 4 kb pamiect
RAM nieadresowanc)
przez BASIC

jedyrie ROM. Stan ten bedzie trwat
dopoki interpreter nie zostanie wyta-
czony. Odczytywanie danych jednak-
ze bedzie mozliwe jedynie w jezyku
maszynowym, gdyz po wyiaczeniu in-
terpretera BASIC nie dziala.

Taki stan rzeczy powinien rowniez

wyjasnic Ci jakim cudem jest mozliwe .

wcezytanie do pamigci programu o dfu-
gosci np. 45 kb pomimo, ze w normal-
nym ukfadzie dostepne dla Ciebie jest
tacznie ok. 43 kilobajtow pamieci.
Podczas wezytywania programow mi-
kroprocesor jest ustawiony na ,zapis”
‘anych do pamiec:, moze wiec da

(%

te wpisac do RAM lezacej pod Inter-
preterem (adresy 40960-49151, $
AD00-BFFF). Skorzystanie z nich be-
dzie jednakze mozliwe dopiero po wy-
taczeniu interpretera. gdyz ustawienie
mikroprocesora na |, czytanie” spowo-
duje wyczytywanie danych z ROM.
W praktyce wylaczanie go powoduje
krotka, kilkunastobajtowa procedura
umieszczona na poczatku programu,
lecz dopierc po jego uruchomieniu,
gdyz bedzie on nam potrzebny do
rozpoznania | wykonania instrukcji
SYS uruchamigjace| nasz program.

Po interpreterze i lezacej pod nim
RAM do dyspozycji uzytkownika po-
zostaje jeszcze 4 kb pamieci RAM od
adresu 49152 do 53247 ($ CO00-$
CFFF). Obszar ten jest nieadresowal-
ny przez' BASIC (nie mozna w tym
obszarze — w normalnej konfiguracii
— umiesciC programu napisanego w
BASIC-u). Co to wszystko wiasciwie
oznacza? Oznacza to, ze BASIC
moze ,obstuzyC” program jedynie w
obszarze od adresu 2049 do 40960, w
pozostatych zas 4 kb mozna jedynie
umiesci¢ np. dane dia sprite’0w czy
orocesora muzycznego. Wyrazenie
~normalna konfiguracja’ oznacza, ze
poczatek pamieci RAM dla uzytkowni-
ka zaczyna sie w komarce o adresie
2049 | konczy w 40959. W rzeczywi-
stosci konfiguracja ta moze byc zmie-
niana w aowoiny sposob, co bedzie
miato duze znaczeme przy omawia-
nym przez nas temacie.

Jak Ci zapewne wiadomo, program

napisany w BASIC moze miec co naj-
wyzej 38911 bajtow dtugosci, zas pro-
gram maszynowy nawel ponad 52 kb.
Skad ta roznica? Wiasnie z wytaczo-
nego interpretera. Po jego wytaczeniu
programista zyskuje dodatkowe 8 kb
pamigct Co sprawia, ze ma on do dvs-
pozyc| jeden ciagly blok pamieci RAM
od adresu 2049 ($ 0801) do 53247 ($
CFFF). Oczywiscie obszar ten bgdzie
musiat byC obstugiwany przez jgzyk
maszynowy gdyz wytaczenie interpre-
tera powoduje wytaczenie BASIC.
Co do rekonfigurowania pamieci
Commodore 64 to przy minimum
wprawy mozna dojs¢ do zaskakuja-
cych rezultatow. Pomijajac mozliwosc
operowanta dwoma catkowicie rozny-
mi programami umieszczonymi naraz
w pamigci, to mozna rowniez wspom-
niane wyzej obszary pamieci zamie-
hia¢c ze soba. Dobrym przykiadem
moze tu by¢ krotki program napisany
w BASIC wykorzystujacy np. 35 kb
pamigci do przechowywania danych
dla procesora muzycznego. W takim
wypadku mozliwe jest umieszczenie
gtownego programu np. w obszarze
pamigci od 49152 do 53247 ($ CFFF)
1 danych do niego w adresach 2049-
40959 ($ 0801-$ 9FFF). Rekonfigura-
cji takie] mozna dokona¢ za pomoca
czterch POKE'6w! Ale o tym za mie-
sigc.

KD 1 MS

Materialy do Klan Commodore
przygotowaili: Klaudiusz Dybowski,
Michat Silski.
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g Latls

¢
118
120
13@
148

150

s Ew 3
178 PRINT

T:PRINT
13¢ PRINT

ZANIE"

ENZ210
229
380
3ie
320
330
348
BABT%)
363
37e
358
il
41

POKEStH4 E
NEXT

GCTO3R0

PERKUSJA NA C64

GETA%$: [FA$ <O

FORA BTOP- 1

POKEZ214 i 1:PRINY.PRINT
(1570, CHR$ (157 3, CHR$ (157 15 CHRS (157 1,
428 INPUTR(A ). TFRIA JIKBORRIA DI THLMNA 1R
438 POKE1145+2a0,(ROA 1+45 IGR1 26

S=94272-FORA=STCS+24: POKER ,@. NEXT
POKES+5,5: POKES+6,5: POKES+24,15
P=16:E=128:DIMR(P-1),B(3]
B(O1=2:8(11=20:8(2)=80:B(3)1)=250
POKES3280,0. POKES3281 ,2
PRINTCHR$(1473,CHR$(3@ 1}

16@ PRINT"NUMERY DOSTEPNYCH BRZMIEN: 8,1

188 FORA=ATOP-1:PRINTR{A);CHR$(157 3, :NEX

200 PRINT'F1 - ODTWARZANIE, F3 -~ WPRIOWAD
218 GETA$: [FASCKCHR$(1330RA$>CHR+(134 )TH

ONASC(A%$ I-1326G0T0Z2R0, 400
FORA=BTOP-1

POKES+1 .B(R{AJJ: POKES+4,E+1
POKE1145+22A,(R{AI+48I0R12S
FORD=@BTOSZ- NEXT

POKE1145+2%xA ,R{A)+48

"THENZ218

+R{AJ, CHRY

p—

klawiszem (byle nie STOP, bo to za-
trzyma caty program). Wprowadzanie

442 NLX1
458 INPUT"SZYBKEOSE 547
462 GOTO219
READY.
Zdarza sie czasem, ze po-
siadacz mikrokomputera

nie jest do reszty stracony
S I_interesuje go
co$ jeszcze poza grzeba-

niem sie w bajtach lub usta-

nawianiem rekorddow w ilos-

ci__zestrzelonych statkow
kosmicznych.

Ponizszy program przeznaczony
jest dla tych, ktorych zainteresowania
maja cos wspolnego z muzyka. Co
prawda opublikowana wersja raczej
nie zainteresuje profesjonalistow, ale
wielu amatorow by¢ moze do czego$
to wykorzysta. Zreszta, programowa-
nie i odtwarzanie wtasnych rytmow za
pomoca wlasnorgcznie ,,wklepanego”
I (mam nadzieje) rozbudowanego pro-
gramu moze byC po prostu dobra za-
bawa

Po wpisaniu, program nalezy zapi-
sac na tasmie lub dysku, Zasada jest,
by robi¢ to przed uruchomieniem, po-
niewaz btad w programie moze spo-
wodowac , zawieszenie” komputera i
koniecznos¢ ponownego wpisywania.
Majac zapisana kopie wystarczy jg za-
tadowac i poprawiC biad.

Jezel udato sie juz szczesliwie pro-
gram uruchomic, mozna przystapi¢ do
wprowadzania wilasnych rytmow. Za-
sada jest taka sama, jak w ,normal-
nych” programowanych perkusjach
elektronicznych. Pojedynczy program
perkus|i sktada sie z okreslone) liczby
.miejsc na uderzenia”. W naszym
przypadku miejsc tych jest 16. W kaz-
de takie miejsce mozna wpisat dowo-
Iny rodzaj uderzenia badz pauze (ci-
sze). W gpisanym programie wprowa-
dzanie odbywa sie przez podawanie
liczb w zakresie 0+3, gdzie O to pauza
al, 2, 13 1to uderzenia o coraz wiek-
sze] wysokosci. Nacisniecie klawisza
RETURN bez podania liczby powodu-
je po:ostawienie w pamiect starej
wartosc. Pe worowadzeniu szesnastu
cyfr pojawia sie pytanie o szybkos¢.
Nalezy wpisac wartosc z zakresu 0 —
200. im wyzsza liczba, tym wolniejszy
rytm

Sterowanie funkcjami programu od-
bywa sie za pomoca klawiszy F1 1 F3.
Program moze znajdowaC sie w
trzech stanach: czekania, wprowadza-
nia | odtwarzania. Stan odtwarzania
wybieramy naciskajac klawisz F1. Od-
twarzanie mozna przerwac dowolnym

uruchamia sie klawiszem F3. Po za-
konczeniu wpisywania program prze-
chodzi w stan oczekiwania. Mozna
witedy postuchac zaprogramowanego
rytmu (F1) badZ ponownie go zmienic

(F3). | |
Polecam zanalizowanie dz@_ama
programu. Poniewaz najistotnie|sze

parametry programu zostaty zdefinio-
wane jako zmienne w liniacn 120 —
130, wszelkie ekspervimenty sa tatwe
do wykonania.

A oto opis wazniegjszych parame-
trow: tablice R | B zapamistuja odpo-
wiednio numery brzmien kazdego
uderzenia i cdpowiadajace tym nume-
rom wartosci. Zmiering P ustala ilos¢
uderzen przypadajgca na pojedynczy
rytm (podziat rytmiczny). Zmienna E
ustala rodzaj fali, ktéra ma by¢ wytwo-
rzona przez syntezator. Wartos¢ 128
to szum; 16, 32 1 64 to dzwieki 0 roz-
nych brzmieniach. Jesli E bedzie mia-
ta wartosc inna niz 128 (czyli genero-
wany bedzie dzwiek o konkretnych
wysokosciach), to odpowiednio usta-
lajac wartosci tablicy B mozna ,,zmu-
siC" perkusje do grania melodyjek, a
wiec przerobi¢ ja na sekwencer.

Ponize] podane sa przyktady ryi-
mow, mozliwych do osiggniecia za
pomoca opisanej perkusji:

11002001.00100020, szyb. 80

1110300110103022, szyb. 40

1021012011201 120, szyb. 60

333322221111.0000, szyb. 30

Kropki miedzy cyframi zostaty wsta-
wione w celu ufatwienia ewentualnego
wpisywania.

Na zakonczenie ieszcze jedna uwa-
ga: perkusja elektroniczna. opisana
tutaj, powinna postuzyc¢ wszystkim za-
mteresowanym jako wzor badz po-
myst do dalsze| pracy. Rozbudowujac
program, dodajac mozliwosc progra-
mowania wielu rytmow jednoczesnie,
wzbogacajgc brzmienia lub dodajac
mozliwos¢ sterowania urzadzeniami
zewnelrznymi (najwygodnie] za po-
moca tzw. USER PORT, czyli réwno-
legiego portu WE/WY) mozna dojsc
de stworzenia wartoscioweqgo progra-
mu muzycznego, mogacege zaspoko-
¢ nawet najbardzie; wymagaacych.
Oczywiscie nie obejdzie sie bez jezy-
ka maszynowego, bowiem BASIC, jak
na potrzeby muzyki. j2st stanowczo
zbyt powoiny | nie zapewnia wiasciwe|
stabiinosci czasowe). Zycze wesote]
Zabawy.
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JAK TO ROBI/

KORESPONDENCJA Z FRANCJI

KORESPONDENCJA Z WEGIER

Wybaczcie Drodzy Czyteini-

cy, ale nie dane mi byio szukac

komputerowych centrow han-
dlowvch na paryskim bruku.

