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CZAS ZACZAC BIEC

» Wysledzié moment historyczny, w ktorym li-

| . czydto dosiegto Rozumu, jest rownie trudno, jak

ow, co matpe przemienit w czliowieka” — tg bty-
skotliwg wuwagq zapozyczong od Stanistawa
Lema zainaugurowalismy we wrzeSniu ub.r.
wydawanie ,Bajtka”. W ciggu roku trafito do
rgk Czytelnikow 1 miln 700 tysiecy egzemplarzy
naszego pisma. Jak przekonuje comiesieczne
»otosowanie” odbywajgee sie przy kioskach
JRuchu” — o wiele za mato.

Drug: rok wydawania ,Bajtka” rozpoczyna-
my rownoczesnie z poczgtkiem nowego roku
szkolnego. Jest to dla zawartosci naszego tytulu
okolicznosé istotna gdyz uczniowte, zwlaszcza
ze szkol ponadpodstawowych, stanowiq znacz-
nqg grupe wsrod naszych odbiorcow (a rowmniez i
wsrod autoréw - - ¢o nas bardzo cieszy). Dla
tych ,starych”, zagorzatych czytelnikéow przy-
gotowalismy ma ten rok sporo niespodzianek.
Mamy réwniez nadzieje, zZe zdobedziemy no-
wych sympatykow, a wigzemy te oczekiwania z
wprowadzentem do niektorych szkot nowego
przedmiotu — ,elementy informatyki”. Przed-
miot ten wywoluje zresztq mieszane uczucia.

Dzielitem sie juz na tym muiejscu radosScig z
faktu, ze najbardzie} powotana ku temu instytu-
ca — czyli szkola zaczyna nareszcie
wprowad-aé uczniow w Swiat pojec, metod
urzqdzen informatyki. Ale niesmialos¢ i ograni-
czonesé tego poczqtku budzi nie skrywany — 1
to nie tylko przeze mnie — niedosyt. Bo zacze-
nismy wprawdzie w powszechnej edukacjr kom-
puterowe) 8¢ do przodu, ale immni, mysle o par-
tnerach z RWPG, zaczelt juz w tym czasie biec.
W rezultacie dystans miedzy nami stale sie po-
wieksza... Zanim wiec nasze wiadze oswiatowe
zdotajq calkowicie sie przebudzié, chcialbym

przypomniec con killca miesiecy temu powiedziuf
.Baitke” profesor Andriej

w wywiudzie dla
Jerszow, przyjaciel nas:eqo pisma. Otoz ten

najwybitniejszy radzieckt informatyk stwier-
dzit hez ogrodek: )

~Mfodziez nie prmeinna czekaé na niczyje de-
cyzje, ant na niczyjq zgode, gdy w gre wchodzi
rozwijanie szerokiego programu edukacyjt infor-
matyczne], ktorej pierwszym etapem powinno
byc opanowanie umiejetnosct postugiwania sie
komputerami osobistymi. Nie trzeba czekaé, az
przypde one do szkoty. Mosna organizowaé klu-
by komputerowe, moina wymysiet sto innych
spnsobow. .

Nie rezygnujge z pretensji ¢ wymagan wobec
szkoty przejdimy wigc do zusadniczej sfery za-
interesowan naszego pisma czyli do spoleczne-
go ruchu komputerowego. Jest on naszym ocz-
kiem w glowie jcia jedyny, przynajmnie] na ra-
zie, sposob na lo, aby komputery osobiste nie
staly sie wylgnie ,zabawe dla bogaczy”. Klu-
by komputeroive stwarzajqg bowtem szanse kon-
taktu z komputerem tym, Ktérzy w inny sposéb
tego kontaktu mie¢ nie bedq. Jednoczesnie po-
r.tmcjaf pesit dzielalnosci spolecznej klubowi-

zow jest tak duvzy - - a udowodnil to chociazby
A,Aba.kus
jq dziatalnosc ursynowsk! ,Manwak”

, C2y lez 1MPONUJEco rozwiejacy swo-
zg grze-

chem byloby niepeine jego wykorzystanie. Dla-
tego, miedzy imnymsa, zaproponowalismy dziata-
czom niektorych klubéw prowadzenie rubryk 1
klanow w ,Bajthu”. A juz wkrotce oglosimy
wspotzawodnictwo klubéw komputerowych o
Ztotq Dyskietke ,Bajtka”. Szczegoly za mie-
sigc.

W drugi rok swego istnienia wchodzi ,,Baj-
tek” w doborowym towarzystwie. Ot6zZ osmie-
lone naszym powodzeniem zaczely sie pojowiaé
kolejne pisma komputerowe. Rowniez prasa co-
dzienna 1 tygodniowa zapetnila sie rubrykami
poswieconymi komputerom osobistym, progra-
mowaniu tp. Cieszy nas to poszerzajgce Sie
ymikro”-towarzystwo, gdyz znaczy to przeciez,
ze rzucone przez nas hasto podjecia spolecznym
wysitkiem powszechnej edukacj informatycz-
nej zostato sformutowane trafnie i na czaste.

Jako pierwszy dotgczyt do zapoczgtkmuvanego
przez ,Bajtka” frontu miesiecznik ,Kompu-
ter”. Zaraz potem pojawit sie ,IKS” — dodatek
do ,Zolnierza Wolnosci”. W momencie, gdy pi-
sze te slowa, podano informucje, ze bliski jest

juz czas ukazania sie ,,Mikroklanu”. Usamo-
dztelnia sie coraz bardziej , Informik”™ — stano-
wigcy do tej pory integralng czesc , Mlodego

Technika”. Jest coraz lepiej, przynajmnie] jesli
chodzt 1 naklad 1 ambicje zespotow redukcyj-
nych. I choé formalnie kazde z pism me nieco
inny profil i inaczej wyobraza sobie podstawo-
wy krgg odbiorcow, to przeciez jednoczesnie
wystepuje miedzy nami cicha rywalizacja. My-
sle, ze jest to zjawisko zdrowe, a Czytelnicy
moyq na tej rywalizacj tylko skorzystac.

Ale jest tez wiele problemoéw, ktére mozemy
rozwigzaé tylko razem. Dotyczy to na przykiad
stworzenia ¢ propagowania ,kodeksu etyczne-
go” mailosnika informatyki, ochrony progra-
mow, utrudniania dzialalno$ci roznego typu
hochsztaplerow, wspolnego redagowania mie-
dzyw gd,aa,mc ej ,Biblioteczkr mikrokompute-
rowej”, reprezentowania ntereséw zarowno
mitosnikow mikrowmformatykl jak 1 naszych
wiasnych (byc moze warto pomyslec o utworze-
nu Klubu Publicystow Informatycznych przy
SD PRL), itp. itd. Dlatego redakcja ,Bajtka” —
najstarszeqgo pisma mikrokomputerowego w
Polsce — wystepuje z micjatywg zorganizowa-
nia spotkania redaktorow wszystkich pism t ru-
bryk komputerowych. Wystepujemy z tq inicja-
tywq publicznie, gdyz nie o prywatne pogadusz-
ki nam przeciez chodzi, tylko o omowienie
spraw zywo interesujgcych szerokie kregi mito-
snikbéw komputerow csobistych w naszym kra-
ju. Jestesmy przekonam, zZe koledzy z bratnich
pism t rubryk komputerowych dorzucqg swoje
pakiety problemow, ktore nalezy wspolnie omo-
wié. O wynikach naszej dyskusji poinformuje-
my obszernie Czytelniicow. Iestes’*my bowiem
prze
nowy etap w powszechnej edukacjr informaty-
cznej w Polsce. Czas zaczgc biec!

Waldemar Siwinski
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Nie zamierzamy

wychowac
programistow

a uzytkownikow

Rozmowa

z doc. dr hab. Stanislawem

Waligorskim,

Czionkiem Prezydium

Zarzadu Giownego PTI,
przewodniczgcym zespotu,

ktory opracowat program
przedmiotu ,,elementy informatyki”.

— Od pierwszego wrzesnia w
niiekterych szkotach pojawi sie
nowy uzupetriajgcy przedmiot
welementy informatyki”. Przedmiot,
ktcrego nauczanie w sctkolach
praktycznie nie ma Zadnych trady-
cji. Kto jest autorem programu?

— Program  zostat opracowany
przez Polskie Towarzystwo Informaty-
czne na zlecenie Instytutu Programow
Szkolnych | zatwierdzony w lipcu
1985 roku przez ministra oswiaty | wy-
chowania do realizacji w roku szkol-
nym 1986/87. Przez pot roku dysku-
towaliémy nad programem, celami
nauczania oraz warunkami, ktore mu-

sza by¢ spetnione, zeby w ogole roz-
poczynanie zajeC miaio sers.

— Jakie s3 cele nauczania?

— Program wyraznie formutuie
.ele ksztatcenia | — na co zwracam
uwage — wychowania. Oto one: , Za-
sadniczym celem zaieC z eiementow
informatyki jest nauczanie metod roz-
wigzywania za pomoca komputera
prostych problemow 1ia poziomie pro-
gramu liceum ogolnoksztaicacego,
dostosowanych do wiedzy i umiejgt-
nosci uczniow. W trakcie tych zajec
uczniowie powinni poznac podstawy
programowania oraz zdoby¢ praktycz-
ne umiejetno$ci postugiwania sig

komputerow.

szkolnym sprzetem informatycznym |
jego oprogramowaniem. Dodatkowym
celem nauczania elementow informa-
tyki jest stworzenie warunkow sprzy-
jajacych w korzystaniu z komputera
podczas uczenia sie matematyki, fizy-
ki, chemii, pracy-techniki i innych
przedmiotow”.”

Nie jest wiec najwazniejszym celem
nauczanie JjezykOw programowania,
czy — uzywajac jezyka mtodziezowe-
go — opowiadanie 0 bitach latajacych
we wnetrzu komputera. Nie jest takze
celem doktadne zapoznanie z budowa
sprzetu. Najwazniejsze jest naucze-
nie, jak postugiwac sie komputerem
jako narzedziem.

— Dlatego teoria informatyki zo-
stata organiczona do minimum?

mierzamy wychowywac przysziych
profesjonalnych programistow, a uzyt

kownikow komputerow. Wazna jest
dla nas umiejetnosc korzystania z juz
utozonych programow. Program zo

stat tak utozony, zeby uczen zaczat
pracowac z komputerem juz w drugie)
godzinie zajeC. To jest wiasnie nowo-
czesnosce informatyki.

— Innym nowum jest to, ze do
grupy moga nalezec¢ uczniowie z
roznych klas: od pierwszej do osta-
tniej. Czy réznice w poziomie inte-
lektuainym nie utrudnia zajec?

— Roznice te nie stanowia zadne-
go problemu, gdyz duzo czasu przez-
nacza sie na prace indywidualna.

— Wydaje sie jednak, 2ze przewi-
dziane na ten cel 20 proc. godzin to
niewiele.

— Rzeczywiscie, moze wydawac
sig, ze nie jest to duzo. Ale przeciez w
trakcie catych zaje¢ uczniowie pracujg
z komputerem. Tres¢ programu celo-
wo jest ujeta ogoinie. Nie napisano, co
robic w kazdej godzinie — to powinno
zaleze¢ od inwencji nauczyciela i od
tego, jak bedzie wspdtpracowac z kia-
sa.

— Czy program konsultowano z
nauczycielami?

— Przede wszystkim zespot, ktory
go opracowywat, sktadat sie w wiek-
szosci z nauczycieli-praktykow. Ale
oczywiscie byly prowadzone dyskusje
w bardzo szerckim gronie, odwotywa-
lismy sie do doswiadczen szkot, w
ktorych uczono elementow informaty-
ki, wykorzystalismy dostepna w kraju
hterature — takze zagraniczng.

— Jednym 2z ulubionych argu-
mentéw przeciwnikow zmian jest’
stwierdzenie, ze najbardziej szko-
dliwe jest eksperymentowanie na
uczniach. ;

— A czy mozna w 0gole wyobrazié¢
sobie wprowadzenie nowego przed-
miotu bez eksperymentalnego spraw-
dzenia? Znam kilka szkdt we Wrocta-
wiu | w Warszawie — a sa takze inne
w Kraju — gdzie program sprawdzono
| odbyto sie to bez szkody dla ucz-
niow, Zreszta, program caty czas jest
sprawdzany. Takze nehl lata
beda jege spiawdzianem,

— Czy edzie modyfikowany i w
jakim trybie?

— Prour=nr jest
chyba przez najblizsze
bedzie zii:many. Co be-,
Zalezy od doswadczer, iy
zdawacC scbie sprawe, ©a Gwaiiawis
zmiany — nawet w progre = 2op

ony |
fata nie
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wprowadzenym -— tez nie sa dobre

— W rozdziale ., Tresci ksztaice-
nia i wychowania” w punkcie ,,Ob-
sluga mikrokomputera” czytamy,
Zze jednym 2z zadan jest ,zapozna-
rie sie ze szkolnym mikrokompute-
rem”. A coz to takiego jest? Prze-
ciez praktycznie nie istnieje ,polski
mikrokomputer szkolny”! Szkoty
maja zbieranine najrozniejszego
sprzetu, gromadzonego na zasa-
dzie: bierzemy wszystko co sie tyl-
ko uda zdobyc.
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: trzng na dyskach mi

zadana jes it pamied kas-* wa Eub
mozliwose przytaczenia magne#ofonu
kasctowegoe, drzadzenia do lokalizac)i
punkiu ca ekranie mysz, -'.'-mlpuldtor
albo Higro swietlne, struktura otwarta —

umeshwizjgea dalszg 1‘:‘_.-zbudi}\me;_ fa-
Zzn2 7z nrymi urzgdzeniami peryle
\ wan i "'\'iaczrr“re do sred.
— Czy w obecnej sytuaciji nie s3
to wymagania zbyt rygorystyczne?
rny sprzet do nauczama =2le
nentow nformatyky w sSzkole prakty
“Zznie sie me aadaje Mozna przy |ego
pomocy robi¢ rozne proby w «otkach
mikrgkomputerowych — nie ograni-
czonych ;ednak scisle szkoing meto-
dvka nayczania. cceniania. promowa-
rwa iid W orzyblizens — Z wylatkiem
kiawiatury | dyskietek — zblizony Jo
wymagan ‘est Spectrum. Obecnie
nrzy iego pomocy sa prowadzone ek-
sperymentalne zajecia Ale |eszcze
lepsze byilyby Amstradv czy Mcin-
tosh'e — chociazby ze wzgledu na
pamieC na dyskach elastycznych Pa-
migc¢ na tasmach magnetotonowych
jest zbvt powolna i bardzo zawodna co
powaznie utrudnia prowadzenie zajec.

Zajecia z tego przedmiotu
moga byé 1 TOW adz one w m JCz-
ne w i SZK€ _
Mo« ;s ! ewnic  wsz H, tkim
UCZE Ex(ﬂ': dostep do mikro-

J"‘{)"f ,Lli L {i“’

wiadomosct
zape umn UCz-

) Kom ;)ute
poza qgo ydzinamai
zajec

- Jednq z barier jest polska kia-
wiatura?

— Tak i jest to trudny do spetnienia
warunek. Chodzi jednak o to, zeby nie
'uczy¢ miodziezy postugiwania sie zar-
gonem; nie pisa¢ ,trojkat” zamiast
Jfrojkat”. Przy pisowni fonetycznej
moga wystepowac btedy ortograficzne
— c0 z punktu widzenia dydaktyki jest
niedopuszczalne. Wprowadzenie kom-
puterow nie moze powodowac kale-
czenia jezyka. Zespot PTI opracowat
polskie LOGO, przygotowano takze
jego interpreter. Ministerstwo Oswiaty
1 Wychowania bedzie te opracowania
rozpowszechmac.
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— Doszlismy do punktu krytycz-
nego. Praktycznie nie istnieje pols-
ki komputer szkolny — na razie sa
tylko jego zatozenia. Meritum, naj-
bardziej znany rodzimy mikrokom-
puter personainy nie spetnia tych
warunkéw. Wyprodukowano zaled-
wie kilka prototypow Juniora —
praktycznie wiec nie ma o czym
mowic. Wszyscy sie zgadzaja, ze
czas najwyzszy zaczac ksztalcenie
informatyczne. Ale jednoczesnie
nie ma zaplecza, sg opinie, ze nie
jestesmy przygotowani do wpro-
wadzenia tego przedmiotu.

Zdadzam sie, dlatego uparcie
rdm 2slam: powodzenie akcji zalezy

-._‘.»(* dobrego wyposazenia i przygoto-
wania nauczycieli. Nie chce wartos
ciowac co wazniejsze, sag to dwa

rownorzedne | niezbedne czynniki. A
wyposazenie 10 nie tylko komputery |
urzadzenia peryferyjne, a takze opro-
gramowanie 1 materiaty pomocniczne,
chociazby poradniki metodyczne.

- Ministerstwo Oswiaty | Wycho-
wania opracowato program rozwoju
Ksztatcenia informatycznego. Mowi on
o roznych formach: od kotek mikro-
komputerowych — a wiec zaje¢ ama-
torskich — po wprowadzenie nowego
przedmiotu do szkot ktore musi byc
poprzedzone dwuletnimi przygotowa-
niami. Przez dwa lata 19861987 re-
sort oswiaty bedzie sig przygotowywat
do wprowadzenia przedmiotu ele-
menty 'nformatyki. W tym czasie moz-
na prowadzic te zajecia w szkotach.
ktore majg juz newne doswiadczenia,
zapiecze t przygotowanych nauczy-
cieli. Nie ma zadnych naciskow zeby
byto tych szkot jak najwiece] Wrecz
przeciwnie, zaleca si¢ |ak najwigksza
ostreznosc. Niestety, dwa lata to bar-
dzo maio Diatego w plerwsze; kofej-
nEsc sprzet powinien hyc dostarczo-
ny do osrodkow ksztatcema nauczy-
ciel. Nauczyciel nie moze uczyC sie
informatyki razem 2 uczniamt. Bytoby
fo wrecz tragiczne w skutkach

— Dia resortu dwa lata to malo,
ale dla uczniow ktorzy chca sie
uczyc¢ informatyki — to bardzo
duzo.

— Tak, ale sa takze inne formy tg|
edukacyp. Poza tym warto zastanowic
sie nad stwierdzeniem uczniowte
chcg sie uczyt. Co to znaczy? Po
pierwsze nie wszyscy chea Po dru-
gie: duza czes¢ micdziezy styszata
juz jakies nowinki, czytata artykuty,
ogladata programy w telewizji, ale nie
miata kontaktu z komputerem. Dlate-
go tak wazne jest, zeby zetkniecie z
komputerem nie spowodowato znie-
checenmia do informatyk:. Niestychanie
o to fatwo, jesli zajecia beda prowa-
dzone niewfasciwie przez osoby nie
przygotowane do tego, w ttoku, bez
dostgpu do komputera, bez szansy
poznania, jakie sa jego mozliwosei.

Orientacyjny przydzial godzin

Obstuga mikrokomputera
Praktyczne zastosowania
mikrokomputera
Tworzenie rysunkow

na ekrante

Procedury

Styl pregyramowania

Dziatania na tekstach
Cwiczenia samodzielne

POORIghIIE By R

Nieelementcrne metody grafiki

Ze (‘.‘f?’f(}‘é’*’

Pr *‘s?d:ycma??{z pm;

poprzedzi¢ powsze
wadzanie elementdéw informa-
tyki okresem prébnym, w kto-
rym gromadzone bylyby do-
Swiadczenia w szkolach, ;:U.Ssm
dajgcych eksperymentalne,
wtasciwie wyposazone, labora-
toria z odpowiednim sprzetem i
oprogramowaniem, oraz odpo-
wiednio przygotowanych nau

czycieli, ktorzy byliby wspol~
tworcam: witasSciwych metod
nauczania, wWspoltpracujqc z od-
ps}:.f.'-é.f-*ff-':?z'mz uczelniami, osrod-
kami doskonalenia lub pm(:{’;a-z;;rv-

kami metodycznymi.
— Jaki procent szkot jest w sta-

nie juz w tym roku rozpoczynac za-
jecia?
Okoto 1 proc... Jezel uwzgled-

nimy, ze jest ok, 3 tys szko% mo qf
cych wprowadzac przedmiot, a tursy
przygotowujace objety 20~,. )0 nal

czycieli, jezell uwzglecniamy bprax
sprzety — to otrzymamy ten jeder
procernt.

~— Nie brzmi to zbyt optymisty-
cznie. Producenci sprzetu kompu-
terowego twierdza wrecz, ze nie je-
stesmy w stanie produkowac wie-
cej niz 5 tys. mikrokomputerow ro-
cznie, i tak jest to liczba soiidnie
zawyzona. MERA-ELZAB produku-
je rocznie 2 tys. Meritum i jest to
produkcja uboczna, do ktore} za-
ktad doptaca.

— Diatego ministerialry  program
komoputeryzac) szkot zaktada, ze na-
lezy zapewniC |ednostkom resortu
oswiaty mozliwose zakupu 75 tys
sztuk xompletnych zestawow mikro-
komputerowych wraz z odpowiednim
urzadzeniami peryferyjnymi i matena-
tami.

— W naszych warunkach liczba
75 tys. wydaje sie wrecz astrono-
miczna. Jaki jest najnizszy prog,
od ktorego mozna by zaczac wpro-
wadzenie przedmiotu?

— Moim zdaniem rachunek zaczy-
na sie od 10 tys. sztuk rocznie. Jezel
przemyst zaczrie produkowal poiski
mikrokomputer — a powinien zaczac,
zeby wspomniane dwa lata ne poszty
na marne — to wtedy bedzie 0 czym
mowi¢. Proponuje jednak nie zastana-
wiac sig nad tym, czy przemyst wy-
produkuje — beda to po prostu jatowe
dyskusje. Proponuje konkluzje: nowy
program nauczania musi by¢ wprowa-
dzony do szkoty powaznie. Miodziez
jest bardzo inteligentna i fatwo zauwa-
zy, czy traktuje sie |3 powaznie, czy
tez sa to dziatania pozorne. 1

Rozmawiali:
Stawomir \Pogak
Roman Wojciechowski
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2 (3%)

6 (8%)

4 (59)
12 (16%);
12 (16%
1 (16%)

12 (16%)
15  (20%)

* Wszystkie cytaty pochodza z , Programu liceum ogolnokszatcacego (profil podstawowy 1

matematyczno-fizyczny) elementy informatyki
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Uzupetnigjacy przedmiot nauczania

Od marca 1985 roku nikt

w Wydziale Hufcow Zagrani-
cznych _Komendy Giownej
OHP nie wyobraza sobie juz
pracy bez pomocy kompute
ra. Apple Il przejat z powo-
dzemem cata ,biurokracje”

i _dokumentacje wyjazdow.
zaqramcznvch w_ktdrych
uczestniczy za posrednic-
twem OHP ponad 25 tysiecy
0s6b rocznie!

Sprzet ktorym dysponujemy to Ap-
ple il e z pamiecia 128 kB, monitor
dwa napedy dvskow elastycznych
oraz drukarka Imagewriter.

Jakie orzyelismy ratozema orzy
projektowaniu sposobu wykorzystania
naszego Apple’a?

1. Aby system byt naprawde efek-
tywnie wykorzystany urzeba napisac
oprogramowanie scisle dostosowane
do naszych potrzeb.

2. Programy muszg byC bardzo
oroste w obstudze, aby kazdy z praco-
wnikow wydziatu mogt sie nimi swo-
nodnie postugiwac

3. Kazdy wydruk zwigzany z jedna
Z naszych baz danych musi by¢ goto-
wym dokumentem

4. Staramy sig wszystkie mozliwe
potrzebne listy, zawiadomienia | doku-
menty oraz labelaryczne podsumowa-
nia oraz anaiizy zwigzane z tym tema-
tem zawrze¢ w formie gotowych pro-
gramow wywotywanych jednym klawi-
szem.

5. Komputer bedzie pracowat w te-
matach szczegdlnie pracochtonnych
-— oczywiscie moziiwych do zautoma-
tyzowania.

Mysle, ze na petna prezentacie
sposobu wykorzystania naszego ko-
muptera w pracy potrzebny bviby caty
numer ,Bajtka” Przedstawie wigc tvl-
ko pare wybranych tematow.

Warunkiem wyjazdu®...'

dziezy poiswe] w ormie hufca pracy
badz oraw’ k. awodowe] do CSRS,
NRD 30z WRL jest umowa podpisa-
na miedzy KG OHP, a zaktadem pracy
w jednym z tych frzech kraiow. G kaz-
de] takiej umowie rejestiowane sg
podstawowe dane: termin rozpocze-
cia 1 zakonczenia pracy. (os¢ wyierz-
azajacych dziewczat | chicpclw, ia-
sorl przedsigbicrstwa zatrudniaace-
go, wojewodztwo realizujgce dana




umowe itp. Petny zbidr tych danych
wraz z programami) zaymuje prawie 3
pelne dyskietki (po 169 kB kazda).
Oczywiscie nie jest to jedynie martwe
archiwum. Dysponujemy wszystkimi
potrzebnymi programami do zarzg-
dzania ta baza danych. Sa wiec pro-
gramy do edycji | poprawek poszcze-
golnych rekordow (umoéw). Bogaty ze-
staw programow umozliwia wydruk
wszystkich umow z danego kraju w
ukfadzie chronologicznym, wediug re-
sortow lub wedtug przedsiebiorstw.

Kilka programoéw stuzy do tworzenia
zestawien | tabel, ktore pozwalajg
szczegotowo | pod roznym Kkatem
analizowa¢ zatrudnienie miodziezy
polskie| za granica. W czasie przegla-
dania okoto 1000 rekordow drukowa-
ne jest wybrane przez uzytkownika
zestawienie. Caty proces trwa kilka
minut. Metoda tradycyjna (albo ,no-
woczesna” z wykorzystaniem kalkula-
tora) co najmniej kilka godzin.

Wokot bazy danych zawierajacej
wszystkie umowy powstalo rowniez
kilka innych programow np. histogram
cbrazujacy przyjazdy | wyjazdy mio-
dziezy za granice oraz liczba osob
przebywajacych w danym Kraju.

Ostatnio powstat program umozli-
wiajgcy obliczenie wysokosc: ubez-
nieczenia na okres podrozy mtodziezy
do i z miejsca zatrudnienia.

sa Miedzy-

Drugim tematem narodowe

Obozy Pracy odbywajace sie co roku
w kilkunastu krajach swiata. Uczestni-
cy rekrutowani przez Komendy Woje-
wodzkie OHP, wypetniaja ankiete, w
<torej miedzy innymi podaja okres, w
ktorym chcieliby wyjechac, preferowa-
ny kraj, znane jezyki. Dane te wraz z
danymi osobowymi umieszczane sg w
pamieci naszego komputera. Nastep-
nym zbiorem jest lista obozow pracy
ochotnicze| w roznych krajach swiata.
Po zdaniu egzaminu miedzy innymi z
jezyka uczestnicy zostaja przydzieleni
na obozy.

Odbywa sie to automatycznie ©o
zapewnia wysoki stopien zgodnosci
przydziatu z preferencjami kandydata.
Praklycznie cata korespondencia z
uczestnikiem (zawiadomienie 0 przy-
dziale na oboz, zawiadomienie o od-
prawie 1 terminie odbioru paszportu i
innych dokumentow niezbednych do
wyjazdu) odbywa sie ,automatycz-
nie”. _

Jednym z istotnych kregow odibior-
cow naszych wydrukow sa organizac-
je partnerskie za granica.

