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SPRZEZENIE UJEMNE

Jaki jest podstawowy warunek uzyska-
nia pozytkow z informatyki? Opracowa-
ny przez MNSzWiT dokument pt. ,,Pro-
gram rozwoju zastosowan techniki kom-
puterowej w procesach ksztalcenia w
szkotach wyzszych w latach 1985-1990”
przynost na to pytanie odpowiedZ zdecy-
dowang i klarowng. Brzmi ona: ,Upo-
wszechnienie ksztatcenia informatyczneqo
przez szkoly wyzsze jest jedynqg drogg do
efektywnego i skutecznego rozwoju infor-
matyki i jej zastosowan w gospodarce na-
rodowej”. Koniec, kropka, a co najwaz-
niejsze — prawda. Tylko co z te) prawdy
wyntka?

W tym miejscu chciatbym poczyni¢ dy-
gresje osobistq, Mniej wiecej 15 lat temu
opublikowatem w Tygodniku ITD swéj
pierwszy w zyciu artykul. Z pozycji stu-
denta trzeciego roku Wydzialu Elektroni-
ki PW kreslitem wizje rozwoju elektroni-
cznej techniki obliczeniowej w Polsce. Ar-
tykul nosit tytut: ,,Kogo uczyc informaty-
ki?”, a odpowied? stwierdzala, a jakze, Ze
wszystkich, tzn wszystkich studentow
wszystkich wydziatéw wszystkich typoéw
uczelni. Bylo to dla nas na elektronice tak
woéwcezas oczywiste, jak to ze dwa razy
dwa jest zazwyczaj cztery. Bylismy zresz-
tqg przekonani, iz za kilka lat taka powsze-
chna edukacja z pewnoscig stanie sie fak-
tem.

Mineto 15 lat i oto z diagnozy zawartej
we wspomnianym ,Programie rozwoju”
mozna sie dowiedzied, Ze:

W ciggu munionego dziesigciolecia nie
udalo sie rozwingé problemu wyposazenia
uczelni we wspblczesny sprzet kompute-
rowy.

Dotychczasowe programy studiow na
réznych kierunkach (wylqczajgc informa-
tyke) w wiekszosci przypadkéw zawierajq
tylko informacje o zakresie nauczania
podstaw informatyki, natomiast nie prze-
widujg zastosowania jej metod w przed-
miotach zawodowych, w projektach, pra-
cach przej§ciowych i dyplomowych...

Na kierunkach informatycznych po-
wstaty takie niekorzystne zjawiska jak za-
hamowanie rozwoju kadr mnaukowych,
niedostateczna w stosunku do potrzeb li-
czba hablilitacji i doktoratéw, opbinienie
tematyki badawczej o§rodkéw naukowych
w stosunku do kierunku badar informaty-
cznych na Swiecte...

Brak sprzetu, oprogmmowanie i kadry
wyktadowcéw sprawia, Ze ksztalcenie in-
formatyczne na kierunkach nieinformaty-
cznych jest niedostateczne, a co za tym
idzie umiejetnosci absolwentéw polskich
szko6t wyzszych w zakresie programowad-
nia oraz czynnego postugiwania sie Srod-
kami i metodami informatykt sq ntewystar-
czajgee.

Wszystko to jest alarmujgce, ale najgro-
sniejszy efekt daje dopiero zsumowanie
tych trudno$ci czgstkowych. Okazuje sig
otoz, ze nastgpilo swoiste ujemne sprzeze-
nie zwrotne, tzn. ,Brak dostatecznej licz-
by wyktadowcoéw i@ nauczycielt informaty-
ki jest skutkiem tych trudnosci, ale sam z
kolei staje si¢ powodem ograniczania za-
kresu i poziomu ksztatcenia i szkolenia in-
formatycznego a przez to dalszego nara-
stania negatywnych zjawisk w informaty-
zacjt kraju”.

Jak przerwac te petle niemocy? Autorzy

e W T Y

Programu widzq dwa gtéwne skqedingd
oczywiste sposoby. Nalezy zapewnié
sprzet 1 ludzi. Ale jak sami zaraz stwier-
dzajq: ,,Sprawa sprzetu budzi najwigkszy
niepokéj”. Zeby niepoké) ten przezwycie-
2yé konieczne sqg naktady w wysokosct 23
mld zt @ 15 min dolaréw, wtedy nasze
uczelnie mozna bedzie w miare zadawala-
jgco nasyci¢ sprzetem komputerowym.
Podaje te liczby gwoli dziennikarskiego
obowigzku, bo jest to jedyne, co w przy-
padku takich sum moge zrobic.

Moge natomiast apelowaé o zwiekszenie
liczby ksztalconych informatykéw, stano-
wigcych przeciez kadre niezbedng dla po-
dejmowania jakichkolwiek dziatan w tym
zakresie. Obecnie rozpoczyna cOrocznie
studiowanie informatyk: ok. 300 0s6b w
skali kraju. Projekt planu na lata 1986-90
mowt o 380. Tymczasem autorzy ,,Progra-
mu...” przekonujq, Ze mnaleZy corocznie
przyymowaé na studia informatyczne mi-
nimum 520 oséb (t). tyle co w roku 1980).
Nalezy poprzez te postulaty, gdyz inaczej
mozemy stangé przed najtrudniejszq ba-
rierqg rozwoju — barierq kadr.

Publikujemy obok rozmowe z Norber-
tem Krzakiem, studentem pierwszego
roku Instytutu Informatyki PW (na egza-
minie wstepnym uzyskat 196 punktéw na
200 mozliwych). Sktadajgc na rece Nor-
berta zyczenia sukceséw adresowane do
wszystkich rozpoczynajgeych w pazdzier-
niku br. swq akademickq przygode chcial-
bym w imieniu catego Zespolu ,Bajtka”
wyrazi¢ nadzieje, ze to wiasnie wy przy-
czynicie sie do przerwania petli niemocy
polskiej informatyki. Nadzieje te adresuje
zresztq nie tylko do studentéw informaty-
ki.

Informatyke mozna bowiem w duzym
stopniu poréwnaé z matematykq, ktorej
naucza sie przeciez na wiekszosci kierun-
kow studiow. Jednak wyklady z matema-
tyki stracityby swoj sens, gdyby wyktadowcy
przedmiotéw zawodowych nie korzystali z
metod matematycznych. Tak samo wykia-
dy z podstaw informatyki tracq swoj sens,
jezeli wyktadowcy z przedmiotéw zawo-
dowych nie bedg korzystaé z metod i $rod-
kow informatyki. Ale... wyktadowcy nie s
wcale niezbedni, aby mogli sie postugiwaé
informatykq studenci! Co stoi bowiem na
przeszkodzie, aby utatwié sobie na przy-
ktad wykonywanie standardowych prze-
ctez projektéw prac przejsciowych, po-
przez utozenie programu, ktéry zaoszcze-
dzi catej grupie kilku tygodni mechanicz-
nych obliczen i kresleri. Ze zakpicie sobie
w ten sposob z paru asystentéow? A czy
kto$ tego zabronil?

Zaktadajcie studenckie kota naukowe
informatyki, opanowujcie istniejgce kluby
komputerowe organizowane pod patrona-
tem réznych instytucji i organizacji (ktore
juz wyciggnely z panstwowej kiesy sporo
pienigzkéw na ten cel), domagajcie sig
szerszego otwarcia drzwi do wydziato-
wych 1 uczelnianych oSrodkéw obliczenio-
wych, w ostatecznoéci wpadnijcie do ,,Baj-
tka”. Na sprzecie, ktéry posiadamy da si¢
obliczyé i wykresli¢ niezle prace przejscio-
we? Rébcie zresztq cokolwiek. Tylko nie
czekajcie z zatozonyma rekami az informa-
tyka w Polsce stanie sie faktem!

Waldemar Sitwinski

T™ - Ju 1 NYN/OD

- —— ——— C——————— =

WYBIERZ - SAM

000000 060
GRA O JUTRO

Z dwoch stron katedry 3
SWEGO NIE ZNACIE

Polski IBM . . 5
Nie tylko mate . . . 5
PROGRAMOWAC MOZE KAZDY
Programujemy w PASCAL-u cz.| 7
KLAN SPECTRUM

Katalog 8
Grafika 9
Pioro swietine 10
BETA BASIC 11
KLAN ATARI

Zegar . . 12
KLAN AMSTRAD — SCHNEIDER
Sprawdz refleks 14
Muzyka robota 14
Transmat . . . 15
CO JEST GRANE

MOVIE . . . Ce 15—17
Kennedy Approach g i s 53 & 3w 1D
Nonterraqueous . . .. ... ... 18
Chuckie Egg w s o ¢ m v s a5 « v 18
KLAN COMMODORE

Polski alfabetcz.i ... ... ... 20
Tajemnice C-128 . . . . . . ... 21
Poradnik miodego pirata . . . . . . 22
KLAN NIETYPOWYCH

Sharp . . e e e .. 23
JAK TO ROBIA INNI

Szkotanrt170 . ... .. ... .. 24
PRZED EKRANEM

Dzi$ piszemy ksiazke . ... ... 25
SAMI O SOBIE

O ztota dyskietke Ba}tka g v w s ow 20
Informik . . . . e .. ... 26
Horacy . . . g5 w3 « 28
Indywidualny Bank Danych v iy 28
GIELDA . . . 30
TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW
Alibaba . . . . . 31
NIE TYLKO KOMPUTERY

Kryptonim ,Fobos™ . . ... ... 32

»BAJTEK” — MIESIECZNY DODATEK DO
»OZTANDARU MLODYCH”.

ADRES: 00-685 Warszawa, ul Wsp6lna 61. Te-
lefon 21-12-05.

Przewodniczacy Rady Redakcyjnej: Jerzy Do-
manski — redaktor naczeiny ,Sztandaru Mtodych”.

ZESPOL. REDAKCYJNY: Waldemar Siwiriski
(z-ca redaktora naczelnego ,SM” — kierownik ze-
spoiu ,Bajtka”), Roman Poznanski (z-ca sekreta-
rza redakcji ,SM” — sekretarz zespolu ,Bajtka”),
Krzysztof Czernek, Klaudiusz Dybowski, Stawomir
Gajda (red. techniczny), Andrzej Kowalewski, Wie-
staw Migut, Stawomir Polak, Tomasz Py¢, Wanda
Roszkowska (opr. graficzne), Michat Silski, Kazi-
mierz Treger, Marcin Waligorski, Roman Wojcie-
chowski, Sergiusz Wolicki. Zdjecia w numerze: Le-
opold Dzikowski

WYDAWCA: RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch” Mio-
dziezowa Agencja Wydawnicza, al. Stanow Zjed-
noczonych 53, 04-028 Warszawa. Telefony: Cen-
trala 13-20-40 do 49, Redakcja Reklamy 13-20-40
do 49 w. 403, 414.
Cena 100 zt.
Skiad technika CRT-200, przygotowalnia offsetowa
i druk: PRASOWE ZAKLADY GRAFICZNE RSW
,PRASA-KSIAZKA-RUCH” w Ciechanowie, ul.
Sienkiewicza 51.
Zam. nr 1214/86, naktad 250000 egz. P 101



Chce
zostac
dobrym
inzynierém

Rozmowa _
Z Norbertem Krzakiem

— beanem Wydziatu
Elektroniki

Politechniki Warszawskiej
— kierunek informatyka.

— Na dwiescie punktow mozliwych do zdo-
bycia uzyskate$ podczas egzaminow wstep-
nych az 196, z egzaminow kierunkowych dosta-
ges %ame piatki. Czy egzamin byt dla ciebie tru-

ny?

— Nie, chociaz byt dosc obszerny. Na przykfad
pisemny z matematyki sktadat sie z dwudziestu py-
tan, obejmowat wszystkie dziaty matematyki, ktore
poznalismy w szkole, ale wymagana wiedza nie wy-
kraczata Eoza program. Dziesigc fatwych pytan po
dwa punkty i dziesiec troche trudniejszych — po
trzy punkty. Podobnie z fizyki byto dwadziescia py-
tan. Na kazdy test dostalismy trzy godziny. W sumie
egzaminy trwaty piec dni. )

— Czty e.g,zamin powinien zawierac pytania z
informatyki’? ‘ ‘

— Nie, gdyz wszyscy powinni mie€ rowne szan-
se. W wielu szkotach nie ma pracowni mikrokompu-
terowych. Natomiast uwazam, ze egzamin na poli-
technike powinien byc trudniejszy.

d‘-; Duzo osoéb z twojej klasy zdawalo na stu-
ia?

— Przeciez po liceum nie ma innego wyboru —
z mojej klasy prawie wszyscy. Choctaz niektorzy
podejmowali dla mnie zaskakujgce decyzje: zdawali
na polonistyke, bibliotekarstwo.

— lle oséb zdawalo na elektronike?

— T}/iko a jeden z klasy. )

— I to z klasy o profilu matematyczno-fizycz-
nym szkoty o takiej renomie jak XIV Liceum
Ogoinoksztalcace im. Gottwalda! Czyzby inni
uwazali, 2e studia na elektronice sg za trudne?
A moze szkola nie zainteresowata ich elektroni-
ka?
— Przyczyny sa ziozone. Mysle, ze najpierw
trzeba sie zastanowi¢, kto trafia do szkoty. Przewa-

-~

GRA O JUTRO

Rozmowa
z mgr inz. Ryszardem
Kottem

— asystentem w Instytucie
Informatyki
Politechniki Warszawskiej.

— Czym réznig sie obecni studenci informa-
tyki od tych sprzed pigciu, dziesigeciu lat?
—Dzis 0 wiele wigce] studentow pierwszego roku
miato stycznosc z informatyka niz dziesiec€ lat temu
-— prace w Instytucie zaczatem zaraz po uzyskaniu
dyplomu w 1974 r. W Warszawie, oprocz klubow,
sa szkoty, ktore od dawna prowadza zajecia z infor-
matyki np. w XIV Liceum Ogolnoksztatcacym im.
Gottwalda, w Zespole Szkot Elektronicznych przy
ul. Gen. Zajaczka, czy w tradycyjnie nazywanym ~—
Technikum Kasprzaka. Absolwenci z tych szkot
maja w miare dobre pojecie o informatyce. Ale le-
piej jest nie tylko z wiedza teoretyczng. Zajecia ze
studentami pierwszego roku zaczynam od wywiadu
t okazuje sie, ze coraz wiece] z nich nie tylko zna
pewne podstawy teoretyczne, ale ma kontakt ze
sprzetem — i to coraz lepszym. Pig¢ lat temu w
grupte studenckiej byto kilka osob, ktére miaty
ograniczony dostep do komputera. Natomiast dzis
w grupie jest kilka osob, ktére majg wtasny kompu-
ter.

— Czy w zwiazku z tym studenci rozpoczy-
najacy nauke maja sprecyzowane plany 2ycio-
we, zawodowe, naukowe zwigzane ze studiowa-
niem informatyki?

— Z tym jest bardzo rdznie. Juz na pierwszym
semestrze sa studenci memal na poziomie profes-

Im wiecej
osé6b
dobija sie
na nasz
kierunek —

— tym wigcej
moh' a

jonalnym, niektérych mozna porownywac z abso-
iwentami. Oni maja dos¢ jasny poglad, co chca ro-
bic w przysziosci. W duzym stopniu na decyzjg o
podjeciu studiow ma moda. Kandydaci, ktorzy sig
nia kieruja wychodzg z zatozenia: informatyka to
cos bardzo nowoczesnego, w co trzeba inwesto-
wac. Ale co beda robili po studiach — to si¢ okaze.

— A wiec moda utrudnia rekrutacje, wybiera-
nie najzdolniejszych?

— Tak, ale moda ma takze dobre strony. Im wie-
cej 0s6b dobija sie na nasz kierunek — tym wigce|
mozna wybrac naprawde zdoinych. Gdy na poczat-
ku lat osiemdziesigtych byt dotek rekrutacyjny zau-
wazytem, ze studenci byli stabsi.

— Skoro przyjmuje sie wiecej lepszych —bo
wybor jest wickszy — to mniej studentéw odpa-
da po pierwszym semestrze?

— llo$¢ odpadajacych jest w zasadzie stafa,
chot¢ np. grupa przyjeta w pazdzierniku 1985 roku
wyrézniata sie dobrym przygotowaniem.

— dJak ocenia pan udziat szkoty w przygoto-
waniu kandydatéw, w rozwijaniu ich zaintereso-
wan informatyka?

— Whbrew pozorom udziat szkoly jest dos¢ istot-
ny. Nawet jesli uczniowie nie maja tatwego, bez-
posredniego dostepu do komputera — wiadomo:
sprzetu jest mato, sa kiopoty z oprogramowaniem
— to jednak dia nich komputer | informatyka nie sa
pojeciami zupetnie nowymi. Natomiast zdecydowa-
nie lepsze przygotowanie maja osoby, ktore miaty
w szkole lub klubie tatwy dostep do sprzetu — albo

" majg wlasny. Oni wyraznie wybijaja sie juz na

pierwszych zajeciach. Na szczescie potem ta rézni-

ca sie niweluje.
Wy~
Bajtek 10/86 O



Dokonczenie rozmowy
Z Norbertem Krzakiem

Dokorniczenie rozmowy
z mgr inZ. Ryszardem Kottem

znie uczniowie, Ktorzy majg w niej starsze rodzens-
two. Duza czesc kieruje sig¢ panujaca moda —
szkota nasza jest znana. Pézniej sa rozczarowania,
gdyz w ,Gottwaldzie” matematyki jest bardzo

uzo. Tylko najodporniejsi nie maja do$¢ matematy-
ki po czterech latach.

— Ale przeciez matematyka to nie wszystko.
Jest jeszcze na przyktad informatyka.

-— Zabrzmi to zaskakujgco, ale nie mieliSmy w
ogdle informatyki! Na lekcjach fizyki nauczyciel tro-
che probowat prszIiZyé nam informatyke. Ale to
byta tylko namtastka — komputer byt wykorzysty-
wany do ilustrowania omawianych probleméw. Na
przyktad byta lekcja o ruchu harmonicznym — wte-
dy nauczyciel podawat nam schemat programu,
ktory skrupulatnie wpisywalismy do komputera — a
potem z przyjemnosciq patrzylismy na etekty wido-
czne na ekranie. To wszystko. Mielismy w szkole
pracownie mikrokomputerowa, ale byta ona caty
czas oblegapa i w niej raptem cztery ZX SPEC-
TRUM, z kiorych szybko dwa sie spality a to, co
ocalato, powgdrowato pod kiucz. Zresztg thok w pra-
cowni byt tak wielki, ze mnie zniechecat. Ja chcia-
tem poznac tajniki programowania, numery, ktore
mozna robi¢ z komputerami — a ludzi interesowaty

ry.

— Wigc jak rozwijates swoje zainteresowa-
nia informatyka?

— W dlugie zimowe wieczory czytatem ksiazki,
ukfadatem programy. Dzi§ najbardziej fascynuje
mnie PASCAL, gdyz BASIC jest zbyt prymitywny.

— A potem nowa wiedze sprawdzale$s na
komputerze?

— Niestety, nie mam komputera. | to jest mo;
najwiekszy problem. Praktycznie pracuje na su-
cho... czysto teoretycznie.

— Czy nie masz z tego powodu kompleksu?
W twojej grupie na pewno beda ludzie, ktorzy
maja wtasny sprzet i solidne przygotowanie in-
formatyczne.

— Kompleksy to za duzo powiedziane. Zdajg
sobie sprawe, ze na poczatek bedg musiat wiecej
od nich popracowac. Moze w czasie studiow uda mi
sie wyjechac za granice, troche zarobiC | kupic
komputer, ktory tak kosztuje kilkaset dolaréw, a u
nas kilkaset tysiecy. Niestetﬁ — pod wzgledem
sprzetu, jego poziomu i produkciji jestesmy sporo w
tyle. To, co na $wiecie bylo modne dziesigc lat temu
— u nas ciggle jest w cente.

— Czy to nie zniecheca cie do studiow na
politechnice?

— Z zamiarem studiowania na politechnice po-
szediem do liceum. Obserwuijgc to, co dzieje sie na
Swiecie, mysle, ze nowoczesny sprzet kiedys do-
trze takze i do nas. )

— Czy miates jakas stycznos¢ z takim nowo-
czesnym sprzetem? _

— Nie, w szkole — jak juz mowitem — byty ZX
SPECTRUM. Nie urzadzano zadnych wycieczek do
pracowni informatycznych. Szkofa nauczyfa mnie
dobrze matematyki, fizyki — i to wszystko. Swoja
wiedze informatyczna — tuz przed pdjsciem na stu-
dia — oceniam jako bardzo skromne minimum.
Mam ogdlne pojecie — i to dos¢ mgliste — co to
jest informatyka. Uwazam, ze mozna byto lepiej wy-

orzysta¢ te cztery lata w ogoélniaku. W takich kla-
sach jak matematyczno-fizyczna przgnajmnie; raz w
tygodniu przez godzine powinna byC wykfadana in-
formatyka. Tego wymagaja poZniejsze studia abso-
Iwentow liceum. Takze wymaga tego praca pozniej-
szych absolwentow uczelni. Ta edukacja powinna
zaczynac si¢ juz od pierwszej klasy szkoty sredniej.
Pozwoli to pOzniej unikngC ludziom rozczarowan,
pozwoli na bardzie] swiadome decyzje w podejmo-
waniu studiow.

— A jak sobie wyobrazasz studia na kierun-
ku informatyki?

— Przede wszystkim oczekuje, ze zostane do-
brym inzynierem. Zajecia? Koniecznie swobodny
dostep do komputera, bez ttoku, spokojnie mozna
bez pospiechu ukiadac wiasne programy, pozniej je
sprawdzi¢. Uzyska¢ pomoc asystentow, nawet pro-
fesorow. Wazne jest zapewnienie mozliwosci roz-
wijania zainteresowan: duzo lektury z catego $wia-
ta, mozliwo$¢ poznania najnowszych jezykow pro-
gramowania, najnowszego sprzetu. Chociaz wiado-
mo, ze sa kiopoty z dewizami — to przynaimniej
powinna by¢ mozliwo$¢ poznawania opisow techni-
cznych, konstrukcyjnych.

— Na jakim komputerze chciatbys praco-
wacé?

- Mysle, ze najlepszy byiby 1BM PC.

— Jak wyobrazasz sobie zastosowanie wie-
dzy zdobytej na studiach? _

— Na razie nie widze barier w zorganizowaniu
przysztosci, znalezieniu pracy. Dia mnie jest to zbyt
odlegta perspektywa. Poza tym wszystko teraz za-
lezy od studiow, od tego, co uda mi si¢ zobaczyc,
jaki sprzet poznac, jakich jezykéwdprogramowama
nauczy¢. Studia zadecyduja, co bede robit jako in-
formatyk.

— Czy Instytut wspéipracuje scislej ze szko-
fami?

— QO ile mi wiadomo — nie ..

— Czyzby szkoly nie byly zainteresowane?

— Gdyby szkoty chciaty scisle z nami wspotpra-
cowac, gdyby uczniowie zaczeli licznie przychodzi¢
— to podejrzewam, ze zaraz ckazatoby sig, iz insty-
tut nie jest w stanie tego udzwignac. Po pierwsze,
baza jest tak skromna, ze ledwie starcza na potrze-
by dydaktyki i prac badawczo-rozwojowych. Po dru-
gie: sprzet jest przestarzaty lub sig sypie — tak jest
eksploatowany. Po trzecie: za mato mamy kadry
naukowej. W mniejszym stopniu ogranicza nas brak
pomieszczen — chociaz jest to bolgczka catego
wydziatu. Gdyby zrodzita si¢ Swietna tdea, aby raz
na tydzien oddelegowaC dwie — trzy osoby do
szkét — to obawiam sig, ze okazatoby sig, 1z nie ma
kto isC.

— A akcje otwartych drzwi?

— Takg akcje mozna zrobi¢ raz na rok. Przycho-
dza tumy ludzi, ktérych oprowadza sie jak wyciecz-
ki po muzeum. Wiecej nie jesteSmy w stanie zrobiC.
Niemozliwe bytoby nawet udostepnianie szkotom
naszego laboratorium raz w tygodniu na kilka go-
dzin. Przeciez dostep do sprzetu trzeba sobie re-
zerwowac z wyprzedzeniem. Nie jestesmy w stanie
zapewni¢ formainej interakcyjnej pracy wszystkim
studentom — wymagamy, zeby programy byly pi-
sane na formularzach | pozniej panie kodystki wkle-
puja to do komputera ...