Dokiadnie przeto spenetrowa-
tem kazdy sklep oferujacy elek-
troniczne cacka w potozonym
nad Kanatem La Manche prowi-
ncjonalnym Boulogne, gdzie
przyszio mi_spedzic dwutygo-
dniowy urlop.

Naprzod mata refleksja. Nawet w nie-
wielkich miescinach cddalonych bardzo
od metropolil nad Sekwana mikroelektro-
nika cbecna jest wszedzie. Nie chcg od-
krywa¢ Ameryki piszac, ze w najmniej-
szych nawe! sklepach uzywa sig elektro-
nicznych kag i wag btyskawicznie kalku-
lujgcych naleznosé za towary sypkie, ze
wiejskie biuro podrozy posiada koncow-
ke z dostepem do wielkich. stotecznych,
a nawat zagranicznvch terminali napcha-
nych potizennymi informacjami. Ale war-
to chyba zauvwazyc, ze podobne urzag-
dzenia zainstalowane sa w prywatnych
przewoznych straaapach zbudowanych
na podwozi~ch specjainych samocho-
dow wedrujacych wraz z wiascicielami
po placach targowych potnocnej Francyi.

Na poczatku lipca tego roku,
w Wegierskim miescie Salgota-
rian miodzi judzie z wielu kra-
jow spotkali sie na Letnim Uni-
wersytecie. Teqo rodzaju spot-
kania by!v organizowane dla
wegierskiej mtodziezy juz od
wielu lat, po raz trzeci nato-
miast zaproszono mtodziez z
innych krajdw. Temat-hasio te-

gorocznego Uniwersytetu to

s<1echnologie przysziosci i
miodziez”.

.Bajtek” otrzymat zaproszenie do udzia-
tu w zajgciach te] niezwyktej Alma Mater i
— mimo, ze wakacje stuza raczej odpoczy-
nkowt od nauki — przyjal je z radoscia. Nie
codzien zdarzza sie bowiem okazja spotkac
porozmawiaC na interesujace nas tematy
jednoczesnie z mlodymi ludzmi z trzynastu
krajow. Byl wiec Rosjanie i Amerykanie,
Szwedzi, Francuzi a takze Butgarzy | Cze-
chostowacy. Przyjechali Niemcy z NRD i
REN, Austriacy oraz Szwaicarzy | Wiosi.
Rzecz jasna, ze nie zabrakto gospodarzy —
Wegrow.

Pomimo wspaniatej pogody | kuszacei
perspektywy kapieli w basenie, fiekwencja
na wyktadach byla praktycznie stuprocento-
wa Z pewnoscia najwieksie zraczenwe
miat w tym przypadku dobdr tematow Cto
kilka z nich: , Cziowiek i komputer”. ,Nau-
ka — technologia — edukacja”, ., Szkola w

A teraz do sklepow. Jak mi wyttuma-
czono, poza stolica nie bardzo opfaca sie
trzymac w sklepie wytacznie komputery.
Mikroelektronika (maszyny do pisania,
katkulatory, mikroprocesory), jest wigc
oferowana na rowni z papeteriami | mate-
riatami biurowymi, z widokowkami, ptyta-

mi, kasetami magnetowidowymi, maszy-.

nami do kopiowania | najzwyklejszymi na
Swiecie flamastrami. Oczywiscie wszyst-
ko, co francuskie... musi byC najlepsze i
stad polityka poteznych cet na wszystko,
co w sklepach Kraju Martanny pochodzi
z importy, a moze stanowiC wyzwanie
dla rodzimej produkcji. Ten sam schemat
dotyczy rowniez mikrokomputerow.
Najtansze, najlepiej reklamowane 1 ek-
sponowane sg mikroprocesory francus-
kiej firmy elektroniczne] Thomson {wy-

roku 2000", Rewclucja i przysziosc infor-
macji”. Znacznie diuze) niz same wykiady
trwaty dyskusje. Spowodowalo to nawet
pewne kionty organizatorom, gdyz zajecia
nie mogly sie nigdy zakoriczyé w przewi-
dzianym czasie. Jednak zaden z uczesini-
kow nie skarzyt sie jedzac obiad godzing
czy dwie pozniej niz bylo to planowane.

Dyskusje z sali wyktadowej przenosity
sie do domkow | pokojow, na basen i wsze-
dzie tam gdzie zebrato sie kilkoro dziewczat
i chtopcdw, cheacych sie dowiedzied jakie
sa pogiady ich przyjaciot z innych krajow.
i cho¢ w tych warunkach rozmowy bywaty
trudniejsze — trzeba sie byto obejé¢ bez
tiumacza a czesto stychac byto jednoczes-
nie kitka jezykow —- nikt sig tym nie zrazal.

Zegnajac w osiatnim dniu moich nuwveh
przyjaciot zwrocitem wuwage na 0ziwna
rzecz: mkt z nas nie zdazyt sie nawet po-
rzadnie opalit. AZ trudno uwierzyc, ze spe-
dzilismy razem dziesie¢ stonecznych, wa-
kacyjnych dni we wspaniatym osrodku wy
poczynkowym na Wegrzech. Ale mysle, ze
nikt z nas nie zatowat straconej opalenizny.
Wrocilismy z czyms wigcej, z czyms co nie
zniknie tak szybko — z wiedza o innych
krajach, o pogladach zyjacych tam iudzi, o
ich nadziejach i problemach. Te] wiedzy nie
mozna zdobv{ ogladajac telewizje | czytajac
gazety.

Na koniec chciatbym sig podzielic kilko-
ma spostrzezeniami na temat chyba najbar-
dziej inieresuigey naszych Czytelnkow —

BAJTEK
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twarza praktycznie wszystko. od zegar-
kowych kalkuiatorow do systemow na-
prowadzania pociskéw balistycznych).
Spectrum Sinclaire’a nie widziatem, a
klawiature Commodore'a dostrzegtem
tylko w jednym sklepie.

Z reguly nabywcy proponuje sie kom-
plet. Na naiprostszy zestaw Thomsona
sktada sie kemputer MO 5 (poréwnvwal-
ny ze Spectrum), magnetofon i dwie ka-
sety z programami gier. Calos¢ (specjal-
na oferta) 2990 frankow (dotar wowczas
oscylowat w granicach 6,7 franka). Ob-
darzony wieksza pamiecia TO 7 z identy-
cznym, coO jego poprzednik wyposaze-
niem — 3990 frankow.

64 kilobajtowy Schneider CPC 464 2
monitorem GT 65 oferowany jest w
dwoch wydaniach. Ekran w kolorze zie-

Trzeba
przyznac, ze w iym przypadku nasi bratan-
kowie wykazali sie lepszym refieksem W
chwili, gdy u nas trwata batalia o , Rajtka" |
wielu fudzi nie wierzyto jeszize, ze wyda-
wanie pisma mikrokomputerowego jest w

mikrekomputery na  Wearzech.

oglle celowe | optacalne w naszym kraju,
Wegrzy mieli juz za sobg telewizyjny kurs
BASIC-a. Kurs ten nie tylko umozliwiat zdo
bycie wiedzy z zakresu programowaniz ale

9

ICH PIERWSZY

KOMPUTER!

tonym — 2690 frankOw, ekran kolorowy
— 3990.

Amstrad PCW 8256 z drukarka t moni-
torem Kosztuje 5926 frankow. Amstrad
CPC 6128 z kolorowym monitorem | ma-
gnetofonem wystawiony na ckazynej
wyprzedazy — 5990 frankow (tyle co no-
wiutki magnetowid).

informacja dla amatoréw zabawy przy
migajacym ekranie — kaseta z oprogra-
mowaniem do gler kosziuje od 120 do
180 frankow. Urzadzenie ATARI 2600
przeznaczone wytgcznie do gier jest sto-
sunkowo tanie — 699 frankow. Kazcda
gra na nosniku tej firmy — 112 frankow

Proiesjonaine komputery uzyteczne w
handiu i ksiegowosci. z pamigcia od 500
kilobajtow w gore, przypominajace wyro-
by spotek Apple i IBM, ze stacja dyskie-

rowniez — po zdaniu odpowiadnich egza
minéw — dawat uprawnienia zawodowe
Podobnie wyglada sytuacja w wegiersk
szkolnictwie. Bardzo wiele szkot érednicr
podstawowych posiada juz swietnie wypo
sazone pracownie komputerowe. Mlodzie
I dziect uczg stg postugiwania komputere
alakze korzystaia 7 iego ustug w nauce In-
nych przedmotow

—
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ek | ekranem sg uz niestychanie drogle
iak na kieszen przeciginego Francuza
dvsponujacego pensja rzedu 5-7 tys. fia-
rkow. Svstem francuski GOUPI {512 kI-
obajtow) koszivjn 26850 tankow plus
18,6 proc, podatku, Doskenalszy OME
GA-QCIETS 2 kolorowym monitorem --—
powyze) 50 000 frankow.

Najbardzie) jednak zatrapowato mnie
C0S$, €0 dostrzeglem na wystawie Kon-
wengonainego  skispu  z  zabawkami
Rzecz cala. niestychanie kolcrows wy-
konczona, miesci s w fascynujgcym
oko dziecka pudet<u 0 wymiarach 30 cm

A0 cm = 10 em, opatrzonym napise:n
MB) pierwszy kemputer™ Po wyjeciu
marny do czynienia ze ziozonymi do
sredka, przymocowanymi do siebie mi-
niaturowym exranem oraz rownie malg
(orzystosowana do dzieciecych palcow)
wlawiaturka. Dostajemy do tego 6 progra-
mow zarejestrowanych ng elastycznych
dyskach o wymiarach katt do gry Woro-
wadza sie je do urzadzenia prZy pomocy
otword imituigcege podobny w , zupetnie
doroste]” stacji dyskietek | powaznego
womputera”. 7-8--letni adepl informatyki
noze bawiC gig, grac, a nawet porozu-

outerem. Catose, moim zdan:em niesty-
chanie wazna w calym cyhid mikioelck-
trericzne]  edukac) spoleczenstwa, z
wiagi na metke ,Made in France” kosz-
e tytko 591 frankow

Wojciech Luczak
A ke 30 R VLS S TG S T R TR

O lle w Polsce trudno |est iednoznacznie
cneeslic, Kiory 2z mikrokomputerdw zdobyd
sonle najwigksza popularnosc. to na We-
--zach bez wahania mozna powiedzied, z¢
251 to Commuodore. Z tg firma podpisana
“awiece) umow, te mikimokompuiery spro-
~adzono dla szkst Wegrzy nie czekal z
czpoczeciem programu edukac) informa-
/Cznel ha uruchomienie masowe] produke-

wiasnych mikrokomputerow. postawili na
ooczatek na Commodore. Ma to rzecz ia-
sna swoje wady zarOwng gospodarcze iak |
Jrganizacyjne, ale w ten sposob zralelli sig
ednak z przodu.

Maja Wegizy rowniez i swoje pisma mi
<rokomputerowe. Przedstawimy je w jed-
wym z najblizszych numerow  Bajtka™ Na-
s2a szczegolng sympatie wzbudzii |, Mikro-
szamitogep Magazin® (moze dlaiego. ze
ak pad wzgledem graficznym jak 1 formal-
sym bardze przypomina naszego |, Bajt-
aa”)

Komputer mozna tu kupic w sklepie.
W samy Budapeszcie jest co najmniej kilka,
=4l nie kilkaniascie takich sklepow. Niekto-
‘e speclalizuja sie wyhacznie w kompute-
-ach i sprzecie wiaeo, inne oferuja te urza-
dzenia obok np. aparatow fotograficznych
clewizorow, gramofondow. Ceny sg jednzk
sardzo wysokie. Oto kilka przvkiadow. ZX
spectrum 48 K — 17 itys. forintow, X
Spectrum Plus — 25 tys., Commodore 64

- 30 tys,, a C-128 — 50 tys., magnetofon
do Commodore — 4. 820 fonintow, drukarka
do tego kamputera, MPS-803 — 34 tys |
wreszeie drazek sterowy Quick Shot {i —
1 750 forinicw.