Trzecim pakietem programow jest
zestaw do obstugi Miedzynarodowych
Obozow Pracy w Polsce.

Programy sa scisle dostosowane do
naszych potrzeb (rezerwacje miejsc
dla organizacii, grupowe wysyianie
zaproszen, lista uczestnikow wg orga-
nizacji wysytajacej, lista uczestnikow
konkretnego MOP-u).

naszego Wy-

W dzialalnoscl ca wyke

rzystujemy rowniez napis2ne przeze
mnie programy. Musze tez przyznac
sie, ze kilka spraw — kiore probowa-
lismy zautomatyzowac — lepiej | po
prostu wygodniej prowadzic metoda
tradycyjna. Catos¢ napisanego przeze
mnie | wykorzystywanego przez nasz
Wydziat oprogramowania to okolo 20
tysiecy linii kodu. Zdecydowana wigk-
szos¢ to BASIC APPLESOFT | DOS
3.3. Wybdr tego jezyka i systemu ope-

racyinego podyktowany byt gtownie w
miare komplietna dokumentacja w mo-
mencie rozpoczynania pracy.
Choc¢ zdaje sobie sprawe z faktu, iz
przysztos¢ mikrokomputerow w sy-
stemach biurowych to IBM PC-XT
oraz pakiety typu LOTUS 1-2-3, Fra-
mework, Symphony, dBase il | sie-
cl lokalne — to jednak nie nalezy jesz-
cze przez dtugi czas lekcewazyC po-
tencjalnych pozytkow jakie moze
przynies¢ w biurze mikrokomputer 8-
-bitowy, np. Apple, Amstrad 6128
czy Commodore 128 .

A tak na marginesie to uwazam, ze
relatywnie wysoki koszt sprzetu mi-

il

NA GRZYBOWSKIE)
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SWEGO NIE ZNACIE

zestawu jest drukarka Imagewriter |.
Model ten powstal jako podstawowa
drukarka do Macintosha. Kilkadzie-
sigt krojow pisma, bardzo solidna kon-
strukcja mechaniczna, bufor o pojem-
nosci 2 kB i przede wszystkim nieza-
wodnosc przy intensywnej pracy to jej
podstawowe zalety. Do wad zaliczy¢
frzeba spore koszty eksploatacyjne
zwiazane z wymiana tasm barwiacych.
Mimo, ze drukarka nie posiada trybu
NLQ (Near Letter Quality) to jednak
odpowiednie potaczenie typow druku
zapewnia druk korespondencyjny.
Rowniez szybkos¢ druku (160 zna-
kow na sekunde) plasuje ja wysoko

‘N _.'.-

E |

I

krokomputerowego w Polsce nie uza-
sadnia stosowania go tylko jako inteli-
gentnej maszyny do pisania, choc nie-
watpliwie procesor tekstu |est zazwy-
czaj entuzjastycznie przyjmowany
jako bardzo wygodne narzedzie pra-
cy. Oczywiscie z takiego programu ro-
wniez korzystamy.
. v v najbardzie] do-
NleWQtphWIe skonata czescia

posréd tanich drukarek mozaikowych.

Napedy dyskietek — choc juz dosc
przestarzate (pojedyncza gestose i je-
dnaostronne) spisuja sie znakomicie.
Nie najwyzsza gestosc zapisu wplywa
korzystnie na niezawodnosc | umozh-
wia korzystanie z najtariszych dyskie-
tek Niewalpliwie najwieksza wada
Apple jako systemu do zastosowan
biurowych, jest mafa pojemnos¢ dys-

kietek. Producent znajac ten fakt wy-
puscit w zesztym roku 3,5 calowy na-
ped dyskow elastycznych umozliwia-
jacy sformatowanie dyskietki 3,5 calo-
wej na 800 kB (dwustronna o podwdj-
nej gestosci).

System operacyjny DOS 3.3 umo-
zliwia zaktadanie zaréwno plikow o
dostepie sekwencyjnym jak | 0 dosie-
pie bezposrednim. Rozmiar rekordu w
pliku o dostepie bezpogrednim nie
moze przekraczaC 256 znakow. Syn-
taktyka operacji dyskowych jest dosc
skomplikowana ale rozbudowane
funkcje umozliwiaja efektywne zarzg-
dzanie zbiorami na dysku.

Niewatpliwie najwigksza wada jezy-
ka BASIC Applesoft z punktu widze-
nia zarzadzania zbiorami rzedu 100-
300 kB jest brak mozliwosci zwolnie-
nia pamieci zajmowanej przez ma-
cierz (odpowiednik komendy ERASE
a$ w BASICU Amstrada 6128 —
gdzie a$ jest dowolna macierzg tek-
stowa. Recepta jest deklarowanie jak
najmniejszych macierzy — co za tym
idzie -—— formowanie danych w pliki 0
dostepie bezposrednim. Nalezy takze
unika¢ zbednych operacj tekstowych.
Generalnie plik 0 dostenie hezposre-
dnim cho¢ narzuca pewne rygory na
wielkos¢ rekordu | zostawia duzo
.biatych plam” na dyskietce jest zna-
cznie tatwiejszy w dalszym przetwa-
rzaniu. Pliki sekwencyjne stosowac
nalezy tylko przy niewieikich zbiorach,
ktore rzadko beda ulegaly zmianie.
Wszystkie te uwagi odnosza sie row-
niez do Commodore’a 64, w ktorym
SposSoh organizacji macierzy w pamig-
ci jest podobny.

Zaprojektowanie struktury danych
na dysku to fundament kazdego pro-
gramu do przetwarzania danych. Brac
nalezy pod uwage nawet czesiotli-
wosC wvkorzystywania przez uzytkc-
wnika réznych opciji programu. Opcje
wykorzystywane czegsto powinny byc
szybsze w dziataniu. A decyduje o
tym w duzym stopniu sposob organi-
zacj danych na dysku. Warto tez —
jesi powstac ma kitka réznych baz da-
nych — stworzy¢ mozliwie szeroko
sparametryzowany program uniwer-
salny, ktory nastepnie po niewielkich
przerobrach | ustaleniu parametrow
stanie sie programem do zastosowan
szczegolnych.

Jerzy Szafranek, lat 28
absolwent Wydziatu Matematyki,
Mechaniki i Informatyki UW.
programista w KG OHP

OCHOTNICZE HUFCE PRACY

KOMEMDA  GL OWMNA
ADRES DLA KORESPONDENCJI

WYDZIAL HUFCOW 2AGRANICZNYCH
WARSZAWA u):GRZYBIMSKA 79 tel:32-43-99
00-920 WARSZAWA ul:NOWY SHIAT 18/20
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DANE TECHNICZNE

Typ drukarki: mozaikowa
Glowica: 9-cio igiowa (mozhwosE wymiany)
Predkos¢ drukowania: 120 znakow na sekunde
(przy 10 znakach na cal) dwukierunkowy
przesuw gtowicy
Matryca znaku: standardowego 9x9
wyrazistego 18x9
drukowanego pedwojnie 18x18
: graficznego 6x6
. Tryby grafiki: niskie| rozdzielczosel 60x72
wysokie) rozdzielczosci 120x144
super wysokie] rozdzielczosci 240x144
Zestaw znakow: 96 standardowych znakow ASCII
96 znakow kursywy (pochyionych)
64 znaki specjalne
32 znaki graficzne
96 znakow programowanych
Rodzaje druku: normainy (10 znakow na cal)
elite (12 znakow na cal)
sciesniony (17 znakow na cal)
wyiazisty
" drukowany podwojnie
poszerzony (5: 6; 8,6 znakow na cal)
indeksowy dolny | gorny
Kursywa
i Dodatkowe mozliwosci: autotest
' ciagte podkreslenie
cofanie gtowicy
tabulacja pionowa t pozioma. marginesy
interface 7-mio fub 8-mio bitowy
Sredni czas pracy glowicy: 10x10 7 znakéw
Hlos€ kolumn druku: znaki normalne — 80, elite

96, sciesiione — 134, poszerzong — 40,
43, B8

Odstep aniedzy liniami: 1/6. 1/8, 7/72 cala, oraz

progromowany n’761 n/144 cala
Szerokosc papierw ; perforacja — 3 do 10 ca

(7.5—25 cm)

4E3 1 A do &5 cala (21 cr

pojedyncze arkusze — & do 10 cali (20—25

cm)

Interface: standardowo — - rownalegly (Centronics)
e 0 opcjonainie -— szeregowy (RS-232C)

: -e * g Tasma barwiaca: na szpuli szer 15 mm (jak w
E " 29 9': maszynie do pisania)

; " e Waga: 154 tunld (7 nidograinow)
= ,rf‘ﬁ% g
‘hﬁvar, i I b}

PQCZ@WSZ! Qd te’ﬁo Nii- rukarka Gemini-10X produkowana st W wSrod znakow narodowych brak jest polskich liter
. T . wersjach przystosowanych do wighszoscl  (a,¢.e.2,0itd)
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drubar ba Gemini

10X

Test EHajstha
Test Fajtka — drutarta Gemin:
Test Ba;tka - drukarka Gesminn 19X

Test Ratbta ~ Jdrubarba 2
Test Bajythka - drukarka Semini 10X
Test Ba;tka - drukarka Gemina 10X
Test e 5 B e oy
Test Ba bt ka
Test Baj;tka drukarka Geminz
PR = = e p K
Test RBRa jthka

— Ao e

e tabs v i amy Tperdiy L 0D 4 L oA73 ml
F-eax Gemind 1 X
10X
P o B S A el e 3 R N ) ol i
FruabIr-fae Semir s Pl @

Test Bajtka —~ drukarka Gemini 10X
kovear 1 e nrzesi { lozy Wit € Czy papler prze-
wep hin facznikl na tylne) suwany (est P!
sbhud vha Gz E;];'}(;;j konc: Gemini posiada seoliin: konstrukeie. Nie zmienia
u, auto y O przeskoku ao nowe| ling, ster to Jjednak faktu, ze nad2l pozostaje ona urzgdze
ania Pt vRorL interface 'y f ’ & R
e ) vk uzytkowni- iz Ii Ly
kam drukare<. mianeaicie papier | iasma barwigea 7 ! bt
P ostatnie) jest bardzo ko P 1k
> kosztowne. Gemini-10X pracuje z - fa ' e KlOTeRUIWIECK
: 1§ !,_”\ 5 S4ina i‘ W II‘.:’i*’-‘-,—"‘yt'i;:-i"i'} a| B fvo Aol logt to rpveno .!r:..i ey
sania. Mozna wiec zatozyC do niej tasme produkgji (] Wk 1 dla drkarkn, Ne woino takze
kraiowe| (nalezy jednak przewinac (3 ra oryginalne wyrgCzac @CL3E Pracy 3nl ter wisczac w
szpulkl, gdyz te r6zma sie nieco momencie. gdy komputer . zawiest  Sig podczas

1szych + na
konce tasmy zatozyc hlaszki powodujiace z
kierunku obrotow). Lepsze wyniki daje jednak za-
stosowanie tasm produkcl zachodnie] na nodtozu z
tworzyw sztucznych

Jezelr chodzi o papier, to mamy duza swobode.
Mozemy uzywac papieru perforowanego — drukar-
ka posiada tzw. traktor. kiory jednak moczna w kaz-
dej chwili odlaczyc. Mozemy takze korzystac z pa-
pieru z rolki (np. papier do dalekopisow). Warto do-
dac, ze do drukarki dotaczona |est bardzo wygodna
podstawka na rolke z papierem

Istnieje takze mozliwosc drukowania na pojedyn-
czych kartkach, gdyz Gemini posiada czujniki kon-
ca strony

Najwygodniejszy w pracy jest papier z perforacja
W przypadku drukowania dtuzszych tekstow czy ry-
sunkow na papierze bez perforacji ulega on zwykle
przesunieciu na watku 1 wydruk wychodzi krzywy.

Zmiane

1k

wykonywania mstr arukowara. Jesh drukarka
jlest wlaczona przewianie papiery wykenujemy za
nomoca klawisza L.F lub F.F a nie recznie. Warto
lez sprawdziC czy napiecte w SI€ci nie spada poni-
ze] 200 V aibho czy w le| samej siecl nie pracujg
duze urzadzenia elektryczne, np. silniki. W 1akim
przypadku warto kupic stabilizalor — optaci sig.
Szkodliwy wpiyw na prace drukarki maja rowniez si-
ne wibracie | pyt.

Podczas czieromiesigczne)] — bardzo intensyw-
nej — eksploatac)i w naszej redakej, Gemini-10X
pracowata bez namniejsze| awari. Blisko potowa
wydrukow programow ukazujgcych sie w ,, Bajtku’
pochodzi z tep wiasnie drukarki. Na niej rowniez wy-
konywane sa niektore itustracje. np. schematy blo-
kowe, Uwazamy, ze jest to odpowiednia drukarka
do komputerow osobistych 1 domowych.

Roman Poznanski

pokrywa

walek drukarki

Gemini-10X

Na r!nku anglelskim ‘ukazaly sie pamieci
:typu EPROM produkcji Texas Instrument.
amjeé TMS27C256 wykonana jest-w techno-
310gik HVCMOS . co zapewnia d_ua- 8zybkosé.
sdzialaniia péiprace z ukfadami MOS i bipo-
larnymi. Orgariizacja pamiecli — 32k x 8 bitow.
Wyprowadzenia kompatybilne z istniejacymi

J pamieciami EPROM 64k | 128k. Pamig¢ pracuje
: zasilan

nczym napieciem +5V.

“,W%otkb vejscia | wyjscia zapewniaja stan-

dardowe poziomy TTL. Wyjécia danych sa troj-
stanowe, umozliwiajac tgczenie blokow pamieci
do wspoinej szyny danych. 4
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ﬁszwedzka firma Co:ltromgs- HB opracowata
1 tester linii komunikacyjnych systemu RS232/
; V24. Tester o nazwie Comtest kontroluje tréj-
+ Stanowo jednoczesnie 23 sygnaty przy pomocy
L whudowanych diod elektroluminescencyjnych
. typa LED. MoZe réwniez sprawdzaé petle pra-
" dowe dwukierunkowych linii kontrolnych dia
“pradow 10, 20,40 i VGVK mA. Przy uzyciu testera
. moZna przerwac lub zmieni¢ kierunek kazdej z
.25 linii postugujac sie wbudowanymi przetacz-
“nikami i zworami dostarczanymi razem z urz3-
_dzeniem.

* K *
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. Generator zapachu. zachodnioniemiecka fir-

-—ma Odorant Elektronik GMBH wyproduko-

" wata pod nazwg CD4711 czterobitowy progra-
mowainy generator ... zapachu z myslg o
wspoipracy tego bioelektronicznego ukiadu z
cyfrowymi odbiornikami telewizyjnymi. Uktad
moze wytworzy¢ do 15 roznych zapachow wy-
bieranych stanami wejs¢ danych. Producent

- zapowiada réwniez wersje osmiobitowa z mo-
dulacjg intensywnosci zapachu.

* ok *

British Software Factory opracowata proce-
sor do bezposredniego przetwarzania tekstow-
przeznaczony do pracy w systemach ,poczty
elektronicznej”. Kos¢ ta nazwana ,krzemowa
poczty” pozwala uiyﬂ(ownikom na bezposred-
nie wysylanie lub~odbidr informaciji do (lub z)
obszaru przetwarzania tekstowego. Umozliwia
ona skracanie i taczenie, przesuwanie w pozio-
mie, wyszukiwanie i zamiane, wyswietlanie
ostatecznej formy, drukewanie podczas edyto-
wania, sortowanie i liczenie, wejscie wielokolu-
mnowe, jednoczesnie przetwarzanie dwdch do-
kumentoéw i wiele innych operacji dokonywa-
nych na przesytanym materiale. Posiada row-
niez uklad szyfrujacy operujacy na zwyklych
zbiorach typu ASCIl, umozliwiajacy utajnianie
pozadanych informaciji.

#* Wk

Sircal Instruments wprowadzita do sprzeda-
2y nowy system typu ,cartridge” umozliwiaja-
cy tworzenie wlasnych programow w BASIC-u
lub jezyku maszynowym. System bazuje na 8k
pamigciach typu EPROM i moze by¢ uzywany
zarowno przez amatorow jak i profesjonalistow
wykorzystujacych minikomputery Commodore
64 i 128. Zaprogramowana jednorazowo pamigc¢
umozliwia natychmiastowe wykorzystywanie
zawartego w niej programu przez przytaczenie
scartridge’a” do komputera za posrednictwem
systemu o nazwie EPILOG-1.

* k¥

Dla inzynieréw i konstruktorow systemow
mikroprocesorowych firma Thorn Emi Instru-
ments opracowata zestaw pomiarowy wspol-
pracujacy z wiekszoscia komputeréw osobis-
tych posiadajacych system MS-DOS lub CP/
M. Utworzony w ten spostb system utatwia
urychamianie opracowywanych systemow mi-
kroprocesorowych. Zestaw o nazwie UDL (Uni-
versal Development Laboratory) czyli Uniwer-
salne Laboratorium Badawcze zawiera 48-kana-
towy kontroler stanu szyn systemowych, uni-
wersalny 8/16 bitowy emulator, programator
pamieci EPROM i programowalny genérator.
UDL umozliwia wyszukiwanie bledow sprzeto-
wych i programowych w systemach pracuja-
cych z 36 typami mikroprocesorow, ¢
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KLAN COMMODORE

-C128-

Zaczelo sie w_styczniu
1985 w Las Vegas (USA).

Wtedy to firma Commodore
zaprezentowala 3 nowe mi-
krokomputery: Commodo-
re PC-128, Commodore
PC-128D i Commodore
LCO. Commodore LCO jak
dotad nie pokazal sie w
skiepach, natomiast podroz
PC-128 z USA do Europy
trwata przeszto poét roku. Na
poczatku lipca 1985 trafit na
potki_sklepowe i do katalo-

ow_domow wysytkowych.

cislej biorac miat trafic, bo
w_sklepach pojawity sie tyl-

ko pojedyncze egzempia-
rze. Firma milczata., handlo-

wcey i domy wysytkowe tez
a _chetni na PC-128 ostrzyli

sobie zeby i ... czekali. Kra-
zyty rozne plotki: Commo-
dore zbankrutowal, cafla

partia komputeréw jest usz-
kodzona itd. Milczenie i nie-

pewnos¢ trwaly do poczat-
ku pazdziernika 1985. Firma
wyjasnita, 2e przyczyna
opoznienia w_dostawie byt
btad w pamieci ROM.

Poczatkt nie bwty wiec najlepsze, ale
przysztosc obtecujgca. PC-128D ukazat sie
dopieroc w potowie stycznia 1986

Znany slogan reklamowy: ,PC-128 to
trzy komputery w jednym” jest catkowicie
stuszny, bo PC-128 moze pracowac w jed-
nym z trzech trybow: C-64, C-128 | CP/M.

OD SRODKA

Sprobuimy zdjac pokrywe i zapzec do
wnetrza komputera. Nic ciekawego nie zo-
baczymy, bo cata ptytke zastania radiator,
kiorego elementy sa przyklejone do ukia-
dow scalonych za pomoca specjalne] pasty si-
likonowej, ktora przewodzi ciepto. Ale po
zdjeciu radiatora ... Pierwsze, co rzuca sie
w oczy to 2 mikroprocesory: 8502 — kom-
patybilne z 6502/6510 | Z80. Zauwazymy
wszystkie uktady, ktore wystepuja w C-64,
a wigc: SID (uktad dzwiekowy — Sound In-
terface Device), VIC (procesor graficzny —
Video Interface Chip) i dwa porty we/wy
CIlA) Complex Interface Adapter). A z no-
wosci: 128K RAM, 2K CMOS RAM, uktad
zarzadzania pamiecia MMU {(Memory Ma-
nagement Unit}, drugi procesor graficzny
VDC, uktad fogiczny PLA | 64K pamiect
ROM (4 kosci po 16K). Jest takze miejsce
na 32K dodatkowe] pamieci ROM.

KLAWIATURA

Tyle w srodku, a na zewnatrz? Doskonata
profesjonalna klawiatura z wyodrebnionym
bloktem dziesietnym i 16-toma klawiszami
funkcyinym: umieszczonymi w jednym rze
dzie. Czterem z klawiszy funkcyjnych moz-
na przypoirzadkowac 8 dowolnych funkcji.
Funkcje pozostatych czostaty okreslone
przez konstruktorow. Cztery z nich stuza do
sterowania kursorem, a dalsze 8 to: ESC,
TAB, ALT, ASCII/DIN, HELP, LINE FEED,
40/80 DISPLAY i NO SCROLL. ich dziafa-
nie bedzie omowione w dalszej czesci arty
kutu. Warto podkreslic, ze cho¢ nie jest to
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klawiatura kontakironowa, w niczym nie
ustepuje klawiaturom w petni profesjonal-
nym

Wersja niemiecka PC-128 posiada dwa
zestawy znakow, a wilasciwie dwa rozne
uktady klawiatury Pierwszy z nich jest
opracowany wg standardu ASCH, a drugi
wg DIN. Znaki ASCIl sa naniesione na kla-
wisze czarna farba, natomiast zestaw DIN
jest namalowany kolorem szarym. Do prze-
taczania sfuzy klawisz ASC/DIN, W zesta-
wie DIN sg dostepne niemieckie znaki (a, o,
B). & uktad klawiatury jest taki, jak w maszy-
nie do pisania. Jako ciekawostke podam, ze
znaki DIN mozna uzyskac takze w trybie C-
-64, jednak tylko przez kody CHRS$. PC-
-128D nie rdzni sie dziataniem od PC-128.
Ma tylko w jednej obudowie komputer | sta-
cje dyskow oraz osobna klawiature {podob-
nie jak IBM czy Amiga).

KOMPATYBILNOSC Z C-64

Po wigczeniu komputera, zglasza sie on
komunikatem, ktory informuje o ilosci wol-
nej pamieci i producencie. Komputer pra-
cuje w trybie PC-128. Latwo mozna przejsc
do trybu C-64. Wystarczy napisa¢c GO 64 |
nacisng¢ RETURN. Poniewaz program be-
dacy aktualnie w pamieci zostanie skaso-
wany, komputer upewnia sig, pytajac: ARE
YOU SURE? na co trzeba odpowiedzie¢ ¥
lub YES. Jest tez inny sposob: podczas
wiaczania trzymac wcisniety klawisz COM-
MODORE.

Po przejsciu do trybu C-64 komputer
zglasza sie identycznym napisem jak , nor-
malny” C-64. Taki tez mamy do dyspozycii
Producent zapewnia o 100% kompatybil-
nosci z oprogramowaniem  osprzetem C-

-64. W rzeczywisto$ci sprawdza sie to w
99,9% . Nieprawda sg pogtoski mowiace, ze
bardzo duzo programéw napisanych na C-
-64 nie dziata. Jak dotad znane mi sa dwa
takie programy: ELITE | EMPIRE (gry firmy
FIREBIRD). Jest ich na pewno wigcej, ale
przypuszczam, ze sg to ilosci nie przekra-
czajgce kilkunastu pozycjl. Istotna wada jest
brak mozliwosci korzystania w trybie C-64 z
klawiatury dziesietne| i dodatkowych Klawi-
szy tunkcyjnych (z wyjgtkiem F1-F8). Pro-
gramisci znalezli sposob | na to. Powstat
krotki program, ktdry umoziiwia wykorzy-
stanie klawiatury dziesigtnej w trybie C-64

STACJA DYSKIETEK

Jezeli do komputera podtaczona jest sta-
cja dyskow, to zaraz po jego wiaczeniu zie-
lona dioda (Uwaga! o nowych stacjach zie-
lona dicda oznacza zapis/odczyt a czerwo-
na zasilanie) zacznie migac, a gtowica stu-
kac. Jesli w stacji nie ma dyskietki, to po
chwili ukaze sie napis READY i kursor. W
ten sposob komputer realizuje funkcje
wauto-boot”. Robi to zawsze po whaczeniu
po reset. Procedura ta faduje program, kto-
ry znajduje sie na pierwszej sciezce dyskie-
tki. Jest to duzym utatwieniem, gdyz orygi-
nalne programy taduja sie same.

Skoro w stacji nie byto dyskietki — kom-
puter oczekuje na nasze polecenia.

CO NOWEGO

Zapoznajmy sie z mozliwosciami, jakie
oferuje nam PC-128. Najpierw zdecydujmy,
czy chcemy pracowacC w trybie 40 czy 80
znakow. Wyboru dokonuje sie klawiszem
40/80 DISPLAY Niektore programy same

dostosowu|a sie do wybranego trybu.

Jezeil juz wybralismy tryb pracy, poznaj-
my mozliwosct edytora ekranowego. Do-
step kursorem mamy do catego ekranu. W
dowolnym jego miejscu mozna zaczac pi-
sac tekst programu w BASIC-u. Nowoscia
jest klawisz ESC. Po jego wcisnieciu razem
Z ktoryms znakiem wiacza sie jedna z wielu
dodatkowych funkcji edytora ekranowego
Np. wymazante ekranu od/do kursora, wy-
mazanie link, w ktore] znajduje sie kursor
ub [e] czesct od/do kursora, przesuniecie
cate] linii do gory, w dof i wiele innych. Moc-
na strong PC-128 jest BASIC. Do dyspozy-
Cji programisty stoi 165 rozkazow i funkgj
Tak czesto uzywany w C-64 POKE zszed!
na pozycje drugoplancwa. Na program za-
rezerwowanych jest ok, 122 KB pamteci, z
tym, ze jedna poftowa na tekst programu
(BANK 0), a druga pofowa na zmienne i ta
blice (BANK 1). Komputer podczas pracy
sam przefacza banki pamigct. W tym miejs-
cu nalezy wyjasnic, ze pamie¢ RAM jest po-
dzielona na dwa banki po 64K. Przefaczanie
dokonywane jest automatycznie lub przez
programiste (instrukcja BANK). W BASIC-
-u 7.0 mozna wyrozni¢, oprocz podstawo-
wego zestawu mnstrukcji, dodatkowe ko-

DANE TECHNICZNE *

MIKROPROCESOR: 8502 (kom-
patybilny z 6502); Z80A

SYSTEM PRACY: Basic 7.0; Ba-
sic 2.0: CP/M 3.0

POJEMNOSC PAMIECI: RAM
128KB, ROM 64KB

ILOSC ZNAKOW W LINH: 40 lub
80

KOLOR: 16 barw
DZWIEK: 6581 SID Chip

PAMIEC MASOWA: magneto-
fon kasetowy, stacja dyskietek
elastycznych

KLAWIATURA: maszynowa z
wyodrebnionym blokiem cyfro-
wym
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mendy przeznaczone do sterowania grafi-
ka, sprite’ami, dzwiekiem, stacja dyskow

GRAFIKA

Mozliwosci graficzne PC-128 sa bardzo
duze. Mozna pracowac w jednym z 6 try-
bow graficznych  z  rozdzielczoscig
160x200, 320x200 lub 640x200. W trybie
160x200 mozna jednoczesnie wykorzystac
4 kolory z palety 16, a w trybach 320x200 i
840x200 — 2 kolory. Pamie¢ obrazu grafi-
cznego zajmuje 9K | jest rezerwowana z
obszaru dostepnego dla BASIC-a.