— ... na perforatory?

— Tak Zle nie jest! Mamy juz terminale! Jesli
program jest diugi, to student kodowatby go wiele
godzin. Na to nie mozemy sobie pozwoliC.

— Chociaz ze wzgleddéw dydaktycznych by-
foby lepiej, zeby pomegczyi sie nad kiawiatura.

— Oczywiscie! Prowadzitem zajecia za granica,
gdzie zupetnie swiezych ludzi sadzato sie przy ter-
minalach | wykiad prowadzono réwnolegle z zajg-
ciami praktycznymi. Tutaj nie mozemy o tym ma-
rzyc€l

— Czyli studenci nie maja czasu na robienie
wlasnych programow badawczych?

— Programy badawcze — to za duzo powiedzia-
ne! Rzecz jasna, ze zapalency — méwie o poczat-
kujacych studentach, gdyz starszych wciggamy do
prac instytutu — ktérzy ciagle chca robi€ co$ samo-
dzielnie. Jednakze czesto maja zupetnie btedne
mniemanie o tym, co jest fatwe — co trudne, co
mozliwe do zrobienia — a ¢o nie mozliwe. Ale jesli
okaze sie, ze pomyst jest ciekawy — wodwczas w
ramach laboratorium wynajdujemy odrobing czasu.
Z punktu widzenia finansowania jest to niezauwaza-
Ine. Nawiasem mowiac, takich zapalencow nie jest
duzo: dwie, trzy osoby w grupie.

— MowiliSmy, 2e coraz wigcej studentow ma
komputery. Czy jest to podstawowy wymog dla
studenta informatyki?

— Nie, z punktu widzenia dydaktyki i prac insty-
tutu nie ma to wiekszego znaczenia. Ale z punktu
widzenia indywiduainego rozwoju — takt student
ma znaczna przewage nad kolegami. Na szczescie
po wstepnym okresie, gdy sie zapoznaja — studen-
ci pozyczaja sobie sprzet, wymieniaja oprogramo-
wanie. Chociaz ci, ktérzy nie majg wtasnego kom-
putera maja gorszy start.

— A wiec studenci skarzg sie na zbyt trudny
dostep do komputerow?

— Jest to motyw wielu spotkan kadry dydaktycz-
nej ze studentami, ktérzy sg wrecz rozgoryczeni
sytuacja. Kazdy z nich — przychodzgc na studia —
miat wyobrazenia o sprzecie. 0 mozliwosciach sa-
modzielnej pracy. |deatem bytoby, gdyby to, co za-
stanie na uczelni, przerastato owe marzenia. A juz
niedopuszczalne jest, aby czut si¢ rozczarowany.

Ses iae

Rozmawiali: Stawomir Polak, Roman Wojctechowskz
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__Juz jest. Nie .. podobny” i nie ,c0$ w rodza-

u.... w zastepstwie”. MAZQVIA 1016 — profes-
onalny 16-bitowy. polski mikrokomputer odpo-
wiadajacy standardowi komputera IBM PC/XT.

WSPOLNYMI SIEAMI

— Doszlismy wtedy do wniosku, ze skoro nikt w
Polsce sam nie zrobi profesjonalnego komputera o
swiatowym standardzie, zrobimy go wspolnie -—
wspomina Andrzej Bibinski, z-ca dyrektora ds. te-
chnicznych spotki ,Mikrokomputery”. — Inicjato-
rem powstania spotki (1 kwietnia 1985 r.) byty m.in.
przedsigbiorstwa: warszawska ERA  POLON,
MERA-BLONIE, POLCOLOR (Piaseczno), MERA-
-SYSTEM, MERAL, BIUROTECHNIKA oraz stote-
czny Instytut Maszyn Matematycznych

Dzisia) udziatlowcami spedki jest 12 przedsie-
biorstw i jednostek naukowo-badawczych. Od 1985 r.
pracuje Miedzyzaktadowy Zespot Specjalistow ko-
ordynujacy, za posrednictwem zaktadowych dele-
gatur, naukowo produkcyjny program — MAZOVIA.

— Pomyst wykrystalizowat si¢ w Instytucie Ma-
szyn Matematycznych. Wiekszos¢ wyrobOw na
swiatowym rynku komputerowym jest dzietem IBM
tak jak | wiekszoS¢ programow napisana {?st pod
ten system — informuje inz. Krzysztof Dzik, kiero-
wnik zaktadu w IMM. Po rozmowach dr inz. Broni-
stawa Piwowara, szefa IMM, z programista Janem
Klimowiczem, po seminariach i sporach wybrano
typ oprogramowania. Wiedzielismy juz, ze tak wtas-
nie na zadanie programistéw powstanie mikrokom-
puter takiej, a nie innej kiasy.

Programisci zostali wystuchani. MAZOVIA 1016
moze dzieki temu pracowac np. na rozpowszech-
nionym w $wiecie oprogramowaniu uzytkowym do
IBM PC, moze réwniez z powodzeniem strawic
program w jezyku poiskim. Na klawiaturze mikro-
komputera widnieje polski alfabet, na ekranie moni-
tora pojawiaja sig polskie stowa, z nich drukarka
uktada tekst.

Rownolegle z pierwszymi dostepnymi na rynku
egzemplarzami MAZOVI ma pojawic sig polska do-
kumentacja obstugi | oprogramowania.

MEODZI ZDOLNI

Opracowaniem oprogramowania zajeta sig¢ war-
szawska MERA-SYSTEM (m.in. programy funkcjo-
nowania szpitali). Stoteczny MERAL konstruuje
programy ufatwiajace np. prowadzenie gospodark
materiatowej, funkcjonowanie magazynu itp. OR-
GMASZ opracowuje oprogramowanie niektorych
stanowisk pracy w przemysie (np. stanowisko mi-
strza). Z kolei Instytut Maszyn Matematycznych
umozliwit komunikacjie z samym komputerem
opracowal oprogramowania systemowe | narzeg-
dziowe.

— Zintegrowany pakiet programu narzedziowe-
go warunkuje stosowanie innych programow: np.

T NEE TY

— Zapytajcie dzisiejszych nastoletnich fa-
now mikrokomputeréw, co to jest . Odra”. Naj-
pierw krzykna: rzeka! Dopiero péozniej przyjdzie
im do glowy, Ze jest to polski komputer. Ale jak
wyglada, co potrafi — teqo nie bedzie wiedziat
prawie nikt.

_ Mgr Piotr Zajgczkowski — kierownik Laborato-
rium Informatyki w Instytucie Organizacji Sy-
stemow Produkcyjnych na Wydziale Mechani-
czno-Technologicznym Politechniki Warszaws-
kiej nie ma watpliwosci: pogon za szybkoscig ope-
racji, fascynacja miniaturyzacja powoduja nieco po-
btazliwy stosunek do wiekszych urzadzen. Dla mio-
dych ,QOdra” to staroC taki, jak grajaca szafa. A
przeciez nawet dwadziescia matych i to najlepszych
komputeréw nie da tego, co jeden duzy.

A ,Odra” rzeczywiscie jest spora. W labiryncie
korytarzy na Wydziale Mechaniczno-Technologicz-
nym odnajdujemy szkane drzwi z napisem: ,Odra
1305". Za nim sala wielkosci 10 m na 15 10, zajmu-
jca tyle miejsca co cztery typowe M3 w nowym bu-
downictwie. Wewnatrz komputer wraz z urzadze-
niami towarzyszacymi.

.QOdra 1305" jest nie tylko duza, ale takze wyma-
gajaca. A wiec — musi mie¢ pomieszczenie klima-
tyzowane Temperatura powietrza 20 stopni Celsju-
sza, wilgotnosc ok. 60 proc. Nie moze by¢ mniejsza
ani wigksza ze wzgledu na tadunki elektryczne, kto-
re zbieratyby sie na powierzchni urzadzen. Druga
sprawa — 1o zasilanie. Posiadacz ZX Spectrum
wsadza wtyczke do gniazdka sieciowego | ma pro-
blem z gtowy. ,Odra 1305" natomiast nie toleruje
nawet najmniejszych odchylen od przyjetych.para-
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pozwala sporzgdzac arkusz rachunkowy (ksiggo-
woSsC), wykresy graficzne — wyjasnia inz. Aleksan-
der Szymerski z MZS w IMM. Podczas tworzenia
programu zatozytem, ze beda mogli z niego korzy -
staC np. pracownicy stuzb gospodarczych czy eko-
nomisci w zaktadzie produkcyjnym. Program poz-
wala rowniez sprawdzac wyniki obliczen przy zasto-
sowaniu zmiennych danych (gry symulacyjne), czyli
pomaga w pracy naukowcowi lub tnzynierowi

Aleksander Szymerski tworzyl pakiet programu
narzedziowego ,Lotos A-B-C" przez siedem mie-
sigcy. Wspotautorem pakietu jest mgr Jolanta By-
siek.

— Opracowaliémy tez podrecznik ,Lotos A-B-

0 MALE

metrow naplecia pradu. Dlatego zainstalowano w
poblizu przetwornice pradu, zeby nie byto zakiocen.
Polega to na tym, ze prad z sieci zasila silnik, ktory
napedza generator i... jest wtasny prad, do ktérego
mozna juz miec zaufanie.

Ale to nie wszystko, jes!i chodzi 0 wymagania
.Odry 1305”. Jeszcze jedna ciekawostka — kom-
puter nie znosi kurzu, ze wzgledu na dyski i tasmy
magnetyczne. Dlatego w pomieszczeniu panuje
caty czas nadcisnienie — czyste powietrze jest
wttaczane przez specjalne filtry. Gdy kto$ wchodzi
przez drzwi, czyste powietrze wywiewa kurz z kory-
tarza.

Wydziat Mechaniczno-Technologiczny ma kilka
.duzych maszyn": dwa Riady 32” i trzy ,,Odry
1305”. Niestety, ,Odry" — delikatnie okreslajac —
nie sa urzadzeniami najnowszymi w swojej Klasie.
Pochodza z poczatku lat siedemdziesigtych, a w
pracowni zostaty zainstalowane w 1976 roku. W
sensie logicznym sa to maszyny identyczne jak ICL
1900 | przez pewien czas oprogramowanie i wypo-
sazenie dodatkowe sprowadzano z Anglii. Mimo, ze
»0Odra 1305” nie jest najmiodsza i przez to nowo-
czesna, zdaniem Piotra Zajaczkowskiego jest to
w uczelm w zasadzie jedyny komputer, na ktorym
mozna zbudowac sensowny system wielodostep-
ny. Do ,Odry 1305" podtaczonych jest piecdziesiat
terminali i to na trzech wydziatach: Mechaniki Pre-
cyzyjnej, Mechaniczno-Technologicznym i wy-
dziale Samochody i Ciagniki. Niestety, poza tzw
potudniowym terenem Politechniki, ,,(;dra 1305”
nie ma teletransmisji. Ale nie jest to juz zalezne od
uczeli.

Co takie duze urzadzenie potrafi? Przede wszys-

-C”. Nie jest to kstazka do poduszki, ale ma na ceiu
prowadzenie za reke cztowieka nie bedacego infor-
matykiem, ktory pracuje na MAZOV! — ttumaczy
inz. A. Szymerski. Podrecznik pomaga m.in. po-
znac program narzedziowy zakodowany na dyskiet-
ce.

W 48-K pamigeci ROM MAZOVI miesci sie¢ m.in.
interpreter jgzyka BASIC. Opis samego jezyka wraz
z programowaniem grafiki typu HERKULES zawiera
drugi podrecznik pt. ,HBASIC — dyskietkowy in-
terpreter BASIC”. Jest to dzieto kolejne] dwojki
miodych pracownikow IMM: inz. Alicji Nadrows-
kiej i inz. Wojciecha Mireckiego. Wigkszosc czto-
nkow instytutowego MZS zaledwie przed rokiem

tkim ma nieco inna strukture niz maty komputer,
ktory moze sktadac sie z kilku pakietow a na kaz-
dym z nich moze byC po kilka mikroprocesorow.
,Odra 1305 to zestaw bardzo wielu podzespotow.
PamigC mierzy si¢ zupetnie innymi miarkami: w sy-
stemie stow. Komputer dysponuje pamiecig 512 ki-
tostow. Do dyspozycji uzytkownika jest takze aryt-
mometr z uktadem operacy stato | zmiennoprzecin-
kowych w zakresie jedenastu cyfr dziesietnych.

Obstuga pamieci jest dwojaka: na dyskach i tas-
mach magnetycznych. Cztery sterowniki obstuguija
osiem dyskow o pojemnosci 8 Megabajtow kazdy.
Sredni dostep do informacji — 110 milisekund. Dia
porownania Winchester 20MB" do IBM ma czas
dostepu 80 milisekund, w modelach bardziej zaa-
wansowanych — 20 milisekund. ,,Odra 1305” pra-
cuje w systemie ,,George 3”

Gdy na dyskach robi sie ttok, a za przechowywa-
nie informacji uzytkownicy (zakltady, instytucje zle-
Cajgce opracowanie programoéw) przeciez ptaca.
Przenosi sig programy na tasmy magnetyczne. Te
przechowuje sig w sasiednim magazynie. Kompu-
ter pracuje wykorzystujgc taSme niezbyt oszczed-
nie: 800 bitéw na cal. Tu znowu nietypowy system
miar, gdyz tasmy BASF mierzone sa w calach |
maja... 2400 stop diugosci, a takze maksymalna
mozliwos¢ zapisywania 6250 bitow na celu. Odszu-
kanie informacji zapisanej na tasmie nie przekracza
pieciu minut. Moze wydac sie to dtugo, ale w przy-
padku programoéw rzadko uzywanych, wrecz archi-
walnych, jest to czas zupetnie przyzwoity.

Z urzgdzen towarzyszacych warto jeszcze wy-
mienic ,Multiplexer” pozwalajacy podtaczy¢ do
»,0dry 1305” 63 terminale, w tym takze monitory
do niej fabrycznie nieprzystosowane. Ze wzgledow
dydaktycznych uzywa sie takze ..czytnika kart
~MERA 7946". Po prostu studenci nie potrafig pi-
sac na maszynie | korzystanie z komputerowej kla-
wiatury sprawia im zbyt duzo ktopotow. Pewien res-
pekt budza natomiast drukarki wierszowe o wydaj-
nosci 1100 wierszy na minute — w kazdym wierszu
160 znakow. Do rysowania wykresow uzywa sie
plotera — model takze niezbyt nowoczesny, ale za

SWEGO NIE ZNACIE

lub dwoma latami obronita prace dyplomowe na Po-
litechnice lub Uniwersytecie Warszawskim (elektro-
nika, fizyka, matematyka).

Efektem pracy ,mtodziezowego” tandemu inzy-
nierow Ireneusza Wojtkowskiego | Jerzego And-
rzeja Szaniawskiego jest system operacyjny PC/
MS DOS. Zdaniem |. Wojtkowskiego DOS, opisany
w specjalnym podreczniku, staje sie tak tatwym
sposobem komunikacji z komputerem, iz ,mioda
zdolna ksiggowa" jest w stanie opanowac podsta-
wowe zasady w ciagu jednego dnia. Oczywiscie
spotka ,Mikrokomputery” oferuje szkolenie diuz-
sze z reguty trwajace tydzien a optata jest wliczona
w cene komputera.

RECEPTA NA NADZIENIE

Jednostka centralna MAZQOVI opracowana row-
niez w IMM moze zawierac m.in. pakiet procesora z
16-bitowym mikroprocesorem INTEL 8086. Od
przysztego roku beda jednak stosowane wylacznie
radzieckie mikroprocesory K 1810 WM86.

Na razie do MAZOVI dwie pamiect na dyskiet-
kach 5.25 cala 0 pojemnosci 360 KB sg sprowadza-
ne z NRD lub krajow kapitalistycznych. Krakowska
Fabryka Aparatow Pomiarowych uruchomi produkc-
le pamieci na dyskach elastycznych najbardziej od-
powiednich do MAZOVI dopiero po 1990 r. Tyle
mniej] wiece] musimy czekac na pamigc na dyskach
twardych typu WINCHESTER 5.25 cala (16-30 MB).
Dzisia] dyski tego typu importujemy.

— Poniewaz dane w pamieci WINCHESTER
moga zostac zatarte — wyjasnia dyr. A. Bibinski
— bedziemy oferowac jako ,archiwum” pamigé
tasmowa typu STERAMER o pojemnosci 60 MB.
Wytwarzac |a bedzie zaktad MERA-MAT. Z MAZO-
VIA moze wspodidziatac drukarka D-100/PC (80
znakow/s) bedaca odmiana konstrukcyjna drukarki
mozaikowe] D100 wytwarzanej przez Zakiady
MERA-BLONIE, Klawiatura naszego mikrokompu-
tera jest kompatybilna z klawiatura wzorca. Korzy-
stajac z 84 klawiszy mozna pisac z szybkoscig 25
znakOow na sekunde w jezyku polskim, rosyjskim
lub angielskim.

W pazdzierniku br. z 500 seryjnych , polskich
IBM-Ow"” 300 zostanie sprzedanych krajowym uﬁ/—
tkownikom. Reszta trafi do udziatowcow spotki , Mi-
krokomputery”, programistow oraz do siedmiu
przedsigbiorstw serwisowych BIUROTECHNIK]. Za
rok spotka ma zamiar zmontowac ok. 3 tysiecy mi-
krokomputerow.

MAZOVIA wraz z kompletem urzadzen zewneg-
trznych bedzie kosztowac ok. 3 miliony ztotych. Od
1987 r. ilosc twardej waluty tkwiacej w MAZOV! nie
powinna przekraczac 10-15 proc. jej wartosci.

Wojciech Gtadykowski

To wszystko nie zmiesci cie na biurku.

to niezawodny, o sprawnosci 300 krokow na sekun-
de, a kazdy krok to 0,1 mm. Najczesciej wykorzy-
stywany jest on do wykresow optycznych

,Odra 1305" nie jest komputerem nowoczes-
nym, a jednak nie mozna sobie wyobrazic pracy In-
stytutu bez urzadzenia tej wielkosci. Na catym
swiecie uzywa sie w uczelniach i placowkach nau-
kowo-badawczych superkomputerow typu VAX,
kibre moga pracowac w sieci, ze 120 terminalami.
W wypadku takich urzadzen nikt nie pyta ¢ pamiec
operacyjng — jest tak duza, ze po prostu nie ma
praktycznych ograniczen.

.Odra 1305" ma juz wyznaczona granice swojej
egzystencji w uczelni — jest nig rok 1990. Przynaj-
mniej tak sig planuje. Po tym okresie, Laboratorium
Informatyki ma przejsc na inny system, bardziej no-
woczesny. Czy bedzie to 1BM, WANG, CDC,
VAX..7 W kazdym razie zndw bedzie to komputer

GliZy: Stawomir Polak
Roman Wojciechowskt
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prezentowanych dotychczas na ta-

mach ..Bajtka” jezykow programowa-
nia: BASIC, LOGO i MicroPROLOG do-

taczamy nastepny- — PASCAL. Zachecamy do
zapozhania sie z nim, bowiem w porownaniu z

wyzej wymienionymi jezykami otwiera on przed
uzvtkownikiem mikrokomputera cala game no-

wych mozliwosci.

Jezyk PASCAL. zostat opracowany w roku 1971 przez znanego szwajcarskiego informa-
tyka Niklausa Wirtha. Oryginalny raport jezyka wydany wowczas zawiera dosc scisly jego
opis, niemniej spotkat mozna dzis sporo roznych wersjt PASCAL-a — do dzis nie zostat
ustalony jego cbowiazujacy standard. Wiele uzupetnien i innowacji spowodowanych zosta-
to przez koniecznosé dostosowarna operac) wejscia/wyjscia do wprowadzonego w mig-
dzyczasie nowego rodzaju sprzetu. monitora ekranowego, klawiatury, pojedyncze; stag|
dyskow elastycznych.

Z tego powodu zajmiemy sig tutaj programami zgodnymi z pierwolng wersjg jgzyka, zaz-
naczajac jedynie miejsca, w ktérych moga wystapiC roznice pomigdzy wersjami nowszymi
— bo z takimi spotyka sie uzytkownik mikrokomputera.

OPROGRAMOWANIE

PASCAL jest obecnie dostepny dla wszystkich popularnych typow mikrokomputerow.
Wymieni¢ tu mozna np. nastepuiace jego kompilatory: dla ZX Spectrum 48 k — Hisoft
Pascal (na kasecie); dla Commodore 64 — sporo roznych kompilatorow wymagajacych
stacji dyskow, np. Profi-Pascal, Oxford Pascal; dla CPC-464 — Hisoft Pascal (na kase-
cie).

Osobno wymienic¢ nalezy bardzo dobry Turbo PASCAL firmy Boreland Inc., dostgpny
pod systemem CP/M 2.2 i CP/M Plus (a zatem dla wszystkich Amstradow ze stacjg dys-
kow oraz Commodore 128) oraz — w swoje] petnej | najdoskonalszej wersji — pod syste-
mem MS DOS (dla IBM PC).

Wszystkie omawiane tu przykiady programow zostaty napisane w Turbo PASCAL-u |
przetestowane na komputerze CPC 6128. Ich tematyka i tresc zostata jednak tak dobrana,
aby mogty by¢ bez przeszkod uruchomione na innych typach komputerow,

LITERATURA

Szozupto$é miejsca nie pozwoli przedstawic nam w tym krotkim cyklu wszystkich mozli-
wosci i zalet PASCAL-a. Na szczescie mozemy w tym miejscu polecic ogolnodostepng
lekture. Jest nia ksiazka M. Iglewski, J. Madey, S. Matwin , Pascal”, wyd.H|, WNT 1984.
Pozycja ta zawiera kompletny opis jezyka wzorcowego, wzbogacony o liczne przyktady

programéw. Dla czytelnikow nieprzygotowanych moze ona by¢ lekturg trudng, niemniej
wypada poleci¢ |3 jako , przewodnik”.

PISANIE PROGRAMU

W przypadku PASCAL-a mamy do czynienia z programem kompilowanym. Zaletg tego
rozwiazania jest duza szybko$¢ wykonywania gotowego programu — kilka do kilkadziesiat
razy szybciej niz w przypadku interpretacji. W przypadku komputera bez stacji dyskow ma
to rowniez duza wade: w ograniczonej objetosci pamieci trzeba zmiescié kompilator, tekst
zrodtowy programu w PASCAL-u oraz jego kod wynikowy. Stad ograniczenie objgtosci
programow, nieraz tylko do kilku K.

Wiekszos¢ dostepnych na mikrokomputerach kompilatorow obstugiwanych jest przy po-
mocy ,menu”. Uruchomienie programu wyglada wigc w sposdb nastepujacy:

1.  Uruchomienie edytora tekstu i napisanie programu. Spotkac sie mozna z roznymi
edytorami, niektore z nich wymagaja numerowania linii programu. Nalezy pamigtac, Ze nu-
mery linii nie maja zadnego znaczenia dla samego programu (odwrotnie, niz w BASIC-u),
lecz petnia wytacznie funkcje pomocniczg.

2. Po zakonczeniu wpisywania programu powracamy do ,gtownego menu” | urucha-
miamy jego kompilacje —— najczesciej poprzez wcisnigcie klawisza € (od ,Compile”)

3. W przypadku pomysinego zakonczenia kompilacji uruchamiamy program.

4. W przypadku napotkania przez kompilator btedu w tekscie programu najczescie}
wskazywane jest miejsce jego wyslapienia oraz okreslany typ bledu. Stanowi to podstawg
do dokonania poprawki (ponownie uzywamy edytora), po ktérej mozna ponownie przysta-
pi¢ do kompilacji.

Taki spostb pracy wymaga uprzedniego zapoznania sie z obstuga samego kompilatora
W szczegolnosci nalezy posiase umiejetnosc:

— nagrania swojego programu na tasmie lub dysku,

— korzystania z edytora tekstu,

— skompilowania | uruchomienia programu.