Pomimo tak wysokich cen mikivkompu-
ier coraz cresciej lrafia do doméw wegiers-
kich uczniow. Wszyscy jednak czexajg na
tani, krajowy komputer, Ale o lym w jadnym
z nastepnych , Bajtkow”.

Roman Poznanski

UZYTKOWANIE
MASZYN
CYFROWYCH

Przeznaczona dia IV 1V klasy techinikum elektionicznege ksiaz-
ka Krzysztofa Sachy ,Uiytkowanic maszyn cyfrowych” po
1az pieiwszy wydana zostata w 1982 1 Poswigcona jest trzem
glownym grupom zagadnied — programowaniu maszyn cyfro-
wych, ich zaslosowaniu oraz enstudze operatorskie) komputerow.

Nieslety to, co mitodziez obecnie najbardzie] interesuje, czyll
problematyka wykorzystania mikio- 1 minikomputerow  poza
osrodkami obliczeniowymi, sostato w ey praktycznie catkowicie
pominigte, nie iczac skromnzgo, portorastronicowego dodatku na
Koncu ksiazki, Sprzet, na Ktory avtor powoluje sig, a wiec polskie
kompuiery R-32 (gtowtne) oraz MERA-400 {¢uzo rzadzie) nie 53
bynajmnie] ostalnia nowoscia nawet na krajowym rynku.

Natomiast cenna zaietg ksiaZz«i pana Sachy jest gruniowne
uporzadkowane podsiawowych pojec Ma plus zapisaC mozna
rowniezZ poswiecenie spore; pari fexstu programowaniu w jg7yku
FORTRAN.

Krzysztof Sacha ,,Uzytkowanie maszyn cyfrowych”, Warsza-
wa 1985, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, wyd. dru-
gie.
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MIKROKOMPUTER —
PROGRAMOWANIE

W JEZYKU BASIC

,MIKROKOMPUTER — programocwanie w jezyku BASIC”
Bohdana Frelka Andrze#'a Lewandowskiego |jest druga z kolei
pozycia wydawnictwa SIGMA z seni , micro-C.

O ile ksiazka Wydawnictw Naukowo-Technicznych (recenzo-
wana juz w Bajtku) opisywata programowanie w jezyku BASIC w
jego podstawowe| wersii, o tyle fa pozycla wyrazme ukierunkowa-
na test na programowanie Commadore 64 chociaz uwzglednione
zoslaty réwnie? nivanse BASIC-a dia lakich kemputerow, jak: ZX
81, Spectrum. Meriturn. VIC-20.

Zawiera ona dziewiec rozdziatow Pierwszy, zatytulowany , M-
krokomputer — co to takiego?". wyjasma w przystepny sposob

nodstawowe pojecia zwigzane ze sprzgtem  oprogramowantiem.
Opisane zosialy pokrotce takie pojgcia, jak: pamiec kasetowa,
urzadzenie dyskowe (disk drive). dyskietka, modem: pamigc
RAM i ROM ip. _

Rozdsial drug , Proste oblczena” podpowiads, jak wykona
ra kompule:ze operagje arytmelyczne  Auttrzy zwraca np
uwage na zagadnienia doktadno¢si, precyzji liczb.

Obszerny, trzeci rozoziat, to . Programowanie”. Razpoczyna
sie on od informatycznego abecadta, t. od poznawania takich po-
tec. jak linia programu, komentarz, zmienna prosta. stfowa kiuczo-
we (keywords), instrukcia podstawiania, zmienna sterujaca, in-
strukcja skoku itd _ o

Kto opanowat dobrze rozdziat trzeci | ma w glowie jaki$ clekawy
program muze teraz zagc sig jego uruchiomieniem. W tym celu
zagladamy do rozdziatu czwarte?o. .Realizacja programu ™. gdzie
uczymy sie rozrozniz¢ edytor liriowy od edytora ekranowego
oraz jak umkac bledow syntaktycznych (skiadniowych) i bledow
algorytmiczoych {logicznych). . .

0zdzial pigly traktuje o operaciach na tekstach: jesii chcemy
zatozyc zpidr danych o utworach w domowej tasmotece, 10 na
stronie 65 znajdujemy odpowiedni program, ktory — po odpowie-
dniej przerobce — moze byC réwniez wykorzvstany do Katalogo-
wania ksiazek, zbiorow filatelistycznych itp. iy _

Rozdzialy nastepne, 1. , Operacje wejscia-wyjscia”, ,Obraz i
dzwiek ' obisuja dokladnie) spusab korzystania ¢ urzadzen pery-
teryinych, budowanie grafiki niskorozdzielczey, poruszanie rucho-
mymi figurami (sprite’ami), sposéb wysytania sygnatow dzwigko-
wych. Przedostatni, 6smy rozaziat ,Wersje jgzyka BASIC™, opi-
suie podstawowe instrukcje omawianych wersii jezyka BASIC.

Pod koniec ksiazikt zamieszczono . Uwagi dia zeawansowa-
nych”, w kicrych pocano nieco informac)i dotyczgcych budowy
interprelera, a takze sposoby optyrnalniego wykorzystania pamig-
ci i konstruowania programow dzialajacych mozhwie najszyhcie].

Chot¢ ksigzka ta przesnaczona |est gtownte dia posiadaczy
C-64. z pewnoscia bedzie pomocna rowniez tym wszystkim, kio-
rzy stawiajg dopiero swoje pierwsze krokl w pregramowaniu takze
na innych komputerach Jest ona niezbednym sompendiuim wia-
domesci dotyczacych programowsania

.MIKROKOMPUTER — programowanie w jezyku BASIC™: B.
Freiek, A. Lewandowski. wyd. NOT — SIGMA; Warszawa
1986, wyd. |, naktad 60 370 egz.
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WPROWADZENIE
DO GRAFIKI
KOMPUTEROWEJ

Wprowadzenie do Erafsr:_i komputerowe]” wydane w br. nakta-
dem Wydawnictw Naukowo-Technicznych jest pierwsza, tak ob-
szerng pracg, pozwalajgeg lepie] zrozumie metody grafiki kom-
puterowe|. Po je| przeczytaniv i wykonaniu szeregu przyidadow i
cwiczen, Czyielnik moze sam zaprogiamowaé wykresy danych,
wykresy kolowe, bryly obrotowe itp. Dzigki podanym wskazow-
kom mozliwe jest tez wykonanie bardziej skomplikowanych pro-
gramow, np. programowe tworzenie rysunkéw technicznych.

Autor w sposob jasny | zrozumialy wprowadza Czytelnika w

przeksztatcenia przestrzen dwuwymiarowej, reprezentacie ma-
cierzowe, geometrie przestrzeni trojwymiarowej, obrazy perspek-
tywiczne 1 stereoskopowe. Od Czyielnika wymaga sie jedynie
umiejetnosci postugiwania sie jezykiem Erograrnowania Fortran
IV | znajomosci geomeatri wsuolrzednych kartezjanskich.
_ Opisane programy mozna traktowac jako zalazek pakietow gra-
ficznych, ale przede wszystkim sa one srodkaini opisu algoryt-
mow pozwalajgcych rozwigzac dane zagadnienic. Mozna je fatwo
przetlumaczyc nia inne jezyki uzywane w grafice komputerowej,
iakie jak Pascal tub Basic. Podane procedury mozna rownez —
niewielkim nakiadem pracy — przystosowac do dowolnych syste-
mow graficznych: pisakow (pioierow) do papierd, monitorow
ckranowych itp.

Glownymi ceiem tef ksiazki josi okreslenic podstaw grafiki kom-
puterowej, przy jednoczesnym pozostawieniu jak najwiekszego
pola dla wyobrazni uzytkowmka. Ksiazka przeznaczona jest dla
programisiow, projekiantow systemow przetwarzania informacii,
pracowinikow nauki zaymujacych sie informatyka oraz dla studen-
tow Kierunkow informatycznych
lan O.Angeli — ,,Wgrowadzenie do grafiki komputerowej”,
WNT, Warszawa 1986, s. 168, wydanie |, nakiad 3800 egz.,
cena 140 zi

Jerzy Zawadzki
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DWIE STRONY EKRANU

Jak nietrudno odgadnac,
chodzi oczywiscie o ekran
monitora podtaczonego do
mikrokomputera. Ekran. za
ktorym zaczyna sie swiat
peten tajemnic, fascynujacy
urokiem nowosci. Swiat
RAM-6w i ROM-O6w, zamie-
szkaty przez stworzenia,
ktorych imion_ prézno szu-
ka¢__w_siownikach jezyka

polskiego.

Czytajac fachowe podreczniki
lub stuchajac rozmow prowadzo-
nych przez tych ktorym udalo sie
wedrze¢ chociaz kawalek w giab
tajemniczej Komputerlandii trudno
oprzec sie wrazeniu, ze wszystko
co siedzi tam w srodku jest piekiel-
nie skomplikowane. Trudno tez nie
dojs¢ do wniosku, ze moment, w
ktorym komputer stanie si¢ narze-
dziem pracy dostepnym dla kazde-
go, jest jeszcze bardzo odlegly.
Moze nawet wkiad pracy potrzebny
na sforsowanie szklanej przegrody
oddzielajacej swiat ludzkich pro-
blemow od mowiacego tylko jezy-
kiem dziwnych symboli swiata dru-
tow, jest zbyt duzy. Moze wigk-
szosc ludzi nie znajdzie dosc cza-
su i zapalu na to, by zapanowc nad
komputerem i zmusi¢ go do roz-
wigzywania swoich problemow.

Jest to czarna wizja i na szczes-
cie zupelnie nierealna, z bardzo
prostego powodu: wiekszosc typo-
wych uzytkownikow korzysta z mi-
krokomputera znajdujac sie po tej
drugiej (ludzkiej) stronie ekranu.
Przeznaczone do rozwigzania za-
dania przedstawiajg w jezyku zbli-
zonym do naturainego jezyka ludz-
kiego i w takim samym jezyku
otrzymujg rozwigzania.

Bardzo czesto komputer dla nich
to wypetniona jakas tam elektroni-
ka ,,czarna skrzynka” z klawiatura,
stuzaca do stawiania zadan, i ekra-
nem, na ktorym pojawiaja sie wyni-
ki. Ekranem, za ktorego nie zagla-
daja, bo nie musza (o tym za chwi-
Ie) bo czesto nie majg na to czasu
ani ochoty.