Istniejace rozkazy graficzne umozliwiaja
narysowanie praktycznie kazdej ptaskiej fi-
gury geometrycznej. Interesujaca jest mo-
zliwosé tworzenia tzw. SHAPE. Sa to wycr
nki obrazu graficznego zapamietane pod
zmienna alfanumeryczna. Mozna je umie-
szczaCt w dowolnym miejscu obrazu grafi-
cznego w pozytywie, negatywie lub nakfa-
dac na juz istniejacy rysunek.

Posiadacze C-64 wiedza, jak mozoinie
projektowato sig na nim SPRITE'y. W PC-
-128 sprawe rozwiazano ¢ wiele lepiej. Je-
dnym z rozkazow BASIC-a wiacza sie spri-
te-editor (podobny do Animy na ZX Spec-
trum). Zaprojektowanie sprite'a nie przed-
stawia juz trudnosci. Wystarczy poruszac
sie kursorem w pelu o wymiarach sprite’a
(lednemu elementowi sprite’a odpowiada
kratka 8x8 punktow) | w odpowiednim miej-
scu ustawtac punkty. Gotowy sprite mozna
zapamietac pod zmienna alfanumeryczna.
Poruszanie po ekranie zrealizowane jest na
orzerwaniach, w zwiazku z czym sprite’y
=3 zupetnie niezalezne od innych czynni-
~ow. Podajemy kat | szybkos$¢ poruszania

iUz sprite porusza sie.

“estety rozkazy graficzne BASIC-a dzia-

: ko w trybach 160x200 i 320x200.

.~ 640x200 jest dostepny tylko dia pro-

zmujacych w assemblerze t tylko na
zoecjalinym monitorze dofgczonym przez

«scie RGB. Programisci sg mezawodni.
= ~z#'gzali | ten problem. Powstato rozsze-

~eme, ktore umozliwia wykorzystanie grafi-
« =40x200 za pomoca opisanych rozkazow
rzficznych

Dziek temu, ze PC-128 ma dwa niezale-
=~z orocesory graficzne (VIC i VDC) —

ze generowac jednoczesnie dwa rozne
~razy. Jeden na monitorze 40-znakowym,

1Jgl na 80-znakowym. Jako monitor 80-

~akowy mozna podigeczyC (kwestia odpo-

saniego kabla} dowolny monitor z wejs-
2m Video, np. Neptun. W obu trybach
s-aficznych mozna zdefiniowac 1 okienko

WINDOW)
MUZYKA

Przewidziano takze co$ dia tych, ktorzy
~~zresuja ste muzyka, Dzwiek mozna uzy-
~ dwoma sposcbami. Pierwszy polega
dobraniu  wszystkich  parametrow
wiednia, wysokos$g, filtry, wzmocnienie)
'z« aby uzyskac zadane brzmienie. Drug
=5t prostszy. Podajemy tylko, na jakim in-
--umencie komputer ma grac (wpisujemy
erowe oznaczenia nut). PC-128 ma trzy
-=neratory dzwieku | jeden generator sZu-
~ow. Dzwiek realizowany pierwszym Spo-
sbem wykorzystuje przerwania.

BASIC 7.0

Oprocz rozkazow wybitnie specjalistycz-
nych, sa tez podsiawowe. BASIC 7.0 jest
troche zblizony do Pascala. Bardzo ulatwia
programowanie strukturaine. Do tego celu
stuzy komenda ELSE, petla warunkowa
DO.. LOOP UNTIL/WHILE | zestaw BE-
GIN/BEND. Szkoda tylko, ze nie ma mozii-
wosci definiowanta procedur {jak np. w Si-
mon’s BASIC-u na C-64). Jezeli popetni-
my biad — mozna go tatwo odszukac przez
nacisniecie klawisza HELP.

M programujacych w assemblerze jest
MONITOR dostepny bezposrednio z BA-
SIC-a. Jego wywotanie nie powoduje ska-
sowania programu aktualnie znajdujacego
sie w pamieci, a powrot do BASIC-a jest
mozliwy w dowolnym momencie. Zestaw
komend monitora pozwala na pisanie nawet
skomplikowanych procedur w jg@zyku wew-

netrznym.
CPM

Trzecim trybem pracy PC-128 jest CP/M.
System trzeba zatadowac z dyskietki dota-
czane| przez producenta. CP/M wykorzy-
stuje procesor Z80 z zegarem 4MHz. CP/M
umozliwia wykorzystanie ogromnej bibliote-
ki programow napisanych na niego. Na PC-
-128 pracuje CP/M+, wersja 3.0. Oferuje
on szereg rozkazoéw umoztiwiajacych two-
rzenie wiasnych plikow, dokonywanie ope-
racji na nich, kopiowanie plikow i inne.

PERYFERIA

Dp PC-128 producent oferuje kilka no-
wych urzadzen peryferyjnych. Sg dwa
nowe kolorowe monitory o wysokie] roz-
dzielczosci: 1901 i 1902, ktére umozliwiaja
odbiér obrazu o bardzo wysokiej jakosct
zarowno w trybie 40, jak i 80-znakowym.
Jest tez oryginalna mysz Commodore
1630.

Diuzszego omowienia wymagaja trzy
nowe stacje dyskow: 1570, 1571 1 1572.
Stacja 1570 to nowy hardware w starej obu-
dowie od stacji 1541. 1570 posiada jeden
naped z mozliwoscia odczytu jednostron-
nego. Od 1541 rézni sige tylke szybkoscig
zapisu (odczytu, kiora wynosi dot takze
pozostatych dwoch stacji):

w trybie C-64 3800 bodow

w trybie PC-128 : 15000 bodow

w trybie CP/M 35000 bodow

1571 ma w sobie prawie drugi komputer
Ma wbudowany wiasny mikroprocesor
6502, 32K ROM (zawiera DOS — Disk
Operating System), 2K bufor RAM 1 2 porty
we/wy 6522 1 6526. 1571 posiada dwie gto-
wice, mozna wiec zapisywac dyskietki dwu-
stronnie. Jest (jak zapewnia producent) cal-
kowicie kompatybiina z 1541 Z ta kompaty-
bilnoscia bywa roznie. Jezell komputer pra-
cuje w trybie 64, stacia przefacza sig na tryb
pracy stac) 1541 | wylgcza jedna glowice
Okazuje sie, ze producent troche zmienit
ROM nowej stacj 1 w rezultacie te] przerob-
ki niektore programy kopiujace (Turbocopy
Quickcopy i Fastcopy) przeznaczone dia C-
64 z 1541 ne chea dziatac. Problem ten do-
tyczy tylko kilku programow kopiujacych,
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pozostate dziataja normalnie). Wreszcie
trzecia stacja — 1572. Ten model ma wbu-
dowane 2 napedy 1571 i sa to wiasciwie 2
stacje 1571 w jednej cbudowie

Do PC-128 mozna podtaczyc w sumie 8
napedow, z tym, ze moga byC max. 4 stacje
(adresy 8-11) po 2 napedy (Ot 1IubAiBw
CP/M)

Do wspotpracy z dyskami opracowano
sporo komend. Z ich pomoca mozna nagry-
wagc, tadowac | sprawdzac programy, two-
rzyC | uzupetniac pliki danych, formatowac
dyskietki | wreszcie koplowaC poszczegol-
ne programy (pola) lub bezposrednio cata
dyskietke. Niestety, rozkazy kopiujace
(COPY i BACKUP) dziafaja tylko z podwo|-
nym napedem 1572, a nie mozna wyKorzZy-
stac dwoch stac)i 1570 lub 1571

Nowe stacje moga tez pracowac ze zwy-
kiym C-64, a 1541 z PC-128. Pojemnosc
jednej dyskietki (format 1571 — czyli obte
strony) wynosi w trybie PC-128 — 346K, a
w CP/M — 410K

W wers)i podstawowej PC-128 ma 128 K
RAM. Mozna dokupic modut rozszerzajacy
pamie¢ RAM do 512K Dodatkowe 384K
moga by¢ wykorzystane jako RAM-Disk.
Do tego celu stuza trzy rozkazy BASIC-a
FETCH. STASH | SWAP

Na poczatku wspominatem o wolnym
miejscu na 32K ROM. Zostalo ono juz wy-
korzystane. Firma Sas-Bernd oferuje za
298 DM pamie¢ ROM z rozszerzeniem BA-
SIC-a. Modut nazywa sie HIGHWAY | daje
ponad 200 nowych komend | wiele innych
mozliwosci.

OPROGRAMOWANIE

Wg specjalistow C-64 |est najlepiej opro-
gramowanym komputerem domowym. PC-
-128 stat sig wigc drugim najlepie| oprogra-

mowanym komputerem domowym. Istnieje
iuz takze sporo programow pracujacych w
trybie 128

Warto wymieni¢ kilka tytutow: Textomat
Plus 128, Jane 128, Last V8, Superbase
Plus 128, Jane 128, Last V8, Superbase
128. Financial Planner, Swift Calc, Data
Manager i kilkadziesiat (na razie) innych.

DuZzo programow moga wykorzystac uzy-
tkownicy CP/M. Np. Turbo-Pascal dziafa-
jacy pod CP/M PC-128 jest identyczny z
wersia na IBM PC.
Pod CP/M dziataja takze inne jezyki. Co-
bol, Fortran, Basic, Prolog. Lisp, Ada.
Opracowano takze wersje takich gwiazd,
jak: dBase |l, Wordstar | Multiplan.

LITERATURA

Znana firma DATA BECKER wydata juz
przeszio 10 ksiazek o PC-128 Ofto tytuly
kilku ciekawszych: Das Grosse Grafik
Buch fuer PC-128, Tips Tricks fuer PC-
-128, Peek’s und Poke’s fuer PC-128 |
Das Grosse CP/M Buch
Na zakonczenie aktualne ceny (lipiec):

PC-128 — 800 DM
PC-1280 - 1600 DM
1901 — 900DM
1902 — 1300 DM
1570 — 600 DM
1571 — 1000 DM
1530 — 150DM

PC-128 pragnatbym poleci¢ wszystkim
tym, ktorzy chea robi¢ cos wiecej, niz tylko
grac. Nadaje sie doskonale do obliczen,
obrobki tekstu 1 danych, wszelkich prac in-
zynierskich.

Przemystaw Koziarski
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1. zasilanie 2. reset 3. wylqacznik 4. drqgzki sterowe, wiosetka (paddle) 1
pidro Swietlne 5. rozszerzanie pamiegci, podigczanie modutow oraz dysku twar-
dego 6. we/wy (w standardzie RS 232) modem, interface do drukarki i stacji dy-
skietek 7. magnetofon 8. drukarka, ploter, stacja dyskietek 9. wyjscie mo-
nitorowe (40 znakow) 10. wyjscie monitorowe (80 znakow)
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KLAN COMMODORE

Czy wiesz droqgi Czvtelniku w
jaki sposob Twoj Commodore roz-
poznaje dana konfiquracie pamie-
ci?

Stuza mu do tego celu komaorki o adresach 43, 44,
45, 46, 55, 56 (8, 2B, 2C, 2D, 2E, 37 i 38). Tak na-
prawde to system operacy|ny zbiera dane ze zna-
cznie wigkszej ich ilosci, ale wszystkie powyzej wy-
mienione majg kluczowe znaczenie przy rozpozna-
waniu konfiguracji. Ponizej zamieszczamy ich skro-
towy opis:
43—44 ($ 2B—2C) — okreslaja poczatek pa-
miect RAM przeznaczo-
ne| dla uzytkownika. Od
adresu (zawartego w
tych komorkach) bedzie
przechowywany
program.
okreslaja adres pierw-
szej komorki pamieci po
zakonczeniv  Twojego
programu (nie mylhc z
koncem pamieci!}) oraz
poczatek obszaru pa-
migct  przeznaczonego
dla zmiennych.
zawierajg najwyzszy nie-
przekraczalny adres pa-
migcl, w ktore| dziatd in-
terpreter jgzyka BASIC.
Mozliwos¢ regulacyi obszaru pamieci, w ktore
dziata BASIC jest dla nas bardzo przydatna w wielu
przypadkach. Wyobrazmy sobie bardzo diugi pro-
gram, zawierajgcy np. wielka ilos¢ danych np. dla
sprite’ow. Wykorzystahismy juz caty dodatkowy ob-
szar pamieci od adresu 49152 do 53247 (S C000
- CFFF) i potrzebujemy jeszcze 300 bajtow, ale z
gwarancja niezaktocania tego obszaru przez np.

Twoj

45—46 ($ 2D—2E) —

55—56 ($ 37—38) —

10 Bajtek 9/86

BASIC. Wystarczy wtedy tylko obnizyc gorna grani-
ce o rzeczone 300 bajtow.

Liczby zawarte w opisywanych komaorkach zapi-
sane sa w standardowej formie — nizszy bajt 1 wyz-
szy bajt. Odczyta¢ je mozna za pomocag funkgji
PEEK (X). Jak jednak wylicza sie z nich adres? Bar-
dzo prosto. W tym celu nalezy pomnozyc wartosc
wyzszego bajiu przez 256 | do otrzymanego wyniku
dodac wartosc nizszego bajtu.
PRINT PEEK (46) 256 +

2051
READY.

PEEK (45)

Komorki o adresach 43, 45 i 55 zawierajg zawsze
mtodszy bajt zas 44, 46 i 56 starszy.
Dia wprawy mozesz sprobowac wpisat jakis krotki
program | sprawdziC do ktorej komork: w pamieci on
siega. Wystarczy jezell po jego wpisaniu napiszesz:

PRINT PEEK (43) + PEEK (44) = 256 : REM
POCZATEK

PRINT PEEK (45) + PEEK (46) = 256 : REM
KONIEC PROGRAMU + 1

PRINT PEEK (55) + PEEK (56) * 256 : REM
KONIEC PAMIECI

Jezeli chcesz poeksperymentowac to usun teraz
z programu ktoras linie | wykonaj powyzsza operac-
j¢ ponownie, zobaczysz wiedy jak obszar pamieci
zajmowany przez Two} program zmniejsza sie.

Czy to juz wszystko? Oczywiscie, ze nie. Nie wo-
Ino nam przeciez zapominac o zmiennych, ktérych
wartosci komputer musi takze gdzies przechowy-
wac. Wydzielonym do tego miejscem jest obszar
pamigc! zaczynajgcy sig bezposrednio po koncu
Twojego programu + 1. Innymi stowy, jezeli obli-
czony z komorek adres wynosi np. 10167 oznacza
to, ze od tego adresu zaczyna sie Twoj obszar dia
zmiennych, podczas gdy program konczy sie w ko-
morce 10166. Podczas wprowadzania poprawek
(np. usuwanie czy wpisywanie linii programu) sy-
stem operacyjny w ogole sie tym obszarem nie za|-
muje, rozkaz RUN jest zawsze poprzedzony wyko-
naniem procedury CLR kasujacej wartosci wszyst-
kich zadeklarowanych zmiennych

Sprawa bylaby prosta, gdyby takie utozenie ob-
szaru pamigci dla zmiennych dotyczyio wszystkich
ich rodzajow. Niestety (ku utrapieniut} o ile zmien-
ne numeryczne sg przechowywane wiasnie w ten
sposob — czylh zaraz po koncu programu — o tyle
zmienne fancuchowe (np. OK$ = "BAJTEK") prze-
chowywane sg w sposob zgota odmienny. Wydzie-
lony dla nich obszar zaczyna sig¢ zawsze od adresu
okreslonego w komorkach 551 56 i zbiega w DOL w
miare deklarowania nastepnych zmiennych tego

typu:

Q2843 48968 65535
i ; ; H i i
e ARy e T R _!
i fi + B €: Dy E: |
N FADDD FFFFF
Rys. 1
A obszar pamigci zajety przez program
B obszar pamieci zmiennych numerycznych

C — obszar pamieci dla tablic (A(X), BG(Y))

1) — obszar pamigci wolnej

E — obszar pamiect dla zmiennych tancuchowych
Strzatki oznaczajq kierunki zaymowania pamieci w
miare deklarowania nowych zmiennych.

16 PRIMT CHREC 147D
28 IMFUT"HAZWA ZBRIORU L =F: >
36 OFEH 1.9,3,"0: "+F3$
43 GETH#1.L% GET#1 ., H$
SE ME=HF: GOSUE 180: H=K$256
GE ME=L¥: GOSUB 1808: L=¥
7B OIF H+L=S51143 THEN FRINT"HIE MA TH
KIEGD ZBIORW 1%: CLOSEL: RUH
S8 PRINTUADRES = " H+L: CLOSELl: EHND
96 IF HE="" THEH ¥=&: RETURH
99 K=RSCEXE: RETURHN
| _ S J




Na pewno podczas przegrywania programow na
inna kasete zdarzyt Ci sie kiedys taki zabawny przy-
padek: napisates SAVE "nazwa" badz «— S "naz-
wa” komputer nagle zasygnalizowat Ci btad bra-

ku pamieci!

?0UT OF MEMORY ERROR

READY.

Jezeli bytes uparty to juz po paru probach odxry
le$ sposob na Twoy krnabrny program — wystar
czyto go zapisac bez tytutu, Tym razem odpowiedz
komputera brzmiata pramdtowo

PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE
Co sie wtasciwie stato”
Otoz tytut kazdego programu jest traktowany jako
specyficzna zmienna fancuchowa, ktora jest prze-
howywana w obszarze pamieci przeznaczonym
dla tego typu zmiennych. Btad braku wolnej pa-
miecl sygnalizowany byt prawidrowo, gdyz widocz-
hie przepisywany program nie pczostawi juz miejs-
ca w pamieci na wpisanie jego tytutu. Innymi stowy
konfiguracja pamieci wygladata nastgpujgaco

g 2843 48968 6553%
; :
: -
, A B
O 1 T ¥RO00 EFFFF
i€
Rys. 2
A — obszar panmugci zajmowany prrez program
B obszar pamiect pozostawiony dla zmiennych
tancuchowych
C — obszar konieczny do wpisania tytutu.

Czasami wystarczy tylko zredukowanie Hosci
znakow w tytule, czasami zas program nie da sie
przepisac w zaden sposob. Warto takze zaznaczyc,
ze wpisanie programu bez tytufu mozhwe jest |jedy-
nie na tasmie, gdyz system operacyjny dysku w za-
den sposob nie pozwoli na wpisanie na dyskietke
programu pozbawionego tytutu. Sprobujmy do-
swiadczalnie zbadac zapis z tytutem | bez niego. W
tym celu musimy sie postuzy¢ matym oszustwemn,
gdyz wpisywanie tak dhugiego programu bytoby
nonsensem; poniewaz juz wiesz, ktore komorki de-
cydujg 0 koncu programu, mozesz ich uzyc¢ do pod-
stepnego okiamywania komputera:

POKE 43,1 : POKE 44,8 : REM USTAWIANIE

POCZATKU PAMIECI

POKE 44,255 : POKE 46,189 : REM ADRES

KONCA PROGRAMU - 40959

CLR : REM NIEZBEDNE DO USTAWIENIA

POCZATKOW OBSZAROW DLA ZMIENNYCH
Teraz — po upewnieniu sie, ze kaseta w magneto-
fonie moze byc skasowana — sprobuj zapisac swoj
“program” na tasmie:

SAVE "TEST 1” (lub — S "TEST 1)
?0UT OF MEMORY ERROR
READY.

Widzisz? Nie ma juz miejsca w pamieci, aby Two)
"tytut” zapisa¢. Sprobuimy wiec go odrzucic

SAVE (lub — S)
PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

Tym razem komputer nie sygnalizuje juz btedu

(kd)

_-"__'.'-‘.' .-1":" ' 'E‘t.

PROSTE ZABEZPIECZENIE DLA c “

Nie ma i nie bedzie nigdy tak zabezpieczone-
go programu, ktorego nie moznaby odbezpie-
czyc; zawsze bedzie to tylko kwestia czasu. Dla
tych wszystkich, ktorzy chca ukladane przez
siebie programy zabezpieczy¢ w jakikolwiek
sposob_przed_niepowotana ingerencja _mamy
gpisanc ponizej, proste rozwiazarie.

Zapezpieczenia przed wyiistowaniem programu
maja juz co najmnie| tak samo diugq historig jak
programy komputerowe. Techniki te sa coraz bar-
Jziej udoskonalane, ale nie fudzmy si¢ — dla ek-
sperta od danego typu komputera ztamanie blokady
zabezpicczajacel to tylko kwestia czasu. Ponadto
nie zawsze jest o konieczne, gdyz i1stniejq Juz pro-
gramy umoziiwiajace ,podgladanie” zawartosci pa-
mieci czy dyskietki, nie mowiac juz o tasmie. Pro-
gramy komputerowe sa zreszta rzadko kiedy za
bezpieczane przed podgiadaniem — rzeczywistos-
ci chodz! tu raczej o uniemozliwierie ich kopiowa-
nia, ktore stanie sie trudniejsze jesli nie wiadomo co
siedzr w prograinie

Opisany poniZe] sposob jest bardzo prosty | w
zasadzie nawet srednio zaawansowany programista

szybko taki program odbezpieczy. Tym niemniej
wydaje sie nam jednax, ze warto go podac

Gdy program, kiory ulozytes uzrasz za gotowy
do zapisania na tasmie czy dysku wykorigj najpierw
nastepu(gca operac|e:

PRINT PEEK (2050)

Po otrzymaniu wyniku zanotu) go 1 zabezpiecz pro-
gram za pomoca:

POKE 2050, LICZBA gdzie LICZBA jest w za-
kresie 0-255 Wpisanie w te komorkeg wartosci O
spowoduje catkowite zablokowanie listowania; przy
nnych liczbach czesc programu moze sie jednak
na ekrame ukazac. Tak zabezpieczony program za-
pisz teraz na tasmie czy dysku.

Po ponownym wczytaniu programu do pamieci,
przed iego uruchomieniem musisz wpisat ponow-
nie w komarke 2050 wykresiong uprzednio war-
t0sC. Bez jej wpisania programu nie mozna urucho-
mi¢ ani tez wylistowac (w noimalny sposob — za
pomocg LIST) W niektorych jednak wypadkach
(np. przy stosowaniu jednoczesnie pewnych pro-
gramow maszynowych} blokada ta moze okazac sie

nieskuteczna (kd)

Do napisania tego programu
skionita nas potrzeba chwili.
Przy porzadkowaniu stosu dys-

putera w zwiazku z czym w nie-
ktorych wersjach C-64 moga wy-
stapic pewne anomalia zwiazane

4

KOLEKCJONEROW

kietek przekonalisSmy sie na wias-
nej skorze jak niewygodny w uzy-
ciu jest BASIC V2.0 firmy Com-
modore. Od ciagiego wypisywa-
nia LOAD ,$”, 8 moga porzadnie
zabolet palce nie mowiac juz o
zuzywaniu klawiatury. W zwigzku
z tym proponujemy przy wszel-
kich pracach porzadkowych prze-
prowadzonych na dyskietkach za-
stosowaC ponizej opisany pro-
gram. Umozliwia on wczytywanie
katalogu dyskietki do pamigci
komputera jedynie poprzez wcis-
niecie klawisza F7, wylistowac
zas go mozna uzywajac F1.
Program ten wykorzystuje we-
wnetrzny system przerwan kom-

z ruchem kursora; jest on znac:-
nie szybszy niz normainie.

Na marginesie systemu przer-
wan warto wspomniec, ze zasto-
sowalismy tu nieco zmodyfikowa-
ny spcsob wtaczenia tej procedu-
ry W przerwania, umozliwiajacy
bezpieczne stosowanie programu
na wszystkich wersjach Commo-
dore 64. Zwracamy na to uwage
celowo, gdyz w miedzyczasie do-
tarto do nas pare uwag, ze wczes-
nie) opisywany przez nas program
~BEEP 64" (, Bajtek” 3-4) nie
chciat dziatac na niektorych wer-
sjach Commodore 64.

Klaudiusz Dybowski
Michat Silski

l . 5
181 PEM sdrstdrsdddeddsedrdbsedbbdisidssd l
191 FEM #* #
1 FEM * C-ed QUICK  DIRECTORY *
183 ZEM % *
184 FEM #* MM IAE COMPUTER  CLUB W
< 1685 REM * #
1as RER # P-bf BARSILEOWSKTEGD 7 # '
137 RER ¥ #*
I l 1632 FEM #3223 55 0o ¥4 $¥FeEEEpER ¥ s
ias
1180 FRINT CHR$C147 5 RE=CHRP$(345: FRIMTY Fi = LIST®;
115 PRINHT TABCZZX"FY = LORD ".AF:"$": A" L, 3"
0 129 FOR J = 42152 TO 42247 -READ 0:CK = CE4R:FOEE X, 10:HEXT
Aza IF CK <> 11342 THEH PRINT “"ERROR IH DRTA !Y:EHD
148 Sv's 49152 HEW
1435 -
158 DATH 128, 173,029,003, 141,025, 152,173,821, 683, 141
w 159 DATAH BEE. 152, 169, G2T, 141 . 628, 092, 169, 120, 141,021
1VE DATH bAR. 330,826,032, 1599, 255, 166, 1533, 2465, 932, 282
1So OATR 122, 115,002, 281, 137, 262, 802 . 76 . 050, 192, 2a1
128 DATH 130,203, 8178678, 067, 192, 169, 255, &vl . 232, 135
O B0 DRTR 23,192, 157, 1152, 992, 2035, 244, 134, 198, 976, 60a
SRR DETH D, L@, 255, 200, 232 125,897, 192 157, 115, 88
222 DATH 200, 246,076, DG, 122, 880, 876, 201 . 813, B0 . 476
228 DRTAR 207, a34. 93¢, 034, vld . 052, 12, gk
RERADY.
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Drogi Czytelniku, ,,Baj-
tek” daje Ci w tym nume-
rze niepowtarzalna szan-
se; nie wychodzac z
domu | nie majac grosza
przy duszy zagrasz z naj-
wiekszym na swiecie po-
tykaczem pieniedzy zwa-
nym. ,jednorekim bandy-
ta”. Bywalcy kasyn twier-
dzg, ze pociaganie za
,reke” tego automatu
konczy sie zazwyczaj zni-
kKnieciem zawartosci
Twojego portfela. A Ty
nie stracisz ani centa
(fakt, ze rowniez nic nie
wygrasz pominmy mil-
czeniem; najwazniejsza
jest przeciez sama gra).
Wystarczy troche dokfad-
nosci i cierpliwosci przy
wprowadzaniu zamiesz-
czonego obok programu.
Poniewaz zaktadamy, ze
jako porzadny obywatel
nie bywasz w kasynach,
opiszemy Ci jak sprobo-
wac ograc ,jednorekie-
go 5 .