PIERWSZE PROGRAMY

Po tym dtugim, lecz potrzebnym wstepie przysigpmy od razu do pisania programu Be-
Izie on bardzo prosty — wypisze na ekranie Kilka stow przywitania.
Kazdy program pascalowy rozpoczyna sig od nagiowka.

progran DzienDobry:
Nazwe programu mozna wybra¢ dowoinie — musi to by¢ jedynie ciag liter | cyfr, rozpoczy-

najacy sie od litery. Pamieta¢ nalezy o $redniku konczgeym naglowek.
Wtasciwy program rozpoczynamy dodatkowo stowem

pegin

.i nastepnie piszemy ciag Instrukeyi, z klorych nasz program jest ziozony. W tym przypad-

ku poprzestaniemy na jednej — poleceniu wypisania na ekranie kilku stow
writeln (* Dzten dobry. Milo Cie poznac., "l

Koniec programu oznaczamy stowem .end”, po kiorym nastgpuje kropka (& nie srednik)
end,

Caty nasz program przedstawia sig teraz nastgpujaco:

program DzienDobry;

begin

b ool 107020

writein ¢ Dzien dobrv. Milo Cie poznac. "1
end.

Kompilujemy teraz cato$c i po wykonaniu programu otrzymujemy na ekranie napis

Dzien dobrv. Milo Cie Poznac.

Uzyta przez nas w programie procedura WRITELN (skrot od WRITE LiNe) powoduje,
ze wypisany zostaje podany jako parametr ciag znakOw, po czym kursor zostaje przenie-
siony do poczatku nowego wiersza. W przypadku, gdy chcemy owej zmiany wiersza unik-
nac, nalezy zamiast WRITELN uzy¢ WRITE. Z kolei podanie WRITELN bez zadnego pa-
rametru powoduje tylko przejscie do nowego wiersza.

Wiedzac to, mozemy nasz program nieco zmodyfikowac

program DzienDobry;

begin

write (7 --- ")

writeln (’ Dzien Dobrv. ')

writeln:

writeln {* Milo m1 Ciebie pozrac. ')
end.

Piszac diuzsza wersje programu nalezy pamietac, ze w Pascalu kazda instrukcla mus
byé zakonczona $rednikiem. Wyjatkiem od tej zasady jest syluacja. gdy bezposrednio po
instrukeji wystepuje stowo END {przekonamy sie pozniej, ze moze ono wystapic nie tylko
na koncu programu). Wowczas srednik nie jest potrzebny, ale i nie przeszkadza,

Na ekranie otrzymujemy teraz zmieniony wydruk.

--- Dzien Dobrv.

Bilo 21 Ciebie poznac.

W naszym pierwszym programie uzylismy — za wyjatkiem parametrow procedur WRITE
| WRITELN — wytacznie stow, uzywanych przez jezyk standardowo. Nie wprowadzilismy
zadnych witasnych pojec, jak np. nazwy zmiennych czy wiasne procedury

W PASCAL-u istnieje | jesl rygorystycznie przestrzegana zasada tzw. predefinicji pojgc
Znaczy to, ze kazde wystepujace w programie pojccie. nie nalezace do jgzyka (a zatem
np. nazwa zmienne, procedury czy tunkejl), musi byc uprzednio zdefiniowane. Z tego po-
wodu w programie pascalowym mozna wyrozni¢ dwie czesci: deklaracyjna, zawierajaca
owe definicje, oraz operacyjna, stanowiaca ,program wiasciwy ", zawarty migdzy stowam
BEGIN...END. )

Dotychczas mielismy do czynienia z pusta czgscig deklaracyjng

W nastepnym przykladzie wprowadzimy kilka zmiennych, Napiszemy mianowicie pro-
gram. ktory dla podanej liczby rzeczywistej oblicza i wypisuje pole kofa o tym promieniu.

Przed podaniem tresci programu jeszcze jedna informacja. Ciag znakow zawarty pomie-




dzy nawiasami klamrowymi stanowi komentarz | jest ignorowany przez kompilator. Komen-
tarze wolno umieszczac w kazdym miejscu programu, w ktorym wystepuje spacja. Mozna
|e (cho¢ nie warto!) pomingc przy przepisywaniu programu

program Folekola:

[ Froorax obliczasacy pole
kola o zadanym oromieniy !

const Fi = 3,1415926;
{ Detinu;emy stala Pi
var Promien, Fole : real;

{ Deklarujemy uzywane w programie zmienne.
Sa one typu rzeczveistege - real }

{ Teraz czesc operacyjna prograsy }

begin
{ Wczytujemy najpierw wartosc promienia 3
write (’ Jaki jest promien naszego kola? ');
read (Promien);
writeln;
{ Obliczamy teraz pole kola 1 wypisujemy wynik 3
Pole := Fi & Fromien 1 Promien;
writeln {" Fole kola o prosieniu 7);
writeln (Promienl;
writein ¢’ wynosi: ’, Folel

end.

Widzimy, ze cze$¢ deklaracyjna programu podzielona jest na dalsze moduty: cze$¢ defi-
rivjaca state, poprzedzona nagtowkiem CONST, oraz cze$C deklarujgca zmienne, naste-
pujaca po nagtowku VAR (skrot od VARiables). Modutow takich moze by¢ w czesci dekla-
racyjnej wigcej — omowimy je nieco dale|. PamietaC trzeba, Ze kazda zadekiarowana
zmienna musi mie¢ przypisany okreslony typ. W naszym przypadku wszystkie uzywane (i
radeklarowane)} w programie zmienne sa typu rzeczywistego — REAL.. Nazwy zmiennych
oraz ich typ rozdzielamy dwukropkiem, tak, jak to jest uwidocznione w programie. W defi-
nicji statej w analogicznym miejscu wystepuje znak roOwnosci.

W czesci operacyjnej mamy rowniez kilka nowych rzeczy. Procedura READ (Promien)
powoduje, ze z Klawiatury wezytana zostaje podana przez uzytkownika liczba, a nastepnie
|e} wartos¢ podstawiona jako wartos¢ zmiennej Promien. Nie nastepuje przy tym przenie-
sienie kursora do nowego wiersza — stad uzycie WRITELN w nastgpne linil programu.

Specyficznego symbolu := uzywamy w PASCAL-u w znaczeniu ,staje sie” lub , przyj-
muje wartosc”. Instrukcje

Alfa :=0;
odczytamy zatem jako , Alfa przyjmuje warto$¢ 0". Symbol ten, zwany symbolem przypi-
sania, niewiele ma wspoinego ze znakiem rdwnosci i nie nalezy go z nim myli¢. Ten ostatni
jest w Pascalu uzywany do porownywania roznych wietkosci.

Wynikiem wykonania WRITELN (Promien) jest wydruk aktualne] wartosci zmiennej
Promien. Lini¢ nize] widzimy przyktad taczenia w jednej limi wydruku tekstu i wartosci
zmienne] Pole.

Po skompilowaniu programu uruchamiamy go, otrzymujgc mniej wigce) taki efekt:

Jaki jest promien naszego kola? 100

Pole kola o prosieniu
1.0000000000E+(2

wynosi: 3. 1415926000E+04

Jako éwiczenie i pomoc w utrwaleniu dotychczas zdobytych wiadomosci postuzy nam
program nastepny, obliczajacy pierwiastki rownania kwadratowego
axx2+bxx+c=0
zgodnie z wzorem
Deita := b2 — 4ac
jesli Delta >=0, to
~b + JDelta ~b -
2a ] 2a
Oto nasz program:

program Pierwiastki;

Delta

Xq =

var a, b, ¢ ¢ real;
Delta : real;

— WSTEP DO PROGRAMOWANIA W JEZYKU

ﬂ - =
x1, ¥2 : real;

begin
{ Najpierw wczytujemy wspolczynmiki rownania i
writeln {* Poda; wspolczynniki rownania - a, b, i ')
reatd (a, b, )}
writeln;

{ Rozpatru,emy praypadek, gdy a = 0 }
1f a = 0 then
writeln {* Jest to rosnanie liniowe. Rozwiaz je san! ')
else { Przypadek przeciwnv: a < 0}
begin
writeln {' Fozwiazanie rownania kwadratowego postaci: *);
writeln fa, > $x*2+ ", b, " b+, ¢, 7 =0");
writein:
Deita:=b ¥b-41¥%afc;
it Delta < D then
writeln (' nie istnie;e w zbiorze liczb rzeczymistych., ')
else
begin
x1 1= (-b + sart {(Deltai) / {2 % a)y
22 1= (-b - sart (Delta)) / (2 ¥ a);
writeln (7 stancwia dwa pierwiasthi rzeczywiste *);
writeln (7 Xt = 7, xl};
writein (' X2 = ', x2)

W programie tym pojawia si€ instrukcja warunkowa postaci

IF <warunek> THEN «instrukcja> ELSE <instrukcjas;

k;érafodqzytujemy, ~Jezeli .. to ..., w przeciwnym wypadku ...". Instrukcja warunkowa
moze rowniez wystapic w postaci:

IF -warunek: THEN «instrukcja;

Obie postacie tej instrukcji musza by¢ rozréznialne przez kompilator. Z tego powodu bez-
posrednio przed stowem ELSE nie moZe wystepowaé srednik — prosze spojrzec do tek-
stu programu.

W obu przypadkach uzycia IF wystapita potrzeba wykonania ,w przeciwnym wypadku "
wigce| niz jednej instrukeji. W takim wypadku mozna zgrupowac je poprzez ujecie ciagu in
strukeji pomigdzy stowa BEGIN...END. Tworzymy wowczas tzw. instrukcje ztozona. In-
strukcia ziozona moze oczywiscie w swolim wnetrzu zawierac inne instrukcje ziozone. In-
strukcjg ziozong konczymy rowniez srednikiem — ze wszystkimi wymienionymi poprzed-
nio zastrzezeniami.

Warto zauwazyc, ze przy tym sposobie zapisu algorytmu wiasciwie cala czes¢ operacyj-
na programu jest jedna instrukeja zlozong (zakonczong dia odmiany kropka, o czym juz
wspominalismy).

Na koniec zajmijmy sie krotko jeszcze jedng kwestia formalng. Zwrdéémy uwage, ze
wszystkie zaprezentowane tutaj programy zostaty w specyficzny sposob zaformatowane
— Np. poprzez specjaine utozenie akapitdw w tekscie programu. Nie jest to uwarunkowa-
ne sktadnia PASCAL-a — z punkiu widzenia kompitatora jest obojetne, czy napiszemy
program tak, jak to zostato uwidocznione, czy np. tak:

progran Fierwiastkijvar a, b, ¢ : realiDelta :
reaiixl, 2 1 real; begin
writeln {’ Foda; wspolczynnikl rownania - &, by ov "M
read {a, &, chimriteln;
if a = 0 then writeln { Jest tc rownanie liniowe. Rozwla: ;e sam' ')
eise begin writein {° Rozwiazanie rownania kwadratoweje postaci: ')
writeln {a,” $ 4°2 ¢ °.b," b2+ ".¢y” =0 )
writein;belta:=bic-4dalc;
if Delta < O then writeln ¢° mie 1stnie;e w zbiorze liceb rzeczywistvch, 7)
else begin 41 := f-p ¢ sart Peltal) / (2 ¥ alg
x2 3= {-b - sgrt iDeitai) / (2 ¥ 2)iwriteln
" stanpwia dwa pierwiastil rzecavwiste “lywriteln O k1 = 7, xllg
writeln ¢ XZ =7, xI} end end enc.
Jest to chyba jasne. ze zaproponowana forma zapisu programu jest znacznie bardzie|

czyteina — wyroznia ona wszystkie czesci programu | czyni go bardziej przejrzystym.
Za miesigc zajmiemy sie budowaniem programow bardziej skomplikowanych.

Marek Wyrwidagb
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Ciekawym narzedziem pomo-
chym przy tworzeniu spisu wia-
snej biblioteki programow jest
zaprezentowany tu program za-
tytutowany .KATALOG”. Pro-
gram_napisany jest dia mikro-
komputera ZX SPECTRUM gto-
wnie w jezyku BASIC. Niewiel-
kie fragmenty (aczkolwiek bar-
dzo wazne z punktu widzenia
poprawnosci dziatania) sa napi-
sane w_kodzie maszynowym
umieszczonym _w _ instrukcji
DATA.

Przy pomocy programu ,KATALOG" mo-
zemy prosto i bez wysitku utworzy¢ wykaz
posiadanych programéw tacznie z okresle-
niem typu programu (np. BASIC, kod maszy-
nowy, dane), dtugosci i linii od ktdrej program
startuje. Odczytane z tasmy magnetofonowej
nagtéwki programéw uzupetniamy numerami
licznika magnetofonowego, ktére pozwola

QR 1wt l 10/00

1 REM R¥B¥AOKNIOKIOKXK

2 REM x KATALOG *

4 REM % 1986 ¥

5 REM ¥x¥0E¥R¥K¥IOKRXK

6

10 CI.LEAR 54999

20 LET B$=" “: LET P$=" DIM
a$(100, 25)

21 LET file=0

40 RESTORE

50 FOR a=55000 TO 55009: READ
b: POKE a,b: NEXT a

60 DATA 175,55,221,33,16,127,2r
05,86, 5, 201

61 LET b=32528: DEF FN a(x)=PE
EK (btx)+256%PEEK (b+x+1)

62 RESTORE 64

63 FOR a=-60899 TO 60971:
c: POKE a,c: NEXT a

64 DATA 205, 124,0,59,59,225,1,
15,0,9,235,42,61,92, 115,35, 114, 2
01,118, 205, 142, 2,123, 254, 255, 32,
248, 58, 58, 92

65 DATA 254, 12,40,10, 254,16, 40
,6,254,20,40,2,24,25,60,50,129,9
2,253, 54,0, 255, 33,23, 37,34, 66,92
,33,0,0, 34,68

66 DATA 92,59,59,195,125,27,19
5,3,19,0

74 GO TO 9495

75 REM CZYTANIE TASMY

76 LET B$="T": INPUT "CZY WYDR
UK NA DRUKARCE T/N ";B$

77 INPUT " "“: PRINT #0;"OD NOW
A CZY DALSZY CIAG (N/D)?": PAUSE
0: LET P$-INKEY$

79 IF P$(1)="D" THEN PAPER O:

READ

INK 7: CLS : GO TO 100
80 CLS : POKE 23658,8: INPUT
Tasma No: ";tas, "Strona A/B “; L

INE s$: PAPER O: INK 7: CLS

81 DIM a$(100, 25)

82 LET file=0

90 LET a$(1)(1 TO 8)="TASMA No
: LET A$(1)(10 TO 12)=STR$ tas:
ILET A$(1)(14 TO 19)="STRONA": L
ET A$(1,21)=5%

85 IF B$="T" THEN LPRINT ;TAB
6;AB( 1) 7 " HKKIKKICK KAHKKAOK KA KKK
xkkdokkkRRk"? "LLICZ. NAZWA TYP

DLUGQ. START"? " c=s=s====oosr=Ts

. . . . i e e s e e

e A

100 IF file>0 THEN GO SUB 370:
GO SUB 0380

110 GO SUB 0360

120 LET file=file+l

125 LET A$(FILE+1)(1 TO 3)="___

130 INPUT " “: PRINT #1; FLASH

1;" PROSZE O DANE Z MAGNETOFONU
": RANDOMIZE USR 85000

140 LET c=PEEK o

150 IF C>3 THEN LET A$(FILE+1)
(4 TO )=" % -
GO TO 220

160 FOR i=1 TO 10: IF (PEEK (i+
b)>=32 AND PEEK (i+b)<=164) THEN

LET a$(file+l, i+3)=CHR$ PEEK (

i+b)

170 NEXT i

180 IF ¢=0 THEN GO SUB 0240

180 IF c=1 THEN GO SUB 0280

200 IF c=2 THEN GO SUB 0290

210 IF c=3 THEN GO SUB 0320

215 POKE B, 255: RANDOMIZE USR 5
5000

22Q POKE b, 258

230 GO TO 100

240 LET a$(file+1)(14)="P"

250 IF FN a(13)<=9999 OR c<>0 T
HEN LET a$(file+1)(20 TO 24)=ST
R$ FN a(13)

260 LET a$(file+1)(15 TO 19)=5T
R$ FN a(11)

270 RETURN

280 LET a$(filet+l,14)="A":
0 0300

290 LET a$(file+1,14)="8"
300 LET a$(file+1)(20 TO 24)=CH
R$ (64+32%(PEEK (b+14)/32 INT (P
EEK (b+14})/32)))+("%" AND (a$(fi
le+1,14)="8"))

310 GO TO 0260

320 LET a$(file+l,14)="B"

330 GO TO 0250

340 IF ¢>3 THEN GO TO 100

360 PRINT AT O,0;TAB 6;A$(1)’"x
HOKOR KKK K R K O K o SRR R R 3O SEOK K ORI Rk

"“LICZ. NAZWA
e et e B e e e e e e R e e

365 RETURN

370 POKE 23692,25: PRINT AT (fi

le-19)*¥(fi1le<=19)+22,0;: IF file

>=20 THEN PRINT " *

380 RETURN

390 PRINT a$(file+1)(1 TO 3);"
“;a$(file+l)(4 TO 13);" ";a$(f

ile+t1)(14);" “;a8(file+1)(15 T

0 19);" ";a$(file+l1)(20 TO 24)

395 IF B$="T" THEN LPRINT a$(f

ile+1)(1 TO 3);" ";ag(filetrl)(

4 TO 13);" ";a$(fileil)(14);"

“;ag(file+1)(15 TO 19);" ";a$(fi

1e+1)(20 TO 24)

396 RETURN

400 REM WYDRUK NAZW NA DRUKARCE

405 INPUT "EKRAN CZY DRUKARKA %

GO T

E/D ";B$
406 IF B$="E" THEN CLS : OPEN
#3, "S": GO TO 410

410 LPRINT ;TAB 6;A$(1)(1 TO 22
) 7 RRKAOKK KKK KKK KKK AR K AOK K R A KK KKK

¥k%": LPRINT "LICZ. NAZWA TY
P DLUG. START "' V"z=zmz==mz=====z==z==
420 FOR i=1 TO fil

430 LPRINT a$(i+1)(1 TO 3);"
“;a$(i+l)(4 TO 13);" ",;a$(i+1)(1
4);" “;a$(i+1)(15 TO 19);" ";a

$(i+1)(20 TO 24)

440 NEXT i

445 IF B$(1)="E" THEN PAUSE O
450 GO TO 9495

500 REM ZAPIS NAGLOWKOW

508 LET A$(1)(23 TO 25)=STR$ FI
LE

515 SAVE ("TASMA"+A$(1)(10 TO 1
1)+A$(1)(21)) DATA A$(): GO TO 5
20

520 INPUT * ": PRINT #0O;"CZY WE
RYFIKOWAC (T/N)?": PAUSE O: LET
P$=INKEY$

525 IF P$="N" THEN GO TO 9495
540 VERIFY ("TASMA"+A$(1)(10 TO
11)+A$(1)(21)) DATA A$()

550 GO TO 9485
600 REM ZALADOWANIE ZRBRIORU
610 POKE 23658,8: INPUT "Tasma
No: ";tas, "Strona A/B “; LINE s$
615 DIM A$(200, 25)

620 DIM P$(2): LET P$=-STR$ TAS
632 LOAD ("TASMA"+P$+5$%$) DATA A
$()
635
)
640
700
TKA
710

LET FILE=VAL A$(1)(23 TO 25

GO TO 9495
REM WPISYWANIE STANOW LICZN

CLS : FOR I-2 TO FILE+1

730 INPUT (a$(I)(1 TO 3);° "3
a$(I)(4 TO 13);" ";a$(I)(14);"
“;a$(I)(15 TO 19);" ";a$(I1)(20
TO 24));AT 1,0;L

732 IF L=0 THEN GO TO 741

‘740 LET A$(I)(1 TO 3)-5STR$ L
741 POKE 23692, 255

745 PRINT a$(1)(1 TO 3);" i
$(I)(4 TO 13);" ";a$(I)(14);"




KLAN SPECTRUM

“;88(1)(15 TO 19);" ";a$(I)(20 T =% #x vy +y i N T

WO 24) e i e et \ M I
750 NEXT I AL ,{-}‘“‘ Kxﬂw_j_xjif;:;:’;:g;?
760 GO TO 9495 ““:m:;;;j\ T
800 REM KASOWANIE CZESCI ZBIORU AR NN " Tl
810 CLS : INPUT "OD KTOREGO ZBII ,...,,,‘“\mm\.”.___\\ S

ORU WYKASOWAC? ";A
820 INPUT (A$(A+1));" T/N";B$ B
830 IF B$(1)="T" THEN FOR I-A+

1 TO FILE+1: LET A$(I)="

“: NEXT I: LET F

ILE=A-1: GO TO 9495

840 GO TO 800
9495 REM MENU
9496 CLOSE #3: CLOSE #2
9499 RANDOMIZE USR 60899
9500 BORDER 4: PAPER 4: INK 0: C
LS : PRINT TAB 13; "KATALOG"’*’’T

AB 4: "WYBTERZ FUNKCJE PROGRAMG "N oo & -
9502 PRINT " _ " i

- " [ | v
9510 PRINT *’" 1 CZYTANIE TAsMy-" |l ZZ-0S AES ix#dl
' 2 WCZYTANIE NAGLOWKOW z TasM|f ZZ:2iiis-2 -
Y"’’" 3 ZAPIS NAGLOWKOW"’’" 4 wy|l -71:5.3°°"~

DRUK NAGLOWKOW"’’" 5 WPISYWANIE
LICZNIKA"’’" 6 KASOWANIE CZESCI
NAGLOWKOW"’’" 7 POWROT DO BASIC’
A"
9515 PRINT #0;" 1 2 3 4

5 6 7"

8520 PAUSE O: POKE 23658,8: LET
B$=INKEY$
9525 IF B$="1" THEN CLS : GO TO
76

en program zrealizowany na

ZX Spectrum, umozliwia uzy-
skanie  pseudo-przestrzennego
wykresu funkcji déwch zmien-
nych z=1(x,y) jest napisany wyta-
cznie w jezyku BASIC i po nie-
wielkich przerébkach moze dzia-
tac takze na innym mikrokompu-
terze posiadajacym wysokoroz-

9530 IF B$="2" THEN GO TO 600 dzi [
P zielcza grafike.
9540 IF B$="3" THEN O i
9550 IF Bgz“ll" THEN go $g ‘238 m.u._ " ;\.r‘,,. r.x_ . Obstuga programu jest bardzo
9560 IF B$="5" THEN GO TO 700 ;..ﬁ ."*-:"?.=".*'_r"\-’l-"f»"_f‘:T:;:r"' prosta: nalezy tylko wprowadzicC
9570 IF B$="6" THEN GO TO 800 | NN Lt 456 15K
9580 IF B$="7" THEN STOP RO | } wzor TUnka)l Uzywdige |
SR T e e TR SR T R0 S o4 » e : argumentéw x i y. Np. aby
2800 GO TO 95620 otrzymac funkcje z=sin(xy)
?)999 SAVE "KATALOG™ LINE 10: STO trzeba wprowadzé SIN ABS
Z=8IN x (xx<y). _
T A 2) Zakresy zmiennych Xx,y,z
nam na szybkie odnalezienie szukanego tytu- ~1.&<d < (jezeli funkcja wykracza za
tu. Wybierajac odpowiednie funkcje programu -1{zZ+<1 zakres zmiennej zostaje ob-

cieta).