Mysle, ze w tym miejscu niejeden
z Czytelnikow — mikrofanow za-
plonie oburzeniem: jak to, jak moz-
na nie miec ochoty poznac dziata-
nia urzadzenia tak wspaniatego ja-
kim jest mikrokomputer. Jak w
ogole mozna sie postugiwac czym-
kolwiek nie zadajac sobie trudu
zrozumienia dlaczego to cos dzia-
ta. Zanim jednak potepisz cziowie-
ka 2yjgcego przed ekranem po-
patrz dookota. Czy jadgc samocho-
dem przez most ludzie zastanawia-
ja sie jaka jest zasada dzialania sil-
nika spalinowego, jak ropy naftowej
otrzymac benzyne i co musza zrobic
inzynierowie-konstruktorzy zeby
most wytrzymat ciezar pojazdu?
Tak sie skiada, ze kazdy ma swoje
hobby i kazdy ma swoje narzedzia,
od ktorych wymaga tylko zeby byty
sprawne i niezawodne. | jeszcze
tak sie sktada, ze to co dla Ciebie
jest fascynacja, dia wigkszosci lu-
dzi jest (lub juz wkrotce bedzie) tyl-
ko narzedziem.
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Od uswiadomienia sobie tego
faktu zalezy bardzo wiele, przede
wszystkim uftozenie poprawnych
stosunkow migdzy Toba, a zwykly-
mi uzytkownikami sprzetu liczace-
go. ,,A dlaczego mamy utrzymywac
poprawne stosunki? Niech sie nau-
czg co to znaczy LXI B, OF1B i be-
dziemy mieli o czym pogadac”. Od-
powied? jest bardzo prosta: a dla-
tego, ze jestescie sobie nawzajem
potrzebni. Mianowicie, oni nie beda
sie uczyt co to znaczy adresowa-
nie posrednie, bo moga skorzystac
z Twojej wiedzy, natomiast Ty pre-
dzej czy pozniej dojdziesz do wnio-
sku, ze ,sztuka dla sztuki” staje sie
nudna, ze wszystko co wiesz po-
winno czemus stuzyc. | wtedy zacz-
niecie ze sobg rozmawia¢. O czym?
O rzeczy najwazniejszej dla uzytko-
whnika komputera czyli o programo-
waniu.

Przeciez to wiasnie oprogramo-
wanie sprawia, ze ludzie nie musza
znac catego wnetrza komputera po
to by go z powodzeniem wykorzy-
stywac. Ono akceptuje wystukiwa-
ne na klawiaturze liczby i teksty,
tlumaczy je na jezyk komputera,
steruje procesem przetwarzania i
ostatecznie zwraca wyniki znow
przetworzone do ,ludzkiej” posta-
ci. A rownoczesnie PRODUKCJA
oprogramowania jest ostatecznym
celem, ktoremu stuzy coraz to lep-
sze poznawanie tajnikow kompute-
ra, a wiec to, czemu poswigcasz te-
raz swoj czas.

Po co o tym wszystkim piszg?
Zeby uswiadomic Ci, ze mikrokom-
puter nie musi by¢ tylko zabawka,
Ze moze stac sig¢ uzytecznym na-
rzedziem i to takze dzieki Twojemu
wktadowi. Po drugie, mam nadzie-
je, ze dasz sie namowi¢ aby czesé
swojego zainteresowania informa-
tyka zostawic PRZED EKRANEM.
Ze oprocz myslenia jak coraz lepigj
programowac zechcesz czasem za-
stanowic sie takze nad tym CO pro-
gramowac i PO CO programowac.

A skoro takie pytanie zostato juz
postawione, to warto wiedziec, ze
juz dzis zycie udzielito na nie wielu
odpowiedzi. Istnieje juz mnostwo
typowych zastosowan i typowego
oprogramowania. Mozna nawet
mowi¢ o powstaniu pewnych nieo-
ficjalnych standardow. Zle si¢ sta-
nie jesli Swiat pojdzie t3 droga cal-
kiem bez nas, dlatego ,,Bajtek” nie
moze pomijac miiczeniem tak waz-
nej dziedziny ,,zycia komputerowe-
go”.
Tym artykutem chcemy Ci¢ za-
prosi¢c do rozmowy na temat wszy-
stkiego, co — nazwijmy to umow-
nie — dzieje sie PRZED EKRANEM.
Ze swej strony postaram sie zapre-
zentowac w ,Bajtku” najbardziej
typowe oprogramowanie oraz wa-
runki, ktore we wspolczesnym
swiecie musza spelniac programy,
aby mogly stac sie¢ powszechnie
uzywanym narzedziem. Mamy na-
dzieje, ze zechcecie wiaczyc sie do
rozmowy i przedstawic wiasne pro-
pozycje wykorzystania mikrokom-
putera w Waszym codziennym, do-
mowym, szkoinym czy klubowym
zyciu.

Andrzej Pilaszek

Ci z Was, ktorzy ogladali film pt. ,,Bltekitny Grom” pamie-
taja by¢ moze scene, w ktorej lecacy smigtowcem bohate-
rowie uzyskuja w ciaggu kitkunastu sekund dane scigane-
go faceta, za posrednictwem komputera poktadowego.

Niezaleznie od wiarygodnosci catego filmu wspomniana scena nie ma w so-
bie nic z fantazji. Olbrzymie bazy danych, przechowujace miliony zapiséow | da-
Jace dostep do zadanych informacji w bardzo krotkim czasie staty sie juz po-
wszechnym zjawiskiem. Bez uzycia komputerow praktycznie nie potrafimy po-
radziC sobie z narastajgcg w oszatamiajgcym tempie lawing informaciji. Dlatego
przechowywanie | przetwarzanie danych stato sie jednym z gtownych zastoso-
wan maszyn cyfrowych, | 1o wcale nie tylko tych wielkich. Takze dla mikrokom-
puterow pojawia sie coraz wigcej programow pozwalajacych budowac i eksplo-
atowac bazy danych. Za chwile opowiem o jednym z takich systemoéw, najpierw
jednak kitka podstawowych informacji ogolnych,

Identyfikatory i rekordy

W ogromnym uproszczeniu bazy danych. ktére mozemy spotkac na mikro-
komputerach wygladaja nastepujaco: podstawowa porcja informacii jest tzw.
REKORD (nazwa pochodzi od angielskiego ,.record”, oznaczajacego ,.zapis”).
Rekordy zwykle zbudowane sa z kilku — kilkudziesigciu pozycji czyli POL. W
polu mozna zapisac jedna wielkosc, np. liczbe, tekst, date. Jedno (fub wiece))
pol jest traktowane jako identyfikatpr rekordu — inaczej mowiac. to co jest zapi-
sane w tym polu jest wizytowka rekordu, czyli catej porcji informacji. Te wizyto-
wki — identyfikatory pozwalajg wybierac z bazy potrzebne porcje infermacji —
rekordy.

Troche to skomplikowane, wigc moze postuzmy sie orostym przyktadem.
Baza danych ,SKL¥ROZA" przeznaczona jest 40 przechowywania danych o
naszych przyjaciotach i1 znajomych. G kazdym z nich chcemy pamietac: nazwi-
sko, imig, adres, numer telefonu. date urodzenia
Jeden rekord bgdzie zawierat petng informacje o jednym cztowieku, musi wiec
skiadac si¢ z pigciu pol | moze wygladac na przykiad tak:

nazwisko Imie adres nr tel data ur

A cala baza danych bedzie to po prostu zbior rekordow zapisanych w dowolne)
(nie zanikajace) po wylaczenu!) pamigci komputera, np. na tasmie magnetycz-
nej czy dyskietce. Niewielki fragment tej bazy moze wygladac na przykiad tak:

nazwisko imie adres nr tel. data ur.

Kaczor Donald Hollywood 212121 01/01/57

Myszka Miki Pod Miotia 121212 31/12/55
5m.7

Sowa Kapitan Na Tropie 8/9 333333 01/02/60

ldentyfikatorami rekordow beda (niezaleznie od siebie) pola: nazwisko | data ur
Oznacza to, ze jesh podamy nazwisko interesujacego nas w danej chwiii delik-
wenta, to po chwi na ekranie (ewentualnie na drukarce) powinny pojawic sie
wszystkie dane na jego temat Analogicznie mozna wykorzystac drugi identyfi-
kator znajac date urodzenria osoby mozemy natychmiast otrzymac pozosta'e
informacje o te] osobie

ldentyfikatory (czesto w literaturze zamiast siowa | identyfikator™ uzywane
jest stowo , klucz” — ang. key) stuza do bardzo szybkiego wyszukiwania da-
nych. Ale uzycie klucza (identyfikatora rekordu! nie wyczerpuje wszystkich mo-
zliwoscl dostepu do danych. Mozna np. zazadaC wyswietlena wszystkich re-
kordow, ktore w polu ,imie” maja wpisana wartosc , Andrzei”, lub tych, w K10-
rych nr tel. zaczyna sie na 39. Wtedy dia uzyskania odpowiedzi przeglgdane sg
wszystkie rekordy | wybierane te, ktore spetniajg zadane warunki

Na opisanie wszystkich mozliwosci dostepnych w typowej, dziatajace| na mi-
krokomputerze. bazie danych nie starczy tu miejsca. Czesc z nich zobaczymy
na przykiadzie systemu SUPER-BASE 64.

Kto wykonuje wszystkie te funkcje? Oczywiscie oprogramowanie. Stanow:
ono, obok zbiorow rekordow, zasadnicza czesc systemu bazy danych. Tuta)
uwaga na temat nazewnictwa: w zasadzie baza danych, to tylke fizyczny (zapi-
sany na nosniku) zbior rekordow. Gdy w gre wchodzi rowniez oprogramowanie
obstugujace ten zbior powinniSmy mowic o , systemie bazy danych” (ang. da-
tabase management system), jednak bardzo czgsto majgc na mysl caty system
mowi sie w skrécie baza danvch.

Wracaiac do rzeczy, oprogramowanie zwalnma uzytkownika od programowa-
nia transmisji danych miedzy pamiecia operacyjng a urzadzeniem. na ktorym sa
one przechowywane | bierze na siebie wszystkie kiopoty zwiazane z wiasci-
wym rozmieszczaniem danych na nosniku.

Na zakonczenie chcialbym zwirocic uwage na bardzo wazng rzecz. Z syste-
mem bazy danych (tak jak z kazdym realizujgacym liczne funkcje programem
uzytkowym) musi by¢ zwigzany jakis jezyk. Przeciez aby nasze zyczenia mogty
by¢ zrealizowane musza one najpierw zostac w jakis sposob wyrazone. Gczy-
wiscie stowa ,jezyk” nie nalezy rozumiec catkiem dostownie — chodzi o jaki-
kolwiek system wymiany informacy, umownie nazywany jezykiem. Taki jezyk
must umozliwiac zapisanie wszystkich polecen, ktore umie wykonac oprogra-
mowanie. Ponadtc powinien byc tatwy do opanowania ' wygodny w uzyciu — sa
to warunki wazne z punktu widzenia cztowieka. Od ich spetmenia, czyli krotko
mow:gc od jakoscl jezyka, zalezy czy baza danych bedzie dobrym, wygodnym
narzedziem.

inne, rowniez wazne, cechy okreslajace jakosc systemow bazy danych to:
szybkosc dziatania, mozliwosC wymiany informaciji z innymi programami, wre-
szcie pojemnosce, ktora w dobrych systemach jest juz praktycznie limitowana
tylko pojemnoscig uzytych nosnikow magnetycznych.

A teraz, gdy juz 10 wszystko wiemy, pora zapoznac sie z jedna z lepszych
sposrod dostepnych na sprzecie mikro baz danych, ktora jest



SUPERBASE 64 dla COMMODORE C-64

Najpierw krotka metryczka: Superbase 64 jest systemem zarzadzajacym ba-
zami danych na dyskach elastycznych, dla Commodore C-64. Minimalna po-
trzebna do uruchomienia systemu konfiguracja sprzetu, to mikrokomputer, mo-
nitor (telewizor) | pojedyncza stacja dyskow. Drukarka nie jest konieczna, ale
przy powazniejszych zastosowaniach bardzo uzyteczna.

W ubtegtym roku cena kompietu zawierajacego dyskietke z programem, pod-
recznik (ok. 250 stron!) | kasete z nagranymi lekcjami korzystania z systemu,
wynosita a Anglii okoto 100 funtow.

W jednym zbiorze mozna zapisa¢ az do okoto 65000 rekordow. Zbiordw mo-
zemy miec tyle, ile zmiesSci sig na dyskietce. Oczywiscie kazdy z nich moze za-
wierac rekordy o innej budowie. Zbior jest zorganizowany tak sprytnie, ze czas
od momentu podania klucza do wyswietlenia zawartosci rekordu nie przekracza
3 sekund — mimo Ze stacja dyskow wspotpracujgca z C-64 jest bardzo wolna.