Po uruchomieniu programu rozkazem RUN zoba-
czysz na ekranie komputera przednia $cianke auto-
matu. W gornej czesci znajduja si€ trzy pola, na kto-
rych ukazujg sie kolejne obrazki: korona, sztabka
(ZIP), pistolet, dyskietka, dzwonek i owoc. Na sa-
mym dole widac réwniez trzy pola z takimi samymi
figurami podpisane KOMBINACJA. O nich 74 chwi-
le. Po prawej stronie pojawia sie stupek cyfr z napi-
sem SZANSA. Za kazdym razem, gdy na srodko-
wym polu wypada korona, miga¢ zaczyna kolena
cyfra. W momencie kiedy miga napis SZANSA |
obramowanie ekranu, a nad cyframi pojawia sie
znaczek " x5", najblizsze trafienie liczone jest pie-
ciokrotnie! Kiedy zaczyna migac¢ napis RYZYKO i

stycha¢ rosngcy dzwiek oznacza to, ze komputer
wybitera szybko cyfry od 0 do 4 znajdujace sie pod

12 Bajtek 9/86

10 *RERSRERRERRLRARRARRILLS

20 *x JEDNOREKI BANDYTA %

30 '8 }

40 *% autor:0.Felchner /RFNS

30 % polska wers,a:S.0. 1

60 ERRRRERRRRRARARLIRLLINY

70 7 1388 Definicja znakow Y1K8

80 SYMBOL AFTER 200

90 SYMBOL 224,3,7,7,15,15,15,15,15

100 SYMBOL 223,2%%5,249,253,252,254,254,2
94,254

110 SYMBOL 225,192,224,224,240,240,240,2
40,240

120 SYMBGL 227,15,15,31,31,63,127,255,0
130 SYNBOL 228,254,254, 235,255,255, 255, 2
93,60

140 SYMBOL 229,240,240,120,56,188,158,25
3,0

150 SYMBOL 231,0,0,0,0,41,125,255,25

160 SYNBOL 232,0,0,56,68,13¢,2,2,2

170 SYMBOL 233,1,1,0,0,0,0,0,0

180 SYMBOL 234,249,249,254,124,54,0,0,0
190 SYMBOL 235,2,35,1,0,0,0,0,0

200 SYMBOL 230,0,0,6,0,0,0,0,0

210 SYMBOL 200,224,224,64,112,56,60,30,3
1

220 SYMBOL 201,28,28,8,24,60,60,126,255
230 SYMBOL 207,:4,14,4,12,28,32,72,208
240 SYMBOL 203,15,15,15,15,0,0,0,0

230 SYMBOL T04,235,255,255,255,0,0,0,0
260 SYMBOL 20%,180,94,96,76,0,0,0,0

270 SYMBOL 205,0,127,224,239,124,228,224
(224

28y SYMBOL 207,0,255,0,242,13,34,88,130
<90 SYMBGL 208,0,I54,Z,242,154,138,154,2

£y
4:
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.F{.-‘\} bf”BUL ;E.}?’.i.&\.‘! l'.-l’..a! l'--l-l-:’:'l‘ vy et Ty ALty D

=z nmEE
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320 SYMEDL Lilg;?&,;gk;.*“=s'4q\**.L.;uﬁ
e

g ada

e

TTY CUMET O TAS A A S cqm o imp o ams
330 3YMROL 51~,v.3,?a,.1:,;30,-2%._¢J,*g

-

o
| 340 SYMBOL 213,0,0,9, 0, 0,4, 255,253

350 SYMBOL 2i4,0,0,0,3,4, 148,134, 255
360 SYNBOL 215,125,125,124,120,:12,95,5,
: $120,112,94,9,
OL 216,235,255,8,5,2,3.0,0

4 Lad

Lae]

[ T &
v _‘:
o

=

i

0L 247,355 7E% BT 54 mev nes -
Lo laipidyddegdyTigdl iy aiglosiy

ry .4
Laas

.:I‘ 1

e
63
? s mas L) neS T (R r 4 -5 b -
U?J JIHEBL hiﬁ,éi!adgidq@-qﬁ&qﬁlgﬁigJi

40y SYMBOL 2{9,755, 235, 255, 255, 255, 234, ¢

LQU;iJJ]LJJ;ﬂJd:LU:|£w=|;

95,129
$10 SYNBOL 220,240, 240,240,240, 240,240, 2
40,240

420 SYMBOL 221,31,31,31,31,31,31,31, 31
430 SYNBOL 222,129,129,195,231,253,231,2
31,255

440 SYNBOL 223,240,740, 240,240,240, 240, 2
30, 240

450 SYMBOL 234,50,56,130,192, 192,224,127
63

460 SYNBOL 237,252,126,71,71,126,124,207
139

470 SYNBOL 238,40, 126,135,131,131,131,19
4,255

480 SYMBOL 239,35,99,97,101, 109,109, 109,
255

490 SYNBOL 240,50,42,39,35,35,35,227,227
S00 SYNBOL 241,240,98,56,96,96,112,241,2
55

510 SYNBOL 242,50,28,24,24,24,28, 78, 254

520 SYMBOL 243,62,30,12,2¢,16,0,0,0

530 SYMBOL 244,28,42,115,95,50,3, 47,254

540 SYNBOL 245,15,63, 109,115,115, 109,63,

15
550 SYMBOL 24,240,252,134,190,142,246, 1
40,240

360 SPEED INK 5.5

370 INK 0,0:BORDER O:INK 1,11:INK 2,24:1
NK 3,6:INK 4, 1B INK 5,10 INK 6,26:1¥K 7,1
S:INK B, 18, 1. INK 9,8:INK 10,15: INK 11,4:
INK 12,7:INK 13,18

SBO DIM ukladi3)

290 kredyt=5:bonus=1

500 ENV 1,1,120,1,120,-1,10

610 komb{1}=200:komb(2)=200:komb (3)=200:
szansa=0

620 HEXE Ekran 188%

630 MODE ©

640 DRAWR 638, 0,3:DRANR 0,398:DRANR -43B
. 0: DRAWR 0,-398

630 PLOT 0,3B0,4: DRAWR 538,0:PLOT 0,250,
4:DRAWR £38,0:PLOT 212,250: DRAKR 0, 126:F
LOT 428,250:DRAWR 0,128

660 FLOT 200,200,6:DRAWR 240, 0: DRAWFR Ged
O:DRANR -240,0:DRANR 0,-30

570 PLOT 10,10, 10: DRAKR 400, 03 DRANR 0,80
:DRAWR -400,0: DRAWR 0,-80:LOCATE 2,21:PF
N i1:FRINT "KOMBINACIA *

680 PEN 1:FOR n=1 7O 9:LOCATE 1&,n*14: R
INT n:NEXT:LOCATE 14,24:FRINT “514NGA"
690 LOCATE 2,15:PEN 13:PRINT CHR$:238:+C
HA$ (Z41) +CHR$ {241} +CHR$(242) +LHR$ 1 243 4L

napisem i po nacisnieciu spacji wybrana cyfra pom-

nozona przez 1.5 dodana zostanie do wygranej.

RYZYKO pojawia si¢ losowo, niezaleznie od SZAN-

SY i innych trafien.

Wiasciwa gra polega na zatrzymaniu zmieniaja-
cych sie u gory obrazkow w ten sposob, aby ich
ukiad dat jak najwieksza wygrana. Punktacja jest na-
stepujaca:

— uktad figur identyczny z tym pod napisem KOM-
BINACJA: Twoja wygrana podwaja sie; miga
nastepna cyfra przy SZANSIE

— trzy korony: 10 dolarow lub 50 jesli SZANSA;
cyfra przy SZANSIE przeskakuje o dwa

— trzy jednakowe figury: 5 dolardow (25 z SZAN-
SA); nastepna cyfra SZANSY

— karona na srodkowym polu: nowa cyfra SZAN-
SY

— dwie korony na skrajnych polach: 2.5 dolara
(12.5 z SZANGA)

— skrajne pola jednakowe: 2 dolary (10 z SZAN-
SA).

— s3asiednie pola jednakowe: pdt dolara (2.5 z
SZANSA).

Zawsze punktowany jest tylko najwartoSciowszy

uktad, np. trzy korony nie s3 juz liczone jako trzy je-

dnakowe figury.

Jak zatrzymuje sie obrazki (w prawdziwym auto-
macie sg to walce). Najpierw automat zabiera jed-
nego dolara z twojego kredytu (na poczatek otrzy-
mujesz 5 dolardw; aktualna kwota kredytu pokazy-
wana jest w okienku w srodku ekranu) i uruchamia
srodkowy walec. Teraz Ty zatrzymujesz go klawi-
szem spacj. Ponownym nacisnieciem klawisza uru-
chamiasz lewy walec. Nacisniecie ENTER urucha-
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HR$(244)+" “;:FEN 7:PHINT ChR${Z214)+(aA%
f::7:+ChE$(EZE} +CHR$(Z25 <LHRS (240)

700 LOCATE 5,17:PEN : °R NT "RYZY¥G":LOC
L 3,19:PEN &:FRINT "G 1 2 2 &*

710 5470 1050

720 THeLi Symui' 18 sbroti RERY

730 PEN 9:LOCATE I,5:PRINT " "+CHR${15G)
+" ":LGCATE u.ﬁ.FEIN? "OEN e EaaDEN &
:LECATE 14, 3:FRINT * "+CHR${159)+" ":LOC
RTE 18.6:FRINT * "4 ®en "

740 °

720 a=20b:przvp=INT(SNDSLA)

760G PEN 2

770 LOCATE 10,3:PRINT CHR${a)+CHR$(a+1}+
CHR$!a+7}:LOCATE 10,6:FRINT CHR$!a+3}+CH
R$(a+4) +CHRES (a+d)

780 a$=INKEY§:a$=""

790 IF INKEY{47)=3 OR S2¥10i=1& THEN uki

mT

ad{i;=a: UU|E 8&0
BOO IF a<230 THEN a=atb £idE a=200
E{0 B6OTC 770

B20 nic$=INKEY$:nic8=""11F war=9 THEN FO
F petia=i TO B0:LOCATE Z,iZ:FEN Z:FRIKT
"START® ELSE B70

30 IF INKEY(:iBi=C OR JCY{(i=2 THEN war=
1:LOCATE 2,1Z2:PEH GiFRINT 7 *:5370 7
&0

240 IF (IRKEY(47:=0 OR JCY{Zj=i&: °XD pe

t1a*1G THER cbﬂ

8o NEXT

B&G LOCETE Z,12:FEN J:FRINT 7
§70 FGR pe=! TO i T

830 a=2iZ:mwar=0:FEN

E90 LECRIE ,5:PRINT C”Fiad;+-r‘5 a+ii+C
Hr$(a+2i s LOCATE 2, 8:FRE

caté;+CER$ (a+3)

) ab=INKEY$:33=""

310 TF IRKEY{&71=0 OR JOY{D)=1& THEN ukl
adiZ)=a:15diC 944

F20 iF 2{Z30 THEN a=a+6 ELSE a=200

930 o070 8%C

%40 FCR pe=1 TG 100:KEXT

950 a=224:PEN &

960 LGCATE 16,5:FRINT CHR$(a) +CHR$(a+])
CHE${a+Z1:LOCATE 16,6:FRINT CHR$Ia+¢)+LH
Reiats+LHRS larl)

970 at=INKEY$:z8=""

980 IF INKEY(47;=0 3R JOYi0i=i& THEN vkl
ad(3}=a:bull 1o

990 1F a<230 THEN a=a+s ELSC a=Id{

1060 ECTE 9480

=—-pT

mia zamiast lewego ponownie srodkowy walec. Je-
sli nie nacisniesz zadnego klawisza przez 3 sekun-
dy komputer sam uruchomi lewy walec. Lewy walec
rowniez zatrzymujesz spacja, co uruchamia auto-
matycznie prawy, ktory zatrzymujesz analogicznie
Zamiast spacji mozna uzy¢ dodatkowo przycisku
drazka, a zamiast ENTER pociggac drazek do sie
bie. Teraz komputer sprawdza. czy cos wygrates.
Jesh nie masz juz pieniedzy na nastepna gre auto-
mat poinforumuje Cie o tym, lecz nie zatamuj sie;
nacisnij dowolny klawisz i znow dostaniesz 5 dola-
row kredytu. Jesli uda Ci sie uzyskac ponad 99 do-
larow, to licznik przeskoczy na 50. Mozesz wyobra-
ziC sobie, ze te pozostate 50 dolarow wiasnie wysy-
pato sig z automatu | w nagrode p6jdz do najblizszej
kawiarni aby kupi¢ sobie ciastka za 50 ztotych. We-
sote) zabawy!!! (SICU

1010 " 4391 Sprawdzenie kredytu 1434

1020 FOR petla=1 TO 500

1020 IF INKEY$="" THEN NEXT

1040 FOR i=1 TC SG:a$=INKEY$:a$="":NEXT:
kredyt=kredyt-1:PEN 12:L0CATE B, 12:FRINT
JEINGTEE EB s kredyt o PRINT "¢7:6070 73C
1050 IF kredyt<{i THEN LOCAYE &,12:FEN 7
PRINT “bdzie forsa’":SOUND 1g8,u,u,@.50U

ND 1,20,106,5,1:50UKND 4,50,100,5,1:50UND
2,180, 100,5, 12070 1370

1060 IF kredyt»=99.% THEN kredyt=t0

1070 PEN 12:LGCATE §,12:FRIKY USING"#&. ¥
' kredytycFRINT "§°

1060 FOR t=1 TC 7:LGCATE i6,t+14:FEN LiF

RINT t:NEXT:IF bonusi=i0 THEN LOCATE 14,
24 FEN B:FRINT "SIANSA®:szansa=!:bonus=l
:ENT -1,5,-1,1:50UND 1,209,200,5,0,1:EL5
£ LICRTE !é,bonus+14:FEN G:FRINT borus
1090 IF szansa=1 THEK BORDER 22, !9:ELSE

EORDER ©

1100 "¥¥¥¥ Kombinac;a ¥¥iX

1110 FOR ;=1 T3 3

1120 prz=INT(RND¥7):IF prz=1 THEN komb(;
¥=200

1130 IF prz=2 THEN komb{;)=208

TI4C IF prz=3 THEN kombi;)=212

1150 If prz=4 THEK xomb{;)=21B

1160 IF prz=5 THEN komb{;!=224

1170 IF prz=6 THEN komb{;}=230

1180 NEXT

1190 PEN 9:LOCATE 2,23:PRINT ChR%{koabi2
) 14CHES Chomb (2) +1 1 +CHR$ (komb (2)+25 : LOCAT

E 2,24:FKINT ChR${komb(Z}+3) +CHRS (koabi2
J+4)+CHRS (komb {2} +3) .
200 PEN 2:LOCATE 6,23:PrINT CHR${xorb L
J1+CHES (honb (1) +1)1+CHRS (komb 1 11427 s LOCAT

E 0, 28:PRINT ChR% kosbii:+3)+CHR$ {komb il
J+4}+CHR$ (kombi {1} +5)

1210 PEN 6:LOCATE 10,23:FRINT CHR${komb!

31)+CHR$ (komb (3)+1 ) +CHRS tkomb (21 +2) :LOCA

TE 10,24:PRINT CHR${koab(3) +3}+CHR$ (koab
{3)+41+CHRS (komb (3145}

1220 IF szansa={ THEN LOCATE 1&,12:PER 7
:PRINT CHR$(245)+CHRS$ {246) ELSE LOCATE 1

b,12:FEN O:FRINT * *®

1230 FOR 1=1 TG S0:a$=INKEV$:a8="":KEXT
1280 BOTE 1610

———

RN

1250 *3¥8% Ryzyko 3938

1260 IF przyp=5 THEN ENT -1,35,-1.1:S0UND
1,200,200,5,0,1:FOR x=1 TO 200:NEXT:605

UB 1400

1270 "$%3% Obliczenia ¥438

1280 IF szansa={ THEN kor=50:rown=23:skr

kor=12.5:skrown=10:obokrown=2,53: LOCATE |

4,28:PEN 1:PRINT "BIANSA*® ELSE kor=10:ro

wn=5:skrkor=2, S: skrown=2: achokrown=0,5

1290 IF uklad(1)=komb(1} AND uklad(2)=ko

ab{2) AND uklad(3)=kosb{3) THEN kredyt={

2%kredyt) :szansa=0:S0UNE 1,23,100,5,1:bo

nus=bonus+1:60T0 1030

1300 IF uklad{17=200 AND uklad{2)=200 AN

D uklad(3)=200 THEN SDUND 1,25,100,5,1:5

zansa=0: kredyt=kredyt+kor:bonus=bonus+2:

60TO 1050

1310 IF ukladil)=ukladi2} AND uklad{2)=u

kiad(3) THEN SOUND 1,25,100,3,1:szansa=0

skredyt=kredyt+rown:bonus=bonus+1:56370 1

050

1320 IF uklad(1}=200 THEN bonus=bonus+l

SOUND 1,25,100,5,1

1330 IF uklad{2)=200 AND ukiadi31=200 TH

EN SOUND 1,25,100,5,1:kredyt=kredyt+skri

or:szansa=0;60T0 1050

1380 IF ukliad{Z)=uklad{3) THEN SOUND 1,2

2,100, 5, likredyt=kredyt tskrown:szansa={:

o070 1030

1350 IF uklad(Zt=uklad{l) OR uklad(l)=uk

Tad(3) THEN SOUKD 1,25,100,3,1:szansa=0:

kredyt=kredyt+obokrown:60TO 1030

1360 6GTOD 1050

1370 IF INKEY$="" AND JOY{0)=0 THEN 1370

1780 RUN

1390 * 3348 Ryzyko 1434

1400 war=2:LOCATE 5,17:PEN 8:FRINT °RYLY

KO*

1410 FOR war=0 70 8 STEP 2

1420 IF INKEY{47)=0 OR JOY(0)=1&6 THEN |

440

1430 KEXT:GOTD 1410

{440 LOCATE war+Z,19:PEN J:PRINT war/2:k

redyt=kredyt+{1.0%(war/2}):FOR hi={ T0 7

00:NEXT:LOCATE war+2,19:PEN &:FPRINT war/

2:LOCATE 5,17:FEN 2:PRINT "RYIYKD"

{430 RETURN
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NETOFON | AMSTRAD
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Rys. | Wityk stuchawkowy

ov 6128 | 664 moga wspotpracowal ze
zwyktym magnetofonem. Potrzebny —
jest jedynie odpowiednl przewdd potaczeniowy,
ktdrego konstrukcia zalezy od typu posiadanego
magnetofonu. Rozne rodzaje takiego przewodu
przedstawia rysunek Wspdlnymi elementami dla
wszystkich wers|i sa standardowy pieciobolcowy
wtyk magnetofonowy wspotpracujacy z gniazdem
(w komputerze) oznaczonym , Tape" | cztery prze-
wody o diugosci od 50 do 80 cm. Dwa z tych prze-
wodow powinny miec¢ oplot ekranujacy. Rozpoczy-
namy od potaczen wiyku magnetofonowego. Oplo-
ty obu przewodow lutujemy do bolca oznaczonego
numerem 2, a wewnetrzne przewody odpowiednio
do boicow o numerach 4 1 5. Pozostate, zwykte dwa
przewcdy lutujemy do bolcéw o numerach 11 3.
Przy wgrywaniu programow z magnetofonu do
komputera nalezy korzystac z gniazda stuchawko-
wego lub gniazda zewnetrznego gtosnika magneto-
fonu. Uwaga: magnetofony typu , Deck” nie nadaja

1 3
_WI' ® -
@IA f)/»ww\\J# —
>

Rys. 2 Wtyk glosnikowy

4

v .

Rys. 3 Wryk magnetofonowy komputera

sig do naszych celéw ze wzgledu na maty poziom
sygnatu wyjsciowego. Jezeli w magnetofonie znaj-
duje sie gniazdo stuchawkowe, to przewdd z boica
4 wtyku magnetofonowego komputera taczymy ze
srodkowym trzpieniem wtyku stuchawkowego, a
oplot tego przewodu z korpusem wiyku (patrz rys
1). Jezeli magnetofon posiada gniazdo gtosnika ze-
wnetrznego, 1o przewod z bolca 4 wiyku magneto-
fonowego komputera taczymy z okragtym bolcem
wtyku gtosnikowego, a oplot tego przewodu z bol-
cem ptaskim,

Podobnie postepujemy z wtykiem do nagrywania
na magnetofon, z tym, ze tgczymy przewod z boica
5 wtyku magnetofonowego komputera z bolcami 1 |
4 wiyku magnetofonowego pieciobolcowego a
oplot z bolcem 2 (jezeli magnetofon ma tego typu
gniazdo) lub przewod z bolca 5 wtyku magnetofo-
nowego komputera ze srodkowym trzpieniem wty-
ku magnetofonowego, a oplot przewodu z korpu-
sem wiyku (jezell magnetofon ma we|scie mikrofo-

nowe typu ,Jack").

Najwiekszym jednak problemem bedzie potacze-
nie pozoslatych przewodow (bolce 11 3 wiyku mag-
netofonowego komputera), ktore stuza do wtacza-
nia | wytgczania magnetofonu. Posiadacze magne-
tofonow z gniazdkiem oznaczonym ,Remote” lub
.oterowanie” maja utatwione zadanie. Wystarczy
przylutowac te dwa przewody do wiyku typu ,Jack”

B
—

Rys. 6 Dodatkowe gniazdo do obwodu zasilania mag-
netofonu

Rys.

— o " h -4+u._m
,..,uﬂ e R i ;
¥ g 1_ $-; ...ﬁ i L &b a.._..
. Pl Fa K .
! _ N £l 1)
» .J-v p
2 5

4, 5 Wtykit mikrofonowe

(z reguty 0 mniejszej srednicy niz wtyk mikrofono-
wy) pasujacego do w/w gniazda. Kolejnos¢ tych
koncowek jest obojetna. Wszystkim innym uzytko-
wnikom pozostaje zainstalowanie dodatkowego
gniazda stuchawkowego w magnetofonie | wyko-
rzystanie go do sterowania magnetofonem (patrz
rys. 6). Jeden z przewoddw doprowadzajgcych za-
silanie do magnetofonu nalezy wylutowac | doluto-
wac do dluzszego styku wmontowanego gniazda.
Nastepnie dodatkowy przewéd podiaczy¢ do kor-
pusu | krotszego styku gniazda, a drugi jego koniec
wiutowac w miejsce wylutowanego wczesniej prze-
wodu zasilajgcego. Przerdbka ta dotyczy wytacznie
obwodu zasilania niskonapigciowego. Nie walno
dokonywac takiej zmiany w obwodzie wysokona-
pigciowym, tj. od strony uzwojenia pierwotnego
:m:m*o::mﬂoﬂm zasilacza sieciowego. Nalezy row-
niez zwrocic uwage na odizolowanie gniazda od
metalowych elementow Bm@:mﬁoﬁgc

(wz)

JAK ODBEZPIECZYC PROGRAM W BASIC-u

10 RATA 2177BC1IDARD
QEUTLIA4ET 77122731316
F7ZC2C3adbOEBDSCECDCE
BOCIDIEICDZ 7BCESDSCS
FSCDEBBOEZZCID2001 &7

ASIC komputerow Sch-

neider i Amstrad posiada
moZzliwos¢ zapamietania pro-
gramu w formie zabezpieczo-
nej przed listowaniem! Stuzy
do tego rozkaz SAVE ”"naz-
wa”,P. Tak zapamietany pro-
gram mozna tylko uruchomic
rozkazem RUN “nazwa” lub
CHAIN ”nazwa”. Jesli zabez-
pieczyliSmy w ten sposob wia-

sny program, to nie bedziemy
mogli wprowadza¢ do niego
poprawek, ani poprawiac bfe-
dow. Aby uniknac¢ ponownego
pisania programu sprobujemy
go odbezpieczy¢. Pomoze
nam w tym krotka procedura w
Jezyku maszynowym zamiesz-
czona obok. taduje sie ona w
pusty obszar RAM-u miedzy
zmiennymi systemowymi BA-

SICU-u i systemu (BOC7-BOFF)
I pozostaje tam nawet po uzy-
ciu klawiszy CTRL/SHIFT/
ESC. Rozkaz CALL & BOCS8

inicjalizuje ja. Od tej chwili
wszystkie wczytywane z dys-

kietki lub tasmy zabezpieczo-
ne programy beda traktowane
jak zwykte programy w BA-
SIC-u. Niestety uzycie CTRL/
SHIFT/ESC, DISC lub TAPE

wyfacza dziafanie 5 bSanc-
ry. Aby unikna¢ ponownego
wpisywania jej do pamieci wy-
starczy przed uzyciem powyz-
szych rozkazow wpisa¢ CALL
& BOCS, teraz wykonac rozkaz
i ponownie wpisa¢ CALL &
BOCS.

Sergiusz Wolicki

ESF1IC1IDLEICT
20 s=0:READ a%

30 FOR k=0 TO 51

40 byte=VAL {"%"+MID$
(a%, k¥D+1,2

50 FOKE &%EBOCE+k,byte
- 1s=s+bvie

RO NEXT .k

70 IF g« x7900 THEN P

RINT "popraw DATA !
t e END
80 CALL -&BOCS

£
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Zapewne wielu posiadaczy ZX Spec-
trum zna program Flight Simulation fir-
my Psion. Mozliwosci tego programu nie
sa jednak duze. Widok z kabiny jest nie-
zbyt urozmaicony. a mozliwosci sterowa-
nia_samolotem sa bardzo ograniczone.
Dia_porownania, warto wiec zaznajomic
sie z programem Flight Simulator na
komputer IBM PC.

Jak podaje w opisie firma Microsoft, program ten
jest symulatorem drugiej generacji. Teren, nad kto-
rym odbywa)a sig loty, to cate kontynentalne teryto-
num USA, czest Kanady, Meksyku oraz Karaibow.
Oczywiscie nawet na najwigkszym dysku twardym
nie mozna zgromadzic danych o wszystkich mia-
stach i lotniskach na tym obszarze. Doktadniej zo-
staty przedstawione cztery rejony wieikich miast
oraz ponad dwadziescia lotnisk.

Lot samolotem odbywa si¢ w czasie rzeczywi-
stym, co oznacza, ze wydarzenia biegna zgodnie z
uptywem czasu. Podczas lotu mozna obserwowac
deske rozdzielcza ze wszystkimi przyrzadami kon-
trolnymi (tacznie 28 wskaznikow) wymaganymi
przez amerykanski urzad lotnictwa FAA, trojwymia-
rowy uproszczony widok z samolotu w jednym Z
wybranych osmiu kierunkow lub mape w wybrane]
skali z zaznaczonym potozeniem samolotu. Samo-
lot reaguje na czynnosci pilota | warunki lotu, tak jak
prawdziwy. Przyktadowo, przy zbyt ostrym wzno-
szeniu dochodzi do przeciazenia silnika, zmniej-
szenia predkesci | samolot traci statecznosc.

Podczas lotu mozemy zobaczy¢ takie charaktery-
styczne budowle jak wiezowiec Empire State Buil-
ding i most Brooklyn Bridge w Nowym Jorku. Sa-
molot moze przelecie¢ miedzy wiezowcami World
Trade Center lub rozbi¢ sie o Statue Wolnosci.

Przy pewnej wprawie mozna wykonac iakie ewo-
lucje akrobatyczne jak beczka lub petla. Lot moze
sie odbywa¢ o roznej porze roku i dnia (takze w
nocy), w roznych warunkach pogodowych (za-
chmurzeniu, turbulencji, wiatrach na roznych wyso-
kosciach). Zblizajac sie do lotniska mozna nawigzac
na odpowiednie] czestotliwosci kontakt radiowy i
uzyskac informacje o pegodzie | warunkach lgdo-
wania (w postaci komunikatow na ekranie). Przewi-
dziane sa tez awarie urzadzen. Przy oblodzenu ga-
znika w warunkach zimowych, dla zapobiezenia
awarii konieczne jest podgrzanie gaznika. Jesli za-

pomni sie wyfaczy¢ $wiatta po nacenym locie, zaro-

wka moze ulec przepaleniu. Naprawy dokonuje sig
po wyladowaniu na lotnisku.

Przeloty miedzy odlegiymi miastami moga trwac
wiele godzin. Zbiornik paliwa miesci zapas pozwa-
lajacy na pokonanie 1500 mil. Mozna takze prze-
mieszczac sie w przestrzeni zmieniajac w przyspie-
szonym tempie wspoOtrzedne potozenia w sposob
ciagty lub skokowy.