3) Dziedzine funkcji. Np. jezeli
funkcja jest nieokreslona w
punkcie (0,0), nalezy wpro-
wadzic:

mozemy dokonaC weryfikacji tytutow na ekra-
nie lub wydrukowaé caty spis na drukarce.
Program korzysta z instrukcji LPRINT tak jak
dla drukarki ZX PRINTER lub SEIKOSHA GP
90. Majac do dyspozycji inng drukarke nalezy E x o 0 AND y < 0 (AND jest
dotaczyC do programu ,KATALOG” program : N e T o SRRy tutaj stowem kluczowym).
je] obstugi, umozliwiajacy korzystanie z tej in- .;E::;;;'.:-_;__ﬁ_-;j’l'j'—_ d h__-* o ‘}."l- N K Jezeli funkcja jest okreslona
strukgji. Nalezy przy tym pamigtat¢ o obsza- \ - R & na cale] ptaszczyznie wy-

rach pamieci mikrokomputera zajetych przez % A 3 % > ‘“:_:_—a starczy wcisng¢ ENTER.
| A PSRy N e, Mozliwe jest rowniez wpro-
kod maszynowy. . ."A-__n-‘_.'.\'- Vo o : ToN
Smi : isac = - S Ky e e wadzanie dziedziny w po-
Program na tasmie mozemy zapisac rozka : . ST , catit :
. : . N staci uwikianej np.
zem GO TO 9999, program tak zapisany be- . Wi e 2xx+3Xy+500
dzie uruchamiat sie automatycznie po wczyta- ‘.‘h::} -
niu do mikrokomputera. e s s e s e R s a8 Szymon Stupik
Program daje nam do dyspozycji 7 funkcji -
wybieranych klawiszami od 1 do 7. Zaczyna- 10 BORDER O: FAFER O1 INK 91 C 130 FOR n=0 TO 90 STEF 5
my od wybrania funkcji 1. Nastepnie do mag- LS igg :Iég; O,n
rej spi . 20 DIM =z (Z2535): DIM v (252 n
ne:to_fonu wktadamy kasete, {(tqrej Spis zawar 2 FOR =130 255: LET wtn) =17 150 FOR n=0 TO 85 STEP 3
tosci chcemy skatalogowaC i uruchamiamy S: NEXT n 170 FPLOT n+170,n: FLOT n,n
magnetofon (przy potaczeniach przewodow 40 INFUT AT Z22,03;AT 0,05 "funkc 130 NEXT n

ja ? filx.y)="3 LiNé f$°"zakres X 200 PRINT INVERSE 1:;AT 9 Osz"z

| I ) - ’W . ! ll L1 L]
tak jak do odtwarzania programow). Nagtowki Bt ook Baey skt teakren VAT 21,27y AT 12,313 y"

napotkanych pro_grgméw zostanglqdczytane, o onrund :izzy, "do:"isy’ "zakres 210 FDR m_o TO 85 STEF =

okreslony zostanie ich typ, dtugosc i start. Ca- %%8 %gg y=Tx$5+§;6 LET u=0
;o . . N N = ?", L] : [ 1 lld s L1 B sz » “dZiEdZi n=

tos¢ informacji widoczna bedzie na ekranie. z od 32z, 00 5 240 LET i=n+m: LET x=nXsx+zx

Nastepnie wybierajac funkcje 5 mozemy wpi- |87 (d1a x i y rzeczywis—tych)™s 555 IF NOT VAL d$ THEN LET u=0

sac stany licznikow. Po sprawdzeniu catosci 1w d O.K.7?": LINE & GO TO 300
. ¥ e R - i : 260 LET z=(VAL §$-2z2z)&sz+m

na ekranie funkcja 4, gotowy spis mozemy v$ - - 570 IF (z(i)>v(i) AND z<z{i) AN
wydrukowac na drukarce. " gg Iz(“{?fﬁ”n ?,jgﬁ ég ¥3(ié " p z>y(i)) OR z:’:"m THEN LET u=0:
Mozliwe jest tez zachowanie catego spisu &0 PAFER i: CLS GO TO 300
kasety w postaci bloku danych na tasmie, kto- 70"5R<I:§T ATQ$’3=E,2="ETC.§=?I.;’? 02¥g églz »m+50 THEN : LET u=0: G
re to dane moga by¢ wykorzystane przy dru- BY AT % o2 ARTECN S1TREYEORYRUESYE S o0 IF u THEN DRAW 1,z-FEEK 23
kowaniu uaktualnianego spisu. 80 LET sx=(sx—-zx)/170: LET sy= &78: G0 TO 300 .
(sy-zy) /B85: LET sz=70/(sz-zz) 290 LET u=1:z PLOT i,z _
90 IF d$="" THEN LET d$="1" 300 IF z>z{(i) THEN LET z(i)==z
Konrad Fedyna 100 FOR n=0 TO 170 STEF S 310 IF 2<y(i) THEN LET y(i)=z
Zygmunt Wereszczynski 110 PLOT n,0: FLOT n+8S,85 320 NEXT n: NEXT m

Andrzej Cieplinski SR - IS,
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Jednym 2z ciekawszych
urzadzen, ktore uzytkowni-
cy komputera ZX SPEC-
TRUM moga tanim kosztem
wykonaé¢ w domowym war-
sztacie elektronicznym jest

pioro swietine.

Przyrzad ten wykrywa bieg rozswietlonej
plamki na ekranie (zgodnie z zasada two-
rzenia obrazu telewizyjnego) | odczytuje jej
potozenie. Zapamigtane wspdtrzedne pla-
mki odpowiadaja miegjscu przytozenia piora
do ekranu a to co dalej sie stanie zalezy juz
od inwencji programisty. Pioro moze byc
pomocne przy wyborze opcji przedstawio-
nych w ,menu” na ekranie, moze stuzyc
do rysowania jakichs figur itp.

Podstawowa czescia piora swietlnego
jest fototranzystor, reagujacy na zmiany |a-
snosci ekranu. Prad ptynacy przez fototran-
zystor jest nastepnie wzmacniany we
wzmacniaczu o wysokie] Opornosci wejs-
ciowe] wykonanym ze zlinearyzowanych
inwerteréw CMOS. Uksztaftowane na wy|s-
ciu prostokatne impuisy przesylane sg na
wejscie ,EAR” komputera, z ktorego od-
czyt dokonywany jest na te] samej zasadzie
jak przy odczycie danych z magnetofonu.
Caty uktad jest zasilany napigciem +5 V po-
bieranym z szyny wyjsciowe] komputera
(styk numer 3B, od strony druku). Wartosc
napiecia zasilajgcego nie jest Krytyczna |
mozna tu zastosowac baterig 9 V, unikajac
zakupu ztacza krawedziowego. Schemat
urzadzenia pokazany jest na rys. 1. Na rys.
2 pokazano konstrukcje pitra, zas na rysu-
nkach 3 i 4 ptytke drukowana i sposob
montazu elementow. Potaczenie piora ze
wzmacniaczem nalezy wykonat za pomocag
przewodu ekranowego, a wzmacniacz za-
mknac w dowoine] obudowie z tworzywa
sztucznego. Wykonanie urzadzenie | jego
uruchomienie nie powinno stwarzac kiopo-
tow. Czytelnikom mniej doswiadczonym
przypominamy o0 zasadach obchodzenia sig
z ukladami scalonymi wykonanymi w tech-
nologi CMOS: nalezy je przechowywac
ze zwartymi nozkami (np. za pomoca fo-
lii aluminiowej) i lutowac 2a pomoca lu-
townicy z uziemionym grotem.

Autorzy wykonali kilka egzemplarzy oma-
wianego tu pidra, ktore dziataja bez zarzutu.
Kiopoty przy uruchomieniu moga by¢ zwia-
zane 2 rozrzutami parametrow polskich
uktadow scalonych typu MCY 74069 ze
zbyt niskim wzmocnieniem fototranzystora.
Przy uruchamianiu nalezy tez dobrac jas-
nos¢ ekranu. Jesli uktad dziata prawidiowo,
to po dotknieciu pidrem Jasnego ekranu w
gtosniku komputera powinien byc styszalny
dzwiek podobny do przydzwieku sieci,
zwiazany z okresowym wylwarzaniem
obrazu telewizyjnego.

Rownie waznym jJak samo pioro jest pro-
gram jego obstugt. Sprawdza sie tu zasada
ze sprzet bez odpowiedniego oprogramo-
wania jest wart niewiele. Czytelnicy moga
skorzystac z gotowych programow jakie
mozna znalez¢ na polskim rynku. Przy po-
szukiwaniu programu warto skorzystac z
oferty klubow mikrokomputerowych lub z
pomocy znajomych

Doswiadczeni programisci, kiorzy znaja
system operacyjny mikrokomputera SPEC-
TRUM, moga pokusic¢ sie sami 0 napisanie
programu obstugi piora swietinego. Pro-
gram powinien odczytywa€ stan wejscia
LEAR”, obliczy¢ opéznienie od momentu
pojawienia sig pierwszego impulsu zwigza-
nego z umownym ,poczatkiem” kadru te-
lewizyjnego do momentu przyjscia nastep-
nego impulsu zwigzanego z konkretnym
punktem ekranu, przelicza¢ to opdznienie
na wspotrzedne ekranu i zapamietywac je.
Prostsze jest napisanie programu znajduja-
cego numer linii (jak dla instrukcji PRINT),
w kiore] znajduje sie pidro. Przykladowo
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fototranzystor

Rys. 1 — Schemat tdeowy piora Swietl nego.

obudowa z dtugopisu
kabel ekranowany
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Rys. 3 Plytka drukowana wzmac-
niacza sygnatu.
podajemy, ze w firmowym programie

dK’TRONICS podprogram ten ma diugosc
tylko 96 bajtow, zas podprogram obliczajg-
cy wspoirzedne potozenia piora jak dia ko-
mendy PLOT az 1706 bajtow i jest to miara
trudnosci przy pisaniu programdl.

Na zakonczenie jeszcze ciekawostka: je-
den z autorow majac kiopoty z wczytywa-
niem danych z magnetofonu zastosowat z
powodzeniem opisywany tu uklad wzmac-
niacza do standaryzacj sygnatu wejsciowe-
go. Aby wzmacniacz pracowat poprawnie
nalezy zastosowac rezystor R1 o wartosci
okoto 20 k() doprowadzic sygnat z
przedwzmacniacza w magnetofonie miedzy
punkt A i mase. Piaro swietine nalezy oczy-
wiscie odtaczy¢ od punktow A | B. Po za-
stosowaniu odpowiedniego przetacznika
otrzymujemy uniwersalny uktad, kiory
moze stuzyC dwom réznym celom. Koszt
elementow nie przekracza 600 2t (co na to
rozne firmy sprzedajgce pidra Swietlne za
kilkadziesiat tysiecy ztotych?).

Wykaz czesci:

U1 — uktad scalony MCY 74069 (CD4069),

T1, T2 — tranzystory BC 238C |ub podo-
bne,

T3 — fototranzystor BPYP 21,

Rys. 2 —

Konstrukcja mechaniczna piora.

OV +sv

R

3 4

Rys. 4 — Rozmieszczenie elementéw na plytce.

C1 — kondensator elektrolityczny
100 F/10V
C2 — kondensator ceramiczny 120 pF,
C3 — kondensator 100 nF {np. styroflek-
S0WY),
rezystory: R1 — 2,4 MQ, R2 — 10 k{}, R3
— 510 k€)... 1 M2, R4 — 1001},

R5, R7 — 1 k{2, R6 — 39 kQ},
wtyk stuchawkowy ,jack” 3.5 mm,
ztacze krawedziowe 2% 8 stykow (opcjonal-

" Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

PROGRAM OBSLUGI PIORA SWIETLNEGO

Przyktadowa realizacje programowa
obisugi pidra, umozliwiajacg wybor za-
programowanych opcji, przedstawiono
na wydruku. Pozwala on wykorzystac
piorc swietlne wzorujac sie na popular-
nej ,myszy”. Podstawowa czesc pro-
gramu stanowia linie od 9300 do 9120.
W czesci tej tadowany jest kod maszy-
nowy obslugujacy port 254, do ktérego
podiaczone jest pidro i obliczajacy, w
ktorym 2z 21 wierszy na ekranie jest
umieszczone. Numer zdekodowanego
wiersza znajduje si¢ w zmiennej ,.a” (li-
nia 100). Wykorzystanie informacji tam

zawartej jest juz proste lecz wymaga po-
myslawosci i inwencji od piszacego
program. Linie programu od 10 do 140

prezentuja sposob realizacji trzech
przyktadowych procedur wybieranych
piorem swietinym. Linia 9999 pozwala
zapisac program na tasmie magnetofo-
nowej umozliwiajac jego autostart po
ponownym wczytaniu do mikrokompu-
tera.

(kf, zw)

IF a=5 THEN LET g=g+l:
CIRCLE SO+sy00y 408

GO TO 100

CLEAR 64067

FOR i=64068 T0O 64120

!

15
149254 33y0»0» 1788
2y 11892791229y 179+ 32
2H1r 62925591790y L e 237
6492033112932 P2 6v 13
16v254s 359279 186y 32

1 REM %% 363 % 3¢ 36 3 3¢ % % 3 3 3 3 % 130
2 REM » KF & ZW Lpen %
3 REM % ¢ 1984 * 140
4 FUEM 36396 36 3 36 3 3 36 3 3 36 36 % 30 % 0G0
12 BORDER @: FPAFER @ INK 75 0010
CLS * LET =0 902¢ READ
20 FPRINT AT 2207 "kasownnie "% 9630 NEXT
INVERSE 1¥" 7 Q040 TIATA
30 FRINT AT 4:20:"prostokat "y 6950 DATA
INVERSE 13" 7 FOLO TIATA
40 FRINT AT 6207 "0krag Y 9076 NATH
INVERSE 137 © 9050 NATA
100 LET a=USR 64103 070 DNATA
110 IF a=1 THEN RUN 3 GO TO 2@ 9100 NATA
120 TF a=3 THEN LET s=g+1: 9110 TIATA
FLOT 50+455@+ DRAW Y0y0: 9120 NATA
ORAW @y—-30% DRAW ~90y0: 9999 SAVE
DRAW 630 GO TO 100

FORE isk
RUN

241s201 920568250
HR2v0y 1BBy329» 248,203
61l y203y619203v 461
2299193520110
“Lpen” LINE 92000




KLAN SPECTRUM

BETA BASIC v. 1.8 dodaje 30 nowych
komend i 21 nowych funkcji do juz istnie-

jacych w ZX SPECTRUM. Oprécz tego
niektére z istniejacych komend zostaty
ulepszone, dodano tez szereq zmian ma-

jacvch na celu utatwienie pracy z kompu-
terem (np. migajacy kursor biezacej linii

petne dziatanie klawisza BREAK czy tez
mozliwos¢ przesuwania _kursora we
wszystkich kierunkach podczas edycii li-

nii programu).

Nowe komendy uzyskuje sie po przejsciu w tryb GRAPHIC i naci$nieciu odpowiedniego
klawisza. Pojawia sie wowczas odpowiednie nowe kiuczowe stowo z zestawu komend
BETA BASIC.

Nowe funkcje otrzymuje sie po wprowadzeniu normalnego stowa kluczowego FN a na-
stepnie odpowiedniej litery i znaku ,$" lub ,(". Pojawia sie wowczas nazwa nowej funkcii i
nalezy podac jej argumerét)lz_.

tadowanie systemu BETA BASIC odbywa sie normalnie, tzn. po komendzie LOAD *”
lub LOAD "Beta Basic”. Program skiada sie z dwdch czesci, z ktorych pierwsza zawiera
trzy linte o numerach 0, 11 2. Druga czesc¢ to wiasciwy program w kodzie maszynowym. Po
zatadowaniu catosci linie 1 | 2 skasuja sie automatycznie, za$ linia 0, zawierajaca definicje
funkcji BETA BASIC pozostanie niekasowalna. Od tej chwili system jest gotow do pracy.

OPIS KOMEND BETA BASIC

W ponizszym opisie podano stowa kluczowe w kolejnosci alfabetycznej wraz z opisem
argumentow. Argumenty wystepujace w nawiasach trojkatnych podaje sie opcjonalnie. Po-
dano tez w nawiasie kwadratowym, pod ktérym kiawiszem ,ukryte” jest dane stowo klu-
czowe.

ALTER -opis-atrybutéw: TO opis-atrybutéw [A] — Komenda ta pozwala na szybka
zmiang atrybutdw ekranu (INK, FLASH, BRIGHT, PAPER) bez poirzeby oczysz-
czania ekranu. Przyktady: ALTER TO PAPER 1, INK 6 lub ALTERINK 7 TO PA-
PER 2, INK 0

AUTO wqumer-linii> «,krok> [6] — Wiaczenie automatyczne] numeracji linii poczynajac od
danego numeru i z danym krokiem (jesli podano) lub od linii biezgcej z krokiem
10. Wylaczenie — przytrzymanie klawisza BREAK diuzej niz 1 sekunde.

BREAK [SHIFT-SPACE] — Nie jest to stowo kluczowe, nie uzywa sie go w trybie GRAP-
HICS. Umozliwia przerwanie dziatania kazdego programu, bowiem system BETA
BASIC pracuje w trybie INTERRUPT 2 mikroprocesora Z80.

|

CLOCK liczba lub taricuch [C] — Komenda ta steruje 24/godzinnym zegarem, ktory spe-
tnia rozne funkcje, zaleznie od podanego argu miéntu:

BETA BASIC

NOWE MOZLIWOSCI ZX SPECTRUM

ARGUMENT ALARMOWY SKOK _ALARM WYSWIETLANIE
DO LINII DZWIEKOWY
1
0 NIE WYLACZONY BRAK
1 NIE WYLACZONY JEST
2 NIE USTAWIONY BRAK
3 NIE USTAWIONY JEST
4 TAK WYLACZONY BRAK
5 TAK WYLACZONY JEST
6 TAK USTAWIONY BRAK
7 TAK USTAWIONY JEST

Wprowadzenie czasu: CLOCK "09:29:05”

Ustawienie czasu alarmu: CLOCK "A06:20”

Alarmowy skok do linii: CLOCK ” A9000”
CHR$ 8 — kursorw lewo
CHR$ 9 — kursor w prawo
CHR$ 10 — kursor w dot
CHRS$ 11 — kursor w gore

Znaki te wprowadzone do tancucha
drukowanego za pomocg PRINT
Zzmieniaja pozycje drukowania
zgodnie z opisem obok.

DEF KEY tancuch-jednoznakowy; taficuch SHIFT 1

DEF KEY tancuch-jednoznakowy: instrukcja: instrukcja....
Podstawienie pod klawisz z podanym znakiem danego taricucha lub ciggu instruk-
cji.

DEF PHOC_hazwa-procedurQ 11— Stowo kluczowe rozpodgynajace deﬁnsqe procedury
wywolywanej przez nazwe.

DELETE «numer-linii> TO qnumer-linii> [7] — Kasowanie linii programu w pod“a"ﬁﬁﬁ" za-
kresie. Dopuszcza sie stosowanie roznych postaci komendy, np. DELETE TO 80,
DELETE 10 TO 50, DELETE TO itp.

R I

DO WHILE warunek

DO UNTIL warunek [D] — Stowo kluczowe rozpoczynajace definicje petli. Petla musi sig
konczyc stowem LOOP.

DPOKE adres, liczba [P] — Zatadowanie dwoch kolejnych bajidbw pamigci o podanym ad-
resie liczba z zakresu 0d 0 do 65535

jawia sie po nacisnieciu klawisza 0O jesli poprzednio uzyto klawisza ENTER

ELSE instrukeja [E] — Jest to cze$¢ struktury IF-THEN jako alternatywa instrukcji podsta-
wowe]. Sposob uzycia: IF warunek THEN instrukcja ELSE instrukcja

END_P_%C—[?}]:—- Stowo kb}ié:«iéb_e- definicje proC_é-:i_w_y_v.!_y\}*k_ch_yv.ranej przéz nazwlé__

EXIT IF warunex | [I] — Warunkowe ijsc;'e Z petii DO-LOOP. -

FiLL x,y

FILL 4NK kolor ;x.y

FILL <PAPER kolor: ;x,y [F] -— Wypetnienie obszaru tta kolorem znaku (jesli uzyto FILL
lub FILL INK) lub cbszaru znaku kolorem tia {jesli uzyto FILL PAPER). Dopusz-
cza sig tez uzywanie konstrukciji ztozonych, np. FILL INK 2; PAPER 1; FLASH
1;x,y. Zapetnianie rozpoczyna sie od punktu o wspdtrzednych x.y.

GET zmienna-numeryczna fub zmienna-lancuchowa [G] — Nadaje zmiennej numer
klawisza (z klawisza liczbowego oraz 11 dla A, 12 dia B, 13 dla C itd.) albo znak na
nacisnietym klawiszu.

JOIN rumer-linii> [SHIFT 6] — Laczy linie 0 podanym numerze (lub linig biezgca jesli nu-
mer nie zostat podany} z linia znajdujaca sie w dolnej czesci ekranu, nadajac no-
wej linil podany numer (lub numer linii biezacej).

- KEYIN tanicuch [SHIFT 4] —— Dopuszcza sie uzycie tylko jako instrukcji w programie, po-

woduje ono wprowadzenie do programu pedanego fancucha (moze to by€ np. linia
programuy.

KEYWORDS 1
KEYWORDS 0 [8] — Przetacznik stow kluczowych B.B. na znaki graficzne otrzymywane
normalnie w trybie GRAPHICS. Stowo to nie jest nigdy wylaczane.

LIST numer-linii TO numer-linii _
LLIST numer-linii TO numer-linii — Rozszerzenie syntaktyki normainego stowa kluczo-
wego SPECTRUM BASIC, wprowadzana NORMALNIE.

LOOP
LOOP UNTIL warunek ‘
LOOP WHILE warunek [L] -~ Czes¢ struktury DO-LOOP konczaca petle.

ON [O] — Stosowane w strukturach postaci: GO TO ON zmienna;numer-linii, numer-li-
nii... lub: GO SUB ON zmienna;numer-linii, numer-linii... Pozwala na skok do
odpowiedniej linii w zaleznosci od wartosci zmienne;.

ON ERROR numer-linii [N] — Wiaczenie obstugi bledow przez lini¢ o podanym numerze
(do niej nastapi skok po pojawieniu sie biedu w czasie wykonywania programu).
Dodatkowo nadaje zmiennej ERROR wartos¢ rowna kodowi biedu. Nie dziata przy
kodach bledow 0 (OK) i 9 (STOP). Wyltaczenie obstugi bledéw nastepuje po odby-
tym skoku lub po komendzie ON ERROR 0.

PLOT x,y;taricuch [Q] — Wp;c_)_ﬁéazane NORMALNIE pozwala na pisanie w dowolnym
miejscu ekranu (wspotrzedne dotycza lewego gornego rogu pierwszego znaku
tancucha). W tancuchu mozna stosowac znaki sterujace kursorem.

POKE adres,tancuch — NORMALNE stowo kluczowe o raz_-ézé}ianei_ syntakt'y'é‘e_.' Powo-
duje wpis do pamigci podanego tancucha znakow, poczynajac od danego adresu.

POP (zmienna-nume_'rycznm [Q] — Usuwa adres ze stosu GO SuB, 60:L09P, PR06
Wskazywany przez ten adres numer linii jest podstawiany jako wartos¢ zmienne|
(jesli je) nazwa zostata podana).

PROC nazwa [2] — Wywotanie procedury o ;ib_danej nazwie.

RENUM <poczatek TO koniec> <LINE nowy-poczateks STEP krok [4] — Przenumero-
wanie linii z podanego zakresu wediug podanych parametrow. Jezeli nie zostat
podany zaden parametr to jako poczatkowy numer linii przyjmuje sig 10 a krok ro-
wny 10.

ROLL kod-kierunku «,pixele> «;x,y;szeroko$¢,wysokosé: [R] — , Przewijanie” zdefinio-
wanego okna ekranu, obraz znikajacy z jednej strony pojawia sig po stronie prze-
ciwnej. Podana szeroko$¢ okna dotyczy ilosci pozycji znakow (a nie elementow
obrazu — pixeli). Wspoirzedne x i y pokazuja lewy gorny rog wybranego okna. Ko-
menda powoduje przesuw 0 jeden pixel. Jesli podany jest tylko kod kierunku to
.przewijany” jest caty ekran. Mozna , przewijac" caty obraz facznie z atrybutami,
tytko atrybuty lub tylko tre$¢ obrazu. Przy ,przewijaniu” atrybutow podana liczba
pixeli musi byc¢ rowna 8. Kody kierunkow maja nastepujace znaczenie:

KOD KIERUNKU KIERUNEK OBEJMUJE

1 LEWO ATRYBUTY
2 DOL ATRYBUTY
3 GORA ATRYBUTY
4 PRAWO ATRYBUTY
5 LEWO TRESC OBRAZU
6 DOL TRESC OBRAZU
7 GORA TRESC OBRAZU
8 PRAWO TRESC OBRAZU
9 LEWO CALOSC

10 DOL CALOSC

11 GORA CALOSC

12 PRAWO CALOSC

SCROLL <kod-kierunkuw, «pixele> <;x,y;szerokosc, wysokosé [S] — Przesuw zawarto
Sci zdefiniowanego okna ekranu o jeden pixel. Syntaktyka jak w ROLL, z tym ze
mozna nie podaé zadnych parametrow | wowczas nastapi przesuw catego ekranu
o 1 linte do gory (jak w ZX-81). Zawartosc ekranu znika na krawedzi okna
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SORT tablica lub tancuch

SORT INVERSE tablica lub tancuch [M] — Porzadkuje tablice znakowa lub tancuch w
kolejnosci kodow znakow (lub odwrotnie) oraz tablice liczbowa w kolejnosci od
najwiekszej liczby do najmniejszej (lub odwrotnie). Tablica liczbowa moze miec
najwyze| 2 wymiary.