Rekordy moga by¢ zbudowane z pol zawierajgcych: teksty (do 255 znakow
dtugosc), liczby, daty i jeszcze pare innych troche bardziej skomplikowanych
rzeczy.

No witasnie, jak to jest z tymi polami? Budujac nasza minibaze , SKLEROZA"
okreslilismy od razu jak bedg sig nazywac pola i co beda zawierac. Ale przeciez
jesli chcemy sprzedawac system bazy danych wielu ludziom, to nie jestesmy w
stanie z gory okresli¢ do czego bedzie uzywana i jakie informacje przyjdzie jej
przechowywac.

Rozwigzanie jest bardzo proste i typowe dla wszystkich sprzedawanych baz.
System pozwala uzytkownikowi zdefiniowac taka strukture rekordu, jaka jest
potrzebna do konkretnego problemu. Po prostu, dla kazdego pola majacego
poznie] wystapic w rekordach zbioru danych trzeba najpierw podac jak sie to
pole bedzie nazywac (,nazwa pola”), jakie informacje majg by¢ w nim zapisane
(.typ pola” np. tekstowe) | wreszcie jego dlugose, czyli ile maksymalnie zna-
kow bedzie mozna w tym polu zapamietac.

W SUPERBASE budowe rekordu planuje sie bardzo wygodnie, jezdzac kur-
sorem po ekranie i naciskajac kitka wyrdznionych klawiszy. W wyniku powstaje
cos w rodzaju ramki okreslajacej budowe rekordu. Taka pusta ramka bedzie po-
znie) wyswietlana gdy zechcemy zapisywac rekordy do zbioru. Wystarczy tylko
w puste miejsca wpisac¢ nasze dane i hop! juz siedza na dyskietce.

Przykiad z BAJTKIEM

Jak teraz mozna z nich skorzystac? Znow postuze sie przyktadem. Wyobraz-
my sobie, ze wpisaliSmy do bazy danych wszystkich prenumeratorow , Bajtka”
Jest ich troche mniej niz 65000 (nawiasem mowiac szkoda, bo to swietny spo-
sob na regularne otrzymywanie naszego pisma). Dla kazdego z nich mamy za-
pisane miedzy innymi wiek i pteCc. Redaktor Naczelny pyta: jaka jest srednia
wieku naszych prenumeratorow? Jedna (') komenda mozemy zliczy¢ rowno-
czesnie iiu jest ludzi | zsumowac ich wiek. Wykonanie takiego polecenia trwa
kilka do Kilkunastu minut, w zaleznosci od ilosci wpisanych rekordow. Teraz po-
zostaje tylko podzieli¢c druga z otrzymanych iiczb przez pierwsza.

Informacje
mozna
opanowac,
trzeba
tylko
znalez¢
metode ...

ZAPANOWAC NAD

Nie przedstawia to trudnosci, bo SUPERBASE wspotpracuje z interpreterem
BASIC-u i potrafi wykonywac¢ wszystkie obliczenia arytmetyczne {(operacje tek-
stowe zresztg tez). Nastepna sytuacja: chcemy poznac srednig wieku dziew-
czat prenumerujgcych , Bajtka”. Prosze bardzo, polecamy wykonac poprzednie
obliczenie, ale tylko dla tych rekordow, w ktérych w polu PLEC jest wpisane
.Koobieta”. Znowu kilkanascie minut i komputer wykonat prace, ktora przeglada-
jace| papierowe archiwum sekretarce zajeta by wiele godzin NUDNEJ | BEZ-
MYSLNEJ, a wiec ciezkiej pracy. Poza tym, komputer na pewno nie pomylit sig
w sumowaniu!

Jezyk SUPERBASE 64 zawiera okoto 40 komend. Jego ogromna dodatkowa
zaletg jest, wspomniana juz, mozliwosc wspotpracy z BASIC-iem.

Znacznym udogodnieniem jest rowniez tzw. MENU (znowu rzecz typowa,
spotykana w wielu systemach). W oczekiwaniu na wydanie przez uzytkownika
nowej komendy system wyswietla spis najczesciej uzywanych, najpotrzebniej-
szych komend. Przy kazdej z nich podana jest nazwa klawisza funkcyjnego. Nie
trzeba sobie przypominac nazwy potrzebnej komendy ani tracic czasu na jej
~wklepanie”. Wystarczy popatrze¢ na ekran i weisna¢ odpowiedni klawisz fun-
keypny.

i jeszcze jedno typowe udogodnienie, ktore spotykamy rowniez w SUPER-
BASE 64, czyli komenda HELP. Jesli zapomniate$ szczegotow korzystania z
komend nie musisz przerywac pracy i studiowaé podrecznika. Komenda HELP
mozesz poprosic o wyswietlenie najwazniejszych informacji, potrzebnych do
korzystania z systemu.

Wspomaganie przez program pamigci uzytkownika nie jest jedynym przeja-
wem zyczliwego nastawienia systemu. Znow przykiad: komenda LOAD , naz-
wa zbioru” przepisuje zbior z dyskietki do pamieci operacyjnej. Jesli w pospie-
chu napiszemy LOAD i zapomnimy poda¢ nazwe zbioru system nie odpisuje
BLAD 129%33, bo tego nikt by nie zrozumiat bez czytania bardzo grubej ksiazki.
System uprzejmie prosi: , Podaj nazwe zbioru”. Tego typu reakcji jest bardzo
wiele. W ostatecznym rozrachunku ulatwiaja i przys$pieszajg wykonanie pracy i
powoduja, ze jest nie tylko skuteczna, ale | przyjemna.

Nie swieci gamki lepia

Oprogramowanie, nawet to najwspanialsze tez tworza zwykli ludzie. Moze
warto zebys i Ty sprobowat? Proponuje zaprojektowanie i oprogramowanie nie-
wietkiej bazy danych, wspomagajacej Twoja pamie¢ w wybranej dziedzinie zy-
cia codziennego. Moze bedzie to zbior danych o wszystkich programach i pod-
recznikach posiadanych przez czionkow klubu, pozwalajacy szybko ustali¢, czy
ktos ma potrzebny program i jak go mozna zdoby¢, lub pomocny dla elektroni-
kdw, zbior danych o posiadanych czgsciach. Inna propozycja, to zbidr danych o
wszystkich ludziach, z ktorymi utrzymujemy kontakty, pozwalajacy np. szybko
stwierdziC kto ma dzisiaj urodziny.

AP,
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AIR

ZX 81

ZX Spectrum 48 kB

ZX Spectrum Plus

_ l ZX Spectrum 128 kB

NC

Drukarka SEIKOSHA GPS0S |

Interface Kempston

e
w Magnetofon (sredn. jak )

BAJTKOWA
GIELDA

(tys. z1)
20-35
70-80
100-115
195
85-90
8-16

20-35

KOMIS
({tys. zh)

2540

105-110

140-160

100

20

40-45

BOMIS
(tys. zl)

130

180

150

125

BALTONA
PEWEX

(Dol. USA)

RFN
(srednie)

(DM)

90

150-250

200340

520-590

260

40

50-120

WLK. BRYT

(sredme}

45-65

76-80

150

60-65

C

OMMODORE

s %

o
Ra
(o =]
o

Magnetofon 1531
Stacja dyskietek 1541

- Stacja dyskietek 1570

Drukarka MPS 801

Drukarka MPS 803

|
b
|

. Dyskietki 5 1/4 (srednia jak.)

|

130-150

280-350

' 600

20-25

150-160

200

120-130

150-160

450

35

200

150

240

450-500

350

700

280

360

2-35

420-520

700

1500

80-110

520

490-540

199

300-330

1.2-5

90-110

210-230

390-410

110-150

160-170

140-150

0.8-2

3
p)

™A T/ /el

140-180
SN | 130xE 140-160 190 380 199 360 150
=._ < Stacja dvskietek 1050 130-140 200 - 185 478 130
! F | Magnetofon 25-30 35 = 48 75 _. 20
( Drukarka 1029 140 200 - 199 — 85
| ' 4g4zmon. monochromat. | 190-220 00 | 500 - 680-720 | 160-180
| e Wl O e Y- T iee 0 AL NG
| E i | ! _1-
Q | 464 z monitorem kolor. ; 290 350 i 600 - | 1100-1200 260-268
g, N N, T el B . .
< | 664zmon monochomat. | 300350 |  — 600-700 o 1000-1300 1 -
I 6128 z mon. monochromat. 370-400 700 850 — | 1450-1500 250~260
m - 61282 monit, kolor 485 - 1.1min. - 1900-2000 | 340-350
E PCW 8256 900  min. 1.2min - 2000-2100 | 380400
< Dyskietki3 " 355 57 8 6 10-15 35-4

%
|
.
é

—KLUB
 MIKROS”

Klub
Mikrokomputerowy
,MIKROS” dziata
przy Zaktadach
Radiowych im.
Marcina Kasprzaka
w Warszawie.
Cztonkami Klubu
S$a pracownicy
Zaktadu oraz
uczniowie szkoty
przyzaktadowej.

Pomyst zatozenia Klubu mikrokomuterowego w
naszym zakladzie powstat pod komec 1984 r. w
niewielkim gronie pracownikow Osrodka Oblicze-
niowego URK. Potrzeba zatozenia klubu byta ogro-
mna, 0 czym swiadczy fakt, ze od powstania pomy-
stu do zebrania zatozycieiskiego minat niespetna
miesiac. Na zebranie zatozycielskie przyszto 35
0s0b, po dwoch miesiagach dziatalnosci Klub liczyt
juz okoto 150-ciu cztonkow. W tym czasie nie dys-
ponowalismy jeszcze zadnym komputerem, jedy-
nie kilku naszych kolegow byio szczesliwymi po-
siadaczami ZX Spectrum. W zwigzku z powyzszym
poszukiwalismy sponsora, ktory umozliwitby nam
zdobycie sprzetu. Pomimo istnienia w zaktadzie kot
stowarzyszen technicznych i ekonomicznych, je-
dynie Zarzad Zakfadowy ZSMP zgodzit sie objac
patronat nad naszym Klubem.

Pierwszym naszym posunigciem byto zorganizo-
wanie serii kursow programowania w jezyku BASIC
na ZX SPECTRUM. Jak wszyscy wiemy, w tym
czasie byl to najbardzie] popularny mikrokomputer
domowy w Polsce. Przez pierwszy rok naszej dzia-
tainosci, mielismy dostep jedynie do tego typu
sprzetu. Od czasu upowszechnienia sie ATARI w
Polsce, wzrosto nasze zainteresowanie kompute-
rami tej marki. Nawiazalismy wspotprace z firma PZ
KAREN, ktora ud'ostepnila nam ATARI 800XL
Mamy nadzieje, ze w przysziosci bedziemy mogli
kKorzystac rowniez z komputerow serii ST. W zdo-
bywaniu oprogramowania | dokumentacji w jgzyku
polskim pomaga nam takze firma EUROBIT z War-
Szawy.

Od wrzesnia 1985 r. rozonoczelismy wspotprace z
Telewizja Polska poprzez udziat cztonkow naszego
Klubu w programie  Majsterklepka”. Prezentujemy
& DM pisane przez nas programy, dotyczace za
stosowan mikrokomr-uterdéw w nauce | technice
Oprécz demonsirac) dziatema crogranOw, oma



wiane sg takze ich algorytmy oraz mozliwosci mo-
dyfikacji. W czaste trwania audycji, programy te
emitowane s3 na falach UKF. Pozwala to teiewi-
dzom z catej Polski na nagranie ich i wykorzystywa-
nie na wlasnych komputerach.