Odrebna opcja programu jest walka powietrzna,
w ktorej pilot ma za zadanie zestrzelenie szesciu
niemieckich samolotow z okresu pierwsze] wojny
swiatowej oraz zniszczenie fabryk zbrojeniowych i
zbiornikow paliwa.

W 1984 roku program zostat uznany za najlepsza
gre na rynku amerykanskim, a obecne wersje sa
znacznie udoskonalone. Ciekawa sprawa jest to, ze
pomimo pracy w trybie wysokiej rozdzielczosci —
w ktorym zgodnie z instrukcja komputera mozna
uzyskac tylko dwa kolory — widzimy obraz wielo-
barwny. Autor programu Bruce Artwick wyjasnia
tajniki grafiki komputerowej w ksiazce , Applied
Concepts in Microcomputer Graphics”. Warto
dodac¢, ze jest on prezesem firmy komputerowej
Sublogic Company specjalizujgce] sie w zastoso-
waniach graficznych, a wczesniej zamowal si¢
m.in. mikrokomputerowymi systemami sterowania
radarow.

Firma Microsoft obiecuje, ze Flight Simulator po-
moze w zrozumieniu zasad pilotazu, ale uprzedza
jednoczesnie, ze takie przeszkolenie nie upowaz-
nia do lotow prawdziwym samolotem.

Michat Szuniewicz
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PANAMA

JO

awng, dawno temu, w czasach

wielkich odkry¢ geograficz-

nych. kiedy Hiszpanie dotarii
do legendarnego krolestwa Aztekow,
krajem tym rzadzit potezny Montezu-
ma. Na nic jednak zdata sie jego pote-
ga wobec zbrojnych wojsk hiszpan-
skich. Wojsk, ktore obok krwi zadne
byty przede wszystkim zfota. Ztota w
panstwie Montezumy byto pod dostat-
kiem, traktowane ono byito jak najzwy-
klejszy surowiec do wyrobu ozddb,
naczyn i innych niezbednych przed-
miotow. Kiedy madry wiadca zobaczyt
co jest szczegolnym przedmiotem po-
zadama  napastnikow, postanowit
ukry¢ jak najwieksza ilos¢ skarbow,
aby nie padly one ofiarga grabiezy.
| zrobit tak, lecz dziatat w jak najwiek-
szej tajemnicy. Miejsce, gdzie znajdu-
je sie ten skarb przez wieki byto niko-
mu nieznane. Dopiero niedawno uda-
to sie odszyfrowaC Kipu — tajemne
pismo wezelkowe, ktore to ukryli wier-
ni studzy Montezumy. Wediug nich
skarb ukryty jest w piramidzie zwrdco-
nej .twarzga” w kierunku Stonca —
odwiecznego boga Aztekow. Wielu
juz smiatkow probowato odnalezc nie-
orzebrane skarby, a wsrod nich naj-
cenniejszy posazek Boga Stonca. Nikt
jednak nie zdofat wydostac sie z labi-
ryntu piramidy.

Dzisiaj ty jako Panama Joe podjates
sie roli poszukiwacza legendarnego
skarbca Montezumy Wedrujac przez
piramide nie zapominaj, ze nie jest to
niedzielna wycieczka, lecz prawdziwa
wyprawa petha przygod i niebezpie-
czensiw. Na szczescie masz plan pi-
ramidy, wiec tatwiej Ci sig¢ bedzie po-
rusza¢ po ciemnych zakamarkach la-
biryntu. Czeka tam na ciebie wiele
niespodzianek — bedziesz musiat
stawi¢ czota zariocznym pajgkem ta-
rantulom, ktore z upodobaniem ataku-
ia wszystkie zywe stworzenia. Jesli je-
dnak bedziesz miat przy sobie znale-
ziony wczesniej miecz uratujesz jed-
no ze swoich pieciu istnien, gdyz ta-
rantula ma tytko tyle sity, aby wytracic
¢l bron z reki. Droge beda ci utrudnia-
ty takze toczace sle czaszki niedosz-
tych wiascicieli fortuny ktérych ta
ostatnia wyraznie opusciia. Mozesz je
Zniszczyc, jezeli masz miecz. Najie-
pie] zrobisz, jesii | po prostu przes-
koczysz | pojdziesz daiej w swojg
strone. Moze znajdziesz latarnie, kio-
ra oswieth c¢i droge w ciemnosci?
Moze znalezione klucze beda paso-
waly do zamknietych drzwi? Moze for-
tuna bedzie ¢ przychylna i jako pierw-
szy | jedyny odnajdziesz wreszcie wy-
marzony skarb? Twoje szanse sa spo-
re, gdyz Panama Joe moze odrodziC
sie az pigciokrotnie, a jezell jego za-
stugi sa odpowiednio wysokie, otrzy-
muje premie w postaci dodatkowego
zycia. Moze takze ustalic sobie sto-
pien trudnosci jaki bedzie w stanie po-
konac, tatwy, trudny i bardzo trudny
(prawie niemozliwy doc pokonania).
Jezeli duch Montezumy bedzie ci
przychylny i uzna cie za wybranca
Boga Stonca, godnego rozwikiania
wielkiej tajemnicy — staniesz sig je-
dynym na swiecie posiadaczem ogro-
mnej fortuny. ktora oprocz bogactwa
obdarzy cie czarodziejska mocg za-
wsze stonecznego usmiechu.

(ap)
Baitek9 86 15
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CO JEST GRANE

Tysiace listow i ciagle nowe gry na Atari, Speck-
trum, Commodore i Amstrada. W sumie czytelnicy
gtosowali na 831 tytutow.

A oto te najpopularniejsze (czy najlepsze?):

IMPOSSIBLE MISSION !

ROLAND RAT RACE i

FAIRLIGHT !

BOMB JACK !

SUPERCHESS 14

ROAD RACE -

MATCH POINT L 4

SABOTUR v

SKOOL DAZE =

THE WAY
OF THE EXPLODING FIST

Premie za najlepsze opisy typowanych otrzymuje
Piotr Bokina z Gdyni. Nagrode w postaci zestawu
oryginalnych programow na ZX Spectrum ufundo-
wata wypozyczalnia programow STUDIO XXI (Hala

Kegzy¥) Stawek

Bl

1Q

™ e 1o O/ O

TOUR DE FRANCE

Trudno dzis znaiez¢ jakas dyscypling sportewa, kitra nie
miataby swojego odpowiednika w postaci gry komputero-
wej.

Chcecie sie posciga¢ na rowerach? Prosze bardzo, naj-
bardziej znany wyscig rowerowy, Tour de France, czeka
na Wasze uczestnictwo. Uprzedzamy - ten szesnastoeta-
powy wyscig jest naprawde zabojczy, nie dla nog jednak
lecz dla nadgarstkow!

Komu zotta koszulke, komu czerweona? Na starcie stawic
sie moze do 6 kolarzy, ktorzy jecha¢ moga przez wszystkie
16 etapow, lub tez przez wybrane. Na wzor . Summer Ga-
mes”, kazdy uczestnik wystukuje na pieknej, kolorowe;
palecie, jedna z 16 narodowosci, dla ktérej barw narodo-
wych chce zdoby¢ 2o#ta koszulkg. Nastepnie uczestnicy
udaja sie jeden za drugim na linie startu. Niestety, 2 kolarzy
nie moze jednoczesnie wystartowac w tym samym czasie;
pozostajacy z tytu musi sie niezle napracowac, aby dogo-
nic leadera.

Kraiobraz jest wspaniaty, trasa przebiega poprzez troj-
wymiarowe wzgorza i doliny. Kibice radosnie dopinguja.
Rower daje sie prowadzi¢ lekko. Na dlugich prostych doda-
je sie gazu, podczas gdy na zakrgtach lepiej jest nieco
zwolni¢. Nie zblizajcie sie zbytnio do pobocza trasy — upa-

dek konczy sig strata cennego czasu.

Gra ma bardzo tadna grafike i odznacza sig dobra anima-
cja. Rzezba terenu, zaznaczona na tablicach informacyj-
nych oraz réznorodnos¢ etapow tworzy z tej sportowe] sy-
mulacji rowerowej prawdziwa probe wytrzymatosci, w k1o
rej sam Szurkowski miatby chyba trudnosci. Jedynym man-
kamentem Tour de France sa dtugie etapy, ktore denerwu-
ja co bardziej niecierpliwych kolarzy. Moze sig np. zdarzyc,
ze na przejechanie 1 etapu potrzeba az 15 minut! Kto ma
jednak nieco cierpliwosci, wynagrodzony zostanie wspa-
niata grafika, zaprogramowana przez bardzo utalentowany
zespot wegierskich programistow. (]Z )
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PSYTRON

Wprowadzajac na rynek gre PSYTRON, firma Beyond
uczynita kolejny krok naprzéd w kategorii gier zrecznoscio-
wych z rodzaju ,zabij go”.

Sam scenariusz nie jest zbyt rewelacyjny: musicie obro-
ni¢ kosmiczne osiedle przed atakiem nieprzyjacielskim.
Obcy przybysze beda starali si¢ zbombardowac budowle,
instalacje | wprowadzi¢ niszczycielskie droidy do tuneli.

Jednak to, co odréznia Psytron od wielu podobnych gier,
to niestychana ztozonos$¢ | wysokiej klasy grafika. Obraz
walki mozemy oglada¢ na 10 ekranach, przedstawiajacych
ré6zne strefy kosmicznej kolonii. Kazdy z tych obrazow
moze by¢ natychmiast przywotany.

Pierwszy poziom moze wydawac sig fatwy: wszystko co
musicie zrobi¢, to upolowaé droidy w tunelu. Jesli osiag-
niecie piet razy z rzedu wynik 50% — przechodzicie do
nastepnego poziomu, tj. do zestrzeliwania nieprzyjaciels-
kich statkow kosmicznych. W miare posuwania sie do
przodu, pojawia si¢ coraz wigce| elementow, przeszkod,
ktore musicie pokonaé¢ zanim dojdziecie do ostatniego po-
ziomu. Musicie teraz nie tylko stawiC czota najezdzcom, ale
rowniez uwazac, aby malata liczba niszczonych przez nich

budynkow i nie gineli ludzie. Jesli np. uszkodzona zostanie
zapora — mozesz straci¢ bardzo potrzebne towary.

Firma Beyond oferuje Sinclair-a QL kazdemu, kto potrafi
przezy¢ godzing na najwyzszym poziomie. Napiszcie do
niej, moze sie Wam uda. | powiadomcie ,Bajtka” — chet-
nie poznamy zwyciezce{ow).

Beyond Competiton House
Farndon Road

Market Harborough,
Leicestershire LE 19 O9NR
ENGLAND

(z)

IMPOSSIBLE MISSION =

by US GOLD

==

Masz do spetnienia nieprawdopodobna | bezsensowna
misje. Musisz, biegajac po labiryncie | jezdzgc windami,
prreszukiwaé sprzety umieszczone w tym labiryncie {jest
on wybierany losowo). Sprzety te to krzesta, fotele, lampy,
biurka, kanapy. Znalez¢ mozesz w nich hasto do terminala
bezpieczenstwa, kawatek obraz!.a (puzzle) lub nic. W szu-
kaniu przeszkadzaja ci strzelajace roboty. Oprocz robotow
i sprzetow w pokojach znajduja sie ruchome platformy stu-
zace do iezdzenia miedzy poziomami. W pokoju przy wejs-
ciu stoi terminal. Jezel posiadasz odpowiednie hasto, to
mozesz uspi¢ na pewien czas roboty w tym pokoju, lub
ustawi¢ platformy w potozeniu pierwotnym. Pomigdzy po-
kojami poruszasz sig, jezdzac winda. W dwoch z pokoi
znajduje sie szachownica. Gdy podejdziesz do niej, poka-
zuje sie fapka | na szachownicy rysuja sie¢ dzwigczace krzy-
zyki. Twoim zadaniem jest, poruszajac tapka, wywotac
dzwieki w kolejnosci od najnizszego do najwyzszego.
Krzyzyki na porzatku sa trzy, w miarg rozwiazywania zada-
nia ich przybywa Kazda dobrze ustawiona sekwencia
krzyzykow daje jedno hasto na uspienie robotow.

Gtownym celem wyprawy jest zebranie | poukiadanie z
kawatkow obrazka. Po zebraniu wszystkich nalezy poukia-
da¢ je w jeden obraz na kieszonkowym komputerze. Moz-
na je tam obracac¢, zmienia¢ im barwe, odbijac |, lustrza-
nie”. Komputerek wyposazony jest w urzadzenie do po-
rzadkowania kawatkow i sprawdzania, czy jest ich wystar-
czajaca ilosc.

Proste, prawda? Lecz nikt jeszcze nie ukonczyt tej gry!
Wersja na ZX Spectrum wzorowana jest na pierwowzorze,
napisanym na Commodore. Pierwowzor ma lepsza grafike, -
oprawe dzwiekowa, lecz nie ma sie co dziwi¢ — na Spec-
trum gra zajmuje 42kB, a na Commodore ok. 50 kB. g

(np)-



A CALY

Rozpocznijmy od wpisania krotkiego programu:

10 DL = PEEK (560) + 256 x PEEK (561)

20 FOR=0TO 31

30 PRINT DL-+1, PEEK {DL+1)

40 NEXT |
Po jego uruchomieniu na ekranie wyswietli sig sze-
reg cyfr — jest to tzw. lista obrazu (ang. display list
— DL) Procesor graficzny Antic pracuje niezalez-
nie od procesora centrainego, ale aby mogt wy-
swietia¢ obraz, musi otrzymac informacje, jak tern
obraz ma wygladac. Znajduje sie ona w tzw. liscie
obrazu, programie napisanym w specjalnym jezvku
dla procesora Antic. Program ten znajduje sie w
pamigcl komputera, a adres jego poczatku to za-
wartosc¢ dwoch komorek (patrz iinia 10). W progra-
mie tym mozemy wyrozniC pewne instrukcje wyko-
nywane przez Antic:

112 — liczka ta oznacza, ze ma by wyswietio-

nych 8 niewidocznych linii, takich jak w trybie

araficznym 8. Trzy te instrukcie dajg gérny margi-
nes obrazu.

66 (b4 +2) — w liczbie te] zakodowane sa dwie

instrukcje. 64 informuje, ze nastepne dwie liczby

w DL to adres pamieci, skad nalezy pobierac

dane do wyswietlania (poczatek chszaru pamigci

traktowanego |ako pamie¢ obrazu, adres ten mo-

zemy tez znalez¢ sprawdzajiac komorki 88 i 89);

2 0znacza, ze ma byC wyswietiona linia w trybie

graficznym Q.

Kolejne 23 dwojki to instiukcie wyswietlania 23 |i-
nii w trybie 0. Ostatnie trzy liczby stanowia jedng in-
strukcie | oznaczajg, ze Antic ma czokac az nadej-
dzie pora wyswietlenia kolenego obrazu, podany
jesl adres poczatku display list.

MODYFIKACJE DISPLAY LIST

Modyfikujac DL bedaca programem dla Antic po-
woduiemy natychmiastowe zmiany w formie wy-
swietlanego obrazu. Zmieniajac ktoras z dwdjsk na
b mozemy sprawiC, ze jedna z linii obrazu bedzie
wyswietlana w irybie graficznym 1, ale poniewaz w
tym trybie linia liczy 20 znakéw, a w trybie 0, 40
znakow, stgd widoczne przesuniecie czesci obrazy
pod zmieniong linie. Aby mozna znaczniej zmodyfi-
kowac DL przesunmy ja w inne miejsce pamieci.
Nie kasujac poprzedniego programu wpiszmy na-
stepujace linie:

40 POKE 25600+ 1,PEEK (DL +!)

50 NEXT i

60 POKE 25630,0:POKE 25631,100

70 POKE 560,0:POKE 561,100
Teraz przedtuzymy DL wstawiajac dwie dwojki, czyli
spowodujemy, ze obraz bedzie miat 0 dwie linie po-
ziome wigcej, piszac: (najpierw RESET)

75 A=25629

80 POKE A,2:POKE A + 1,2:POKE A + 2,65:POKE

A + 3.0:POKE A + 4,100

Dalsze zwigkszanie wysokoséci obrazu jest nie-
mozliwe, gdyz powoduje widoczne zaburzenia w
synchronizacji.” Mozemy natomiast dodaé jeszcze
trzy linie u gory obrazu wykorzystujac trzy istniejace
ale nie wyswietlane linie, zastepujac je linami w try-
bie graficznym 0. Dopiszmy zatem:

110 POKE 88,0:POKE 89,150

120 PRINT” ”

150 A=25600

200 POKE A,66:POKE A + 1,136:POKE A

+ 2,149:POKE A + 3,2:POKE A + 4,2:POKE A + 5,2

EKRAN

Jednak na pewno zauwazytes, ze te pie¢ dodatko-
wych linil (Irzy na gorze | dwie na dole), mimn, ze sa
widoczne na ekranie, to kursor nadal ich nie siega,
pracujac w formacie 24 linii. Na to niestety nic nie
poradzimy, system operacyjny zarzadzajgcy pracg
komputera pracuje w tym formacie. Nasuwa sie wo-
bec tego pytanie, czy linie te sg w 0gole osiggaine,
mozliwe do zapetnienia.
Napisz wiec:

POKE 38380,10
i mniej wiece| na srodku pierwszej gornej dodatko-
wej linil pokaze sie gwiazdka. Analizujac dodane
ostatnio linie programu zauwazysz, ze linia 110
zriienia adres poczatku pamieci obrazu, lima 200
m.in. ustala adres pamieci skad Antic ma pobierac
dane do wyswietlania. O ile jednak przy normalnym
obrazie w trybie gr. O poczatek pamieci obrazu po-
krywa sie z poczatkiem pamieci danych do wy-
swietlania dia Antic, to teraz miedzy tymi adresami
isinieje roznica 120 bajlow. Stad wiasnie biora sie
puste linie u gory (3 x po 40 bajtow).
Jezeli zapiszesz iinie 200 nastepujaco:

200 POKE A,66:POKE A + 1,0:POKE A
+ 2,150:POKE A + 3,2:2POKE A + 42:POKE A + 5,2

to zauwazys? ze obszar roboczy obrazu przesunie
sie o trzy linie do gory, czyli gorne docatkowe linie
beda wykorzystane. Naiomiast na dole pojawi si€
piec linii, do ktorych nie mamy dostepu kurscrem.
Wszystxo to jest skutkiem orcanizacji wyswietlania
obrazu. Wrasajac do starej postac: tinii 200 — Antic
pobiera dane do wyswietlania goczynajac od adresu
119+ 256+ 136, trafiajac na poczatku czwartej linii
na pamigC obrazu o adresie 150x256, gdy ona sig
konczy po wyswietleniu 24 linii znow sa wysSwietia-
ne puste linie. Dzieje sig tak, bo zawartosc komorek
namieci, ktorz wykraczaja poza pamiec obszaru ro-
boczego obrazu to zera. Zmienigjac ich zawartosc
mozesz spowedowac, ze w liniach tych pojawia sie
akies napisy. Mozesz to wykorzystac do dodatko-
wych onisow programow ale uwaga, dodatkowe do-
Ine hinie sa przesuwane w gore wraz z catym obra-
zem, tylko gérne linie sg niezmienne. Pamigta], ze
zimiany trybow graficznych przywracaja normalny
stan. Na koniec dedaj jeszcze te trzy iinie aby prze-
kona¢ sig jak duzy obraz moze generowac Two;
Atari:

220 POKE 559,35
400 FOR 1-38280 TO 39726
410 POKE 1,10

420 NEXT i

" Na koniec kilka komérek przydatnych przy ekspery-

mentowaniu z obrazem )

88,89 — poczatek pamieci obrazu dla systemu
' operacyjnego :

82 — lewy margines obrazu w trybie gr. 0 (zwykle

2)

83 — prawy margines (zwykle 39)

93 — kod znaku na pozycji kursora

94,95 — pozycija kursora :

85,86 — kolumna, w ktorej znajduje sie kursor

84 — linia, w ktorej znajduje sie kursor

560,561 — adres display list

Tomasz Kuchn

Kian Atari redaguje Wiesfaw Migut

KOMPUTER
SAM SIE
OGRAMUJE

Na to przewrotne pytanie mozesz odpowiedzie¢ wpisu-
jac w swo] komputer nastgpujacy program:
10 REM  seoomsior ook s ok s ek ook 3ok ok o ok ol ok

20 REM *
30 REM » PROGRAMOWE ROZSZERZENIE =«
40 REM » PROGRAMU *
50 REM » dia ATARI 600/800 XL *
60 REM *
TO REM ek 50k 55 40k 395 56 4 83 36 0 00k 3ok 3 o

80 PRINT"9"
90 DIM NAZS$ 40
100 PRINT "PODAJ NAZWISKO”
110 INPUT NAZ$
120 PRINT 7€ ”
130 POSITION 2,5: PRINT "300 DATA”; NAZ$
140 PRINT "CONT”
150 POSITION 1,0: PRINT ”
170 PRINT ¥ »

1000 LIST

Gdy uruchomisz program komguter zgtosi komunikat:

STOPPED AT LINE 150
Nacisnij | pizytrzymaj klawisz RETURN. Gdy kursor przej-
dzie przez komende CONT, na ekranie zobaczysz pro-
gram rozbudowany o linie 300. Pytasz jak to sie dzieje —
lo prestes na ekranie programowo napisates tresc linii
300{L..130}, nastepnie przeniostes kursor do gory ekranu
u_..wd; t zatrzymates prace programu, Naciskajge RETURN
dopisates linie 300 i uruchomites prace programu od linii
1000, Stosujac te metode moezesz dopisac do programu
{lub v=unac) dowolna linie — oczywiscie tylko wiedy, gdy
{est ona noprawnie zapisana w Atari BASIC.

Sadza, ze nrzedstawiony tu mechanizm bedzie jeszeze
bardziej przyaatny gdy to nie Ty, ale komputer nacisnie
RETURN, By to zrealizowa¢ depisz do programu: '

145 POKE 842,13:REM wiacza RETURN

160G POKE 842,12:REM wylacza RETURN

Jezeli teraz usuniesz linie 300 I uruchomisz program,
przekonasz sie, ze dopisanie finii odbedzie sie automaty-
cznie. Jezell chcesz by oparacja dopisania do listy byfa
niewidoczna, dopisz kolejne dwie linie;

115 SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,0:REM czarne

~ litery na czarnym tle

180 SETCOLOR 2,5,5:SETCOLOR 1,10,10:REM

zmiana koloru liter i Hia
Wykorzystanie tego mechanizmu pozostawiam Twojej po-
mystowosci, bo madrej-glowie. .. .

Zauwaz jednak, ze po to by dopisac linie zawierajaca in-
strukcje PRINT hie wysla}czy naﬁisa(::

130 POSITION 25:PRINT 300 PRINT"CZY TAK

MOZNA?"”
By udato sie zrealizowac to zadanie musisz zapisac:
130 POSITION 2,5:PRINT "300 PRINT”; CHR$ (34);
"CZY TAK MOZNA?"; CHR$ (34)
Komputer odpowie na to pytanie jezeli program rozsze-
rzysz o kolejne linie:

310 PRINT "MOZNA PANIE”; NAZ$

320 FOR 1=1 TO 500: NEXT I: REM PAUZA _
Przepraszam za antyfeminizm zawarty w linii 310. (Sprobuj
zmodyfikowac program tak, by rozrézniat pte¢ operatora.)
Powodzenia w eksperymentowaniu.

”: STOP

Zbigniew GoOrski

Baitek Q/94
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KLAN SPECTRUM

PIERWSZY POLSKI
KOMPILATOR

blica wszystkich zmiennych, nastepnie iablica nu-
merow linii, tablica funkciji 1 parg mnych, po czym sa
kompilowane definicie funkcji. W dalszej fazie n
stepuje gtowny przebieg, podczas kiorego powsta-
je zasadniczy kod wynikowy. W ostatniej fazie kom-
pilator uzupeinia pewne brakujace fragmenty kodu
wynikowego.

Kompilacje instrukcji LET a=b+¢ mozna w skro-
cie opisa¢ nastepujaco: Kompilator stwierdza, ze
ma do czynienia z operacja LET, a nastepnie prze-
chowuje na stosie adres lewej strony wyrazenia.
Omijajac znak, =" umieszcza na stosie informacje
0 koncu wyrazenia arytmetycznego. Nastepnie po-
biera zmienng b i po wyliczeniu jej adresu kompiuje
instrukcje FLOAD b. W dalszym ciggu posyla na
stos znak ,+ ", kompiluje instrukcje FLOAD c, po
czym stwierdza, ze za zmienng c hie ma operacji o
wyzszym priorytecie niz ,+" (np. ,»") lub nie ma

NA SPEGTRUM

Kompilator TOBOS-FP (TOrun BOrko-
ski Skaba) jest, o ile nam wiadomo,
pierwszym__catkowicie opracowanym Ww
Polsce kompilatorem _zmiennopozycyj-
nym dla mikrokomputera ZX ,,.Spectrum”.
Biorac pod uwage szybkos¢ dzialania,
qgodnosc¢ z interpreterem BASICA na ZX
pectrum”_oraz szeroko rozumiang pro-
tote uzycia przewyzsza on_znane kompi-
atory produkciji zachodniej takie, jak FP
48K-V1.7 czy BLAST.

Przyktadowo, FP48K nic akceptuje instrukeji FN i
EF FN, oraz tablic wielowymiarowych, co go eli-
inuje z wielu zastosowan. Pozbawiony tych wad
LAST jest bardzo dtugi ' kempilacja nawet stosun-
owo niedtugiego programu jest dosy¢ czasochion-
a, mozliwa tylko z wykorzystaniem pamieci maso-
ej. Obydwa kompilatory uzywaja oryginalnych
rocedur zmiennopozycyjnych, przez co przyspie-
zenie wielu programow jest niewielkie lub nawet
adne (patrz test nr 1).

. Polski kompilator uzywa wifasnych procedur
zmiennopozycyjnych i zajmuje jedynie 12 K pamie-
i, dzieki czemu mozliwa jest kompilacja nawet 27
programu w czasie mniejszym niz 1 minuta.

szystkie obliczenia | wydruki sg wykonywane z
oktadnoscia 7 cyfr znaczgcych.

A oto wyniki pomiaru czasu ryspwania funkcji
(x)=(SQR x)* 3 w przedziale 0-10 za pomoca
rogramu , Wykresy” opublikowanego w ,IKS-1e”
r 1/86. ZX ,Spectrum” — 57 5 sek., FP48K — 50

“gek.. oraz TOBOS-FP — 4.¢ sek. Dla tych, ktorzy
wykorzystuja mikrokomputer do opracowywania
anych interesujacym moze by¢ przykiad programu
opasowujacego wielomian 4 stopnia do 20 pun-
w  doswiadczalnych  metoda  najmniegjszych
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MEAT 1
LET d=%S@R d- 186
PRIMT "daokladnos

* Izyskane czasy: Spectrum — 999 sek., BLAST — 980
hek., FP48K — 940 sek., TOBOS-FP — 37.8!!! sek. Dia
I'OBOS-FPd=1311E-6.

o

ey

kwadratow. Uzyskane czasy wynosza:

ZX ,Spectrum” — 195 sek., TOBOS-FP — 9 sek.
Kompilator FP48K nie akceptuje tego programu ze
wzgledu na uzycie tablic dwuwymiarowych. Test nr
2 syruluje ruch szesciu plafiet wokaét Storica. Dia
100 petli uzyskano nastepujace czasv: ZX , Spec-
trum” — 165 sek., FP48K — 100 sek oraz TO-
BOS-FP — 9.16 sek. Czasy uzyskiwane za pomo-
ca kompilatora BLAST sa zblizone do FP48K jed-
nak autorzy nie dysponuja obecnie dokfadnymi da-
nymi.