SPLIT — Nie jest to stowo kluczowe, zamiast niego wprowadza sie NORMALNIE znak "«
(SYMBOL SHIFT W). Wskazuje on, w ktorym miejscu linia programu ma by¢ roz-
dzielona na dwie czesci. Czesc przed tym znakiem jest dotaczana do programu,
zas na dole pozostaje reszta linii z tym samym numerem.

TRACE qumer-liniis [T] — Komenda powodzj,!aa:t_a krokowe wykdnamé programu."j-éj po-
danie powoduje skck GO SUB do podanej finit bezposrednic przed wykonaniem
kazdej instrukejl programu. Wytaczane przez RUN, CLEAR i TRACE 0.

UNTIL warunek [K] — Czesé petli DO-LOOP uzywana w DO UNTIL [ub w LOOP UNTIL,
pozwalajaca na jej warunkowe wykonanie

USING tancuch-wzorzec;liczba [P] — Stosowane w instrukcji PRINT USING pozwala na-
dawac odpowiedni format wydrukowi liczb. Znaki "#” w fancuchu-wzorcu ozna-
czajq spacje poprzedzajace

WHILE warunek [J] — Czesc petl DO-LOOP uzywana w DO WHILE lub LOOP WHILE.
Pozwala na warunkowe wykonanie petli.

OPIS FUNKCJI SYSTEMU BETA BASIC

Ponizej podano krotki opis funkcji dostarczanych przez system BETA BASIC wraz z opi-

sem ich argumentow oraz sposcbem wprowadzania (w nawiasie kwadratowym)

AND (liczba,liczba) [FN A(l — lloczyn logiczny dwoch liczb wykonany na ich reprezentac-
Ji binarnej.

BINS (liczba) [FN B$(] — Binarny odpowiednik liczby dziesietne;.

CHARS (liczba) [FN C$(] — Konwersja liczby catkowite] bez znaku z przedziatu 0 —
65535 w rownowazny tancuch dwuznakowy.

COSE (liczba) [FN C(] — Cosinus liczby (4 miejsca znaczace, szybszy niz w oryginalnym
systemie SPECTRUM).

DEC (taricuch) [FN D(] — Dziesietny odpowiednik liczby w zapisie heksadecymalnym.

DPEEK (adres) [FN P(] — Wartos¢ dwubajtowej liczby znajdujacej sie pod podanym adre-
sem.

FILLED () [FN F(I — llos¢ elementow obrazu zapeiniona przez ostatnia komende FILL.

HEXS (liczba) [FN H$(] — Heksadecymalny rownowaznik liczby w zapisie dziesigtnym

INSTRING (start,laricuchi,tancuch2) [FN ] — Pozycja pierwszego znaku fancucha 2 w
fafcuchu 1 przy przeszukiwaniu tancucha 1 od podanej pozycji startowej lub zero,
jeski tancuch 2 nie wystepuje w tancuchu 1.

MEM () [FN M(] — lios¢ wolnych bajtow pamieci.

MEMORYS () [I;N M$(] — Zawartosc catej pamieci (od adresu 1 do 65532} traktowana jako
tancuch.

MOD (liczbal liczba2) [FN V(] — Wynik dzielenia liczby 1 modulo liczba 2.

NUMBER (taricuch) [FN N(] — Liczba catkowita bez znaku 2 przedziatu 0 — 65535 beda-
ca odpowiednikiem dwuznakowego tancucha.

OR (liczba1l,liczba?2) [FN O(] — Suma logiczna dwoch liczb wykonana na ich zapisie bito-
Wym.

RNDM (Ii(izba)_ [FN R(] — Liczba pseudolosowa z przedziatu od zera do podanegj liczby
wlacznie.

SCRNS (wiersz kolumna) [FN K$(] — Znak znajdujacy sig na podanej pozyc (takze znak
zdefiniowany przez uzytkownika).

SINE (liczba) [FN S({] — Sinus danej liczby (4 miejsca znaczace).

STRINGS (liczba,tancuch) [FN S$(] — Powtorzenie fancucha podana ilosc razy.

TIMES () [FN T(] —Biezacy czas, mierzony przez CLOCK.

USINGS (tancuch-wzorzec,liczba) [FN U$(] — Znakowy zapis liczby w podanym forma-
cie (jak USING).

XOR (liczba1l,liczba2) [FN X(] — Logiczna operacja EXCLUSIVE OR na bitowym zapisie
dwaoch liczb.

ZMIENNE SPECJALNE

W systemie BETA BASIC istniejg pewne zmienne generowane przez system i dostgpne
przez nazwe. Ponizej podano ich opis:

XO0S8,YOS — wspoirzedne srodka uktadu odniesienia (ustawione poczatkowo na 0,0). Mo-
zna je zmienia¢ w zakresie od 0 do 255 dla XOS i od 0 do 175 dia YOS. Zerowane
przez komeny CLEAR 1 RUN.

XRG,YRG — zakres wspoirzednych na ekranie (poczatkowe wartosci: 256 dia XRG i 176
dia YRG), ktoéry mozna dowolnie zmienia¢c. CLEAR | RUN przywracajg wartosci
poczatkowe.

Podczas wykonywania komendy ON ERROR lub TRACE tworzone sa zmienne specjalne

0 nazwach:

ERROR — podaje kod btedu, ktory byt ostatnio wykryty.

LINE — numer ostatnio wykonanej linii {przy TRACE) iub linii, w kiore] wystapit btad (przy
ON ERROR).

STAT — numer ostatnio wykonanej instrukcji (przy TRACE) lub instrukcji, w ktore] wystapit
btad (przy ON ERROR).

Nazwy zmiennych specjalnych mozna wprowadzac przy uzyciu matych lub wielkich liter.

System BETA BASIC otwiera nowe, wspaniate mozliwosci programowania, lecz dojscie
do wprawy w postugiwaniu sie tym narzedziem wymaga duzo ¢wiczen. Nie nalezy sie jed-
nak zrazac, bo efekty, ktore mozna osiagnac sa znakomite.

W jednym 2z najblizszych numerow postaramy sig przedstawic nowg wersje systemu

BETA BASIC v. 3.0. iv. 3.1

| Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski
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1.

Podstawowe wiasnosci
i sposOb postugiwania sie
zegarem:

o zegar przystosowany jest do wspotpra-
cy z interpreterem BASIC-u i dziafa ,,réw-
nolegle” z nim.

o tadowanie zegara z kasety odbywa sig
przez operacje pulpitowa: nalezy wcis-
nac klawisz START i wiaczyC komputer.
Po zatadowaniu powinien zglosic si¢ in-
terpreter BASIC-u.
zegar posiada wbudowana mozliwosc
ustawiania daty i czasu za pomoca kia-
wiszy konsoli.
W tym celu nalezy wcisna¢ na ok. 5 se-
kund START. Gdy zaczng migac sekun-
dy zegar jest gotow do ustawienia. Kla-
wiszem SELECT dokonuje sie wyboru
ustawionych cyfr, a samo przestawie-
nia, klawiszem OPTION. Ponowne na-
ciéniecie START powoduje powrét do
normalnego trybu pracy.

o zegar znika z ekranu (ale dziata dalej)
po wykonaniu instrukcji GRAPHICS.
Mozna spowodowal ponowne jego wy-
swietlanie przez instukcje.

X = USR (1633). -

o Jedyng reakcja programu na wcisnigcie
RESET jest chwilowe wstrzymanie jego
pracy. .

o W czasie transmisji (do kasety wyswie-
tlanie czasu zostaje wstrzymane), aby
nie przeszkadzac procedurom systemu
operacyjnego.

o zegar ma mozliwosé regulacji. Mozna to
uczyni¢ na dwa sposoby

O

a) w czasie jego dziatania zmieni¢ zawar-

Po

to$¢ bajtow 1603 (miodszy) i 1604 (star-
szy). Zmniejszenie zawartosci tych ko-
morek powoduje przyspieszenie zegara.

b) W instrukcji DATA nr. 119 liczby 104, 1

odpowiadaja opisanym wyzej bajtom. 3
ich modyfikacji nalezy obliczy¢ i zmieniC

sume kontrolna (ostatnia liczba w kazdej in-
strukcji) DATA, oraz wygenerowaC zegar na
NOWO.

2.

Wygenerowanie
programu zegara.

Program napisany zostat poczatkowo w
jezyku assemblera i skompilowany. W
celu udostepnienia go rowniez tym, kto-
rzy nie posiadaja kompilatora zostat
przettumaczony na cigg instrukcji DATA
(linie 111-200 programu). Instrukcje
101-110 zawieraja procedure sfuzacg do
zapisania programu zegara na kasecie.

Ostatnig liczba w kazdej instrukeji jest suma
kontrolna, ktéra minimalizuje prawdopodobie-
nstwo popetnienia btedu.

Na koniec lista czynnosci, ktéra nalezy wy-
konac, aby otrzymac gotowy program zegara.

O

O
O

przepisa¢ doktadnie umieszczony obok
tekst programu.

nagrac¢ go (moze sie jeszcze przydac).
uruchomi¢ program, przygotowac kase-
te, na ktérej ma by¢ nagrany zegar.
jezeli wszystko przebiega poprawnie, to
po usfyszeniu podwojnego Ssygnalu
dzwiekowego nalezy wtaczy¢ zapis, a po
chwili program bedzie gotow.

jesli zdarzyt sie btad — nie nalezy sie
poddawac, sprawdziC poprawnosc,
wprowadzonego tekstu, i sprébowac je-
szcze raz. Na pewno sie uda.

Marek Markowski
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L 10 REM LADOWACZ ZEGARA

1% N=100:(GOSUE 53

20 FOR I=32768 TO 33567

25 READ A:FOKE I,A:C8=CH+A:l=L+1

IF L=9 THEN GUSUB 45
NEXT I

X=USR (32768) : END

READ CSD

IF CS8D<+C8 THEN GOSUE &0
CS=0tL=1tN=N+1:RETLURN

? "BLAD W WIERSZU "jN3"

1ub "3N-1

LIST N-1,N:STOF
REM ZEGAR

REM Marek Markowski

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

2 DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA m4m,?:,*”.14? i
DATA
DATA 7,32,

1984. 08, 04
162,16, 169,%,157,466,3, 169, 745
8,157,74,3, 169, 128, 157,75,771
3,169,72,157,68,3,169, 128, 769
157, 69,3, 32, B, 228, 48, 36, 659
169,11, 1%7,66,3, 169,80, 157,812
68,3, 169, 128, 157, 69,3, 169, 766
0,157,72,%,16%9,3,157,73, 634

3, 32,86,228,48,8, 169, 12, 586

157, 66,3,32,86,228, 104, 96, 772
67,58,158,0,0,0,0,0, 283
0,6,0,6,98,6, 169,60, 345
141,2,211,169,218,141,231,2, 1115
133,14, 169,8, 141,232, 2, 137,832
1%,1773,2%4,191, 133,10, 173, 255, 1204
191,133,11,24,96,50,41, 50,596
49,%0,49,50,%0,49,17, 14,328
11,1,4,7,%0,49,%50,247,419
7,30,8,47,8,109,8,82, 299
8,64,8,104,1,112,112,70,479
77,6,1,0,0,0,24,22,130
14,16,24,14,16,20,0,0,104
16,16,26,16,16,26,16,16,148
0,104,169,144,141,34,2, 169,763
6,141,35,2,24,173,48,2,471
13%,204,105,3, 141,75,6, 173,840
49,2, 133, 205, 141, 76, 6, 160, 772
0,169,1,14%,204,200, 169, 69,957
145, 204,200, 169, 6, 145, 204,96, 1169
248, 162, 0,238, 197, 8, 208, 3, 1064
278, 198, 8, 238, 199,8, 173, 199, 1261
8,201,50,208, 12, 142, 199, 8, 828
24,173, 200,8, 105, 1, 141, 200, 852
8,173,197,8,205,67, 6,208,872
16,173, 198, 8, 205, 68, 6, 208, 882
8,142,197,8, 142,198, 8, 240, 943
210,165, b6, 208,1%,173,200,8, 1047
T PO%, 7, 691
1775, 200, 8,201, 16, 48, 864
7 216,76, 226,192,901

o) F":'

l'r"'\

1”5
149,

14:0)
141
142
147

144
145
144
147
148
149
150
151

152
15%
154
195
186
157
158
159
160
161
162
167
164
165
166
167
168
169
170
171
172
17°%
174
175
176
177
178
179
180
181
182
1873
184
185
186
187
1688
189
190
191
192
19%
194
195
196
197
198
199
200

DATA
DATA
DATA
DATA

DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA

7quH8 8, 708,25, 169, 1, 44,836
208, 708, 17,238, 209, 8, 208, 1123
L 141,7208,8, 141, 209,8, 240, 1190
142, 209,8,208, 222,32, 166, 1072

B8,204,169,1,44,71,208,208, 697
15 142,21“ B8,142,211,8,173,913
209, 8,208, 117,@&.184 8,142,908
208,8,208,109,42,44, 1,208 858
“08,uu,142,209 8 14~,~11 8, 9875
17%,210,8,240,14,201,25,240,1111
oy 238, 10,8,208 82,1&9 15,956
141,210,8,32,184,8,173,208,964
8,201,6, OB,J.14&,MOB 8,784
238, 208,8,238,210,8,172, 208, 1290
8,185,45,&,141,212,8,908,813
48,42,44,7%1,208, 208,23, 142,756
309,8,142,210 8,173%,211,8, 9&9
240, 14,201,:5.240 5,238,211 1174
8,:08,“”,1&9 195,141,211,8, 782
x2,14%,8B8,238,211,8,208,9, 857
142, 209, 8, 14“,210 8 142 211 1072
8,216, 76,ﬁ~é 192 &,Aﬁo 8, 1068
251048, 48,23,32,40 By 191
48, 18,*2,47 8, 48,13,32,246
&4,8,48,8,32,82,8, 208,408
M,3¢,109 8,96,72,74,74,468
74,74,9,15,153,77,6,200,609
104,41,15,9,16,153,77,6,421
200,946,160,1,173,204,8,32,874
181,7,200,173,2035 B,;h,lal 87
75200,1735, 206, 8,32 181,7,814
160,11, 17¢.~ﬂ;,8,gh,181 7 775
200, 17ﬁ,2ﬁ2 B,32,181,7, ﬁﬁ 1003
17%,201,8,32,181,7, 96, 142 840
199,8,173,201, 8,2@1 48 48 886
q,I&Q 1ol gorlidy By 14h,&01 588
8,%26.24, 109,:01 8,141,201,788
8,201,56,48,8, q&,233,96,746
141,201, 8,1&9 1,96,24,109,749
202,8,141,202,8,201,95,48,906
5,142,202,8,1469,1,96,24,647
109,20%,8,141,203,8,201,36,909
48,5, 142,203,8,169,1,%6, 672
24,109,206,8,141,206,8, 205,207
207,8,48,5,169,1, 141,206,785
8,96,24,109,205,8,141,205,796
8,201,19,48,5,169,1,141,592
205,8,168,185,736,6,141,207,9236
8,152,201,1,946,24, 109,2“4 795
8,141,204, 8,440,12,41 19,673
240,4,201,18,208,4,169,48,892
208,2,169,41,141,38,6,173,778
2O5,B8,201,2,240,212,96,173,1137
208,8,24,42,168,185,53,6,6%4
141,21%,8,185,84,6,141,214,962
8,1469,1,108,213,8,169,2,678
44,199,8,240,11,172,212,8,894
1”8 1qd,77,&,1q-,78 b, 6,707
172,?“8_8,18u,““0 78 172.21
8,32,181,7,9&,&,0,0,¢M4
0,0, 0,0,174,8,4,50,1%6

"'"i “'B:

83,1

1165
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TEST
0CZU
| USZU

Ten program sprawdzi czas Twojej
reakciji na nieoczekiwanie pojawiajac

sie znak na ekranie i sygnat dzwieko-

wy. Podobny jest do _testéw psycho-
motorycznych, ktérym poddawani sa

kierowcy. piloci i kosmonauci.

Sktada sie z dwoch programéw. Najpierw trzeba
wpisa¢ PROGRAM 1, kiory jest ,oktadka” i nagrac
na kasete lub dysk pod dowolnym tytutem, choCby
. TEST-0-U". Drugi program jest wywotywany w li-
nii 140 rozkazem RUNTITEST” i przy nagrywaniu
trzeba uzy¢ nazwy TEST. Ma to znaczenie w przy-
padku pracy ze stacja dyskow.

Fierwszy program jest kasowany, gdy do pamieci
wczytywany jest program drugi, ale rysunek na
ekranie pozostaje do kofica wezytywania.

Instrukcje ukazuja sie na ekranie, a postugiwanie
sie TESTEM jest banalnie proste. Dotyczy to tez ka-
sowania sygnatu. W ten sposdéb bedziesz miat
chwile wytchnienia w czasle TESTU. Linie 40—70
umozliwiaja uzyskanie na ekranie polskich liter.
Sprébuj po ich wpisaniu jak dziafaja kiucze klawia-
tury numerycznej (0—9) oraz kropka, male ENTER i
znak . Bedzie to polrzebne przy pisaniu instrukcji
‘w liniach#100—200.

‘Natomiast litere £ w wyrazie tADOWANIE, w
programie 1, uzyskasz, gdy po wypisaniu L nacis-

‘niesz jjednoczesnie CTRL i H (daje to znak <), a
zaraz potem znak dzielenia). Ta strzatka to informa-
cia dla komputera, zeby w jednym polozeniu kurso-
ra wySwietlit dwa znaki.

Zupetnie przyzwoily wynik to czas reakcji od
0,20:0,30 sek. Komputer sam to przeliczy.

(tp)

W Listing pierwszy

10 © 3%t PROGRAN 1 38%

20 ?

3'0 »

40 BORDER 1:INK O,1:INK 1,28:INK 2,262 INK J,6:M00E 1

50 ORIGIN ©,0,0,640,0,98:C16 3

50 FOR $=-300 Y0 940 STEP SO:MOVE 320,200:DRAW §,0,2:NEXT

10 §=104:5=2

80 MOVE O,§:DRANR 640,0:f=f-sis=s+2: IF §)0 THEN B0

§0 ORIGIN 0,0,0,640,0,400

100 RAD:FOR f=-P1/2 TQ P1/2 STEP 0.0Z:MOVE SIN{f)#100+320,C0
5{#)$100+100: DRANR 0,-COS(F18100,1:NEXT

110 PRINT CHR$ (22)CHRS${1):PEN 2:LOCATE 7,9:PRINT CHR$(144)°
ADAPTACIA TOMASZ PYC 1965.°:LOCATE 28,B:PRINT®,”

120 LOCATE 9,3:PEN 2:PRINT® TEST OCIU I USIL®:PEN 3:L0CA
TE 9,5:PRINT" EADOMANIE ok.l min."

130 MOVE 100,3B0:DR&NR 440,0,1:DRAWR 0,-70:DRANR -440,0:DRAW
R 0,70

140 PRINT CHR${22)CHRS(0):RUN"'TEST"

B Listing drugi

10 REX S383%  PROGRAN 2 t811d
20 REM S¥ERS TEST DCIU 1 USITU wesss

30 REM -

40 SYMBOL AFTER 93:CYMBOL 192,80,%0,%76,40, 870,408, 8472, 342 5Y
MBOL 193,kC,&18,41C, %66, 540, bbb, B30, K0:SYNBDL 198,418,570, 84
%, 400 &Lﬂ,nnu,&SC LO:SYMROL 195,40, %0, 43C, k66, b7E, k67,332, 4C
sGYMBOL 195,%F0, 860, 46,478, L72, 466, §FE, 4C

S0 SYNBOL 197,438,%1E,41L, 438,678,818, 830, %0: SYMBAL 198,40, %
18,598, kbh, héh, bbb, bbb L0 SYNBDL 199, 80,418,875, ko, 500, ka8,
§3C, 50: SYRBOL 200,40, %18, 430, k62, 830, 46, 577, LO0s SVRBOL 201, 4F
E,%86,4C,57E, 130, bbb, KFE &0

50 SYMBOL 202,L18,43C, 466,876,510, 446,875, 62:5YNBOL 203,4C, 4
18, 47, $4C, &19 432,47, b0: SYECL 204,418, 80,47€, 44C, 418, 432,
47, 80: SYNEDL 72,%0,40,83C, Lab, L7E, 460,420 40

70 KEY 135,CHRS${192)¢KEY 126, CHR${19):KEY 127, CHRS (198} iKEY
132,CHREC19Sh2KEY 122 CHR$ (1960 sKEY 133,CHRSLITTIIKRY 34,0

BRE{198):KEY 129, CHR$ (1990 :KEY 13C,CHR$(2001 :KEY 131,ChR$(20
1):KEY 12B,CHRS (202) :KEY 138, CHR$ (203} :KEY 137,CHmG 1204)

80 RANDOMITE TIRE
80 DIK ti10)
10C PAFER (:PEN 1: MDDE §
110 PRINT®TEN PROGRAM SPRAWDII CIAS THOJES REAKDII sPRIRT™SE
REdasqtintitadititaitadisstieiidieiting
120 PRINT:PRINT® PIERNSZY TEST JEST DiA OCIL,
130 FRINTsPRINT® DRUST DLA USTU, ™
140 FRINT: PRIRT® W pierwszya teérie pojamia sie Zdkta *
150 PRINT: FRINY"  plaska gdziexolwiek na ekranie,”

160 PRINT: FPRINT® W drugia ustyszysz sygnal.®

17¢ PRINT: PRINT"Szybko eusisz macisngf ¥lucz lub spust,”
1B0 PRINT:PRINT"Zawsze bedzie 10 preb,po kaldej naciska)®
190 PRINT®KLUCZ lub SPUST.Rynik bedzie zliczany..."®

200 PRINT:PRINT" "R
INT" BACISKAS KLEC? LUR SFUST"

210 i$=IHKEY$:IF 38="" THEK 210

220 CL5:BORDER 16

230 WENDOW %0,1,40,20,25:KINDON 81,1,80,1,19

280 REM $¢1 PLANKA 313

230 a$=CHRS (143} +CHRS (1531 +LHRS (10} +LHRS (8] +LHRE LB +CHARS 153
}eCHR®E{143)

260 PAPER #0,3:PEN 40,2

M FIRw=0 0 9

780 €18

290G REX $% RANDOWIZE-CIAS 00 1 DO 11 SEX

300 o=INT (RND{1}810b41:0i=TINE

310 g2=TIME: j$=INKEYS: IF J$C)"* THEN PRINT"Ia wczednie !'!"™:
&0T0 300

320 TF (1g2-qi1/300)<(q THEN 310

330 x=INT(RNDATIE3SY e y=INT(RND (1} 815)+1

350 LOCATE #1,x,ysPRINTEL,A8;:t=TINE

350 1$=IMKEY$:IF i$="" THEN 330

340 tlul=(TIME-t)/300

370 PRINT"LIAS REAKCII:";zPRINT USING*#E.88°;t1u)

380 1$=INKEYS: IF i¥="" THEN JBO

390 CLGRt

400 NEXT u

410 OU5

420 tijd=0

430 FOR x=0 10 %:ti jd=t{X)+ti jd:NEXT x

430 tijd=ti jd/10
- 450 PRINY*CIAS REAKCII TWOICH DLCIU:z";sPRINT USING "#%.887;t1
id

450 REM R4¥ TERAT BLOK N TEST USIU 00

470 PRINTSTERAT TWOIE US1Y”
480 i8<INKEYS: IF i¢="" THEN 480
A FIR =0 10 9
0 CLS
10 o=INT(RRD(1}310} +12qi=TIHE
. 520 QIeTHE: jS=INKEY$2 IF J8<)*™ THER PRINT"2a wczednie!!!™:b
- 070 510
530 IF ((g2-g1}/300}<g THEN 520
S0 PRINTEE, CHRS(T) :t=TINE
550 :1$=TNFEY$: IF i4="" THEN 550
40t (u)=(TINE~E} F300
570 PRENT"CIAS REAKEJL:®;:PRINT USING 84,8875t (0)
- 580 i$=INEKEVS:IF is="" THEN 580
390 REXT u
500 CLS
510 tijd=0
620 FOF x=0 T0 9:ti jdo=t(X)+ti jdo:NEXT «
630 tijdo=tijdo/10
640 PRINT"CIAS REAKCIT THOICH USZU:™;:PRINT USING *BR.#8°;ti
jdo
550 REN ¥3 TENBLOX NA TEST MIESIANY 1%
550 PRINT™A TERAZ KOMBINACIA DCIU I lS2u®
670 i$=INKEYS:IF i$="" THEN £70
480 CLSH
690 FOR u=0 TG 9
700 CLS#

1A w.:al 10/20

710 CLS

720 g=INT(RND{(})810)+1:g1=TINE

730 g2=TINE: j$=INKEYS$:IF J$0>°° THEN PRIKT"Ia wczelnje '''%;

8070 720

740 IF {{g2-gi} 7300} (g THEN 730

750 x=INTIRND{1) 835 +1: Y=IRTIRRD (L) X155 41

760 IF RNDI{13<0.5 THEN PRINT !, CMR${7} ELSE LOCATE 81,#,:F

RINT #1,a$

750 t=TIME

780 1$=INKEY$: [F 18="" THEN 78¢

790 tlul={TIME-L} /300

8OO PRINT®CZAG REAKCII:"7:PRINT USING™88.887;t ()

810 1$=INKEYS:IF i$="" THEX B1O

B0 KEXT o

830 Ti5

BAC FUR x=0 TG 9:tijdyg=tiX:+tijdgeNEXT «

B30 tiidg=tiicg/10

860 PRINT™CIAS REAKTIT DCZUSUSZUs ™3z CRINT USING "8, 34" 1tigdg
870 PRINT™CIAS RESKTDI PODLIAS TESTUs®;:PRINT UGI%5"2 % iR+
1jd+ti jdoeti jdg} /3

880 PR’h"‘ES;C‘E FRZ ?...78 NACISEAS KLucze

BP0 i$=INKEVS:IF 1§="" YHEH 85

03 IF (8= " THEN RN

MUZYKA
ROBOTA

Jesli umiescicie w swoim programie linie od 40
do 190 jako podprogram, mozecie zilustrowat mu-
zycznie np. czotowke (okiadke) zaprojektowanej
gry. Nalezy wykorzystaC przy tym instrukcje GO-
SUB i RETURN, a takze odpowiednio do potrzeb
przenumerowac linie powyzszego programu. Melo-
dia tatwo ,wpada w ucho”.