Po rozpoczeciu emis|i programéw komputero-
wych naptyneto do nas bardzo duzo listow. Proszo-
no w nich 0 pomoc w nawigzaniu kontaktow z inny-
mi uzytkownikami mikrokomputerow, zakfadaniu
wiasnych klubow, wymianie oprogramowania i lite-
ratury. W celu zintegrowania fanéw mikrokompute-
row powotalismy za posrednictwem Telewizji ,, Ko-
respondencyjny Klub Komputerowy”. llos¢ zgto-
szen do nowo powotanego klubu przerosta nasze
oczekiwania. Przychodzity do nas listy z najdal-
szych zakatkdw Polski, a ostatnio takze z Czecho-
stowacji. Na wszystkie z nich staramy sie sukcesy-
wnie odpowiadac.

Jako zawodowi informatycy wykorzystujgcy w -

pracy zawodowe] mikrockomputery typu |IBM PC,
stuzymy fachowa rada i pomoca pozostatym czion-
kom Klubu. Nasza naczelna intencja jest uswiado-
mienie kadrze inzynierskie] zakladu efektow ptyna-
cych z zastosowania mikrokomputerow w miejscu
pracy. Poprzez demonstracje sposobow wykorzy-
stania mikrokomputerow domowych uswiadamia-
my im mozliwosci jakimi dysponujg mikrokompute-
ry profesjonalne. W przysziosci chcielibysmy de-
monstracje te prowadzi¢ réwniez na sprzecie pro-
fesjonalnym. Czionkowie naszego Klubu reprezen-
tujg prawie wszystkie wydziaty zaktadu. Stad mamy
nadzieje, ze nowatorska mys$l informatyczna znaj-
dzie zastosowanie w catym przedsiebiorstwie.

W swych dziataniach staramy sie nie zapominac
takze o najmtodszych. Organizujemy dia nich , Fe-
rie z komputerem”, umilamy im pobyt na wakac-
jach w zaktadowym oérodku wczasowym. Poprzez
zabawe staramy sig przyblizy¢ im informatyke. Pro-
wadzimy prelekcje | pokazy w domach kultury,
szkotach a nawet w przedszkolach.

Po prawie pottorarocznej dziatalnosci Kiubu, dys-
ponujemy obecnie: dwoma komputerami MERI-
TUM | oraz komputerem UNIPOLBRIT 2086 wraz z
drukarkami SEIKOSHA GP500 AS zakupionymi
przez nasz Zaktad, oraz ATARI 800XL ze stacja dy-
skietek, magnetofonem i drukarka udostepnionymi
nam przez firme PZ KAREN z Warszawy. Posiada-
my rowniez bogata bibliotekg oprogramowania dla
komputerow ZX SPECTRUM, MERITUM oraz ATA-
RI.

Chcielibysmy podkresli¢, ze od samego poczat-
ku naszego istnienia spotkaliSmy sie z duza pomo-
cg ze strony dyrekcji Zaktadu, co pozwolito nam
przezwyciezyc wiele trudnosci.

DziatalnoS¢ nasza nie jest pozbawiona jednak
probleméw. Najwazniejszym z nich jest po prostu
brak czasu. Zajecia klubowe prowadzone sa przez
nas w czasie wolnym od pracy, a tego mamy coraz
mniej.

ADRES DO KORESPONDENCJI:

Kiub Mikrokomputerowy , MIKROS”
Zakiady Radiowe im. M. Kasprzaka
01-211 Warszawa

Albert Kloskiewicz
Piotr Pieczerak
T AR N G RETERIIING | f N  RTVRGS

KLAN NIETYPOWYCH

ORIC-1

Jestesmy wraz z kolega posiadaczami i
uZytkownikarmi mikrokomputera domowego
ORIC-1 z pamigcia 64 K. Dysponujemy sze-
regiem ciekawych programow na ten kompu-
ter, w tym takze monitorem | asemblerem o
nazwie ORICMON. Stworzyfismy rowniez kil-
ka gier i programow uzytkowych fak np. ORIC
BRIDGE i ORIC LOGO.

Obecnie poszukujemy kontaktu z innymi
uzytkownikarmi komputera ORIC-1 celem wy-
miany programow i literatury. Oprocz poda-
nego adresu mozliwy jest rowniez kontakt te-
lefoniczny: Gdynia, 21-70-41 w. 139 w godz.

9 do 14-tejf.
’ Stefan Kluj
ul Gdanska 6 m 65 i
8120 RUMIA

ool . s

s TR T ke e Y A e A

SPRZEZENIE ZWROTNE

Czy porniedzy komputerami Commodore 16 1 64 zacho-
dzi podobna relacja, co miedzy Spectrum 16 i 4872 To zna-
czy — czy §a to typy kompalybilne?

Marian Herbst
ul. Grochowska 98 m. 14
Warszawa

Nie. Pomimo zewngtrznego podobienstwa, sa to zupet-
nie inne komputery Zgodnosc zachodzi jedynie pomiedzy
C16 i C116 {ten ostatni ma po prostu tansza, za 1o znacz-
nie goirszg klawiature), oraz — w jedng strone — pomie-
dzy C 64 i C 128. Podobnie sprawa ma sig¢ z Commodore
+4, ktory z kole! jest niezgodny z Zadnym z wymienionych
typow.

Poprzez znajomego mam mozliwosc zdobywania do-
Swiadczen programistycznych na duzym komputerze Odra
1300. W gre wchodzi jezyk programowania FORTRAN.
Prositbym o informacye n/t dostepnej literatury.

Krzysztof Czyz
(adres do wiadomosci redakcji)

Oprocz skryptoéw roznych uczelni i instytucji, dotycza-
cych programowania w Fortranie, znane mi sg dwie ksigz-
ki, zawierajace opis tego |ezyka:

— J. Biankowski, K. Fijatkowski, Z. Odrowaz—Sypniewski
.Programowanie w jezyku Fortran”, wyd. V, PWN
1978;

oraz

— W. Pachelski ,Fortran IV dla maszyn Jednolitego Sy-
stemu”, wyd. |, WNT 1981.

Bardzie] godna polecenia wydaje sig pozycja druga. Nie
polecam natomiast samego Fortranu; checnie jest to juz
prehistoria informatyki, jezyk trudny | niewygodny w uzy-
ciu, cho¢ nadal uzywany w wielu osrodkach obliczenio-
wych, zwiaszcza na sprzecie z ubleglego dziesigciolecia.
By¢ moze warto dofozy¢ staran, by doswiadczenia zdoby-
wac za pomoca innego narzedzia?

Posiadam od kilku tygodni kompuier Amstrad CFC 464
oraz drukarke. Ta oslatnia jest pozytecznym uzupefnie-
niem samego koemputera, dodatkowo potrzebnym mi w
pracy zawodowej. Jednak mam pewien kiopol: iisting pro-
gramu ,wyrzucony " na drukarke ma za kazdym razem po
40 znakow w linii, niezaleznie od tego, czy na ekranie
mam tych znakow 20, 40 czy 80. Fozcslaje w ten sposob z
prawej strony margines szerokosci ok. 1/3 strony. Marno-
trawstwo papreru! Czy mozna to zmienic?
S.L.
(nazwisko 1 adres do wicdomosct redakcyi)

Sprawa jest prosta. Basic Amstrada zawiera mstrukcje

WIDTH n
ktora okresia szerokosSt wiersza drukarki na n znakow
W niektorych programach uzytkowych szerokosé wiersza

jest definiowana automatycznie (np. Dr Logo), i wiedy

uprzednie ustalenie szerokosci w [OWyZszy Sposob nie
wystarczy.

Chcoiatbvm przedstawic sposob dziclenia obrzoza ekra
nu Spectrum na czesct. Progran lest caty w Basicit,
Przykiad 1

1 BORDER 1. LET 2=1: BORDER &. GO TO 1
Przyikiad 2
2 BORDER 1: PAUSE 1 BORDER £
LETa=1: LET a=1 LET a=t: GO (3.

Ikobert Wankowski
ul. Spokojna 3u
(120 Swarzed:

Lziatame powyzszych orogramikos lera 5'e na pew

jac jednoczesnie do czytelnikow pytanie: dlaczego fakty-
cznie dziela one obrzeze ekranu na czesci?

Czym rozma sie instrukcie TS i CT w Sinclair Logo?
Osobiscie nie zauwazylem zadnej roznicy.

Rafal Jesionowski

Krakow

TEXTSCREEN (w skrocie TS) powoduje inigjalizacje
ekranu tekstowego, natomiast CT — usuwa tekst z ekranu.
W trybie tekstowym faktycznie dziatanie obu tych procedur
jest identyczne Aby zauwazyc roznicg, nalezy wykonac:

CS

TS
i dla porownania:

Cs

CcT

W drugim przypadku usuniety zostaje tekst z dolnych li-
nii ekranu, bez niszczenia rysunku.

Faktem jest natomiast, ze przy dwoch liniach tekstu w
trybie graficznym Sinclair LOGO roznica jest racze] sym-
boliczna.

Podobno mozna w jakis sposob zrealizowac grafike wy-
sokief rozdzielczosci (256 x 196 punktow) na ZX 81 (16
kB RAM) bez przystawki HRG. Jak?

Dariusz Schindzielorz
ul. Akacjowa 6am. 7
47-330 Zdzieszowice

Istnieja dwa sposoby uzyskania grafiki wysokiej rozdzie-
lczosci na ZX 81: programowy lub sprzetowy. Przyktadem
pierwszego rozwigzania jest program o nazwie HRG, poz-
walajacy na uzyskanie wymienionej rozdzielczosci, wszak-
ze z wylaczeniem niektorych punktow. W rozwiazaniu
sprzgtowym mozna natomiast obejs¢ sie bez dodatko-
wych urzadzen. Mozhwa jest bowiem taka zmiana pota-
czen wewnetiznych, klora pozwala na przechowywanie
wzorcow znakow w pamieci RAM. Pozwala to na dowoine
ich deklarowanie, a co za tym idzie — pozwala uzyskac
efekty graficzne. Rozwigzanie takie zostato opisane w
dwoch numerach mikroKLANu: 14 1 19/1985, stanowia-
cych wkiadki do miesiecznika |, Informatyka” nr 2/85 i
7/85. Powy?sze mozliwosci dotycza tylko ZX 81 16 kB.

Ulozytemn kitka gier zrecznosciowych na ZX Spectrum.
Zawsze sterowanie hohatera odbywalo sie przez klawiaiu-
re (z zaslosowaniem funkcji INKEYS). Chciatbym, aby ste-
rowanie odbywalo sie lakze za pomocg joysticka lypu
Kempslon. W jaki sposéb moge to zreatizowac?

Ireneusz Tabor
ul. Lasowiecka 18/1
42- 700 Lublintec

W przypadku interface’u typu Kempston nalezy funkcje
INKEY$ zastapic¢ funkcja IN 31 Bardzo tatwo jest dowie
dzte¢ sig, jakie wartosci tej funkcji odpowiadaja réznym
kierunkom wychyleria drazka. Umozlwia to ponizszy pro-
gram

10 REM Joystick Kempston
20 REM TEST
30 PRINT 27 2,2::N 311:" "V
40 GO TO 20

Marcin Waligorski
BAJTEK 8/86 27



ZANIM KUPISZ KOMPUTER  KUPIES KOMPUTER

o]

ZADZWON

x1 @UIO

PORADY:

— WYBOR SPRZETU

— ZASTOSOWANIA
OPROGRAMOWANIE
INSTRUKCJE
POSREDNICTWO
ZLECENIA

ATARI

COMMODORE C-16, 116, 4

AMSTRAD
VIC 20, C-64
SHARP

MSX

IBM

WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJ
Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18

"ZELMEVAC

service

COMPUTECHNIK

SERWIS GWARANCYJNY,
INFORMACJE
| DEMONSTRACJE
KOMPUTEROW:

Commodore C-64
Commodore C-128
Schneider CPC 464
Schneider CPC 6128

Urzadzenia peryferyjne
Dyskietki, kasety,
Gry, programy

01-793 Warszawa, ul. Rydygiera 9¢

NN

Tel.: 39-05-64 w godz. 9-15 oprocz sobot.