TOBOS-FP zostat w calosci napisany w asserni-
blerze mikroprocesora Z80 | w postacl zrodtowe|
ma okoto 7500 linii (instrukeji). Operacje arytmety-
czne sa wykonywane na liczbach w zapisie 4 bajto-
wym (pojedyncza precyzja) co daje okoto 7 cyfr
znaczacych w reprezentacy dziesigine|. Integraing
czescia kompilatora jest tzw. biblioteka procedur
arytmetyki zmiennopozycyjnej na ktora sktadaja sie
podprogramy realizujace dodawanie, odgjmowanie,
mnozenie, dzielenie, funkcje arytmetycsne oraz
inne operacie pomocnicze |ak np. zapis | odezyt
zmiennych. Funkcje arytmelyczne s3 pizyblizane
za pomoca tzw wielomianow Czebyszewa. Przy
kfadowo, funkcje ARCSIN (x) mozna przyblizy¢ w
przedziaie 0-0.5 za pomocag skonczonego wielo
mianu  postaci:  W(X)=x+x%(-0,5049404/(x*-
3.7042025-1.2516474/(x*-1.8555182))) przy zato-
zeniu, ze obliczenia sa wykonywane na pojedyn
czej precyzji. Stad wniosek, ze czasy realizacji pod-
stawowych dziatan arytmetycznych majg zasadni-
czy wplyw na czasy realizacji funkeji arytmetycz-
nych.

Istnieja dwa zasadnicze rodzaje keau wynikewe-
go tworzonego brzez kompifatory: kod naiurainy
(native code) tzn. kod procesora, na ktorym bedzie
realizowany program oraz kod specjainy tworzacy
zhior instrukeli tzw. procesora wirtuaineqgo (pozor-
nego) dekodowany w trakcie realizacji programu
Wykonywanie kodu naturalnego jest szybsze lecz
zajmuje on znacznie wiecej miejsca w pamigci niz
kod specjainy. [latego autcrzy kalkulatora zmien-
nopozycyinego zawartego w interpreterze BASIC-a
na ZX ,Spectrum” stworzyli procesor wirtualny z
wlasnym jednobajtowym zestawem ingtrukel W
kompiatorze TOBOS-FP zastosowano lzw. bev
posrecni kod nizany (ang. direct threated code),
w ktorym kazda operacia jest repraezentowana przez
dwa baity iworzace razem adres procedury. Skom-
pilowany program stanowi liste adresOw poszcze-
golnych procedur przeplatanz z danyrm 3 realizo-
wang przez interpreter wykonujacy skoki do kolej-
nych adresow. Bezposredni kod nizany jest szyb-
szy od kodu jednobajtowego, gdyz odpada tuma-
czenie kodow na adresy, a jednoczesnie na tyle
oszczedny, ze postac zrodtowa | wynikowa progra-
mu sa w przyblizeniu te; same| diugosci. Ponizej
pokazano w jaki sposob jest kompilowana instrukea
LET a=b+c. W podanym przykiadzie kazda lini;ka
reprezentuje 2 bajty, czyli catos¢ ma 14 bajtow.

FLOAD zataduj liczbe na stos

ADRDb adres zmiennej b

FLOAD zatadujliczbe na stos

ADR c adres zmiennegj c

FADD dodaj dwie liczby ze stosu, wynik na
stosie

FSTOR przechowaj liczbeg ze stosu

ADR a adres zmiennej a

Do takiej postaci kodu wynikowego trzeba dopro-
wadzi¢ program zrodtowy, aby mozna go byto wy-
kona¢. W trakcie kompilac)i tekst zrodiowy jest wie-
lokrotnie przeszukiwany. Najpierw jest tworzona ta-

zadnej operacji, w nastepstwie czego kompiluje
FADD. Po otrzymaniu ze stosu informacji o koncu

wyrazenia arytmetycznego pobiera przechowany

wczesnie] adres lewe| strony wyrazenia | kompiluje
mstrukcje FLOAD, kidra nastepnie zamienia na
FSTOR.

Powyzszy opis jest skrotowy i nie przedstawia ro-
znych istotnych faz kompilacji. Warto zwréci¢ uwa-
ge, ze w ogolnym przypadku mamy do czynienia z
nperacjami jedno- | dwuargumentowymi, ze zmien-
nymt roznych typow jak np. zmienne tablicowe oraz
Z nawiasami zmieniajacymi porzadek wykonywania

operacii.
Wojciech Skaba (lat 22)
Jerzy Borkowskti (lat 23)
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Uzyskane czasy ZX Spectrum — 165 sck.,, FP4§K —
100 sek. oraz TOBOS-FP — 8.76 sek.

Tabela 1
Typowe czasy realizacji niektorych procedur aryt

melyki zmiennopozycyjnei podane w milisekun
d."-:_l..ifl

Qperacia . llosc taktow

FMUL
FDIV
FADD
FSUB
FSQR
FEXP
FLN
FSIN
FTAN
FASN
FYX

1400
2240
420
665
4725
15050
12950
10500
18900
10500
29750




rys. 1

-J}Co

20

7]

i

| B AN

1I

1

i

SlAY

kS

rys. 4

M3 -dolw.

70

P ___=
;

65

Iys. a

55

. DRAZEK STEROWY

Jednym z nieodzownych
elementow domoweqgo sy-
stemu komputeroweqgo
jest drazek sterowy. Nie-
stety, dostepne u nas mo-
dele maja wiele wad —
albo sa drogie, albo nie-
trwate, albo i jedno i dru-

gie. Dobrym wyjsciem jest
w_tej sytuacji skonstruo-
wanie wlasnego joysticka.

Wydawatoby sie to sprawa prosta, w koncu zasa-
da dziatania tego urzadzenia jest bardzo prosta, je-
dnakze wykonanie zestawu stykow w taki sposob,
aby byt on zaréwno wytrzymaty jak | wygodny oka-
zuje sie dosyc trudne. Autorzy tego artykutu od kil-
ku lat eksperymentuja z roznymi modelami drazka z
czego najlepszy okazat sie model opisany ponizej.

Przed rozpoczeciem pracy nalezy zgromadzic
odpowiednie narzedzia oraz materiaty. Potrzebna
bedzie blacha o grubosci ok. 0.8-1.0 mm, ptytka z
dowolnego materiatu izolacyjnego o grubosci 2-3
mm, pret mosiezny ¢ przekroju ok. 8 mm, mocna
sprezyna o przekroju wewnetrznym 5 mm 1 diugos-
ci ok. 2 cm oraz sruby M3, nakretki itp. W razie pro-
blemow ze zdobyciem materiatbw o podanych wy-
miarach mozna zastosowac inne, podobne, 0 wy-
miarach spetniajacych warunki opisane w artykule.

Prace zaczynamy od wykonania wszystkich deta-
li. Najpierw zajmiemy sie stykami (rys. 1). Na
wszystkich rysunkach sg one zaznaczone jako poz
1. Na rys. 1A widzimy sposob wykonania stykow,
na rys. 1 B kierunek sity odksztaicajace| je. Jak wi-
dac, nawet energiczni gracze moga miec kiopoty z
ich uszkodzeniem.

Nastepnym etapem pracy jest wykonanie ptytki.
Postuzy ona jako zamocowanie wszystkich elemen-
tow. Na rys. 2 nie podano wszystkich wymiarow,
poniewaz odlegtosc stykow od drazka zalezy od
wymiarow tych elementow oraz od decyz|l kon-
struktora, czy drazek ma by¢ mnie| czy bardziej
czuty. Ptytka oznaczona jest jako pozycja 2.

Majac wykonang ptytke | styki mozna przystapic
do najtrudniejszego etapu — wykonania drazka |
jego zamocowania. Elementy te pokazane sa na
rys. 3. Zasada dziatania jest nastepujaca:. zarowno
zamocowanie drazka (poz. 5) jak | sam drazek (poz.
4), wcisniete sg w sprezyne (poz. 3). Dzieki temu
drazek zawsze bedzie dazyt do przyjecia pozycji
pionowe]. Dodatkowa zaleta tego rozwigzania jest
fakt, ze gracz wyrywajacy drazek z pudetka (sa
tacy) nie spowoduje zadnego uszkodzenia — dra-
zek mozna z powrotem wetknac na swoje migjsce.
Podczas dopasowywania elementow nalezy zwro-
ciC uwage na dobre dopasowanie sprezyny do po-
zostatych elementow. Montaz ,,na wcisk” powinien
zapewnic pewne pofaczenie. Zmieniajac srednice
drazka nalezy rowniez zmieniC srednice sprezyny
oraz jej zamocowania (poz. 5). W razie ktopotow z
wykonaniem zamocowania element ten mozna za-
stgpic odpowiednio spitowanym kawatkiem sruby o
odpowiednie| srednicy.

Po wykonaniu wszystkich elementéw nalezy
zmontowac caty mechanizm 1 sprawdzic jego dzia-
fanie. Sposob montazu widoczny jest na rys. 4
Rys. 5 pokazuje przyktad wykonania obudowy.

Blache nalezy zagia¢ o 90 stopni do srodka

wzdtuz kazdej kreskowanej linii. Uzyskane w ten
sposob pudetko nalezy zlutowac lub zaspawac.
Oczywiscie pudetko mozna wykonaé¢ w dowolny
sposob, dziatanie drazka nie jest od tego zalezne.
Pozostat jeszcze przycisk ,FIRE” Potrzebny jest
dowolny wytacznik typu przycisku dzwonkowego.
W oryginalnym rozwiazaniu uzyto przycisku od
elektronicznego klaksonu rowerowego. Przycisk
ten ,przezyt” prawie rok intensywnego uzywania,
wlacznie z turniejami gier komputerowych. Sposob
zamocowania przycisku w pudetku zalezy zaréwno
od rodzaju przycisku, jak 1 od sposobu wykonania
pudetka dlatego tez pomijamy ten temat.

Jezeli mamy juz zmontowany mechanizm, nalezy
do niego podtaczyc kabel. Potrzebny bedzie dowol-
ny szesciozytowy przewod i odpowiednia wtyczka.
Nie jest nam znane migjsce, gdzie elementy te mo-
zna zdobyc, ale zamiast jednego przewodu szes-
clozytowego mozna uzyC np. Szesciu pojedyn-
czych, a wityczka — no c6z, mysmy ja wykonali
sami. Schemat podtaczenia przewodow pokazany
jest na rys. 6. Przewody podtaczamy po prostu pod-
ktadajac je pod nakretki stykow | drazka. Ponize| za-
mieszczamy programy, kitére pomoga w popraw-
nym potaczeniu przewoedow. W C-64 | 128 korzy-
stac nalezy z portu drugiego.

Michat Silskz
Darwusz Rotsztyn

rys. 6
« GORA
* DOL
* LEWO
{ ° PRAWO
® & ¢ 6 O
\@ oK X
. MASA
. o] (drazek)
przveisk
FIRE

Widok wtyczki od strony potaczen. Przewody nalezy
podigezyc do odpowiednich stykow
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I 1 REM KEMFSTONE TEST

10 DIM A3(11,10):LET S5=0

1% LET BEf=w®

20 FOR T=0 I0D 10

20 IF T=2 0OF T=7 THEH LEY A3(T+1)="

PENEXT T
40 FEAD AE(T+1)
90 NEXT T

1060 LET A=IN ZT1:LET 5=0Q

110 IF a:=1&8 THEN LET A=A-1&:LET S5=1
1230 PRINT AT 10.12:6%(A+1)

140 IF 8=1 THEMN LET EBFE="STRIAL"
14% FRINT AT 11,12:68%

150 IF S=3 THEN LET B$=" #
160 GGTH 100G

1000 DATA "SRODEE", "FRAWD"

1010 DAETA "LEwWwOa", "DOL"

1020 DATS "FRAWS-DOL

16020 DATA& “IL.EWO-DOL*"

104G DATA "HBORSY  "FRAWC-GORA"
1050 DmTa "LEWG-GORAM

Bajtek 9786 21

Commodore 64

ZX Spectrum
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Micro
STRAD

Wraz z naptywem kumputerow Afnstrad do na-
szego kraju, pojawiaja sie tez — choc w wol-
niejszym tempie — rézne czasopisma poswigcone
temu komputerowi. Jednym z nich jest francuski
.Micro STRAD”

Wydawany przez koncern prasowy ,Groupe
tests” dwumiesiecznik ,Micro STRAD” reklamuje
sie jako pismo catkowicie niezalezne od firmy Am-
strad. Niezaleznie | — powiedzmy to od razu — jed-
no z najdrozszych.

Pismo — oprocz okifadki — jest czarno-biate,
drukowane na kredowym papierze, znacznie pod-
nosi czytelno$¢ drukowanych programow. Nie 0z-
nacza to bynajmniej, iz ,,Micro STRAD” zamiesz-
cza na swoich tamach gtownie wydruki komputero-
we, oprocz krotkich, syntetycznych artykutow doty-
czacych roznych urzadzen peryferyjnych i oprogra-
mowania, znajdujemy krotkie mikro-plotki 0 nowos-

SINCLAIR
USER

Chyba najbardziej znanym w Polsce pismem
komputerowym poswigeconym komputerowi
ZX-Spectrum jest wydawany w Wik. Brytanii mie-
siecznik SINCLAIR USER.

SINCLAIR USER nalezy do typu czasopism kom-
puterowych po$wigconych produktom tylko jedne|
firmy, w tym wypadku komputerom (dzis juz ban-
kruta) papy Clive Sinclaira. Na prawie 150 stronach
znajdujemy juz tradycyjnie ten sam rodzaj artykutow
i ogtoszen, na jakie mozemy si¢ natkngc, przegla-
dajac inne, podobne czasopisma. Pod tym wzgle-
dem SINCLAIR USER nie r6zni sie zbytnio np. od
LAMSTRAD USER”. Z jednym wyjatkiem: pismo
publikuje adresy brytyjskich i Swiatowych Kklubow
uzytkownikow ZX-Spectrum oraz aktualng listg no-
wych programéw dla ZX-81, Spectrum 16k i 48 Kk,
biorac pod uwage rozne kategorie, np. gry przygo-
dowe, zrecznosciowe, programy edukacyjne, pro-
gramy uzytkowe itp. Jest to praktyczny, aktualizo-

CHIP

HIP — to tytut najpowazniejszego zachodnio-

niemieckiego miesiecznika komputerowego,
wydawanego przez jeden z najwigkszych koncer-
now prasowych, Vereignigte Motor Verlage
GmbH.

CHIP jest zblizony do amerykanskiego pisma
BYTE. Obszerne, ponad 300 stronicowe €zasopis-
mo, przynosi kazdego miesiaca obfita dawke infor
macji, od artykutow problemowych poprzez testy
komputeréw kompatybilnych z IBM AT ( juz nie
PC!) oraz urzadzen peryferyjnych (np. drukarek),
do spore] czesci ogtoszen drobnych | réznego ro-
dzaju reklam.

Przegladajac, nawet pobieznie, CHIP-a, uderza
nas przede wszystkim wysoki profesjonalizm i duzy
oziom edytorski. Pismo ma staranng szate graficz

ciach, gtownie z drugiej strony kanatu La Manche

REN
Przegladajac ostatni numer omawianego czaso

pisma natrafimy na szereg ciekawych artykutow, a-
m.in.: ,PCW 8256 od podszewki”, ,Szara myszka
AMX", .0 muzyce na Amstrada”, ,,Textomat I twd
tekst”, ,Jak zaadaptowa¢ programy CPC 664 na”
CPC 464" | wiele innych. Redakcja wpadta na cie- .
kawy pomyst: na osobnej stronie opublikowane zo-
staty adresy wszystkich cytowanych w catym nume-
rze firm produkujacych rdéznorodne urzadzenia pe-
ryteryjne lub akcesoria dla Amstrada, i 10 nie tylko
francuskich, ale rowniez angielskich i niemieckich.

Na uwage zastuguje sposob oceny 20 progra-
mow komputerowych przy pomocy wykresow, wpi-
sanych miedzy osie wspotrzednych. przy czym.
ocenie poddane zostaty nastepujace kryteria: tat-
wosC w postugiwaniu  sie programem, grafika, -
dzwiek, szybkos¢ programu i... ogolna ocena redak- -
cii. Najlepszy wynik osiagnety programy: 3 d Voice:
Chess, Death Pit, Infernal Runner.

Numer zamyka ocena kilku najnowszych podre- .°
cznikow programowania oraz kilka ,sposobdw i
sposobikow”, m.in. jak uniknac btedow w progra
mowaniu, jak dostosowal kazdy magnetofon do ¢
Amstrada itp |

,Micro STRAD”, 5, Place du Colonel Fabien, 75491 PA- _'
RIS Cedex10

wany miesiecznie przewodnik po nowosciach, jakie
w dalszym ciagu ukazuja si¢ w niezliczonych ilos
ciach na ten popularny w Europie komputer.
Czytelnik znajdzie w opisywanym pismie rozn
artykuly teoretyczne, dotyczace budowy | dziatani
ZX-81, ZX-Spectrum i jego odmian, wywiady, prze-.
glad nowych urzadzen peryferyjnych dia wspom
nianych modeli, a takze recenzje najnowszych gie
napisanych na Spectrum. Jak zwykle redakcja ni
zapomniata o zapalonych programistach, ktorzy tu--
hia rozgrzewac sobie palce na klawiaturze: dla nich -
wiasnie dedykowana jest kolejna porcja wydrukow.
programow. Przeglad najnowszych ksigzek | podrg
cznikow, kacik programow czyteinikow, wskazowki
dla poczatkujacych programistow — oto pozostate,
state rubryki SINCLAIR USER.
SINCLAIR USER jest popularnym, interesujq-
cym, bogato ilustrowanym pismem, przydatnym dla;
kazdego posiadacza komputera ZX-81 lub ZX-
Spectrum. Do jego wad zaliczy¢ mozna zbyt duza,
liczbe reklam, zajmujacych spora czgsc objetosci.
Ale jest to powszechnie spotykana wada wigkszo
ci czasopism komputerowych, ktorych zywot uzal
zniony jest nie tylko od ilosci sprzedanych egzem
plarzy, ale i od wptywow uzyskanych za same ogto--
szenia i reklamy.

»SINCLAIR USER”, ECC Publications, 196-200 Balls
Pond Road, London Nl 4 AQ

na, duza liczba drobnych ogtoszen przeplatana jest
reklamami handlowymi. :

Od pewnego czasu redakcja CHIP reklamuje ro-
wniez specjalne wydania swojego czasopisma, po--
$wiecone poszczegdinym komputerom.  Dzigki,
specjainegj karcie zamowieniowej, dotgczonej do
kazdegn numeru, mozemy zamowic tytuty: |, AMI-’
GA dla poczatkujacych”, ,Turbo Pascal” czesC | i
t, ,MSX-2 dla kazdego " itp.

CHIP nie jest pismem fatwym w odbiorze, nawet
nie tyle ze wzgledu na specjalistyczny jezyk, co z
uwagi na sciste ukierunkowanie profesjonaine;
cho¢ publikuje informacje potrzebne uzytkownikom =+
popularnych komputerow — C 64, Ti-99, ZX-Spec-
trum i innych — to jednak gtownie jest ono nasta-
wione na czytelnika wyrcbionego, majgcego na co
dzier kontakt z komputerami klasy |BM

A wiec ,,BYTE” czy ,.CHIP”? Wszystko zalezy
od tego, czego kto szuka. No | jaki obey jezyk zna

ene

,,CHIP /Schillerstrasse 23a, 8000 Miinchen 2



LASER 128

areszcie mamy szanse¢ Sko-

rzystania z najwigkszej bi-

blioteki oprogramowania, ja-
ka kiedykolwiek gowstala dla mi-
krokomputerow. Od niedawna mo-
zna w Polsce kupic komputer LA-
SER 128, znakomicie podtrzymu-
jacy tradycije Apple Il — pierwsze-
go mikrokomputera domowego |
jedynego, kiorego powodzenie
utrzymuje sie od lat na jednakowo
wysokim poziomie. Konstrukcja
LASERa i jego moziiwosci uzytko-
we kwalifikuja go do klasy mikro-
komputerow profesjonalnych. Oto
szczegoly.

Najwazniejszym parametrem jest
zgodnosc z Apple He. Zbudowany
na mikroprocesorze 6502 w wersji
CMOS, pracuje z zegarem 0O €ze-
stotliwosci 1 MHz. tak jak wszyst-
xie Apple Il. Dysponuje 128 kB pa-
mieci operacyjne] RAM, z mozliwo-
scia rozszerzenia do 256 kB. 32 kB
pamieci stalej ROM zawiera inter-
preter BASIC-a standartu Micro-
soft, maszynowe procedury obstu-
gi terminaia, klawiatury, dyskow i
wszystkich wbudowanych interfej-
sow. Nasz bohater jest bowiem od
razu wyposazony w interfejsy do
typowego wyposazenia:

— wejscie (wyjscia rownolegle

standartu CENTRONICS.
przeznaczone dla drukarki
lub plotera,

— dwa wejscia (wyjscie szere-
gowe RS$S232C, jedno przez-
naczone do przytaczenia mo-
demu stuzacego do transmis-
ji danych na wigksze odlegto-
sci, lub potaczenia bezposre-
dnio z drugim komputerem, a
nawet do przytaczenia dodat-
kowej klawiatury, a drugie —
do drukarki lub plotera z wej-
sciem szeregowym. W obu
przypadkach mozna Kkorzy-
stac z typowych szybkosci

— wyjscie o0 rozdzielonych syg-
natach wizji, koloru 1 syn-
chronizacji -— dla monitora
RGB, monitora o zmiennej ja-
snosci (takiego jak w IBM),
lub dla ekranu ciekiokrystali-
cznego (LCD);

— poit dla myszy, drazkow ste-
rowych i innych manipulato-
row uzywanych do gter lub

transmisji — od 110 do 19200
bodow;

— port dla zewnetrznej stacji
dyskow, drugiej z kolei, po-
niewaz pierwsza jest na state
wbudowana w komputer —
ale o tym za chwile;

— wejscie zespolonego sygnatu
wizyjnego do dotaczenia mo-
nitora monochromatycznego
lub kolorowego w standarcie
PAL (lub innym — na zamo-
wienie),

niestandartowe] komunikacji
z komputerem;

— wyjscie sygnatu z regulacja
poziomu, typowo sterujacego
glosnik, z mozliwoscia gene-
rowania od 0 do 250000 im-
pulsow na sekunde.

Na zewnatrz komputera jest row-

niez wyprowadzona jego magistra-
la systemowa, dokladnie taka

sama jak w Apple 1l, co umozliwia
wykorzystanie modutow Apple do
rozbudowy LASERa. S3 tez do na-
bycia moduty przeznaczone spec-
jalnie do niego. Wsrod nich do naj-
bardziej atrakcyjnych naleza: pa-
kiety z procesorami Z80, 8086,
6809 i 68000, kontroler z dyskiem
WINCHESTER, syntezatory
dzwieku i mowy, interfejsy do ste-
rowania w uktadach automatyki,
przetwornik do wprowadzania
obrazu telewizyjnego, zegar czasu
rzeczywistego i wiele, wiele in-
nych.

Olbrzymia zaleta LASERa 128
jest wbudowana stacja dyskow, o
popularnym standarcie 5': cala,
pracujagcy w podwojnej gestosci
zapisu. Takie rozwigzanie pozwala
na zawsze zapomnie¢ o istnieniu
magnetofonu kasetowego.

Klawiatura LASERa ma wydzie-
lony blok klawiszy numerycznych i
10 klawiszy funkcyjnych. Uktad,
wyprofilowanie i wielkosc klawiszy
— Jak w rozwigzaniach profesjonal-
nych. Standard ekranu charaktery-
styczny dla dobrego komputera —
40 lub 80 znakow w 24 liniach, iub
grafika od 40 x 48 do 560 x 384
punktow w szesciu kolorach.

Komputer jest niewielki (37 x 31
x 8 cm), lekki i wyposazony w ra-
czke do przenoszenia. Przy zasto-
sowaniu ekranu LCD i zasilania z
baterii daje to mozliwosc pracy w
terenie, lub podczas podrozy.

Na temat oprogramowania do
Apple I, w catosci dostepnego dla
uzytkownika LASERa 128, pisane
sg cale ksigzki. Powazne firmy sof-
tware’'owe rozprowadzaja grube
katalogi i katalogi tych katalogow.
Cata t¢ mase mozna podzielic na
nastepujace grupy:

— systemy operacyjne,

-~ jezyKi programowania,

— programy narzedziowe

— procesory tekstu,

— oprogramowanie biurowe i

wspomagajace zarzadzanie,

— programny edukacyjne,

— ary.

LASER 128 moze pracowac pod
kazdym systemem operacyjnym
przeznaczonym dla Apple Il — za-
rowno pod dowolna z kilkunastu
wersji Apple-DOS, jak i pod CP/M
2.2, adaptowanym z PDP 11 syste-
mem UCSD i (po uzupetnieniu o
modut z procesorem 8088) pod
CP/M 86 lub MS-DOS. Dzigki tym
dwom ostatnim LASER 128 umo-
zliwia wykorzystanie niektorych
programow z IBM PC! Jezeli chodzi
o jezyki programowania, to jest w
czym wybierac: Basic, Pascal,
Fortran, Fortran 77, Ada, Modu-
la 2, PL/1, Aigol, Lisp, Cobol,
Logo, Forth, C, Prolog, Pilot,
asemblery i wiele innych, mniegj
znanych. Nalezy podkreslic, ze w
przeciwienstwie do wielu imple-
mentacji mikrokomputerowych, s3
to peinowartosciowe translatory je-
zykow programowania wraz z od-
powiednimi srodowiskami progra-
mowymi, umozliwiajace tworzenie
zaawansowanego oOprogramowa-
nia aplikacyjnego.

Zaawansowane procesory tekstu
(Wordstar,) typowe programy do
obliczen planszowxch (Visicalc),
bazy danych (dBASE) i pakiety
zintegrowane (Appleworks) gwa-
rantu)a przydatnosc LASERa 128
w kazdym biurze i na biurku kazde-
go dyrektora. Znane i cenione na
calym sSwiecie oprogramowania
edukacyjne, zawierajace nawet
wspolpracujace z mysza pakiety
pomagajace przy rehabilitacji osob
niepeinosprawnych, dopetnia
obrazu komputera przydatnego
praktycznie wszedzie.

Wsrod popularnych u nas mikro-
komputerow nalezy pod wzgledem
mozliwosci wykorzr‘stania | para-
metrow uzytkowych umiejscowic
LASERa 128 pomiedzy Amstra-
dem a IBM PC, na pewno blizej
IBM. Dobrze, ze pojawit sie na na-
szym rynku, bo jest on znacznie
tanszy od IBM, a czestokro¢ moze
go z powodzeniem zastapic, szcze-
goinie w pracy biurowej. Niepod-
wazalnymi atutami s3a zacznie
mniejsze wymiary, brak wewnatrz
obudowy halasujacego wentylato-
ra, powodujacego nerwice u uzyt-
kownikow IBM | o wiele tatwiejsza
obsiuga. LASER 128 nie wymaga
od uzytkownika znajomosci zawito-
sci komputera i systemu operacyj-
nego w tym stopniu, co IBM PC i
umozliwia bardzo tatwe i efektywne
tworzenie oprogramowania na wias-
ny uzytek. o _

Maciej Kasperski
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PRZED EKRANEM

DOBRY

ROGRAM

musi spetnia¢ bardzo wiele warunkéw, aby na dobra

ocene zastuzyc. Musi by¢ szybki, tatwo modyfikowal-

ny, zajmowac¢ mozliwie najmniej pamieci.