(tp)

10 * ¥ MuIYKA ROBOTA z oRY RGBOT RONS
0 'TP

30 3

40 WHILE INKEY(47){0 AND IRKEY{76i{0
30 RESTORE 140:READ pitch:SOIND 129,213,

ggg g :SOUND 130,253, 2000, 5: SOUND 1,12?,2

&0 HHILE pitchiU ARD IRKEY{47){C AND InK
EY{746)<0
70 SOUND 4,pitch,10,7:50UND 4, 159,10,7:R
EAD patch
80 KEND
90 READ pitch:50UND 129,319,200, 5:S0UND
1,213,200,5;S0UKD 1, 159,200,5
100 WHILE pitch>0 AKD INKEY(471<0 AND IN
KEY(78)¢0
110 SOUND 4,pitch,12,7:READ pitch
120 ¥ERD

- 130 WEND
140 DATR 142,127,119,142,127, 119,127,119
,106,!27,129,!0&,119,706,95,119,106,?5,1
04,93,84, 106,95,84,0
156 DATA B0,84,%5,04,95,106,99, 108, 119, 1
06,119,127
160 DATA B0,B4,95,84,95,105,95,106,119,1
06,119,127

170 DATA 119,127,142, 159, 149,190,2

253|28’5319,&. \.',‘8':'1}.1 !Lu 53’:

g
y 259,203,190, 213,23 .159,1?3 soba, %
¢ 169,159, 142,159,0
180 -
170 WHILE INKEV${:"":#END:DALL 2B0a7
£00 “ewentusinie RETURN

"Iﬂ
J £
Eﬂ
-rd
”, b d
b3




Na polskim rynku juz dos¢ dawno
(w 1985 roku) poiawil sie program

umozliwiajgcy przepisywanie zawar-
tosci tadém na dyski. Zawiera tez kilka
podprogramow, ktore stuza wygodzie

uzytkownika.

Program uruchamia sie rozkazem RUN"TRANSMAT”.
Po wczytaniu do pamieci na ekranie ukaze si¢ komunikat:
"TRANSMAT 1.0-(C) Pride Utilities 1985, a pod spo-
dem czarny znak kursora. Oznacza to, ze bgdziesz mogt
od tej chwili wprowadzac rozkazy. TRANSMAT rozumie
te, ktore podano ponizej i to wpisane DUZYMI LITERAMI:
ROZKAZY
TRANS n AUTO mozna przepisac n programow z tasmy

na dysk. Symbol n przybiera wartosci z zakresu
liczb 0 — 255. Jezeli nie znasz ilosci programow na
tasmie, wpisuj zero. Po zakonczeniu kopiowania
wcisni] ESC, by wroci€ do opcji wprowadzania roz-
kazow. Rozkazu tego uzywaj tylko wiedy, gdy jestes
pewien, Ze programy rusza po skopiowaniu.

TRANS n Rozkaz podobny do powyzszego. Po jego wpi-
saniu komputer bedzie czekat az wpiszesz wlasng
nazwe. intencja autorow programu bylo zapobiega-
nie tworzeniu dwoch programow o tej samej naz-
wie. Wcisniecie CLR spowoduje przepisanie pro-
gramu. -

INFO Wyrzuci na ekran informacje o zbiorach na dysku
{odpowiednik CAT).

DISCA Wymusza wspoiprace ze stacja dyskow A.

DISCB Wymusza wspoiprace ze stacja dyskow B.

BASIC Umozliwia przejscie do jezyka BASIC. (Jak powro-
ci¢ do programu TRANSMAT wyjasniono dalej).

ERA narwa Usuwa plik lub program. Zamiast n trzeba
podstawic nazwe.

REN nowa=stara Zmienia nazwe pliku lub programu.
Usuwa stara nazwe | wstawia nowa. Trzeba te naz-
wy podaé po REN.

DIR Wypisuje na ekranie tytuty plikow zapisanych na dys-
ku.

USR Zmienia liczbe n.

Przy podigczonej stacji dyskow HIMEM obnizone jest do
1284 B i moze sie zdarzyc, Zze tadowany do pamieci pro-
gram jest zbyl diugi. Powoduje to zawieszenie tadowania.
TRANSMAT bedzie usitowal wyjsc z tego w sposob nieau-
tomatyczny... Bedzie podawat umiejscowienie (LOC), diu-
gosc (LEN) i adres wykonawczy (EXC). Nastepnie zapyta
czy cheesz dodac relokator. Weisnigcie N bedzie przenosi-
to program w oryginale. Wcisniecie Y przesunie program
do najwyzszego punktu w pamieci i doda 14-bitowy refaco-
tor do poczatku. Adres (EXC) bedzie zwykle taki sam jak
{LOC). Odpowtada to miejscu, gdzie wykonywany jest re-
lokator, gdy tadowany jest program. Jesli przepisywany
program posiada adres (EXC) wtedy wywolanie | urucho-
mienie relokatora przeniesie go w odpowiednie miejsce.
Jesli adresu wykonawczego brakuje, to wywotanie (DO
NOT USE RUN) przeniesie program i wréci do BASIC-a.

Ponize) krotki program, ktory umozliwia powrét do pro-
gramu TRANSMAT po wybraniu rozkazu BASIC (patrz
wykaz rozkazowy), a takze zatadowanie go, gdy masz juz w
pamigci jakis program w BASIC-u:

10 MEMORY & 8DFF

20 LOAD "TRANSMAT.BIN”
30 CALL & BE@®

RUN

Z pomocg programu TRANSMAT mozesz wydrukowal
liste zbiorow zawartych na dysku. W fym celu zataduj
TRANSMAT. Gdy ukaze sie znak A» i znak kursora wpisz
INFO. Na ekranie pojawi si¢ komunikat:

Insert disc then press ENTER or P for printer

Wioz dysk, a potem wcisnij ENTER lub P dia drukarki).

Po nacisnieciu P komputer wydrukuje liste z jednej stro-
ny dysku. Po zmianie strony dysku powtorz te operacje.
Mozna takze uzyskaC wydruk zwezong czcionky, tzw.
CONDENSE co szczegoinie jest przydatne, gdy chcemy
umiescic go w pudetku. W tym celu PRZED wczylaniem
programu TRANSMAT trzeba przeprowadziC nicjahizacje
drukarki. Wystarczy w tym celu napisac:

PRINT # 8,CHRS${15)

Kod o wartosci 15, nakazujacy drukowanie waska czcionka
jest rozumiany przez wigkszosc drukarek

(tp)

Klan Amstrad-Schneider redagujg:
Tomasz Py¢, Sergiusz Wolicki

ovie przenosi cie w swiat mafii i spolecznego
marginesuy NOWEGO Jorku. Stajesz sie pry-
watnym detektywem, masz dokumenty na nazwis-
ko Jack Peter Marlowe | zostateS wynajety przez
gen. Ruthwena, najbogatszego czitowieka w USA,
do odnalezienia zaginionej KASETY. Wiesz, ze KA-
SETA znajduje sie w rekach najniebezpieczniejsze-
go czitowieka w Nowym Jorku ,,Cappo di Tutti Cap-
pi” — don Emmanuela Prizzi. Jego melina miesci
sie gdzies w BROOKLINIE, musisz go znalez¢. Na
poczatek do obrony masz tylko swoje piesci, ale...
znajdziesz bron, pieniadze, granaty, i inne akceso-
rna niezbedne w lej eskapadzie. Gdzie co znalezc
powie ci mapa tj. dokiadny plan z oznakowaniem
miejsc , pobytu” ptatnych informatoréw, morder-
cow, kobiet, potrzebnych przedmioctow. Na planie
zaznaczono tez miejsca, w ktorych powinienes byc¢
szczegbinie ostrozny tzn. putapki, niebezpieczne
przejscia czy pomieszczenia z psami.
Na dole ekranu masz 10 okienek, kiére pozwalaja
kontrolowac gre. Poszczegolne okna wybierasz kla-
wiszem FIRE. Okna (od lewej):

SELECT — nastawienie obiektu do wzigcia,
potozenia lub rzutu;

TAKE — wzigcie, podniesienie obiektu;
DROP — potozenie obiekiu;

FIRE — strzat (jesli masz juz pistolet);
MOVE — ruch w 4 kierunkach (w zalezno-

Sci od uprzedniego wyboru DI-
RECTIONAL — ruch w nakaza-
nym kierunku, lub ,NORMAL"
— przdd, tyt i obroty);
SPEECH — dymek do dialogow (rozmowy

oczywiscie tylko po angielsku);

PUNCH — cios piescig na wysokosci klatki
piersiowej;

THROW — rzut obiekiem (ustawionym przez
SELECT);

HALT — przerwa w grze, pauza;

ABORT — powrdt do poczatku (nowa gra);

Warto wiedzie¢, ze podczas ,obstugi”™ okienek
klawisz w dét fub ruch drazka sterowego w dét po-
woduje automatyczne przejscie do opcji MOVE —
mozna od razu rozpoczaC marsz.

A teraz w droge — z pokoju do pokoju i na ulice.

Obszar gry obejmuje kilka budynkow |1 trzy ulice
Brooklinu. Na ulicach mozna znalez¢ skrzynki,
Smietniki i budki telefoniczne mozna je przesuwac.
UWAGA! nie jestes w miescie sam. Mordercow nie
traktuj inaczej jak piescia, a gdyby nie byli ,rozmo-
wni” strzelaj. Natkniesz sig tez na ptatnych informa-
torow — zaoferuj im pienigdze za ustugi, sprobuj
dowiedzie¢ sie czego$ o KASECIE. (Rozmowa —
to krotki tekst wpisany w dymku SPEECH po nacis-
nigciu ENTER]).

Chodzac we wskazanym rewirze mozesz spotkac

| kobiete. Kobiety s3 tylko dwie, dwie siostry bliznia-

czki, sa identyczne, ale... jedna z nich dobrze Ci zy-
czy, sprébuj konwersaciji, ona zna droge do twego
celu i przy odpowiedniej argumentacji moze Cie do
niego zaprowadzi¢ lub wskaza¢ droge. Podobnie
ptatni informatorzy po diuzszej konwersaciji ,,pusz-
Czajq pare” i moga szepnac cos ponadplanowo. Na
mapie s3 oznakowane trzy przyblizone i jedno na
90% miejsca pobytu, jednej lub obu, sidstr, ale cze-
sto ich ,rozmieszczenie” jest losowe, tak jak ioso-
we jest umiejscowienie sejfu z KASETA czy miejs-
ce pobytu Don Prizzi’ego.

Kobieta prowadzaca Cie do szefa jest narazona
na wiele niebezpieczenstw, piatni mordercy maja
za zadanie zlikwidowac¢ ja. Ty odpowiadasz giowa
za jej zycie.

Co powinienes posiadaé, aby twoja misja zakon-
czyla sig sukcesem:

Pistolet — maty samopowtarzalny LILIPUT kal.
0,76 — jako rozstrzygajacy argument w kwestiach
spornych;

Pieniadze — plik nowych banknotow do rozwia-
zywania jezykow niezdecydowanym;

Whiskey — psezent dla nowych znajomych, tym
nie pogardzi nawet morderca;

Granat — bicz na opomnych straznikow, lub na-
rzedzie rozrywki dla wroga;

Torba — przeciez trzeba to wszystko w czyms
trzymac. -

(Gdybys kiorejs z rzeczy nie mogt dosiegnac, spro-

buj zrzucic jg inna — UWAGA! nie radze uzywac do

fego celu granatu).

Niestety nie mozna podac¢ konkretnej recepty na
skonczenie tej gry, poniewaz zbyt wiele rzeczy
dzieje sie¢ tu losowo ale ogdinie, majgc wszystkie
rzeczy, nalezy odnalez¢ przychyina tobie blizniacz-
ke i namowic¢ ja do wspoipracy, odnale2¢ mafioza i
zmusi¢ go do mowienia, otworzy¢ wskazany przez
niego sejf (odpowiednim szyfrem), zabra¢ KASETE
i wroci¢ do biura.

i jeszcze pare wskazowek:

1. W twoim rewirze sg dwie papugi — mogg one
powtarzac zastyszane gdzies stowa, wykorzystaj
je do swoich celéw odpowiednim siowem... ja-
kim musisz doj$¢ do tego sam.

2. W niektorych drzwiach stoja straznicy piinujgcy
pewnych tajemnic. Mozna ich usunac przy uzy-
ciu przedmiotu lub odpowiednim hastem. Haslo
to moze przekazac ki6éry$ z informatoréw, wiec
rozmawiaj z nimi.

3. Zauwaz, ze psy, kule i straznicy maja czesto po-
dobny algorytm ruchu i umiejgtnie je wykorzy-
staj, bo masz tylko jedno zycie.

4. W trakcie sparingu z wrogiem nie musisz odwra-
caC sie do niego przodem, poniewaz zrobisz to
za chwilg catkiem automatycznie. _

5. Nie wchodZ do zadnego z pomieszczefy Srod-
kiem drzwi, bo kulka murowana.

6. Kobieta, kt6ra kaze ci ,wykanczac” innych, na-
wet mordercow, dobrze tobie nie zyczy.

Opgije przy stracie (zmiana klawiszem C).

Rotate — automatycznie omija przesz-
kody, skreca przed nimi;

Directional — idzie (od razu) w nakazanym
kierunku;

IQ on — inteligencja wiaczona — prze-
chodzi przez drzwi po oparciu
sig o framugeg;

off — inteligencja wyilaczona — trze-

ba doktanie trafi¢ w drzwi.
Klawisze operujace w ZX Spectrum:

1do0 — strzat, zmiana opcji
QdoP —w gore

A do Ent — w dot
Caps,X,V,N,S — W lewo
Z,C,B,M,Space — W prawo

Wesolej zabawy! Pokoi jest 199, za kazdymi drzwiami
co$ nowego, ale uwazaj bo masz tylko jedno zycie.

(M1)
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Juz siedem miesigcy liczy sobie nasza Baj-
tkowa Lista Przebojow. Poczatkowo goscity
na niej gry tylko na Spectrum. Obecnie poja-
wity sig juz na Amstrada, Commodore i Atari.

Wielu czytelnikow zarzuca nam, ze prezen-
towane na naszej liscie gry nie sa najnowsze,
ale nie zapominajmy, ze na liste oddaja gtosy
czytelnicy z catej Polski. A teraz juz statysty-
ka: nadeszio 2538 propozycji, gtosowano na
761 gier.

IMPOSSIBLE MISSION

BOMB JACK TS

2 SABOTEUR &
2
&% ENIGMA FORCE |

MOVIE !

.'#

"ﬁ BACK TO SKOOL |

ROAD RACE »

YIE AR KUNG-FU

3
& FAIRLIGHT .

e
3 Q ROLANDRATRACE  *

Nagrode za najlepszy opis, zestaw progra-
mow do Commodore 64, otrzymuje Dominik
Szweda z Gdanska. Programy ufundowata
brytyjska firma ELECTRONICS EXPORT.

Stawek

TR v 4.1 10/26

KENNEDY
APPROACH

Tym razem amatorom-’ gier komputero-

wych przedstawiamy gre dosé niezwykia — symulacje
kontroli ruchu lotniczego. Ze wzgledu na tematyke nie
cieszy sig ona tak wielkg popularnoscia jak np. , HOB-
BIT" czy , THE WAY OF THE EXPLODING FIST" jed-
nakze wzbudza co najmniej takie same, 0 ile nie wigk-

- sze, emocje jak dwie powyzsze. Awaryjne lagdowania,

burze, separowanie samolotéw, symulacja glosu ludz-
kiego | wiele, wiele innych atrakcji stawiaja gre ,, KEN-
NEDY APPROACH" w rzedzie tych najlepszych.

+DELTA 101 you are cleared to land” — DELTA
101 zezwalam ladowaé — te stowa wypowiada co-
dziennie kitkadziesigt razy kontroler ruchu lotniczego,
cztowiek od ktérego decyzji zalezy bezpieczenstwo i
ios zalog oraz pasazerOw wszystkich samoiotow ko-
munikacyjnych. Dzieki firmie MICROPROSE i Ty row-
niez mozesz sig staC takim czlowiekiem wybranym
sposrod tysiecy. Twoim radarem bedzie ekran telewi-
zora, mikrofonem joystick. Po uruchomieniu gry sta-
jesz sig kontroterem nie byle jakiego organu, bo kon-
troli zblizania gdzie krzyzuja sie trasy wszystkich sa-
molotow lgdujacych i startujacych.

»Kennedy Approach” nalezy do jednej z tych nieli-
cznych gier symulacyjnych, w ktorych zamiast rzeki
krwi kosmitow - najezdzcow, trzeba sig niezle wysilic
by wszystkie samoloty dotarty bezpiecznie do celu.
Swoje zdolnosci w tym kierunku mozesz sprawdzi¢ na
pigciu lotniskach w Atlancie, Dalias, Denver, Waszyn-

SZANSE

Te najnowsze gry
nadesiane nam przez
hrytyjska firme

wysylkowa
ELECTRONICS EXPORT
z Londynu, zostana
rozlosowane wsroéd
Czytelnikoéw, ktérzy
nadesia swoje
propozycje do najblizszej
Bajtkowej Listy
Przebojow.

gtonie i Nowym Jorku. Pig¢ pozioméw trudnosci jest
tak pomyslanych, by grajacy po osiagnieciu wprawy na
jednym z lotnisk mogt przeniesé¢ sie na inne o podob-
nym natezeniu ruchu. Kazda gra trwa (w zaleznosci od
poziomu) 10 lub 15 minut. Po uptywie tego czasu
komputer ocenia (bez taryfy ulgowej!) trafnosé podej-
mowanych przez Ciebie decyzji i w zaleznosci od wy-
niku ,nominuje” gracza na wyzsze stanowisko. Oce-
niane s3: spowodowane kolizje {w tym takze niebez-
pieczne zblizenia), opbznienia w dolotach i startach,
przesytanie samolotow do innych organdw (poza
ekran) na odpowiedniej wysokosci | w Scisle okreslo-
nym punkcie.

Jak wiadomo, w lotnictwie nie brak réwniez niespo-
dzianek czy sytuacji nieoczekiwanych. Na wyzszych
poziomach mozna sie spotka¢ z nagta burza, awaryj-
nym ladowaniem z powodu braku paliwa czy piekielnie
wolnym , matym lotnictwem” — samolotami prywatny-
mi.

Bardzo duzym atutem tej gry jest wiernie symulowa-
na mowa ludzka uzupetniajaca | potwierdzajaca wyda-
ne za pomocy joysticka rozkazy dla pilotéw. Glos jest
czysty i wyrazny, natomiast odpowiedzi pilotéw (,,Ro-
ger"”) stychac na tle pracujacych silnikéw samolotu ...
Grajgcy moze skierowa€ samolot na jeden z o$miu
kursow (000°, 045° 090° 135° 180° 225° 270°
3157, ustawi¢ samolot w strefie oczekiwania nad radio-
pomocy, spytac o aktualng wysokos¢ | kurs oraz zni-
za€ lub nakaza¢ wchodzenie w zakresie 0 — 5000
stop. Samoloty gotowe do startu kontroler wywotuje za
pomocg klawiatury, w miare rozwoju sytuacii.

Ekran zostat podzielony na trzy czesci. Pierwsza to
skrotowy opis wszystkich samolotéw (identyfikator, lo-
tnisko startu i docelowe, wysokos$c). W czesci drugiej
(pojedyncza linia) ukazuja sie wszystkie wydawane
przez grajacego polecenia). Pozostatg czesS¢ ekranu
zajmuje plan lotniska i aktualna sytuacja ruchowa. Je-
zeli na ekranie nic si¢ nie dzieje, to gre mozna przys-
pieszyC za pomocg klawisza spacji — powoduije to po-
dwojny uplyw czasu: klawisz F1 natomiast stuzy do
zatrzymania gry w dowolnym miejscu.

Po zakonczeniu gry, tak jak w prawdziwej kontroli
fotébw mozna jej przebieg zobaczy¢ powtérnie, a nawet
zapisac go na dysku w postaci zbioru.

Przetozenie (udane!) zasad kontroli ruchu lotnicze-
go na jezyk komputerowy, réznorodnosc¢ sytuacii, cie-
kawe opracowanie graficzne i dzwigkowe a takze
atrakcyjna tematyka stawiaja, moim zdaniem, , Kenne-
dy Approach” w czotéwce gier symulacyjnych. Pole-
cam te gre tym wszystkim, kiorzy dosyC maja zabaw
wojenno-kosmiczno-fabiryntowych i chcieliby sprébo-
wac swych sit w catkiem nowym temacie — kontroli

ruchu lotniczego.
(kd)
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CO JEST GRANE

NONTERRAQUEQUS

AkCla tej gry toczy sie na dalekiej planecie Non-
terraqueous rzadzonej przez diabolicznego tyrana,
ktorym jest komputer. Uzywa on fudzi jako pionkow do
gry w kosmiczne szachy.

Dreczona ludzko$€¢ zbuntowafa sie | Eostanowiia
zbudowac robota, tzw. ,poszukiwacza”, kiérego za-
daniem bedzie odnalezienie bazy komputerowe} ukry-
tej gteboko we wnetrzu gigantycznej gory 1 unice-
stwienie jej.

,Poszukiwacza” skonstruowano w wielkiej tajemni-
cy z elementow wykradzionych z linii montazowej fa-
bryki robotow. Po wielu miesiacach sekretnych przy-
gotowan ,poszukiwacz” jest gotow do rozpoczecia
niebezpieczne] misji.