Joyce PCW 8256 1 PCW 8512

D-73 /

ZADZWON

DZ0JSTIKI -, SUGUZ’

28-01-T6
DOMY

TOWAROWE

,CENTRUM"
| JUNIOR” — STOISKO RV

Adres producenta:
05-805 Kanie,
uil. Kolejowa 12b
(TEL. DOM. 46-39-48).

D-95

simncCi=ir
ZX Spectrum

SERVICE

K
REKLAMOWAC SIE
W BAJTKU?

Reklamy przyimuje Miodziezowa
Agencia Wydawnicza (Redakcja
Wydawnictw Poradniczych i Rekla-
my), 04-028 Warszawa, Al. Stanéw
Zjednoczonych 53, pokdj 313.

JJJJJJJ

"PMS ELEXKTRONIK
wi. Legionowa 23

® L:
w1

x

o

(&

=

=]

o

®
1289
489 @ &P 163,106

Tel. 10-56-82.
- Naprawy -
- Programy 00 B .
I Cena ogloszen: 200 zt za 1 cm plus do-
~8p-DOS . datki za kolor.
TN T

SPECJALNA OFERTADLA:
INSTYTUCJI, SZKOt, OSRODKOW KULTURY,
KLUBOW, 0SOB PRYWATNYCH.

E NTER — wypozycza za zaliczeniem po-
* cztowym wszechstronne oprogra-
Rl 1\ Owanie ZX SPECTRUM

02-105 W-wa 21 P-3
Termin realizacji zamowienia: 5 dni.
Wyczerpujace informacje po nadestaniu koperty zwrotnej.

D-101

=

Instalacje systemow przy-
spieszajacych wspotprace
ze stacjg dyskéw do COM-
MODORE — 64, CROS-A5-

SEMBLER Z — 80 NA COM-
MODORE 64
Informacje korespondencyj-
nie: 50-012 Wroctaw, ul. Ko-
sciuszki 40/3.

D-96

9R DA YTV Q/00

ATARI. INTERFEJS DO ZWYKLE-
GO MAGNETOFONU ZASTAPI
| MAGNETOFON FABRYCZNY.
INFORMACJE:
WARSZAWA 34-16-06.

Programowanie  pamieci EROM,
PROM. Naprawa | rozbudowa mikro-
komputerow. Wykorzystanie popular-
nych mikrokomputerow w laborato-
ryjnych systemach pomiarowych |
uktadach kontrolno-sterujacych. Ra-

kowski Marian, Bydgoszcz, ul. Zmu-
dzka 68D, tel. 42-39-05.

D-83 D-100




Doc. Stanistaw Waligorski
przedstawia program ,Ele-

menty informatyki”.

TEST drukarki ,,Gemini 10X”
Apple Il na Grzybowskiej
Jak pisac¢ dobre programy
Co jest grane? PANAMA

—
"
—
(=
Ll
l—
(P
o
-
= JOE!

Laser 128
NOTESIK dla przedszkola-

kow

KLANY: Commodore, Am-
strad — Schneider, Atari,
Spectrum

Jednoreki bandyta w Two-
im domu!

ABY ZAPRENUMEROWAC
BAJTKA
MUSISZ WIEDZIEC!

® jakie sa terminy dokonywania wptat

— do dnia 10 listopada: na styczen, | kwartat, | potro-
cze roku nastepnego oraz caty rok nastepny

— do dnia 1-go tego miesigca, Ktory poprzedza
okres prenumeraty (roku niezacegco)

® jakie sa ceny
— kwartat: 300 zt, p&irocze: 600 zt, rok: 1200 zt
® jak moga dokonac¢ prenumeraty osoby prywatne

— czytelnicy mieszkajacy w miastach, gdzie istniejg
Oddziaty RSW |, Prasa-Ksiazka-Ruch” optacaja
prenumerate w urzedach pocztowych nadawczo-
oddawczych (wiasciwych dla miejsca zarmieszka-
nia prenumeratora) wpfacajac na rachunek banko-
wy miejscowego Oddziatlu RSW , Prasa-Ksigzka-
-Ruch”

— czytelnicy mieszkajacy na wsi i miejscowosciach,
gdzie nie ma Oddziatdw RSW , Prasa-Ksigzka-
-Ruch” opiacaja prenumerate w urzedach poczto-
wych i u doreczycieli

@® jak moga dokona¢ prenumeraty instytucje i za-
ktady pracy

~— zamowienia na prenumerate przyjmowane s3
bezposrednio przez Oddziaty RSW |, Prasa-Ksiaz-
ka-Ruch” — a w migjscowosciach, gdzie nie ma
Oddziatow RSW prenumeraty mozna dokonacC w
urzedach pocztowych

@® jak otrzymac BAJTKA za granica

— prenumerate ze zleceniem wysytki przyjmuje
RSW ,Prasa-Ksiazka-Ruch” Centrala Kolpcriazu
Prasy i Wydawnictw, ul. Towarowa 28, 00-958
Warszawa, <onto NBP XV Oddziat w Warszawie
Nr 1153-201045-139-11. Prenumerata ta. (z wy-
sytka poczta zwykig) jest drozsza od prenumeraty

rajowej 0 50% dla 0s6b prywatnych i 0 100% dia
instytucji 1 zaktadow pracy

Ten oto blankiet przekazowy pomoze Ci zapre-

numerowa¢ BAJTKA. A wiec wpisz czytelinie
swoje imig, nazwisko i adres, starannie wytnij
przekaz, udaj si¢ z nim na poczte, tam uzupelnij
numer rachunku i siedzibe Twojego Oddziaiu
RSW ,,Prasa-Ksigzka-Ruch” i... BAJTEK sam tra-
fi do Twojego domu!i!

2L

MIEISCOWOSE

ULICA. NR COMU § MIESZKANIA
PODPIS PRZY
PRENUMERATA PRASY

© NAZWA T SIEDZIBA POSIADACZA RACHUNKU
- ODDZIALW . .

HINMOLVYO

POTWIERDZENIE
DLA WPLACAJACEGO
NAZWISKO
KO0 POCZTOWY

i #NA R-KNR
w NBP

| MIESSCOWOSE

STEMPEL OKREGOWY
UPT NADAWCZO-ODDAWCZEGO

ODCINEK DA POSIADAC2A

 ULICA NR DOMU | MIESZKANA

KO0 POCITOWY
1 Jw NBP...

PRENUMERATA PRASY

sl

PRENUMERATA PRASY

.. ODDZALW ook

NAZWA | SIEDZIBA POSADACZA RACHUNKY ]

T BN M DINDHOVYE YN LY M V10

BAJTEK 8/86 29
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MNMiC
AGENCJA KOMPUTEROWA

SOSNOWIEC

PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA, dia ATARI,
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
wysyla Agencja Mlkrokomputerowa,
Sosnowiec P-157,
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TAJEMNICZY
ZAMEK

Czes¢ Maluchy!

Widzieliscie gre pod
tytutem Hobbit? Jesli nie,
to mozecie przeczytac o
niej w drugim numerze
,Bajtka” z tego roku. Ta-
kie gry nazywa sie naj-
czescie] angielskim sto-
wem ,adventure” czyli
przygodowe.

Zasada jest tu zupeinie iInna mz w
grach z rodzaju ,bij zaby)" czy .fap i
ucieka)”. Maipia zrecznosC 1 refleks
nie sg potrzebne. Nalezy za to troche
ruszy¢ gtowa. Najczesciej gry przygo-
dowe nie posiadaja prawie wcale gra-
fiki. Na ekranie ukazujg sie opisy ko-
tejnych sytuacyi. Do ciebie nalezy zna-
lezienie z nich wy|scia. Sukces polega
na odkryciu toku postepowania, ktory
prowadzi do wypeinienia postawione-
go przed toba zadania.

Wydaje sie, ze tego rodzaju progra-
my muszg by¢ bardzo ztozone. Niek-
tore z nich rzeczywiscie zajmuja po
kilkadziesiat kilobajtow. Moznz jednak
dla zabawy sprobowac napisac wias-
na, prosta gre przygodowa.

Oczywiscie jak zawsze najwazniej-
szy jest pemyst. Reszte mozna zrobic
za pomoca czierech instrukgj
PRINT, INPUT, IF.THEN... i GOTO
Nie wierzycie? Popatrzcie wiec n3a
wydruk programu. No tak, rzeczywis-
cie, jest jeszcze jedna instrukcja. W li-
ni 650 skorzystalismy z OR czyli

ub”. Oszczedza nam to kilku dodat-
kowych hinii programu

Przy okazji zwroCcie uwage na
tekst drukowany na ekranie. Zostat cn
tak napisany, ze nie ma w nim liter a

g, niedostepnych bezposrednio z kla-
wiatury komputera. Wymyslenie takie-
go tekstu moze by¢ samo w sobie
nieztg zabawa, choc¢ z programowa-
niem mie ma nic wspolnego. Ci z was
Ktorzy potrafia zdefiniowa¢ wiasne li-
tery na swoim komputerze nie potrze-
buja oczywiscie korzystac z tej meto-
dy. (Sposoby definijowania witasnych
znakoéw dla poszczegolnych mikro-
komputerow prezentowaliSmy juz w
.Bajtku” kilkakrotnie i bedziemy wra-
cac jeszcze do tego tematu.)

Teraz wré6cmy jednak do naszego
programu. Popatrzmy jak dziata. Skia
da si¢ on z kilku podobnych czesci
Najpierw drukowany jest opis sytuacji
(wraz z podanymi mozliwosciami wy-
boru) ponizej, przy pomocy instrukcji
INPUT, odczytywana jest odpowiedz,
ktore] udzielit grajacy. W nastepnej
kolejnosci realizowane sa dwie (lub
wiece]} ‘nstrukcie warunkowe, ktore
powoduja skok (GOTO) do odpowied-
nie] czescl programu w zaieznosci od
tego, co wybrat grajgcy

Warto przy okazji — zawrzec
blizszg znajomosc 7z now3 instrukcja '
OR. Stowo to oznacza w jezyku an
gielskim . lub” | doktadnie tak moze-
my }g odczytywac analizujgc progra
my. Powiedzmy, ze piszemy program
w ktorym obliczamy wartos¢ zmiennej
A. Jesli na_koniec A bedzie rowne 5

albe tez 10 powinien ukazac sie ko-
munitkat "DOBRZE”. Mozemy to zro
bic tak

1000 IF A=5 THEN PRINT "DO
BRZE’

1010 IF A=10 THEN PRINT "DO

BRZE" Wygodniej jednak bedzie uzy¢

jednego zdania

1000 IF A=5 OR A
PRINT "DOBRZE" Czyl

10 THEN
jesh A |est

rowne 5. lub A jest rowne 10 wtedy
pisz "Ccbrze
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NIE TYLKO KOMPUTERY

DLA PRZEDSZKOLAKOW

| jeszcze jedna podobna instrukcja
AND czyl "i". Stosujemy jg wowczas,
gdy chcemy np. by komunikat "DO-
BRZE" ukazat sie w przypadku gdy
A=5 i rownoczesnie B=10. Bez in-
strukeji AND wyglada to tak