Wymienitem tylko kilka warunkéw, najczesciej stawia-
nych w podrecznikach programowania, czyli ksigzkach pi-
sanych przez programistow dla pragramistow. Wszystkie
te i podobne do nich, kryteria sg stuszne i musza byc spet-
nione, jednak nalezy do nich dotaczy¢ wymagania uzytko-
wnika, dla ktérego dobre programy to przede wszystkim te,
z ktorymi wspotpracuje sig sprawnie i przyjemnie ’

Jesli cztowiek chee by¢ lubiany, musi by€ dla innych lu-
dzi mity i uprzejmy. Jesli program ma odniesc sukces, czyli
uzyskac szerokie grono uzytkownikow, takze musi sig za-
chowywac zgodnie z pewnymi zasadami.

Jak ma wygladac zbior zasad dobrego wychowania dla
programéw? Jednoznacznej odpowiedzi na to pytanie nie
ma, bo to zawsze troche rzecz gustu — jedni ludzie wolg
towarzystwo. rozmowne, inni malomoéwne, itd. Wydaje mi
sig jednak, ze pewne podstawowe zasady mozna sprobo-
waé sformutowac i dlatego postanowitem przygotowac ma-
lutki podrecznik, z ktérego programy beda mogty sig uczyc
dobrych manier. Oto on: |

DOBRE MANIERY DLA PROGRAMOW

Po pierwsze, przedstaw sie czlowiekowi, z kiorym be-
dziesz pracowat. Oprocz swojej nazwy, ktora byC moze nic
mu nie powie, napisz kilka stéw o sobie — w czym mozesz
mu pomoc. Mozesz tez napisac kiedy sie urodzies i kto
jest Twoim ojcem. Ale nie powinienes by¢ zbyt gadatliwy
— moze masz przed soba kogos, kto juz Cig doskonale
zna i szkoda mu czasu na czytanie tego samego po raz se-
tny. Za to na specjaine zyczenie powinienes$ potrafic opo-
wiedzie¢ o sobie cos blizszego.

Skoro juz prezentacja zostata dokonana naiezy omowic
szczeqoly zadania, ktore masz wykonac. Moze jest to
rzecz catkiem prosta, np. rozwigzanie réwnania. Witedy
szybko popros o podanie wspotczynnikow, obhicz i poda
wyniki. Ale nie uciekaj od razu do systemu operacyjnego.
Zapytaj czy Jest jeszcze co¢ do zrobienia i dopiero gdy
wszystkie potrzebne réwnania beda rozwigzane mozesz
grzecznie powiedzie¢ , Do widzenia™.

Zawsze bardzo uwaznie stuchaj co (za posrednictwem
klawiatury) mowi Twoj partner. Jesli cosé wyda Ci sie podej-
rzane, popros o powtorzenie. Np. jesli spodziewasz sie po-
dania liczby a otrzymates znaki: 1o (jedynka i fitera o) nie
mozesz wypisac ,.SYNTAX ERROR" i uéiec bez pozegna-
nia, zostawiajac ostupiatego rozmowce z interpreterem
BASIC-a, powtarzajacym swoje ,READY” z uporem dziec-/
ka grajacego w pomidora. Nalezy raczej uprzejmie zasuge-
rowac:

Btednie podana liczba, prosze powtorzy¢
I kontynuowac prace.

Pamietaj tez, ze jako ekspert od wykonywania swojego
zadania powinienes wykrywac takze bardziej skomplikowa-
1e biedy w danych. Np. jesli wczytujesz dtugosc 1 szero-
xosc prostokata, to wolno Ci przyjac tylko liczby wigksze
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od zera. W przeciwnym przypadku zwroc uwage uzytkow-
nikowi, ze chyba sie pomylit. | oczywiscie nie , Do widze-
nia”, tylko popro$ o poprawne wartosci.

Czasami zdarza sie, ze uzytkownik poditgcza do Twojego
komputera drukarke i prosi o zanctowanie wynikow na pa-
pierze. Nie zapomnij przed podaniem wynikow wypisac
najpierw danych, ktére podat. Jesli tego nie zrobisz, a be-
dziesz rozwiazywat kilka zadan, to na papierze znajdzie sig¢
kilka wynikow, ktore beda zupetnie bezwartosciowe, bo
cztowiek (takie sa niestety zwyczaje ludzi) zapomni, ktore
wyniki sa dla ktorych danych! | trzeba bedzie wszystko li-
czy¢ od nowa. Mato tego, chociaz to jego wina — mogt nie
zapominac! — to bedzie z Ciebie bardzo niezadowolny.
Wiec napisz mu dla $wietego spokoju te dane i jeszcze Kil-
ka stow objasnienia co wlasciwie oznaczajg wydrukowane
liczby. Moze to wygladac np. tak:

Pole prostokata o bokach a = 5, b = 6 wynosi 30
(51 6 to dane, ktore podat, 30 wynik dziatania programu)

Jesl Twoj komputer ma kalendarz i zegarek, to czasami
warto na poczatku lub na koncu wydruku napisa¢ aktualing
date i godzine — ludziom potrafia sie przydac najdziwniej-
sze rzeczy. (O tym, ze na poczatku wydruku trzeba sig
przedstawi¢ nie musze Ci chyba przypominac).

Co prawda z tymi wydrukami to trzeba bardzo uwazac
Jesli jestes np. specjalnym programem do pisania listow,
czyh Twoje wydruki to beda listy wysylane pdznig| do in-
nych ludzi. Te chyba uzytkownik bedzie wolat zeby na pa-

pierze nie zostawaty Twoje wizytowki.

Bardzo czesto zdarza sig, ze jesteS programem
wszechstronnym i potrafisz robi¢ wiele réznych rzeczy. W
takim wypadku badz rowniez uczynny — zaoferuj od razu
wszystkie swoje mozliwosci. Mozesz np. wypisac na ekra-

nie:

POTRAFIE OBLICZYC

A — objetosé kuli

B — objetos¢ szescianu

C — objetosc¢ stozka

Co mam zrobic dia Ciebie?

To ostatnie pytanie jest w zasadzie uprzejme, ale i kio-
potliwe, bo teraz cziowiek nie wie jak ma powiedziec, ze
chciatby akurat stozek. Wiec jak zapytac?

Pomoze nam tutaj nastepna ogéina zasada: nie daj sig
dtugo prosic¢! Pozwél, aby uzytkownik wydawat Ci polece-
nia jak najprosciej, np. jednym nacisnigciem kiawisza. W
naszym ostatnim przykladzie, po wyswietleniu oznaczo-
nych literami mozliwosci, zamiast pytania ,Co mam zrobic
dla Ciebie?”, mozesz zaproponowac:

Wciénij wybrana litere.

inna mozliwosé usprawnienia komunikacji, to wyswietle-
nie dostepnych czynnosci, a uzytkownik niech wybiera
przez naprowadzenie kursora na jedna z nich. Moze to wy-
gladac np. tak: piszesz ,OBLICZANIE OBJETOSC!” i wy-
swietlasz symboliczne rysunki bryt, dla ktorych potrafisz

policzy¢ objetost. Kursor ustawiasz pod pierwszym z nich.
Uzytkownik naciska na klawiaturze strzatkg — przesuwasz
kursor pod nastepny obrazek. Gdy juz kursor znajdzie sig
pod wiasciwa bryla, uzytkownik, naciskajac np. RETURN,
poinformuje Cie, ze to jest jego wybor.

Jestes juz uczynny i gotow do pracy na kazde skinienie?
Tak. To swietnie. A pamietasz niedzwiedzig przystuge,
czyli historyjke o misiu, ktory z nadmiaru uczynnosci rozbit
przyjacielowi glowe? No wiasnie, z uczynnoscig trzeba ba-
rdzo uwazac. | to wiasnie Ty masz uwazac. Twoj partner to
przeciez Cztowiek, istota omylna, ktora czasami nawet nie
potrafi dobrze trafic palcem w klawisz. Jesl widzisz, ze
prosi Cig 0 co$ co moze spowodowac straty (np. caty wie-
czor pisat list, a teraz nacisnat klawisz oznaczajacy ,skasuj
wszystko, zaczynamy od poczatku”), to warto upewnic sig,
ze to nie pomytka, tytko Swiadomy krok.

Nie mysl tylko, ze namawiam Cig do niepostuszenstwa.
Jesli partner prosi Cig o co$ i stanowczo te prosbe podt-
rzymuje, to musisz j3 wykonac bez wahama. Chyba, ze jest
niewykonalna. Np. dzielenie przez zero, lub wyciaganie
pierwiastka kwadratowego z ujemnej liczby. Ale w takiej
sytuacji trzeba go poinformowac: To sie nie da zrobié!!!.

Nastepne cechy bardzo potrzebne w kontaktach z |u-
dzmi to cierpliwos¢ i wyrozumiatose. Bylismy juz niedaleko
od nich mowiac o korygowaniu blednych danych. Beda Ci
nieraz potrzebne takze w innych okolicznosciach. Skoro
iudzie z niezwykia tatwoscia 0 wszystkim zapominaja, to
nietrudno przewidziec, ze nieraz w trakcie pracy Twoj par-
tner zapomni jak ma wydawac Ci polecenia, albo w ogole
co jeszcze potrafisz dia niego zrobi¢. Najlepiej by byto gdy-
by mogt wtedy napisac ,,POMOCY”, iub po prostu weisngc
klawisz "?" | w odpowiedzi otrzyma¢ krotka informacijg ©
tym co moze od Ciebie uzyskac i w jaki sposob.

Wiasciwie doszlismy juz do konca naszego samouczka.
Jesli nie przypadt Ci do gustu, bo na przykiad nie lubisz
stosowac sie do sztywnych regut i chcesz kierowac sig tyl-
ko wiasnym rozumem (o sie czesto zdarza dorastajacym
programom), to moze chociaz zaakceptujesz przynajmniej
jedna ogoina zasade: "PROGRAMY SA PO TO, ZEBY LU-
DZIOM BYLO WYGODNIEJ, a nie na odwrot”.

Powyzszy zbiorek, trafit do ,Bajtka”, bo cho¢ adresowa-
ny do programoéw, moze dostarczy¢ pozytecznych infor-
macji takze naszym Czytelnikom. Mam na mysli zaréwno
tych, ktorzy nastawiaja sie raczej na korzystanie z gotowe-
go oprogramowanmia, jak i tych, ktorzy sami chcg oprogra-
mowanie tworzyc. .

Uzytkownicy powinni sobie zdawac sprawe czego nale-
zy wymagac od dobrych programow. Chocby po to zeby
nie da¢ sobie ,wcisnac” byle czego. Nawet w sytuac)i gdy
rynek oprogramowania jest bardzo ubogi i trudno zdoby¢
jakikolwiek program, warto mieC wysokie wymagania, bo
wiadnie wymagania uzytkownikéw sg jednym z czynnikow
okreslajgcych co znajdzie sig na rynku za rok czy dwa lata.

Natomiast programi$ci muszg pamietac, ze na nich, jako
na ,rodzicach” spoczywa obowigzek wpojenia programom
zasad dobrego tonu. To, czy dokfadnie takich jak wyze| wy-
mienione, moze by¢ przedmiotem dyskusji, wiele zalezy

~ od konkretnego przypadku. Nasz zbior regut mozna po



traktowac jakc podstawe do dyskusji lub do stworzenia po-
dobnego, na uzytek wiasnych programow

Na zakorfczenie chciatbym przedyskutowac watpliwosc
jakie moze budzi¢-postulat tworzenia programow: , zyczli-
wych dla uzytkownika" . Przeciez napisanie takiego progra-
mu wymaga duzego naktadu pracy. Czy nie jest to praca
zmarnowana? Przeciez jesli napisze scbie program, to do-

skonale wiem jak z niego korzystac

Moja odpowiedz |est nastepujaca: owszem, wiesz, ale
jesli zechcesz skorzystac ze swojego programu po diuz
szej przerwie, to juz raczej nie bedziesz pamistat. Drugi,
znacznie waznie|szy argument jest taki: sytuacja, w kiore)
kazdy pisze programy sam dla siehie, jest sytuacja przejs-
ciowg. Jest o mozliwe gdy wszyscy traktuja programowa-
nie tylko jako dobra zabawe, gdyz najwiekszym zyskiem z
napisania programu jest satysfakcja. Przeciez na ogot napi-
sanie | przetestowanie programu rozwiazujacego konkret-
ne zadanie trwa dluzej niz rozwiazanie zadania , recznie”!
Czyli, jesh majgc cos do rozwigzania musimy zaczac od na
pisania programu, zauwazamy rzecz niezwykle przykra:
zastosowanie kosztownego komputera miato nam zaosz-
czedzi¢ czasu i pracy, a tymczasem stato sie wrecz przeci-
wnie!! Przeciez tak byc¢ nie moze! Dlatego wtasnie jest ty!-
ko jedno wyjscie -— trzeba pisac programy tak, aby w przy-
sztosci mogly byC wykorzystywane przez wiele o0séb.
Oczywiscie sama forma nie decyduje o wszystkim. Pozo-
staje jeszcze tresC. Najuprzejmiejszy program nie wzbugdzi
mojege zainteresowania jesli nie da sie zastosowac do roz-
wigzywania moich problemow. Ale o tym co nalezy robic,
aby jeden program nadawat si¢ do rozwigzywania wielu po-
dobnych do siebie zadan, porozmawiamy innym razem.

Andrzej Pilaszek

PRZED EKRANEM
NIE SWIECI GARNKI LEPIA

W poprzednim numerze zaproponowatem
Wam stworzenie na wiasny uzytek niewielkiej
bazy danych. Jest to zadanie skomplikowane i
na jego wykonanie potrzeba sporo czasu, dlate-
go z opisem mozliwych rozwiazan poczekamy
jeszcze troche, zeby nie psuc¢ zabawy tym, kto-
rzy dali sie¢ namowi¢. Poniewaz jednak, szcze-
golnie dla mato doswiadczonych programi-
stow, zadanie moze okazac sie bardzo trudne,
chciatbym dzi$§ podac¢ kilka ogoinych wskazoé-
wek, kiore moga nieco ufatwic¢ prace (jesli nie
checesz ich czytac, mozesz pominac tekst az do
tytutu ,,Nowe zadanie”).

Zawartosc¢ naszej bazy danych musi by¢ przechowywa-
na w pamieci zewnetrzne; W najprostszym przypadku
dane w pamieci zewnetrzne] stanowia Jeden zwarly zapis,
Kiory W CALOSCI mozna wezytat do pamieci operacyjnej
(jest to dosc powazne ograniczenie rozmiaru bazy danych,
ale na poczatek mozemy je zaakceptowac). Prace z uzyt-
kownikiem rozpoczynamy za kazdym razem od wczytania
catosci bazy do pamigci operacyjnej. Wszystkie operacje
na danych — przeszukiwanie, dopisywanie itd. — wykonu-
jemy w tej pamieci. Moze to byc¢ niezbyt skomplikowane
gdy cata zawartosc¢ bazy umiescimy w jednej lub kitku tabli-
cach. Po zakonczeniu pracy catg zawariosc tablic wypisu-

jemy z powrotem do pamieci zewnelirzne|, jako jeden nie-

 ponuje .skomputeryzowac" lekcje pt

podzielny zbior. Bedzie tam zapisany do czasu nastepne-

go uruchomienia programu.

Minimalny repertuar instrukcj w nasze) bazie to:

— wpisanie nowego rekordu,

— wyswietienie wybranego rekordu (lub grupy rekordow
spetniajacych zadany warunek). Uzytkownik musi mie¢
mozliwosc wskazania, o ktore rekordy mu chodz,

— zZmiana wartosci wpisanych w wybranym rekordzie,
czyli aktualizacja danych,

— usunigcie wybranego rekordu

Zeby sprawe troche UProscic mozemy Sig umowic, ze
nie bedzie zadnych dodatkowych mechanizméw wyboru
rekordu do aktualizacji lub usunigcia. Wybrana operacia
bedzie wykonana na tym rekordzie, kt6ry ostatnio byt wy-
swietiony. (Uwaga na sytuacje, gdy od razu po rozpoczeciu
pracy, PRZED wyswietleniem jakiegokolwiek rekordu, uzy-

tkownik chce wyrzucac lub aktualizowac!).
Oprocz, zapisanych w rekordach danych wpisanych do

bazy przez uzytkownika, program prawdopodobnie bedzie
musiat przechowywac (takze w pamieci zewnetrznej) wias-
ne dane pomocnicze, np. ile rekordéw jest juz wpisanych,
ile zostato jeszcze wolnego miejsca, gdzie to wolne migjs-
ce si¢ znajduje, itd. Dobrze by byto gdyby potrafit ponow-
nie wykorzysta¢ miejsce po rekordach, ktére zostaly usu-
nigte z bazy.

Nowe zadanie

Poniewaz zaczat sie juz rok szkolny proponuje pomyslec

. 0 zastosowaniu mikrokomputera jako pomocy naukowe]

: Czy nie uwazacie, ze fajnie by byto napisac program, ktory

uatrakcyjni | utatwi nauke matematyki. Jako przyktad pro-
+Rozwigzywanie
nierownosct kwadratowe]”

Dziatanie programu moze przebiegac wg nastepujacego

- schematu

wyswietlenie krotkie] informacji o zadaniu (,Rozwigzac

nierownose kwadratowa ax® +bx+c =0),

- — wyswietlenie krotkie) informacji 0 metodzie rozwiazania

(,,Aby rozwiazac nierownosc nalezy obliczy¢ wyznacz-
nik ze wzoru A=b“—4ac").

— pokazanie na przykladach konkietnych nieréwnosci
ktorych wspotczynniki sg zakodowane w programie, jak
przebiega rozwigzanie — kolejno obliczanie wyznacz-
nika, pierwiastkow trojmianu, okreslanie potozenia pa-
raboli | wreszcie wskazanie rozwigzama nierownosci.
Podstawowe znaczenie ma ilustracja graficzna, a wiec
wyswietlanie wzorow | obiiczei prowadzacych do roz-
wigzania, ale przede wszystkim interpretacja graficzna
zagadnienia, czyli pokazanie rozwigzania na wykresie
Demonstracja powinna uwzglednic wszystkie przypad-
ki, ktére mozna napotkac przy rozwigzywaniu zadania,
a wiec wyznaczmik dodatni, rowny zero, ujemny, wspoi-
czynnik ,a" dodatni i ujemny. Poszczegolne przypadki
powinny byc krotko omowione podczas rozwiazywana
rozwigzywanie, tak jak w poprzednim punkcie, nierow-
nosci 0 wspoczynnikach podanych pizez uczniow

Uwaga: program powinien sprawdzac, czy podane

wspotczynniki - rzeczywiscie okreslajg  nierownosc

kwadratowa.

Tak jak poprzednio, zachecam tych, ktorym zadanie sig

spodoba t zechica je rozwiazac, do przestania nam swoich

orodukiow. Wszystkie dobre pomysty maja szanse na opu

blikowanie w ,,Bajtku"

(apy)
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@® NL-10 — drukarka roku 1986: 120 zn/sek, 80 ko-
lumn, druk korespondencyjny, ,tablica roz-
dzielcza” z sensorami umozliwiajacymi wy-
bor wielu funkciji, system fatwo wymiennych
interfejsow, pétautomatyczny podajnik kart,
przesuw papieru do przodu i do tylu, etc.

® SD-10/15 — 160 zn/sek, 80/136 kolumn, 2/16kB pamig-

f\ ci wewnetrznej, druk korespondencyjny,

® SR-10/15 — 200 zn/sek, parametry jak SD-10/15 plus
pétautomatyczny podajnik kart, przesuw
papieru do przodu i do tytu,

Oraz najbardziej popularne w Polsce: drukarki uzywaja-
ce tatwo dostepna tasme barwiaca na szpulkach!:

® Gemini-10X/10i — 120 zn/sek, 80 kolumn

® Gemini-15X/15i — 120 zn/sek, 136 kolumn

® SG-15 — 120 zn/sek, 136 kolumn, 16kB pa-
mieci wewnetrznej, druk korespon-
dencyjny

Wszystkie drukarki marki STAR posiadaja szerokie mo-
zliwosci graficzne oraz zezwalaja na programowanie do-
wolnie zdefiniowanych znakow.

Telefon:311433

Teleks: 886717

7
Oficjainy dystrybutor na Polske: IL
ABC-Data GmbH SS Lt((“lﬁf
I Postfach 200 465
5300 Bonn 2 .
RF.N. Twqja drukarka

D68 Roitel 0/2R
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Warunki prenumeraty:

1. dia ¢sob prawnych — insiytuciji
i zaktadow pracy:

— instytucje i zaktady pracy 7lcka-
lizowane w miastach wojewodz-
kich i pozostatych miastach, w
ktorych 2najduja sie siedziby
Oddziatow RSW . Prasa-Ksiaz-
ka-Ruch” zamawiajg prerume-
rate w tych oddziatach;
instytucje i zaklady pracy zloka-
lizowane w miejscowosciach,
gdzie nie ma Oddzialow ,Prasa
Ksigzka-Ruch” i na terenach
wiejskich oplacaja prerumcrats
w urzedach pocztowych 1 u do-
reczycieli;

2. dia osob fizycznych -- indywi-
dualnychi prenumeralorow:
— 050by fizyczne zam. $STHaL 14
wSi 1 w miejscowosciach odzais
rie ma Gddxiatow RV 1 oo
Ksiazka-Ruch” opiacaja prenu-
merate w urzgdach pocziovych
i u doreczycied,

osoby fizyczne zamic hi'c &
miastach — siedabach Counia
fow ROW Prasa Nsinfhke
Ruch”, oplacaja poeaomerate
wyigcznie w urzedzch pocrto-
wych  nadawcze-cucawerych

ZX SPECTRUM —
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v
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i
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AGENCJA KOMPUTEROWA '

SOSNOWIEC

PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA, dla ATAR|,
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
wysyta Agencja Mikrokomputerowa,
Sosnowiec P-157,
tel. 699-649.
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programy wysyla:
SPEKTRA, 21-426 Wola Mysfowska.

D-87

[
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INFORMACJA O CENACH
| WARUNKACH PRENUMERATY

e - e

wiasciwych dia miejsca zamie-
szkania prenumeratora. Wplaty
dokonuja uzywajac ,blankietu
wpiaty” nz rachunek bankowy
micjscowego  Oddzxiatu  FSW
“Prasa-Ksiazka-Ruch”.
3. Prenumerate ze zleceniem wy-
sylki za granice przyjmuje RSW
~Prasa-Ksiagka-Ruch”, Centrala
Kolportazu Prasy i Wydawnictw ul.
Towarowa 28, 00-958 Warszawa,
konto NBP Xv Oddziat w Warsza-
ai2 Hr 1153-201045-138-11. Prenu-
merata ze zleceniem wysyiki za

granice pouzty zwykly jest diczsza §

oo prenunicraty krajewe; 0 50°% dia

zleceniodawecow indyw!duzinych i

o 160% Jdia zlecajgeych instytucji i

zakliadow pracy.

Tacmin provieowania prendnicraty

na kraj i za granice;

-~ gd diia
tal, 1 polrocze roku nastepnego
Graz cabv o hastepny

- do dnia 1-00 kazdego miesiica
poprezadazi o gu GKYes pronu-
1huialy Yuru ieegcequ.

Uwagal Za miesiae opublikujs ay
drus proekazu pocztowego na pre-
numiera:g Bajtka” na rok 1687

4 hetopada na | kwar- |

4
-

" Jak

t 4 Y et B R T

Jezefi chcesz zarekiamo-
waé sie w ,,Bajtku”, zgtos

siz do Redakcji Wydaw-
nictw Poradniczych i Rekla-
my Mlodziezowej Agenciji
Wydawniczej, Al. Stanow

Ziedncczonych £3, 04-028
Warszawa, pokoj 313, tel.
13-20-40 do 9 wewn. 403.

Cenz za 1 cm? wynosi 200
4

1
!
.

Do ceny poastawowe) do
liczane jest 30% za dodat-

| kowy koior | 100% w przy-

i

padku  reklamy  wiclobar-
whnej
Na spociaine 2zyczcaie

opracowanic reklam powie-
rzamy wsnoipracujgoym z

nami graf foie

ZX SPEKTRUM
ATAR

PROGRAMY-LITERATURA

Przyjmujemy
zamowienia listowne
" DH ,SEZAM” llp

godz. 16-19
Marszatkowska 126

00-008 Warszawa

D-107

e

\ teklamowac sie
/ w Bajtku?

g "'n;..:. .
o <L "}" v
L

INFORMACJA O SPOSOBIE
ZAMAWIANIA REKLAM W BAJTKU

rom i dziennikarzom. W
przypadku indywidualnych
zgtoszen, zlecenia na rekla-
me prosimy przesyta¢ na
wyzej wymieniony adres, a
pieniadze wplaca¢ bezpos-
rednio na nasze konto:

NBP XV O/M Warszawa
ne 1153-201478-139-11

Miodziezowa Agencja
Wydawnicza
Al. Stanow Zjednoczo-

nych 53, 04-028 Warsza-
wa

Zlecenia na reklame przyj-
mkiemy 2z srescioivyadnig-

o il

- - *

HBanel O/266
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LJAK TO ROBI/

— Postawilem sprawe jasno: kto zamierza tu
pracowac, a jednoczesnie czutby sig niezrgcz-
nie wobec uczniow, ktorzy opanowali zasady
techniki obliczeniowej — powinien zmienic
szkole! Uczynila to tylko trojka kolegow. Pozo-
stali, czyli absolutna wiekszos¢ spytata: , Kiedy
idziemy na kurs?” — wspomina Konstandin Di-
mitrow.