Teraz Ty musisz przeprowadzi¢ ,poszukiwacza”
przez wnetrze gory | zniszczyC baze komputerowa.
Musisz przeby¢ 42 poziomy, stanowigce w sumie trzy
potaczone ze soba sekcje. Najwyzej znajduje sie sek-
cja jaskini, nizej — sekcja maszynerii gtéwnej, na dnie
— sekcja podzespotow. Znajduje sig tam w sumie
okoto 1000 pomieszczen. Poszukiwanie bazy i poru-
szanie sie naprzod nie bedzie wigc tatwe!

Zetkniecie sie z jakimkolwiek z pilnujacych kompu-
terowego witadce slug zmniejsza twoja energig zycio-
wa a w niektérych wypadkach konczy sie fatalnie. Te i
wiele innych niebezpieczenstw powinienes omingé i
$miato dazy¢ do celu. Dotrzesz tam jednak tylko wie-
dy, gdy uzyjesz catego swojego intelektu, a jak trzeba
to i... kurka spustowego. Przykiad: na dnie szybu cen-
tralnego znajduje sie rakieta, z ktorej nie bedziesz
mogt jednak skorzysta jesli wczesnie] nie odnaj-
dziesz paliwa. A tylko za pomoca rakiety mozesz bez-
piecznie przedostac sie przez komore gazowa...

Twoj ,poszukiwacz” moze przybierat dwa ksztaity,
a co za tym idzie | dwa sposoby dziatania: sferyczny, w
ktorym mozesz uzywaC miotacza promieni i sposob
pozbawiony obrony, w ktérym tego ognia uzywac nie
mozesz. Transformacji dokona¢ mozna w sali z przed-
miotem pod nazwa SWOP. _

Jezeli ,poszukiwacz” zostanie bardzo ostabiony
atakami fotonéw — ratunkiem moze stac si¢ dodatko-
wa porcja energii, ktora mozesz pobrac w kilku satach
z pojedynczo stojgcymi pojemnikami.

Poszukiwaczem kierujesz przy pomocy drazka ste-
rowego lub klawiatury:

Q — ruch do goéry

A — ruch w doét

SPACE — ogien

| — nabycie przedmiotu, uzyskanie energii, wybor

ksztattu

U — zrzucenie bomby,

Gra jest bardzo ciekawa i... bardzo trudna. Nie upie-
raj sie wiec aby dojs¢ do celu od pierwszego czy dru-
giego dnial

Podpowiemy Ci jeszcze, ze nie ma lepszej metody
na przebycie zapory elekiryczne| niz wysadzenie jej w
powietrze, a w przeszkodzie statej mozna przebic so-
bie przejScie miotaczem promieni. Ale dalej radz juz
sobie sam. Pamietaj: udreczeni mieszkancy Nonterra-
queous czekajg na Twoja pomoc!

(ps)

P — ruch w prawo
O — ruch w lewo

CHUCKIE EGG
CHUCKIE EGG o o carg e

czom wielu typdw komputerow m.in. ZX SPEC-
TRUM i AMSTRAD

Obraz na ekranie skfada sie z bardzo prostych ele-
mentéw: drabin i platform. Tworza one kurnik pewne-
go farmera, ktéry ma klopoty w podbieraniu kurom ja-
jek. KURY SA AGRESYWNE!!! Zderzenie z ptakiem
zZle konczy sie dia cztowieka...

Twoim zadaniem jest poprowadzenie farmera z plat-
formy na platforme | zebranie wszystkich jajek, zanim
kury zjedza ziarno, rozmieszczone kupkami w réznych
miejscach kurnika. Wedréwka pomiedzy platformami
mozliwa jest po drabinach, taczacych poziomy lub z
pomoca krazacych wind (w dalszych pomieszczeniach
kurnika). Kupki ziarna takze moga by¢ zbierane i przy-
niosa ci punkty, ale moga tez byC przyczyna przedw-
czesnego zakonczenia gry, gdy ostatnia kupka ziarna
zostanie zjedzona przez kury lub zabrana przez cie-
bie.

Sterowanie farmerem jest utrudnione... Wchodzenie
po drabinie jest moziiwe tylko wtedy, gdy staniesz do-
ktadnie pod nia. Jesii opanujesz ustawianie sig nad fub
pod drabina to inne ruchy nie beda sprawiaty ci trud-
nosci. Bieganie w gore | w dot jest bardzo proste, sko-
ki tez. Szczegolnie trudne jest wskakiwanie | wyskaki-
wanie z windy. Natomiast spadanie z platformy na
platforme nie jest grozne i niejednokrotnie moze ura-
towac Ci zycie.

Klucze sterujace to: A — gora, Z — ddt, , (przeci-
nek) — lewo, . (kropka) — prawo, SPACJA — skok, S
— uruchamia gre¢ na poczatku, H — zatrzymanie w
trakcie gry, ESC + H powrdt do menu. Po wybraniu K
na poczatku, gdy na ekranie jest menu, mozna prze-
definiowa¢ klucze wg wiasnych upodoban. Drazek
sterowy nie dziata. Po wybraniu S pojawia sig na ekra-
nie pytanie o iloSc graczy. Wystarczy nacisngé 1 — 4,
by mée zagra¢ samemu lub z trzema kolegami. Gra-
cze przechodza kolejno pomieszczenia. Nastepny

rozpoczyna kolejke po ,,wpadce” poprzednika.

Komunikaty u gory ekranu: wynik (szes€ cyfr), pod
nim kreskami oznaczona ilos¢ ,zapasowych” farme-
row. Ponizej od lewej: iloS¢ graczy, poziom (w trybie
demonstracyjnym ukazuje sie tu nawet liczba 307?),
premia (startuje od 1000 i zmniejsza sie wraz z upty-
wem czasu) | wreszcie czas, kidry startuje od 900.

Bardzo trudno jest przej$¢ wiecej niz 5 pomiesz-
czen kurnika, diatego nie mozemy podac zbyt szcze-
gotowych informaciji o wszystkich jego zakamarkach

Grafika nie jest rewelacyjna, wszystkie pomieszcze-
nia sa w tych samych kolorach. Gra zajmuje tytko 9K
pamieci i podana w trybie demonstracyjnym ilos¢ 30
pomieszczeh wydaje sie watpliwa...

(tp)
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POLSKI ALFABET ..

Dla przekonania tych, ktérzy
twierdza, ze bez polskiej pisow-
ni_ mozna sie obejsS¢, zamiesz-
czam przykiad zaproponowany
przez prof. W. M. Turskiego:
+ZADANIE KATA NA LACE”.
Sposobéw _interpretacji tego
zdania jest na tyle duzo, aby
stracito ono sens w ogole.

Najprostszy sposob uzyskania typowo
poliskich liter polega na uzupetnieniu tek-
stu przecinkami, kropkami itp. tak, aby
powstate w ten sposob znaki zastgpowa-
ty nasze 0, z, g czy n. Inny sposob, wiele
trudniejszy, ale pozwalajacy na przysto-
sowanie do pracy w jezyku polskim ist-
niejacych programow, polega na przede-
finlowaniu matrycy (generatora) znakow,
Zapisanego w pamieci komputera. Spo-
sob ten zostanie szczegotowo opisany w
kolejnych odcinkach cyklu.

Na poczatek jedna z wymienionych
metod.

Mozemy uzupetniania liter na ekranie,
dokonywac ,recznie” podczas pisania
programu, lub tez przystosowa¢ system
operacyjny do drukowania kilku znakow
zamiast jednego tak, by w efekcie otrzy-
mac polski znak. Druga metoda wymaga
uzycia jezyka maszynowego, na razie
wiec zajmiemy sie pierwsza. Jedynym
praktycznym zastosowaniem tej metody
jest drukowanie na ekranie opisdw lub in-
formacji dla uzytkownika, np. ,nacisnij
dowolny klawisz, aby kontynuowac”.
Mozemy wybrac¢ jedna z trzech mozliwo-
sci. Pierwsza z nich, to drukowanie na
przemian linii liter i linii , uzupetnien”, np.
5 PRINT” :

10 PRINT"do najdonioslejszych

wynalazkow"”

15 PRINT”

20 PRINT”w przemysle

mikroelektronicznym”™

25 PRINT”

30 PRINT "nalezy

mikroprocesor—dziefo...”

Jak widag, jest to straszna rozrzutnosc.
Wiekszos¢ miejsca w liniach o nieparzy-
stej numeracji zajeta jest przez spacje,
czyli niewykorzystana. Aby temu zara-
dzi¢, mozna zastosowa¢ druga mozli-
wos¢, polegajaca na wstawianiu owych
uzupetnien tylko tam, gdzie jest to konie-
czne. W praktyce wyglada to nastepuja-
COo:

5 PRINT"do najdoniosl—Jlejszych wy-
nalazkot«—,1"

gdzie strzatki oznaczaja odpowiednie

€ N B

znaki kontrolne ruchu kursora (czyli dzi-
wne znaczki, dobrze znane uzytkowni-
kom Commodore). Podczas drukowania
takiej jak powyzsza linii komputer sam
stawia przecinek nad s i wraca do druko-
wanej linii. Dodatkowa zaleta takiego
~upakowania” tekstu jest mozliwoSc
swobodnego nim operowania, tzn. umie-
szczenia w tabelach, wysyfania na dysk
czy pozycjonowania na ekranie. Aby uzy-
skac litery takie jak a czy €, wymagajace
dostawienia przecinka z dotu, nalezy po
prostu zamieni¢c miejscami pierwszy |
trzeci znak kontrolny (strzatki w gore i w
dot). Litere £ uzyska¢ mozna, uzywajac
znaku funta (sposoéb organizacji ekranu
tekstowego w C 64 uniemozliwia posta-
wienie dwoch znakdéw w jednym miejscu,
a wiec nie mozna po prostu przekreslic
L).
Trzecia mozliwos¢ wymaga uzycia gra-
fiki wysokiej rozdzielczosci. Jej zastoso-
wanie ma sens tylko w przypadku uzycia
ktéregos z dostepnych rozszerzen BA-
SIC-a, jak np. SIMON'S BASIC. Idea jest
taka sama jak poprzednio, z tym, ze uzy-
wajac grafiki nie jestesmy ograniczeni or-
ganizacja ekranu i ,uzupetnienia” mozna
postawi¢ tak, by uzyskac¢ jak najbardziej
czytelny efekt. Niestety, plusy te] metody
ograniczaja sie do estetyki, bo ilos¢ pracy
wiozonej w uzyskanie dobrych efekiow
jest o wiele wieksza niz poprzednio.

Nie podaje przyktadéw, poniewaz ko-
mendy graficzne nie sg znormalizowane |
kazde rozszerzenie BASIC-a wymaga
nieco innego podejscia. Ogolnie rzecz
biorac, po wypisaniu na ekranie linii tek-
stu, nalezy go uzupetni¢ za pomoca ko-
mend takich jak PLOT, LINE czy DRAW o
odpowiednio dobranych parametrach.

CZYSZCZENIE KLAWIATURY COMMODORE 64

TAJEMNICE C — 128

lugie i intensywne uzywanie

komputera powoduje po pewnym
czasie uzytkowania zanieczyszczenie
klawiatury. Objawia sig to poprzez po-
dwojne wyswietlanie znaku wcisnigte-
go klawisza, brak kontaktu itp. W
Commodore 64 zanieczyszczenie to
powoduje przede wszystkim wadliwe
dziatanie klawisza RETURN oraz kia-
wiszy cyfrowych. Na szczgscie jest na
to prosta rada.

Polrzebne nam beda nastgpujace
narzedzia i Srubokret krzyzowy, luto-
wnica oraz kawatek suchej flanelowej
szmatki.

Po wykreceniu trzech srub {gcza-
cych obie potéwki obudowy nalezy
odtaczy¢ klawiature od ptytki. Nastep-
nie nalezy wykrecic 6 srub mocuja-
cych klawiature do obudowy oraz
odlutowac¢ dwa druciki taczace klawisz
SHIFT LOCK z ptytka.

Zwracajac baczna uwage na prze-
wody wyprowadzone z piyty wykrgca-
my wszystkie $rubki usztywniajgce
plytke. Proponujemy ztozyC je do ja-
kiego$ pojemniczka gdyz z wlasnego
dos$wiadczenia wiem jak diugo mozna
tych $rubek potem szukac. Po ich wy-
kreceniu ptytka daje sie swobodnie
oddzielic od reszty klawiatury i jest
gotowa do czyszczenia.

Gtownym sktadnikiem zanieczysz-
czen jest plastikowy pyt powstajacy na
skutek Scierania sie prowadnicy | ele-
mentu prowadzacego w trakcie wcis-
kania kiawisza. Pyt ten daje bardzo fa-
two sie usuna¢ za pomocg suchej
szmatki (nie jest konieczne przemy-
wanie spirytusem, przestrzegamy na-
tomiast przed stosowaniem spirytusu
salicylowego gdyZz pozostawia on po
sobie duzy osad). Za pomoca pedzel-
ka nalezy rowniez usung¢ nagroma-
dzony pyt z prowadnicy oraz elemen-
tow zwierajacych wszystkich klawiszy.
Po tak przeprowadzonej konserwacii
mozna komputer zmontowaé ponow-
nie — klawiatura bgdzie jak nowa.

(kd)

Po wiaczeniu, Commodore
PC-128 rozpoczyna prace
w trybie 128. Do trybu C-64 mozemy
przejs¢ za pomoca rozkazu GO64.
Jest tez drugi sposéb, duzo szybszy
i wygodniejszy. Wystarczy podczas
wlaczania lub wykonywania ,reset”
trzymaé wcisniety klawisz Commo-
dore. Jezeli podczas pracy w trybie
C-64 zrobimy reset — komputer
wroci do trybu 128. Mozna tego uni-
knac, wprowadzajac nastepujace in-
strukcje:

BANK 1 : POKE 65528,77 : POKE

65529,255 : GO 64
Od tego momentu komputer zawsze po
resecie bedzie wracat do trybu C-64.

Jezeli podczas pracy na PC-128 ska-
sujemy instrukcje NEW program w
BASICU-u, mozna go fatwo odtwo-
rzyc:
POKE PEEK(45) +256x%PE-
EK(46)+1,28:8YS DEC("4F4F")

Po wykonaniu "reset” PC-128, pro-
gram w BASIC-u zostaje skasowany.
Jezeli jednak naciskajac przycisk "re-
set” bedziemy rownoczesnie trzymac
wceisniety klawisz RUN/STOP. PC-
128 przejdzie do trybu MONITOR'a.
Trzeba z niego wyjs¢ przez nacisnig-
cie X i RETURN. Teraz mozemy kon-
tynuowacC pisanie naszego programu
— nie zostat skasowany.

Przemystaw Koziarsli
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chwili kiedy zostat skonstruowany
Commodore 64 mozna zaobserwo-
wac nieustajaca lawing ksigzek doty-

czacych programowania tego komputera. Ksigzka
o ktoérej mowa dotyczy programowania w |[€zyku
maszynowym, jednakze jej charakter jest nieco od-
mienny od pozostatych publikacji tego rodzaju. Za-
wiera ona 8 rozdziatow i 9 zatacznikow w ktorych
omowiono (podobnie jak w wiekszosci takich ksia-
zek) rodzaje zapisu, instrukcje mikroprocesora, try-
By adresowania itp. Caty opisany materiat wydaje
si¢ jednak byC przeznaczony dla Czytelnika posia-
dajgcego juz pewne wiadomosci na temat progra-
mowania w asemblerze, gdyz zbyt mato jest kon-
kretnych przykiadéw zastapionych tu schematami
blokowymi. llustruja one dziatanie poszczegblnych
systemow | uktadow komputera co na pewno jest
pomocne, ale chyba nie tego oczekuje uzytkownik,
stawiajgcy pierwsze kroki w te] dziedzinie.

,Beyond BASIC on your Commodore 64" ma
takze kilka (i to mocnych) pluséw. Pierwszy z nich
to trzy stosunkowo dtugie programy dotyczace gra-
fiki— zmiana rodzaju liter, grafika wysokiej rozdzie-

lczosci (HIRES) oraz sprite’y. W ogole grafika jest
mocno w tej ksiazce faworyzowana — jest to pomo-
cne dla wszystkich tych, ktérzy mysla o uktadaniu
wiasnych gier komputerowych w jezyku maszyno-
wym. Jako drugi plus nalezy zaliczy¢ doktadny opis
pamieci od adresu 0 do 1023. Trzecim strzatem w
dziesiatke jest dwustronicowe omodwienie sposo-
béw zabezpieczenia wlasnych programéw wraz z
przyktadem umozliwiajacym tworzenie witasnych
programow samouruchamiajacych sie.

Ze wzgledu na dos¢ ogoine choC niewatpliwie
potrzebne informacje oraz brak przykiaddw (za wy-
jatkiem grafiki) polecatbym t€ ksigzke programistom
majacym juz pewne doswiadczenie w programowa-
niu w jezyku wewnetrznym mikroprocesora MOS
6510 oraz wszystkim mitosnikom grafiki kompute-
rowej.

Klaudiusz Dybowskt

C.i. Burkinshaw

., Beyond BASIC on your Commodore 64”
Sigma Press, Wielka Brytania, 1984

ISBN 0-905-104-91-9 Stron 144

zarania dziejow historia fudz-
kosci jest historia wojen. Wy-
nika te niestety z niedoskona-

fosci ludzkie] natury. Na szczescie nie
wszyscy zamitowani w sztuce wojenne] od
razu rozpetuja wojny. Sa jeszcze gry wo-
jenne. Od najprosiszych, wrecz prymityw-
nych do skomplikowanych gier — symulac-
Ji, pozwalajacych na stosowania przemysi-
nych strategii i wybiegow taktycznych. Co
prawda nie pochwalam zainteresowania
sziuka wojenna — zbyt wielu ludzi cierpiato
I cierpi z tego powodu — jednak przyznaje,
Ze ciekawym przezyciem jest postawienie
sig w roli Napoleona czy Aleksandra Mace-
donskiego w przededniu jednej z ich wiel-
kich bitew. Jednak jezeli ktos chce zabawic
sig w prowadzenie gry wojennej, pojawia
sie mnéstwo niespodziewanych przeszkod.
Potrzebna jest przeciez plansza, na ktorej
rozgrywac bedziemy bitwe. Potrzebne sa fi-
gurki pojazdow i zotnierzy. Skad to wszyst-
ko wziac? Jest prostszy sposob. Caty nieo-
dzowny ,wystro|" mozna przeciez zapro-
gramowac na ekranie komputera. Czy tylko
to? Komputer mozna obarczy¢ rowniez pa-
mietaniem zbioru regutf, stanu uzbrojenia
armii, sytuacji na planszy itp. Krétko mo-
wigc, swoj udziat w prowadzeniu gry mozna

ograniczy¢ do czysto umystowego. O tym,
jak taki stan rzeczy osiagnac, traktuje ksigz-
ka pt. ,Commodore 64 Wargaming”, czyli
, Prowadzenie gier wojennych na Commo-
dore 64". Pozycja ta przeznaczona |est
przede wszystkim dla dwojakiego rodzaju
czytelnikéw: dla milosnikow gier wojen-
nych, ktérzy nie moga dla siebie znalez¢ nic
interesujacego wsrad istniejgcych progra-
moéw, oraz dla programistow, ktdrzy poszu-
kuja nowej, interesujacej dziedziny.

W kolejnych rozdziatach czytamy o teorii
gier wojennych, o sposobach umieszczania
w pamieci map, danych o uzbrojeniu i po-
zycji armii, 0 metodach rozwigzywania roz-
nych problemow zwiazanych z przeniesie-
niem akcji do wnetrza komputera, wreszcie
na zakonczenie autorzy proponuja kilka go-
towych programow, ktére moga zostac wy-
korzystane zarowno jako gotowe gry, jak i
jako wzOr przy pisaniu wiasnych progra-
mow. Na uwage zastuguje tu podejscie au-
torow ksiazki do organizacji struktury pro-
gramow. Otdz kazda gra wojenna sktada sig
praktycznie z tych samych procedur, obstu-
gujacych ekran, aktualizujgcych tabele da-
nych czy umozliwiajgcych wykonywanie ru-
chéw. Procedury te zostaty osobno opisane
i znormalizowane tak, ze podczas pisania

wiasnego programu wystarczy tylko do ze-
stawu gotowych procedur dodac kitkanas-
cie wlasnych linii, zawierajacych gtowny al-
gorytm gry. Podobna sytuacja ma miejsce
w przypadku tabel z danymi. Potraktowane
sg one jako osobne zbiory na tasmie lub
dysku, dzieki czemu mozna do istniejacych
danych w prosty sposob wprowadzat po-
prawki, lub tez catkowicie je wymieniac, np.
zmienigjac terytorium dziatan w swej ulu-
bionej grze. Sposob zapisu danych jest
znormalizowany, co pozwala na wymienia-
nie danych miedzy roznymi programami. W
dodatkach na konhcu ksigzki opisane zostato
zastosowanie wszystkich uzytych zmien-
nych, zreszta identycznych w kazdym pro-
gramie.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, iz
ksiazka, mimo ze wymaga od czylteinika po-
siadania pewnych podstawowych przynaj-
mniej wiadomosci, godna jest uwagi, a sy-
stematycznos$¢ autorow — warta nasladow-

niotwa. Michat Silski

Owen Bishop Audrey Bishop
wCommodore 64 Wargaming”
Collins Professional and
Technical Books Londyn

Iyl I lzentowaé

razem mam przyjemnos¢ zapre-
bardzo interesujacs

ksiazke poswiecong programowa-
niu w jezyku maszynowym komputera Commodo-
re 64.Jest ona przeznaczona dla studentéw i Czy-
telnikdw dobrze znajacych BASIC (lub PASCAL,
FORTRAN czy PL(l)), oraz niezle zorientowanych
w programowaniu w asemblerze. W stu sekcjach,
Zz ktérych skiada sie ksiazka, zawarto doktadnie
omowione poszczegblne zagadnienia wraz z trze-
ma pytaniami kontrolnymi na koricu kazdej z nich.
Dodatek stanowi 17 bardzo pomocnych w progra-

mowaniu tablic.
Do wszystkich programow opisanych w ksiazce

autor uzywat popularnego asemblera DEVELOP 64,
rowniez dokfadnie w ksiazce opisanego. W razie
jego braku mozna korzystac z innego (np. MACRO-
ASSEMBLER), jednakze wszystkie programy byty
uktadane za pomoca wyzej wymienionego. Jest to,
moim zdaniem, dodatkowy plus te] publikaciji, gdyz
w ten sposoOb ksiagzka stanowi doskonate uzupetnie-

nie dla wszystkich posiadaczy DEVELOP 64.

Ujecie problematyki programowania w kodzie
wewnetrznym mikroprocesora 6510 z matematycz-
nego punktu widzenia sprawia, ze ksiazka ta jest je-
dna z bardziej wartodciowych pozycji dotyczacych
Commodore 64. Pozwala ona bowiem nie tylko na
bardzo dobre opanowanie techniki programowania,
ale jest takze skarbnica wiedzy niezbednej kazde-
mu programiscie z prawdziwego zdarzenia. Pole-
cam te ksigzke wszystkim tym, ktorzy zapoznali sie
juz z podstawami | myslg o0 powaznym kontynuowa-
niu { rozwijaniu zainteresowan jezykiem maszyno-
wym Commodore 64.