1000 IF A=5 THEN IF=10 THEN
PRINT "DOBRZE"

Natomiast z AND-

1000 IF A=5 AND B=10 THEN
PRINT ,DOBRZE"

Dysponujac taka wiedza mozemy
juz zabraC sie do pisania programu.
Moze on zawieraé nie kilka (jak nasz
przyktad) czesci, a kilkanascie, kilka-
dziesiat, a jesliby ktos miat wystarcza-
1aco duzo cierpliwosci to nawet kilka-
set. Najpierw nalezy lednak wymysiec
odpowiednig fabute | narysowac sche-

dokonczenie ze str. 32

nomia optyczna, rowniez radioastronomia sta-
neta w swym rozwoju przed murem nie do prze-
bicia. Mur ten jedmak przekroczono — dzieki
geniuszowi ludzkiemu, matematyce i kompute-
rom. Jesli ktos uwazal do tej pory matematyke
tylko i wytacznie na nudy i nikomu niepotrzeb-
ny przedmiot szkolny — to ma wiasnie okazje
zmieni¢ zdanie! :
Okazuje sig, ze zamiast budowac coraz wiek-
,Sze anteny, wystarczy bdpowiednio skorelo-
Wa¢ obserwacje prowadzone przez anteny
mniejsze. Nastepnie, za pomoca niezbyt skom-
plikowanych ohliczen (dwuwymiarowe odwzo-
rowanie Fouriera) otrzymuje sie obfaz réwno-
wazny temu, jaki otrzymalibysmy dysponujac
antena o $rednicy rownej odlegtdsci pomiedzy
. antenami mniejszymi. Jest to zupetnie fanta-
il Glekowy - pqdobny Go tego, kto'_ styczna moiliwoég, gdyz oznacza przeciez, ze
'y prrecstawiony Jest a rysunky - | uzywajac do obserwacji dwoch anten odie-
oznaczyc ,przejscia”. W tym momen- | S e P R L e
T UL | jemy faktycznie zupeinie niemozliwoscia dzi-
JESL Juz. <auriym Pro,blemem‘ PC.’ &l | siaj do zbudowania antenga, ktorej czasza mia-
kolejny potwierdzi sie prawda, ze w taby 100 km srednicy!
| naszym programie najwazniejszy jest Liczbe powyzsza mozna dowolnie zwiek-
pomyst, reszta to tylko rzemiosto. szacé. | to sie robi. We wspoinym eksperymen-
Sprobujcie wykorzystac ten pomyst | R L R T e
do napisania ISR STRRESCUNEREN | Green Bank (USA) | w Simeizk (ZSRR, Krym)
LR R CIC BENPASR b rNell | uzyskano np. pozytywne wyniki na bazie 8030
humoru cenne jest na rowni Z umiejet- km.
noscig programowania. Najbardziej Za opracowanie i zrealizowanie tej wiasnie
dowcipnych czekaja nagrody. metody obserwacji — nazwanej supersynteza
aparatury — prof. Martin Ryle otrzymat w 1978
roku jak najbardziej zastuzona Nagrode Nobla.
Pomek A wyobrazmy sobie, ze 2 radioteleskopem na
Ziemi wspoéipracowal bedzie radioteleskop
umieszczony w przestrzeni kosmiczne;j...

-RADIOSTRON

ldZzmy dalej. A co stoi na przeszkodzie aby
stworzy¢ przyrzad (nazywa sie on fachowo in-
terferometrem) ztozony z dwoch lub wiecej ra-
dioteleskopow umieszczonych w kosmosie?
Przeciez bedziemy mogli dysponowac dzieki
temu takimi mozliwosciami, jakie uzyskahbyi»
my budujac na przykiad anteng paraboliczna®
$rednicy ponad 70 tysiecy kilometréw (sredni-
ca orbity geostacjonarnej). Jest to qu dzisiaj w
petni realne.

Akademik Roald Sagdlejew dyrektor radzie-
ckiego Instytutu Badan Kosmicznych zapowig-
dzial, ze taki wiasnie interferometr; ziozony z
trzech umieszczonych 'w kosmosie radiotele
kopow, Zwiazek Radziecki zamierza uruchor&
w roku 1990. Projekt nosi krypténim ,Radio-
stron” i juz dzis wzbudza zamteresowanie
uczonych catego swiata.

— Co daje umieszczenie radioteleskopow w
przestrzeni kosmicznej? — bedae w Instytucie
Badan Kosmicznych w Moskwie zapytatem o 1o
prof. Nikotaja Kardaszewa, czlonka-korespon-
denta Akademii Nauk ZSRR, czolGwego specja-
liste na swiecie w zakresie posz&klwan poza-
ziemskich cywmzacll

— Chodzi nie tylko o zwjekszenie odleglosci
miedzy antenami, czyli o 2wiekszenie rozdzie-
Iczosci przyrzadu — odpowiada prof. Karda-
szew. — Rownie istotne jest catkowite wyklu-
czenie wszystkich zaklocen, ktore sa.wywoty-
wane na Ziemi przez liczne radiostacje i urza-
dzenia przemystowe.

- W jaki punkt nieba proponuje pan profe-
sor skierowac taki radioteleskop w pierwszej
kolejnosci?

— Pierwszenstwo nalezy si¢ jadrom. galak<;
tyk i pulsarom oraz okolicom hlpotetycznyc
nCzarnych dziur” o bardzo duzych mas _*T. s |
du miliardow mas Stonca. Interferc >
umozliwi tez wykonanie kolejnego zng
kroku w paszukiwaniu pozaz:emsklch
cji. .
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C o Zpl_eknie]sqago nad
_ niebo, ktore ogar-
4 nia wszystko, co piekne — te
| sfowa Mikotaja Kopernika zapi-
sane w-sfawnym dziele ,,De Re-
volutionibus...” najlepiej wyra-
Zaja odwieczna tesknote czfo-
wieka do poznania tego wszys-
tkiego co jest ponad nami, po-
fd Ziemig. Podstawowym —

zis i w przyszfosci — instru-
mentem tego poznania sa ra-
dioteleskopy, wspaniate oczy i
- | uszy Ziemi, ktorych stworzenie
- N mozliwe byto dzieki elektroni-
+ 1 ce, komputerom i geniuszowi
a1 matematykow.

Juz dzisiaj radioteleskopy
f gruntownie zmienity nasze wy-
Jobrazenia o ksztatcie Wszech-
$wiata. A jest to dopiero przed-
smak tego, co nas czeka w
roku 1990, gdy urzeczywistnio-

. Iny zostanie radziecki projekt
-1 ,,Radiostron”, majacy na celu
. fzbudowanie superradioteles-
“~ Jkopu kosmicznego.

{1 Ale po kolei.

-~ DRUGA REWOLUCJA

Przygoda z radioteleskopami zaczela sig nie-
4 spetna 55 lat temu, gdy inzynier Karl Jansky,
A miody pracownik Laboratorium Bella dostat

-— P — T —

polecenie zbadania zaktocen wystepujacych w
przekazywaniu sygnalow radiowych na duie
odlegfosci. Po kilku miesiacach pomiarow oka-
zato sie, ze cze$é¢ szumow zaktocajacych tacz-
no$é pochodzi z ,,nieba”. Odkrycie to stalo sie
na kilka lat sensacja dla dziennikarzy i szero-
kiej publicznosci, ale fachowi astronomowie
zlekcewazyli je. Zignorowata je rowniez firma
Bella. Jansky zmart w wieku 45 lat, nie zdajac
sobie sprawy z tego, 2e zapoczatkowal nowa
dziedzine nauki — radioastronomie. Pierwszej
rewoluc}i w astronomii dokonali Kopernik i Ga-
lileusz, Druga zapoczatkowat Jansky. Rzecz w
tym, ze technika obserwacyjna zapoczatkowaia
lunetg Galileusza wyczerpata w pierwszej poto-
wie XX wieku swe mozliwosci. Coraz trudniej-
sze stawalo sie bowiem zwiekszanie rozdziel-
nosci (a co za tym idzie zasiegu obserwaciji)
poprzez budowe wielkich teleskopow.

Powstania radioastronomii przetamato te ba-
riere. Zdolnosé rozdzielcza i czutos¢ obserwac-
ji radiowych sa obecnie 10 tysiecy razy wigk-
sze od optycznych. Znaczy to, Ze obserwuje sie
promieniowanie radiowe od 2rédel, ktorych nie
mo2na zidentyfikowac optycznie.

Pierwsza radiowa miape nieba opublikowat w

1940 roku amerykariski radioamator — Grote .
Reber. Dla astronomoéw ,skazanych” do tego

czasu na obserwacje swiatla widzialnego,
otwarlo sie nastepne okno w kosmos. .

Pierwszy profesjonainy radioteleskop wypo-
sazony w antene paraboli¢zna o srednicy 76 m
powstat w Jodreil Bank pod Manchesterem, Z
kolei w Cambridge zbudowano na odcinku 5
km 8 matych anten potaczonych w.system.
Amerykanie zbudowali nieruchoma anteng o
$r.unicy 300 metrow na wyspie Porto Rico. Ra-
dzieccy astronomowie m.in. uruchomili na
Kaukazie antene pierscieniowg ,Ratan 600",
ktorej obwod wynosi 1,6 km. Dotychczas naj-

wigkszy sterowany radmteleskop 2zbudowany
zostal w RFN; naukqwcy z Instytutu Maxa Plai- -
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= Jest intuicyjnie zrozumiata, ze im wi¢ksza dy- s

“ruriska 15-metrowa antena paraboliczna wygla-§
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.Sondy kosmiczne,
obsadzenie Ksiezyca
stacjami naukowymi

HOW LT

cka w Effelsburgu od 1971 roku ,,stuchaja” nie-§
ba swoim sturhetrowym uchem, wychwytujgc
nawet najstabsze sygnaty. :
Do ekskluzywnego klubu krajow mogacych
pochwali¢ sie posiadaniem wiasnego radiote-§°
leskopu nalezy réowniez Polska. Znajduje sig onf
w Piwnicach 13 km od Torunia, na terenie Za-
kiadu Radioastronomii Uniwersytetu im. Miko-
taja Kopernika. Zachgcam, aby planujgc szkoi-
ne wycieczki do Torunia przewidzie¢ w ich pla-§
nie wizyte w tym nowoczesnym osSrodku nau-
kowym, w ktérym polscy radioastronomowie
podpatruja zycie Wszech$wiata. Warto!
Konsekwencja drugiej rewolucji w astrono-
mii bylo radykalne przemebiowanie modeluf
Wszechswiata. Uznawany obecnie za najbar-§
dziej odpowiadajacy obserwacjom ,model}
standardowy”, oparty na teorii Wielkiego Wy-§
buchu, w dalszym ciagu inspiruje jednak wie-§
ce] pytan niz udziela odpowiedzi. | dlatego, abyj}
na te pytania odpowiedzie¢, niezbedne jest dal-§
sze wzbogacanie bazy empirycznej kosmolo-§

gii.
SUPERSYNTEZA -

Sl

sponujemy anteng tym stabsze sygnaly mozna
odbiera¢. A mozliwosc odbioru stabszych syg-
nafow to zwigkszenie zasiegu i rozdzielczoscif
radioteleskopu. Diatego wiasnie od dawna sta-§
rano sie budowaé coraz wieksze przyrzady. To-§

da z bliska okazale | imponujaco, ale zestawio- )
na na przyklad ze stumetrowa czasza radiotele-§ -
‘ skopu Instytutu Maxa Plancka maleje do wy-§
miaréw.arzetka. . - s

Budowa ecoraz wiekszych anten napotyka je-§
dnak na bariere rosnacych wykladpiczo kosz-§
toéw i trudnosci technicznych. Wydawalo sie, wi
pewnmmmmenme 2e, tak jak wczeéniejdtro-

)

N dokonczenie na str. 3
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