Mialem wiec szczescie spotkac cztowieka. «lory zawo-
dowag pasja az zaraza Mysle, ze takimi wiasnie cecham
charakteru | wiedza powinien dysponowac pedagog wpro-
wadzajacy swych wychowankow w przyszle stulecie. Kon-
standin Dimitrow jest dyrektorem 79 Zespolone] Srednie)
Szkoty Politechnicznej imienia indiry Gandhi w Sofii

Niezwykla orzygoda komputerowa te} bulgarskiej placo-
wki oswialowe] rozpoczela sie w 1983 roku, Wtedy to do
JIndiry Gandhi” traftc siedem maszyn z probne| seril ro-
dzime} produkeji ,INCO-2". Dyiektor szkoly powitat je z
radoscia. Jako wieloletni wezesnie] wyktadowca Centralne-
go Instytutu Techniki Obliczeniowe} wiedziat, ze te , mysla-
ce urzadzenia” moga wywrocic dotychczasowe melody
nauczania. Wtedy tez Konstandin Dimitrow zapragnagt zna-
lez¢ sie w ekskluzywnym gronie tych
ktorzy beda przecierac nowe drogi w bulgarskim szkolnic-
wie. Najwazniejsze okazato sie. aby

przekonac nauczycieli

— T il .)
pICnIierow, w srod

“lerwsze komput vrektorow ry
ohly za ( SIeC a uczniow, lecz na nauczyciel
Nie u kazdego widzial on sklonnosc do
techniki obliczeniowej Nie przypadkiem do plerwsze| pigt-
ki kolegdw. klorzy udali ste pa trizyTiesieczny kKurs w lnsty-

T lect L oby a
1w ler b ud
7arng magia eqo tajemnice potral
] dy. kio wiozy w to tre wysilku. Dlatego i
iwsza lekcia z wykorzystaniem kompult ta ma
lecz ge Je| temat brzm
nel: eczneg
W | szkoinym 1 84 per 1Zesz rua

zaprzyjazniac¢
uczniow z komputerami

od tV do X
ste gotowymi progra
— Zawsze uwazalem > kolejna wybowied

szefe y Gandh” ze osoblsty przykiad nauczy-
ciela ma ogromne znaczenie w upowszechnianiu tech-
niki obliczeniowe). Kazdy, kto kieruje tu podanie o pra-
ce, musi mie¢ swiadomosc czekajgcego go wysilku.
Jak mowi Todor Ziwkow, jesli pragniemy cos zostawic
przysztemu pokoleniu, to musimy zyc i dziatac w prze-
swiadczeniu o niezwyklosci naszego zawodu, ktory
jest rodzajem powolama

szefa _lodir

Placowka kierowana przez Konstandina Dimitrowa
zdobyta mocna pozycje na oswiatowe] mapie Soffl. Za
wzorowa prace nauczyciele otrzymuja hczne wyroznienia

kow zawodowych. D 0w czesto dota

WYy C ZWiaZz
zane sa kooerly z
odamt incywidua

Niedawno poza pienigznym
iy kolektyw otrzymat 1500 le

fewami
M G

nagr
WOW
dzcem
ntaca”

W Indirz
chtopcow Oa polowy 1985
puterow obistych | Prawer
trzech oddzielnyct

racowac. Dodatkowym bo-
dobra

zkole az cnce sig
przestrzegana zasada. ,dobra praca

e Ganghi sie blisko 2 tysigce dziewcz:
roku korzystajg oni 2 ‘)‘5 kom

82", zamontowanych w

LCZY &

sghach
Codziennie od sme) rano do siedemnaste; szkolne
komputery nieprzerwanie pracuja Choc sa wakacie przed
ekranami s;edzi wielu uczntow. Od Marii Stortowej z Vil .b"

stysze ze rowiesnicy z innych szkot zazdroszcza |e ho-
dzenia do . Indiry Gandhi” Znajdujacego sig przy sysied-
ancwisku Georgi iwanowa ponoc sifa trzeba viaywac
stac elektronikiem. Petm:aca dy
lrina Tankowa, maiematyczka, nalezy do scistego grong
7Y jaKo plerws) ziapal w zagie xompute-
ze dziek: tym nowym metodom nau-
ownanie szybcie| | lepie| przyswas
dmiotow

awiatury, chc zur
yktagowcow, «i

rowy wialr. Twierdz,

Zania ucZniow:e niepat

ajg materiat ze wszystkich m:emal prz
W odrebnym pomieszczenid st

sz|(0|—.A NIE Z BAJKI

-
«

mozg szkoty

- komputer BMC. Do jego pamigci nauczyciele wprowa
dzaja informacje o kazdej klasic Bez wertowania dzienni-
kow natychmiast mozna poznac sytuacje danej grupy ucz
niow. W nowym roku szkolnym rowniez rodzicom udostep
ni sie len wszystko wiedzacy o ich pociechach ekran

Matematyczka Milica Nikotowa demonstruje mi nastep-
nie sposob biezacego kontrolowania pracy kazdego podo
niecznego bez ruszania sie z profesorskie| katedry. Row
niez uczen bez wstawania moze zajrze¢ na ekran wyktado
wey — sprzezenig zwrotne.

Moy cicerone-— dyrektor Dimitrow niejako na deser zo-
stawia szkoleniowa linie automatyczna, zlozona z minifre-
zarki. minitokarki, lasera | zaplecza magazynowego z deta-
lami do obrobki. Robot wykonuje komendy, wydawane
przez odpowiednio zaprogramowany komputer. Czy moz
na sobie wyobrazic cudowniejsza mozliwose praktycznych
éwiczen dla technikow przysztosci? Na powstajgce tu ele
menty czeka zaktad przemystu optycznego. Szkolny pro
jekt, szkolne wdrozenie?

— Obecnie na koncie mamy milion lewow — akcen-
1) Konstadin Dimitrow. — Jak czlowiek szuka to znaj-
dzie, a najwazniejsze to chciec zrobi¢! Rozne zjedno-
czenia, rade dzielnicowa, Dimitrowski Komsomot, mi-
nisterstwa finansow i oswiaty, przekonalismy, ze w
naszych wychowankow warto inwestowac. Tylko tacy
jak oni sa w stanie podjac trud realizacji zadan naro-
dowego programu rewolucji naukowo-technicznej.

— Sami zreszta tez juz zarabiamy jako wspotwyko-
nawcy rynkowych wyrobow optycznych. Ponadto trwa
budowa szkolnego centrum obliczeniowego, ktore be-
dzie obslugiwalo dzielnicowe przedsigbiorstwa, zakla-
dy i instytucje. Naszej szkole marzy sig samowystar-
czainosc, co jest bardzo reaine i bliskie czasowo.
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czes¢ Maluchy!

Do dzisiay wszystkie pi-
sane przez nas programy
stuzyty tylko do zabawy.
Tym razem zabierzemy sie
za prawdziwy program
uzytkowy. Co prawda dos$é
prosty, ale zawsze...

Hiyoa kazdy ors2as2k0lan, nlory bawi Sie hory
WIE {0 jest baza danych Jestic Do pros! . &% K
awy notes, ktory sam na twoie zadar 2 ant e
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Jh zapisac w aszvm «omoulerowyim oftesig (ma h
WViu?)  czba 2 natnmast nowi ce zmiesc. sig informa
«azaym 7 wrh Or2ywiscie chcemy wpisac (mig, Nazw 540

numer teletonu. Wiec rzy nformacie a1 nie dwie © -
ka? Nie, wszystko w narzadku “Po prostu imie I‘IF-(JZ"‘ R0
qumer 0 — notesd 100z.0). nazwisko numer 1 notesd
poz 1) 3 teleton hedzie mat numer 2 — notes$ (poz,2
Jax juz sie pewnie sam gomyskliscie zmienna poz. 0703
©Z3 DOZYC|e «oleg w Naszym nalesie
Przechowywanie danych w tablicach — oprocz wiew sa-

let — ma réwniez swoje'wady Nie da sig ich zapisac wi
Z programem na tasme. W orawdziwych™ bazach dar '.f‘-
informacje do wypetniania tablic przechowywane sq jaxo
osobne zbiory na dyskach czy tasmach. Po wezytan .. pro-
gramu bazy wczytujemy nastepnie dane. Jesl uzupeinimy
nasza baze o nowa informacie, musimy dane do nasze|
bazy nagrac ponownie
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Rus, 1. Schemat blokoewy Az:a2amia predr-pu hazy
danych.

Taki sposcb pracy jest bardzo wygodiny ¢ posiadac™y
stac) dyskietek, ozy ez twardych dyskow ‘23t nat meos
Darttzo ucigzliwy na przedsz«olakow kigrmv worzvst g 7e
zwykiego magnetofonu. Dlatego tez proac . g inne s
wizzame. Nowych kolegow woisuemy bezposrednio do
prog-amu za instrukeja DATA w nastepujgce: kolenoss
Mg, nazw:sko lelelon :esit me znamy np nazwiska kole-
gl. staw amy w tym miejscu znak " ", co 0znacza stowo pu-
ste Po uzupetnieniu danych nagrywamy od nowa caty 0ro-
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Rus. 2. Schemat blokoww dziasania sodproaram.
sortowan;ia

Gy cheemy 7naiezs telefor «one etrean koleg:, wvhie
ramy honkele  szokama informacy A00-440)  sest ana
redu7 NANG A Da'dz0 Prosty Sf TSGo. NappiBra Komoule
pyta ¢ czy ChePSz 200as Ve oV NaZMsred KOedl Na
stechie podane przez ciebie Stowe  zacameiule bod
zmierna haslo$ | Do kolel porow! e /f SIowWaT, w 1A
Jesl trat 1 takie samo stowo drusiie netny mformacie, e
zeli tax 1 stow jest wiecej druk rsoyshoe

Mozess takze zazyczyC scbhio ayoisana wszystrich da
nych 5o wolei (700-730). Komputer wydrukuje je w takiey
kolejrosc w jakie) zostaty wezytane 2 instrukeji DATA, chy-
ba ze wczesnie| zostaly ustawione w koieinosci atfavetycz-
nej nazwisk.

Podprogram sortowania (500-610) jest chyba najcieka-
wszym fragmentem nasze] bazy danych. Algorytm (spo-
sob) jeyo dziatania przedstawia rys 2. Na pcczatex bierze-
my wszysikie nazwiska od pierwszeqgo (z numerem 0) do
ostatniego | wybieramy z tej Grupy nazwisko ,najmnigj-
sze”, czyli pierwsze w kolejnosci aifabetyczne). Nastgprie
zamieniamy miejscami nazwisko o numerze 0 z nazwis-
kiem ,najmnigjszym” | w ten sposob mamy juz pierwsce
nazwisko na poczatku. Teraz bierzemy nazwiska od nume-
ru 1 do konca, znow wybieramy  najmniejsze” | zamienia-
my je migjscami z nazwiskiem 0 numerze 1. Drugie nazwi-
sko w koiejnosci alfabetu jest juz na drugim miejscu itd. ..
Powtarzamy e operacje az zostarne nam tylko tedno sio-
WO.

Wartc jeszcze przez chwile zalizymac sig przy tym pod-
program:e. Mimo dosc prostego algorylniu zawiera on xilka
petl. atore powodu|a, ze czas jegs wykonania wyahuza sie
Jest w naszej baz:e bedzien:y el wpisane Kilku czy «I-
kunastu kolegdw, nie ma to wigkszego znaczenia. Gdy je-
dnak apszemy stu wowczas B¢ My musieli poczekad

hwile az rompuler we-ons we o zadanie W Gu
zy h Dazach garych czas GCs ' ar #4373 1| porzad«owana

nformac)i ma ogromnre znacze' ¢ Ostu g mozZn3
nozwol e, by komnuter godzinia™ vv«or M3t nasce oole
certa Nalezy w g tak konstrirwal AL Uy 5300y

zamierzony efext moziiwie nan ats?a 2 oga | w mozhwe
najkrotszym czasie. Informatycy nazywa:a to ontymaszania

99 REH 589118 c?ytanie danych &¥1ERLYN
100 DIX notes$(1000,2): DIM prerwszy$(Z)
eLET pUL"U

110 FOR ;=0 TO 2: RERD notes${poz,ji:IF
nctes${poz, j)="koniec® THEN &OTO 130
120 NEXT j: LET poz=poz+!: GOTD 110

136 LET i1czbapor=poz-1

199 REM ¥¥$¥iXf wybieranie opc;i ¥ERERE

200 PRINT * Wybieraj: "i1FRINT

10 PRINT "szukanie informacji {i}°
220 FRINT “wszystkie inforeac;e fw)
230G PRINT "sortowanie wg. nazwisk (s}’
240 PRINT “"nowe dane {n}*
250 INFUT odp$
260 IF pdp$="i" THEN 6CT0 400

270 IF odp$="w" THEN GOTO 700
280 IF odp$="c" THEN GGTD 500 i
290 IF odp$="n" THEN LIST 1000-

300 6070 230

399 REM #8883 szukanie inforsacji XdNify
400 INPUT “Wybierasz wg. nazwiska (1} cz
y isienia (0)";informac;a

410 INPUT “"Szukane haslo"; hasio$

420 FOK poz=0 TO liczbapoz

830 IF notes$ipoz,informac;al=hasic$ T
HEN FOR i=0 TO 2: FRINT notes${poz,il,:N
EXT i: PRINT

440 NEXT poz: £0TO 8060

499 REX seRR838832 sortowanie 238331YLLY

500 PRINT *Sortowanie...”;
510 FOR poz=0 TD liczhapoz-i

520 LET pierwszy$=notes${poz,l}:
eruszynr=poz

530 "FOR i=poz+! TO liczbapoz
540 IF pierwszy$’notes$(i,1) THEN LET
pierwszy$=notes${i,1):LET pierwszynr=i
930  NEXT i

560 IF pierwszynr=poz THEN GOTO 400

570 FOR ;=0 TO 2: LET onotes${;ji=notes$
(pierwszynr, ;}: NEXT ;

580 FOR ;=0 TO 2: LET notes$(pierwszynr
,J)-nntesiipnz,jéz NEXT ;

590 FOR ;=0 TO Z: LET notes$(poz,;i=ono
tes${j): NEXT

600 KEXT poz

610 PRINT "...koniec": GOTO BiD

699 REM 31418 wszystkie infocrmacje 1118
700 PRINT "ENTER - kolejna pozyc;a'

710 FOR poz=0 T0 liczhapoz

720 FOR t=0 TO 2: PRINT notes$(poz,i},
sNEXT i: INPUT;0$: FRINT

730 NEXT poz

799 REM ¥#% zakonczenia podprograsow §¥%
80O PRINT “koniec danych®

B10 PRINT: PRINT: 5OTO 200

999 REM SRRERRSEEREL dane SEISRERRLENEY ‘
1000 DATA **,"Ba;tek","21-12-03"
1010 DATA "Iyzio®, "Bulba", "21" i
1020 DATA "Toscio®, "Paluch®, "777-77"
1030 DATA "Smok", "Waweiski®, "13-13-13"
1040 DATA "Tomek", "Sawyer", "12-34-567
1050 DATA “Adam®,"","44-77-44

3000 DATA "koniec”

LET pi

€H

gra=i Owa

L€ sig jednax e oroblem dotyczy nie i
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GIELDA

BAJTKOWA KOMIS USA FRANCJA RFN WLK. BRYT
GIELDA (srednie) (sredme)
{tys. z) {tys zi) $ (FF) {DM) (£)

75-90

ZX 81

m ZX Spectrum 48 kB 70-80 90 — — 150-250 465
E ZX Spectrum Plus 95 140-160 — 1490 200-300 70-90
I 7X Spectrum 128 kB 200 = - 2000 | 520-590 150
o Drukarka SEIKOSHA GP50S 80-90 100 — — 260 60-65
Interface Kempston 816 | 20 — 300 35 7-9

i _
m Data Magnetofon ($redn. jak.) 20-35 40-45 — 450 | 50120 | 152

C-64 | 130-150 | 150-160 140 1900 370450 | 90-110
m C-128 230-350 450 250 2690 650-700 210-230
m C-1280 | 800 — e 6850 1450 390410
o: Magnetofon 1531 25-30 35 32 350 80-90 =
o Stacia dyskietek 1541 150-160 | 200 | 160 1950 470 110-150
E Staja dyskietek 1570 200 4 e 2300 490-540 | 160170
|
‘ E Drukarka MPS 801 120130 150 | - 2200 199 —
o Drukarka MPS 803 st W6 | 15 2800 300-330 140-150
0 Dyskietki 5 1/4 (srednia jak.) 0.7-18 12 1-4 7 _ 1-5 0.8-2
| €00 XL 70-80 90-100 90 900 ! 140-180 60
% w— | 130 XE 140-160 190 185 1400 360 150
| Stacia dyskietek 1050 130-140 160-200 145 2150 395 130
i <
F Magnetoion 25-30 30-35 20 = 75 20
< Orukarka 1029 140 200 75 et
m
, ; |
464 2 men. monochromat, 190-220 300 : - - 2690 | 680-720 | 160-180
. - . T D el e | |
o 464 z monitorem xolor. 290 | 350-400 - 3590 1100-1200 260-268
< 664 z men. monochromat 300-350 - o — | 1000-1300 | -
F 628 z mon. monochromat 370-400 700-800 — 3990 | 1450-1500 | 250-260
w | 6128 2 monitorem kalor 485 ol T 5250 | 1900-2000 | 340-350
E PCW 8256 900 1.3min = 5020 | 2000-2100 | 380400
< Dyskietki 3 35-5 6 - 35-70 10-15 35-4
\

o
-

Dastanl- G/0A

SPRZEZENI

Drogi

Jak dziala ., myszka"?

Czy mozna .myszke” podifaczyc do Commodore
(472

Czy piore swietine podfgczone do mikrokomputera
dziata na ekranie telewizora, czy tyiko na ekranie

monitora?

Agnieszka Szkatuta

ul. I Maja 133

44-340 Skrzynow

W dolne| czgsci myszki, stykajace] sie z podio-

ern, znajduie sie kula, ktora obraca sie, gdy prze-

suwamy | myszke” po stole. Komputer odczytuje

rucn kulki ¢ slosownie do tego przesuwa Kursor po

~ranie. Ma gorze ,myszki" znajduja sie jeden lub

~va przyciski — mikroprzefaczniki. Ich funkcja za

od konkretnego programu

Do Commuodore 64 jak rowniez i 128 mozna po-

diaczyc ,myszke". Istnieje kilka wersji tych urza-

en produkowanych przez rézne firmy. Jest takze
dostepne oprogramowanie do tego urzadzenia

Fiore swietine dziata zarowng z monitorem jak |

ze zwyktym telewizorem

Wiasnie otrzymatem w prezencie mikrokomputer
Commodore 64. Prosze o podanie kilku tytufow
czasopism zachodnich o tym komputerze (znam
troche jezyk angielski)

JB
Wroctaw

Oto najpopularniejsze pisma dotyczace Twojego
komputera, wydawane w jezyku angielskim:
Your Commodore (GB)

Commodore Computing International (GB)
Commodore Microcomputers (LUSA)

Fosiadam komputer ATARI 800 XL. Zrobitem opi-

e w Waszym pismie wiosetka, ale nie mam zad-
nego programu, w Kiorym sa one wykorzystywane
Adam Ryjski

Zelechow

esz wykorzystywac je we wlasnych progra-
.ch. ATAR! BASIC posiada instrukcje PADDLE

h
HY,

wpyrazenie numeryczne), ktora przyporzadkowuje
; potoze wskazanego potencjometra , wio-
tex . Stosulac g instrukeje mozesz napisac np
ekawy program graficzny
W numcrze 3—4.86 , Bajtka”, na stronie 22 w
rogramie . Niespodzianka®  wkraat sie  chyba
tad
Krzysztof Wieczorek
wul. Grunwaldzka 116/19
8O-244 Crelanshk
Niestety to prawda W 40, po instruxc) A
toshwy chochlik drukarsk: zamienit prze ek [

F)

migazy liczbami 0 | 26
rygladac tak
40 PRINT AT 0.26: "Rys”:"-":n

a kropke. Linia ta powinna



Czy ATARI XE jest sprzedawany z ,,myszka"”?
Czy 130 XE moze wspotpracowac z firmowym
magnetofonem?
Puwel Legor:
ul. Pleszynska 15 m 10
42-200 C.Ze:stoch.(m‘-a
Niestety, sprzedawany przez Pewex ATARI 13(

XE nie jest wyposazony w myszl«e l\r]O/_\, nato
miast, bez problemow wspoipracowac z firmowym
magnetofonem Atari.

Niedawno kupiem mikrokomputer Amstrac CPC
6128 Frosze o podanie adresow klubow posiadaja-

ych komputery Amstrad
Michat Banas
ul. Klaudyny 28/82
01-684 Warszawn
Oto trzy wybrane:
1. Klub AMSTUDIO
ul. Fredry 7
60-967 Poznan
Klub Amstrad
ul. Blokowa 1
03-641 Warszawa
Kiub OMIC
ul. Brzozowa
43-100 Tychy

Jesten Waszym "-!af‘yr’rs czytelnikiem. Posiadam
AT, ’\ﬁ? [ 800 XL i !7 Jnetofon firmowy. Ni 'eﬁ"’&‘—‘y
5zKam na wsi | m-.rm usilnych staran nie moge na

A ¢£ kontaktu z innymi uzytkownikami te c}au lypu
komputera. Je dfprr inwalida | grupy na state przy-
cutym do wozka inwalidzkiego, co uniemoziiwia mi
wyjazdy na giefdy komputerowe | spotkania z inny-
mi uzytkownikami. Posiadam juz pewne — choc je-
ze m\,wrc,fk!e — doswiadczenie w obstudze i
programowaniu. Mam rownieZ trochg programow
do wymiany. Ob:ecuje odpisac na kazdy otrzymany
list. gdyz posiadam duzo wolnego Chciat-
bym nawigzac stafa korespondencje z czytelnikar:

Waszego pisme

CZasu

Krzysztot Profus
ul. Oyrodowa 22
42-674 Zbrostawice
Sadze, ze wsrod {:zy;f_elnrk:f:-w .Bajtka”™ znajdzie
Pan wielu przyjaciof.

Marcin

Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin Waligorski
Student il roku Informatyki

n

HOMO

| INT ELLIGENS

Dokoticzenie ze str. 32

Trwajaca nieprzerwanie prawie 35 tys. lat
epoka homo $apiens dobiega kolica. Jestesmy
swiadkami narodzin nowego typu czlowieka,
ktory nazwapy: zgstat homa, intelligens. Tak
przynajmniej twierdzi prof. ¥Yeneji Masudo, je-
den.z pionierow komputefyzacji w Japonii, au-
tor ksiazki . information Sbciety”.

A Wszystkientu winne sa podobno kompute—
ry. To one w pawiazaniu z nowymi technikami
przekazu informacii i robotyzacji stac sie maja
baza materiaing tego przetomu. Komputer, we-
dlug, profesora Yoneji Masudo, jest trzecim
kafejnym najdonosiejszym wynalazkiem czio-
wieka. Pierwszym byla siekiera -krzemieana,
drugim maszyna parowa; Ktéra data poczatek
rewolucji przemystowej, trzecim jest komputer.

A Zaczelo sig 16 tak niewinnie, w 1946 r. Od
tego czasu w zycie wesziy kole]ne generacje
kompéterow. W 1983 r. przystapiono juz do bu-
dowy piatej generacji komputerow, a naukaw-

com $ni sie prawdziwy cutl techniki. Komputer .
szoste] gereracji wyposazany w. strukture i

funkcje podobne do umysiu ludzkiego, sztucz«
ny mozg, biokomputer rozszerzy znacznie mo-
zliwos$ci ludzkiego rozumu. Nie bedzie go tylko,
wyreczal w mozoinych pracach, przyspieszal
operacjl. Bedzie stanowit naturaine przedhize-
nie ludzkiego intelektu, ;

Czy rewolucja, jaka 2z soba niesie komputer
moze oddziata¢ na samego cztowieka, zmienic
ga, nauezyc inaczej mysle€, inaczej pracowac,
inaczej organizowac zycie spoleczne?

Kazdy przetomowy wynalazek w historii
zmieniat co nieco w zyciu cziowieka j spotle-
czenstw. Ale tym razem oc¢zekuje sig zmiany ra-
dykainej, epokowej. Jesli W rozivoju czlowieka
decydujgce znaczenie mialo = opanowanie
mowy, doskonalenie reki, a tym samym umieje-
tnosci postugiwania sie narzedziem, a takze ro-
zwoj mozgu, jakiez mozliwosci kry¢ bedzie, te-
raz tb nowe sprzezenie mézgu ludzkiego i moz-
gu biokomputera.

Czy komputer hauczy sie ludzkiego przekazy-
wania informacji? Wiadomg,2¢ zaledwie kilka-
nascie’ procent przekazywanej informacji mie-
dzy ludzmi zawarte jest W siowach, Reszta
przypada na grymasy, nilmike; intonacje, gesty
i ruchy. A moze bedzie adwrothie? Konieczne
bedzie nauczenie sie precyzy]mgo awslenia i
przekazywanija mformacr.

Na geneze homo intelligens.maja zlozyc sie
nastepujace fakty: ewolugja c’zlow;eka wpro-
wadzenie i upowszechnienie piatej i szostej ge-

neracji komputerow, ToZwoj nowych sradkow_

tacznpsci i kamunikowania sie, Zaawansowana
robotyzac;a i ko-ewolucja genety.czﬁo-kmtwal-
na,

Poczatki bazy technicznej dlatej rewolucp juz
sa. Torza je Komputery osobiste; nowe syste-
my {acznosci, w tym facznese satelitarna, coraz
bardziej roznorodne i zloZzone systemy informa-

cyjne.

Jaka bedzie cywitizacja, kigra powstanie w
wyniku zbudowania sieci informacyjnej, przy-
stosowane] do indywidualnegg odbiorcy i apto-
nomicznie przez niego formowanej.

Jakie beda jej cele; kiedy dalszy rozwoj nie
bedzie dyktowany potrzeba pomnazania dobr
materialnych? PGmnazanie informaciji roZni sig
bowiem zdecydowanie od pomnazania dobr.
MozZliwosci pomnazania informacji sa wprost
nieagraniczane, a zasoby materialne maja to do
siehie, ze podlegaja wyczerpaniu, Przy wymia-
hie dobr jeden traci, driigi zyskuje. A przy prze-
kazywaniu informacji pozostajé ona takze -u
tego, od kogo pochiodzi. Ponadto informacja
stwarza niespotykane mozliwosci jej kumufacii,
a w przypadku powigkszenia rzeczy material-
nych uzyskany efekt moze byc odwrotny od za-
mierzgnego.

© Aefekty?

Czy zdajemy sobie sprawe, jaka rewolucje
pociagnie za soba powstanie tywilizacji sieci
informacyjnej, przystosowane} do indywidual-
nego < odbiorcy 1 autonomicznie przez niegg

-ksztattowane], kiore| baza technitzna bedd

komputery osobiste, facznosc. satelitarna i sze-
reg nnych systamow.

Czy ta nowa technika ulatwi zrozumienie z
natury .zlozonych problemow wspoiczesnega
swiata I rozwigzanie takich globalnych kwestii
jak eksplozja demograficzna, zanieczyszczenie
srodowiska, zapobiezenie wojnie termojadro-
wej.

Profesor YOI‘IE]I Masuda uwaza, ze jest tq
moziiwe. Jego zdaniem swiat zmierza w kierun-

ku nowego modelu organizacji. Bedzie on opie-
- rat sig na gospodarce biogkologicznej, zaktada-

jacej ograniczong konsumpcje, wielokrotne wy-
korzystywanie zasobow i synergie pomledz
produkcja i sposobem jei wykorzystama

Czy nowa technika z jej ogromnymi mozliwo-
sciami w zakresie ,,doinformowania sig”, zrozus
mienia i porozumienia utatwi rozwigzanie pala-
cych problemow wspolczesnosci, 2 ktorych
czgsc nabrata juz wymiaru globalnego, jak np.
‘eksplozja demograficzna, zagrozenie srodowis+
ka.

Czy jest szansa na realizacie wizji prof. Yo-
r!éu Masudo, ktory uwaza, Ze przysziosg swia-
ta naleze¢ bedzie do homo 1ntelﬁgens i do spo-
teczenstwa synerglcznego wzajemnie sobie
pomagajacego, qpartegc na bloekologlcznym
systemie ograniczonej konsumpgji, wielokrot-
nego wykorzystania zasobow i synergii miedzy
produkcia i jej wykorzystaniem.

Sama lecbmka mimo jej ogromnego oddzla-
lywanra nie jest w stanie’zmienic cztowieka. Ale
tez nqwoqzesna technika: stwarza coraz wiek-
sze mozliwpsci dia kreatywnego oddziatywania
na rzeczywistose. Stwarza szanse na tworzenie
pozadanego swiafa i wyrwanie sie z zakietego
kregu swiata koniecznosci.

(ak)
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