(kd)

W. Douglas Maurer

~Commodore 64 Assembly Language”
Computer Science Press, USA, 1985
ISBN 0-88175-040-9

Stron 416
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Z poprzedniej czesci dowiedziale$ sie drogi Czytelniku

dlaczego przy niektérych diugich programach Twéj kom-
ostuszenstwa. Jak juz wspominalismy

TURBOTAPE 64” nie byt pozbawiony tej

uter odmawiat Ci
takze i program

wady i

rogramy diuzsze niz 38911 bajtéw traktowat po ma-

coszemu odmawiajac ich zapisania na tasmie. Czy jest na

to jakas rada? Oczywiscie.

ozwiazaniem Twoich ktopotow
R jest jedna z wielu wersji progra-
mu TURBOTAPE — SUPER-
TURBO z tytutem (wyswietlanym po
uruchomieniu programu) ,, THE MA-
STER PRESENTS SUPERTURBO”
W dalszej czesci naszego , Poradni-
ka” program ten bedziemy nazywacl
po prostu MASTER. Nie wdajac sie
zbytnio w szczegoty techniczne poz-
wala on na zapisanie CALEGO obsza-
ru pamieci od adresu 2049 ($ 0801)
do 53247 ($ CFFF) wiacznie, a w
niektdrych wypadkach nawet troche
wiecej. Za pomoca tego programu za-
pisywalismy juz programy dyskowe
majace w katalogu (directory) 207 blo-
kow!!l. Zwykle TURBOTAPE nie ma
wiec do MASTER-a zadnego porow-
nania, gdyz kiopoty z zapisem moga
wystapi¢ juz z programami o diugosci
155 blokow. MASTER jest w petni
kompatybilny ze zwyktym TURBO,
tak wiec wystarczy tylko zamieni€ by
xtopoty z zapisem diugich programow
zn<nety bezpowrotnie. Ma on nieste-
Yy edng wade — nie daje sie ponow-
~e  uruchomi¢ za pomoca SYS
5CC00
Nszystkich zainteresowanych uzy-
skaniem tego programu informujemy,
ze bedzie mozna go dosta¢ w naszym
klubie komputerowym ,,MANIAK”,
Warszawa-Ursynéw ul. Wasilkows-
kiego 7 (tel. 40-62-64) jednakze do-
pIero PO rozpoczeciu Kursow co na-
stapl 16 pazdziernika 1986 r.
"o szym polega fenomen? Otoz
PMASTER dziata generalnie rzecz bio-
nwach mi=isc pamieci. To pierw-
o nodobme jak przy zwyktym

Y o 10/2R

TURBO — dodatkowe 4 K pamigci od
adresu $ CO00 — s CFFF. To drugie
to... obszar pamigci RAM systemem
operacyjnym. Pamietasz nasze roz-
wazania na temat wiaczania | wytacza-
nia interpretera BASIC? Jezeli tak, to
wiesz juz takze co robi MASTER i dla-
czego pozwala na zapisanie prawie 52
K pamieci.

dyby nasze ktopoty z przegry-
G waniem programow  dysko-

wych na tasme ograniczaty si¢
jedynie do ilosci blokow i stosowania
odpowiednich dopalaczy, to ich prze-
grywanie bytoby po prostu fraszka. W
rzeczywistosci sa jeszcze inne pro-
gramy ktorych omina¢ czasami nie
sposob. Zanim jednak o nich pomowi-
my wroémy do réznicy pomigdzy
LOAD ,NAZWA”, 1 i LOAD ,NAZ-
WA” 1,1 (<L ,,NAZWA”, 1 | «L
+~NAZWA”, 1,1). Co sygnalizuje kom-
puterowi ta druga jedynka?

Pierwsza z nich to numer urzadze-
nia, z kiorego bedziemy program
wezytywac (1 dla tasmy 8 dla dyskuj).
To jest jasne i nie wymaga omawiania.
A co robi ta druga?

Kazdy zapisywany na taémie czy dys-
ku program jest zaopatrywany przez
komputer w swoistego rodzaju wizy-
towke zwana potocznie nagtowkiem
programu. Jak juz sie domyslasz za-
wiera on na pewno jego tytut oraz bar-
dzo wazne informacje dotyczace ad-
reséw pamieci, gdzie ma by¢ on w po-
Zniejszym czasie wczytywany, rodzaju
nagtowka itp. O ile program tasmowy
moze sie bez tytutu obejsc (jest to w
koncu tylko udogodnienie dia uzytko-
wnika) o tyle program z uszkodzonym

nagtowkiem (np. poprzez zgiecie tas-
my) zadna miarg do pamieci wczytac
sie nie da. Warto tez wspomniec, ze
pomigdzy programem dyskowym i
tasmowym sa dos¢ znaczne roznice.
Program taSmowy ma nagtéwek roz-
szerzony 0 jedna drobng, ale o kapita-
Inym wprost znaczeniu informacie:
znacznik relokowalnoéci programu. Za
program relokowalny uwaza sie taki
program, Ktory zaczyna si¢ od adresu
2049 i byt zapisany za pomoca SAVE
»NAZWA” 1 (lub po prostu SAVE
»NAZWA” gdyz w wypadku braku nu-
meru urzadzenia system operacyjny
automatycznie przyjmuje, ze chodzi o
zapis na tasmie). Za program nierelo-
kowalny uwaza si¢ program zapisany
za pomoca SAVE ,NAZWA”, 1,1 W
zaleznosci od ustawienia tego znacz-
nika mamy dwie mozliwoéci wezytania
programu do pamieci: albo od adresu
2049, albo w obszar pamieci okreslo-
ny $cisle adresami zawartymi w nagto-
wku programu. Sprébujmy to teraz
sprecyzowac.

chwita dokonywania zapisu sy-
Zstem operacyjny komputera

sprawdza wartosci w komorkach
43, 44, 45, 46 i wpisuje je do nagtow-
ka programu wraz z odpowiednio
ustawionym znacznikiem relokowal-
nosct, zaleznym do uzytej tormy
SAVE. W czasie wczytywania znacz-
nik ten jest przez komputer sprawdza-
ny i w zaleznoéct od niego program
zostaje wcezytany albo od adresu 2049
albo zgodnie z adresami pamieci zapi-
sanymi w nagtowku.

LOAD ,,NAZWA”, 1 oznacza mniej
wiece| nastepujaca procedure: ,zaia-
duj do pamieci program rozpoczyna-
jac od adresu 2049 i ignorujac adresy
zawarte w nagtowku”. LOAD ,,NAZ-
WA”, 1,1 oznacza: ,zataduj do pa-
mieci program ZGODNIE z adresami
zawartymi w nagtowku”, Tu trzeba za-
znaczyc¢, ze w wypadku programu tas-
mowego zapisanego za pomoca
SAVE ,,NAZWA”, 1,1 znacznik relo-
kowalnosci  spowoduje ZAWSZE
wczytanie programu w obszar pamigci
okreslony adresami zawartymi w na-
gtéwku nawet jezeli uzyjesz do jego
wczytania formy LOAD ,,NAZWA”,
Poniewaz sposdb wczytywania pro-
gramu z dyskietki jest odmienny po-
stuzmy sie przyktadem. Wyobrazmy
sobie, ze zapisujemy najpierw na tas-
mie, a nastepnie na dysku program
zajmujacy obszar pamieci od adresu
2049 do 14300. W obu wypadkach do
nagtéwka programu zostanie wpisana
informacja, ze program zndjdowat sie
w obszarze pamieci 2049-14300, bez
wzgledu na to czy uzyjemy formy
SAVE ,NAZWA”, 1 czy SAVE ,,NAZ-
WA”, 1,1. W wypadku programu tas-
mowego zostanie rowniez zapisany
znacznik relokowalnosci w zaleznosci
od uzyte] formy rozkazu SAVE. Poz-
niejsze wczytywanie do pamieci nie
spowoduje zadnych réznic pomiedzy
tadowanie z taémy czy dysku gdyz
program ten zaftaduje sie w kazdym
wypadku od adresu 2049. Zgota ina-
cze] wyglada sprawa, gdy program
ktory chcemy zapisac znajduje sie np.
pomiedzy adresami 12000-21555
Zeby zapisac tylko ten obszar pamigci
konieczne jest uprzednie ustawienie

adresu poczatku programu w komor-
kach 43, 44:

PRINT INT (12000/256), 12000 —

INT (1200/256) 256

46 224

READY.

POKE 43, 224 : POKE 44, 46

Uzycie formy SAVE ,NAZWA”
spowoduje zapisanie pamieci od ad-
resu 2049 przez co niepotrzebnie za-
piszemy 10 K zbednej nam informacii.
Musimy zatem uzy¢ formy SAVE
»NAZWA”, 1,1. W nagtowku zostang
zakodowane adresy 1200-21555, a
znacznik relokowalnosci  zostanie
ustawiony w pozycji ,nierelokowalny”
co miatoby znaczenie jedynie w wy-
padku programu tasmowego. Przea-
nalizujemy teraz w jaki sposoéb tak za-
pisany program bedzie nastepnie
wcezytywany.

1. Program tasmowy:

— LOAD ,NAZWA” spowoduje
wczytanie programu pod adresy
zawarte w nagtowku gdyz zadziata
tu ustawienie znacznika relokowal-
nosci w pozycje ,nierelokowal-
ny”;

— LOAD ,,NAZWA”, 1,1 spowoduje

wczytanie programu takze pod

sprecyzowane w nagtdéwku adre-
sy.

Program dyskowy:

— LOAD ,,NAZWA”, 8 spowoduje
ze wzgledu na brak znacznika re-
lokowalnosci w nagtowku progra-
mu dyskowego wczytanie takiego
programu od adresu 2049, a wigc
adresy w nagtowku rzeczywiscie
zostang zignorowane,

— LOAD ,NAZWA", 8, 1 zadziala
tak samo jak w wypadku programu
tasmowego.

Ten maty trick z adresami ma dla
nas duze znaczenie. Zostat wymyslo-
ny dla wygody programisty. Zatézmy,
Ze utozyte$ krotki program muzyczny
lecz dane zawarte w instrukcji DATA
zajmuja dajmy na to 20 K. lle czasu
trzeba by byto czekal, zanim Twdj
program zacznie dziata¢! Znacznie
wygodniejsze jest podzielenie proce-
su wczytywania na dwa etapy: pierw-
szy to wczytanie programu gtownego
—— drugi to weczytanie danych dla pro-
cesora muzycznego w wybrany ob-
szar pamieci... Innymi stowy: po co
robi¢ duzo instrukcji DATA gdy wy-
starczy tylko zapisanie obszaru pa-
migci gdzie sie one znajduja.

podanym wczesniej przykta-
\/\/dzie ograniczylismy si¢ jedy-
nie do okreslenia adresu po-
czatku programu; nalezy wiec pamig-
tac przy zapisywaniu danego obszaru
aby zostat takze odpowiednio okreslo-
ny jego koniec w komérkach 45 i 46;
adres ten musi by¢ zawsze zwigkszo-
ny o jeden. Jezeli np. program konczy
sie w komorce 21555 to w adresach
45 | 46 nalezy ustawi¢ 21556. Jest to
spowodowane tym, ze komorki te in-
formujg system operacyjny o pierw-
szym wcolnym bajcie pamigci PO za-
koriczeniu programu.
(kd)

N
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Komputer ten, wraz z wbudo-
wanym magnetofonem i drukar-
ka, mozna kupic¢ na gietdach za
170 tys. zt. W RFN jest on do-
stepny w takim zestawieniu w
cenie ponizej 400 DM. Przyczy-
na tak niskiej ceny jest konku-
rencyjnoS¢ cenowa wyrobow
japonskich w stosunku do ich
odpowiednikow produkcji in-
nych krajow, powodowana pro-
ba opanowania rynku. Nalezy
wigec zaznaczyg¢, iz jest to naj-
tanszy komputer w takiej konfi-
gﬂracji dostepny na naszym ry-
nku.

Mozliwosci SHARP-a MZ-700 s3 o wiele wigksze
od wielu innych komputerow popularnych w na-
szym kraju. Musze jednak zastrzec, iz piszac o mo-
zliwosciach nie mam na mysli zabawy. W tym
wzgledzie Commodore 64 jest bezkonkurencyjny.
Na poczatek proponuje zapoznanie sie z kilkoma
wazniejszymi danymi technicznymi:

Mikroprocesor Z-80A z zegarem 3,5 MHz.

74 K pamieci z przetaczalnymi bankami

w tym:

64 K wolnej pamieci RAM

4 K V-RAM pamie¢ ekranu z mozliwo-

scig scrollingu w gore i w
dot
z systemem operacyjnym
MONITOR posiadajgcym
kilkanascie instrukcji i
funkcji (podobny do Moni-
tora w Commodore 128)
generator znakéw z goto-
wymi 750 znakami: 140
znakow literowych duzych
I matych alfabety angielski
I niemiecki 610 znakow
graficznych.

255 portow |-0 z wbudowanym interfejsem.

Profesjonalna | wygodna w obstudze klawiatura

QWERTY 2z 69 klawiszami i wydzielonymi blo-
<ami klawiszy kursora i klawiszy programowalnych
z mozliwoscia jednoczesnego zaprogramowania
50 10 funkgji.

Wbudowany (wymienny) magnetofon cyfrowy za-
oewniajacy bezproblemowe wgrywanie programow
z tasmy magnetycznej (typowe kasety).

Uwage zwraca b.solidne | doktadne wykonanie
-atego komputera.

Model MZ-700 nie posiada grafiki High-Resolu-
tion na ekranie, lecz brak ten rekompensuja duze
mozliwosci dodawanej razem z komputerem wew-
netrzne] 4-kolorowej drukarki typu Printer-Plotter,
drukujacej lub kreslgcej na normalnym papierze
szerokosct 11.5 cm. Na uwage zastuguje precyzja
tego, wymiennego zreszta, elementu. Rozdziel-
czos¢ plottera wynosi 480 pkt. na 2000 pkt.!

Korzystanie z drukarki jest mozliwe tak za pomo-
ca BASIC-a jak i MONITOR-a ROM. Mozna ja tez
uzywac jak maszyny do pisania — nie posiadajac
wogole podtaczonego telewizora czy monitora T.V.

Zestaw 750 gotowych znakdéw pozwala na szyb-
kie | fatwe tworzenie na ekranie najbardziej skom-
plikowanych rysunkow, napisow, tekstow itd. Dzieki
jednemu wspolnemu trybowi pracy dla grafiki | tek-
stow, mozna uzywac na ekranie bez zadnych prze-
taczen 25 linii po 40 znakéw w wierszu. Do dyspo-
zycji jest 8 kolorow jednoczesnie.

Wbudowany wewnatrz komputera wzmacniacz i
gtosnik wewnetrzny pozwalaja na bardzo dobry od-
bior dzwieku bezposrednio z komputera, bez po-
trzeby posiadania telewizora w systemie PAL.

Malkontentéw narzekajacych na jednokanatowy
generator dzwieku lub brak grafiki H-R na ekranie,
zadowoli model MZ-800 o podobnym wygiadzie i
podobnej cenie, z grafikg 640 pkt. na 200 pkt., 4-
kanatowym dzwiekiem i 16 kolorami. Wystepuje
przy tym catkowita wymiennos¢ programéow z MZ-

4 K ROM

2K

SHARP

700 na 800 (zaréwno w BASIC-u jak i kodzie ma-
szynowym. Oddzielne gniazda pozwalaja na podia-
czenie monitora monochromatycznego kolorowego
i zwyktego telewizora domowego. Przez dodatkowe
gniazdo RGB wyprowadzone sg ponadto wszystkie
sygnaty wizyjne.

Do komputera mozna podtaczy¢ normalng dru-
karke | dysk elastyczny. Wewngtrzny magnetofon
mozna zastapiC wkiadana na jego miejsce stacja
Quick-Disc 3.5”. Mozna tez podftaczy¢ dowolny
magnetofon zewnetrzny.

Istotng cecha komputerow SHARP MZ-700 | 800
jest, iz programy sa fadowane do zupetnie wolnej
przestrzeni pamigci RAM 64 K.

System MONITOR rezydujacy na state w jednym
Z bankow w pamieci EPROM mozna nastepnie pro-
gramowo odtaczac, a banki pamieci dowolnie prze-
tacza¢. W pamieci mozna jednoczes$nie umieszczaé
tyle programow, ile sie zmiesci.

Zataczony przez firmg¢ SHARP na oddzielnej ka-

. secie Interpreter jezyka BASIC zajmuje 28 K RAM.

Na uwage zastuguje bardzo dobry edytor. W te-

Nalezy przypomnie¢, iz samo 64 K wolnej pamie-
ci RAM umozliwia wykorzystanie bogatego opro-
gramowania pracujacego pod systemem CP/M.

W todzi istnieje dos¢ liczna grupa posiadaczy
tego komputera tworzaca nieformalny klub jego
uzytkownikow | posiadajgca w uzytkowaniu prawie
300 programéw — tak gier, jak edukacyjnych i uzyt-
kowych. Wymienie chociazby ré6znego rodzaju Ban-
ki Danych, programy do obrobki tekstéw, jezyki
programowania HISOFT-PASCAL, ASSEMBLER,
DISASSEMBLER, FORTH, kompilatory BISIC-a,
FORTRAN-u, programy edukacyjne do nauki mu-
zyki, jezykéw obcych, matematyki i innych przed-
miotow oraz mnoéstwo gier przygodowych, prze-
strzennych, zrecznosciowych i logicznych — w tym
bardzo dobry program szachowy.

Polityka firmy, ktéra utrzymuje kompatybilnos¢
produkowanych przez siebie komputeréw MZ 80A,
MZ 80K, MZ 700, MZ 800 zapewnia, ze kazdy
nowy jezyk opracowany na ktérykolwiek z tych
komputeréw mozna zatadowa¢ do SHARP-a 700, a
wbudowany MONITOR identyczny w SHARPIE

stach (Benchmarks — Practall Computing 1985 r.)
SHARP MZ-700 plasuje sig na czotowych pozyc-
jach pod wzgledem szybkosci. Jest szybszy od
Spectrum, Commodore 64, MSX a w niektorych
testach nawet od uwazanego za najszybszy BASIC
na komputerach 8-bitowych ACORN BBC, nie
wspominajac o niektorych 16-bitowych jak Texas
instruments TI-99-4A czy Sinclair QL.

Opracz firmowego S-BASIC-a do dyspozycji po-
siadaczy SHARP-a MZ-700 jest rowniez dostepny
w Polsce Microsoft — BASIC V.4.5 zajmujacy 35
K pamieci i zapewniajacy obliczenia w podwajne]
precyzji. Podobna wersja BASIC-a zaimplemento-
wana jest w Amstradzie CPC 6128.

Dostepne jest takze bogate oprogramowanie
tworzone gtéwnie przez firmy Software’owe w Ja-
ponii i w Europie. Gtéwnymi producentami w Euro-
pie sa firmy ,,SOLO — Software” w Wielkiej Bryta-
nii i ,Korstner and Partner” w RFN.

700 i 800 umozliwia rozwo6j wiasnych programow w
kodzie maszynowym, a nawet duzych systemoéw
aplikacyjnych. Dotychczas wydane zostaty naste-
pujace pozycje dotyczace komputera SHARP MZ
700:

Listing cassetten BASIC 680 str.
Listing discetten BASIC 660 str.
Listing MONITOR-a (w zataczonej do komputera
ksiazce) 65 str.
Listing Q-D BASIC 670 str.
Tips and Tricks for SHARP MZ-700
PEEKing and POKEing for SHARP MZ-700
. Inside and Out SHARP MZ-700
Od 2 lat w Wielkiej Brytanii dla posiadaccy SHARP-
ow wydawany jest specjalny kwartalnik pt. ,SHARP
USER NOTICE”.

2o e
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en osrodek naukowo-szkoleniowy ro-
zlokowat sie w budynku szkoty nr 117
w Moskwie, gdzie dwa tysigce dzieci
uczy sie ,,obcowac” z komputerami.
Przychodza tu uczniowie pozostatych
19 szkot dzielnicy Briezniewskiej. Osrodek zo-
stat otwarty we wrzesniu ubiegtego roku jako
jeden z oddziatow Akademii Nauk ZSRR, dziata-
ja tu jego pracownicy. _

— Oczywiscie, mozna by otworzy¢ klasy
komputerow we wszystkich dwudziestu szko-
tach — mowi kierownik Osrodka, kandydat
nauk technicznych Dmitrij KAZIMIROW.
— Ale jest to rozdrobnienie sit i srodkow. Nato-
miast w nasze] placowce zostata skoncentro-
wana najnowoczesniejsza technika i wspoicze-
sna mysl| naukowa. Poza tym tak jak monitor do
komputera, tak i my jestesmy podiaczeni do
w,duzej” Akademii. Wieczorami przychodza tu
aspiranci i pracownicy naukowi, aby doskona-
lic swe komputerowe umiejetnosci. W ten spo-
sob rozwigzujemy rowniez inny problem — pel-
ne wykorzystanie drogiego sprzetu ...

Ubiegtej jesieni przeszkolono tu 150 wyktado-
wcow, ktorzy mieli prowadzic kursy informatyki
i techniki obliczeniowej w radzieckich szkotach.

Lekcje teoretyczne w klasach 9 uczniowie od-
bywaja w budynkach swoich szkot, a raz w mie-
sigcu przychodza do Osrodka na praktyczne
zajecia z komputerami. W sprzet komputerowy
zostaty wyposazone 4 sale szkolne (okoto stu
miejsc), w dwoch z nich stoja komputery osobi-
ste, mi.in. polskie ,MERITUM”.

- Taka klasa dostarcza pedagogowi duzych
mozliwosci — wyjasnia Dmitrij Kazimirow. —
Nauczyciel moze zadac problem, kitory bedzie
rozwiazywany na 20 komputerach. Zapewnia to
indywidualne podejscie, uwzgledniajace zdol-
nosci, predyspozycje i zainteresowania ucz-
niow. Wyktadowca moze rownie2 przestac pro-
gram ze swojego pulpitu do wszystkich kompu-
terow rownolegle, dac wszystkim jedno zadanie
i sprawdzic wyniki.

Poczatkowo uczniowie rozwiazujg przy po-
mocy komputerow najprostsze zadania szkol-
ne, potem trudniejsze. Z kazda nowa lekcja gte-
biej poznaja naprawde nieograniczone mozli-
wosci, jakie otwiera przed nimi ,elektroniczny
rozum”. Czesto sami wymyslaja sobie zadania:
rysowanie wykresow lub na przyktad sporza-
dzanie tabeli mistrzostw swiata w piice noznej.
Duza popularnoscia ciesza sie gry komputero-
we.

Szczegolnie uzdolnieni moga popracowacé w
klasie dalekich terminali. Znajduja sie tu urza-
dzenia, potaczone z osrodkiem obliczeniowym
AN ZSRR. '

O ile uczniowie z innych szkét dzielnicy ucza
sie gtownie fachowego wykorzystania kompu-
terow, to ich koledzy ze szkoly 117 beda profes-
jonalnymi programistami. Juz teraz, po roku za-

24 Pai1tals 10V/00

jec, powierza sie im wazne zadania — ukladanie
programow szkolnych dla mtodszych klas.

— Od samego poczatku wdrazamy miodziez
do powaznej pracy — wyjasnia Dmitrij Kazimi-
row. — Niczego nie robi sie u nas w celach wy-
tacznie naukowych: ot, napisat i wyrzucit. Uk}a-
dane programy beda wykorzystywane do kom-
puterowego nauczania innych przedmiotow.

Specjalisci z Osrodka uwazaja, 2ze nauke
komputerowego abecadta trzeba rozpoczac nie
w 9 klasie, lecz o wiele wczesniej. Po pierwsze
stwierdzono, ze dzieci w mlodszym wieku szyb-
ciej i lepiej opanowuja metody ,obcowania” z
komputerem. (Psychologowie s3a zdania, ze
kazdy wiek posiada najbardziej sprzyjajgce
okresy dla pewnych zajec). Po drugie, pozwoli
to realizowaé dalszy trudny program szkolny,
opierajac sie na wyksztalceniu komputerowym.

— Mamy zamiar zatozy¢é w najblizszym cza-
sie klub komputerowy — dzieli sie planami
Dmitrij Kazimirow. — Niech przychodzi, kto
chce, niezaleznie od wieku. Jedni zajma si¢ gra-
mi, drudzy — skomplikowanymi obliczeniami, .
trzeci — sprawdza swoja wiedze z roznych
przedmiotow. Bedzie to mialo rowniez znacze-
nie wychowawcze. Wiemy juz, Ze komputer po-
trafi zaabsorbowac. dzieci i odciagnac je od
bezmysinego spedzania czasu, bezczynnosci ...

~ Eduard Alesin



czym? Niech bedzie o pira-

tach. Ale to niewazne. Moze

nawet nie bedzie to ksiazka,
tylko referat, wypracowanie Ilub
| diugi list. Skoncentrujemy sie¢ na
technicznej stronie zagadnienia,
czyli jak uwienczy¢ proces tworczy
czystym maszynopisem, nie zawie-
rajgcym poprawek, pomyilek itd.
Wbrew pozorom nie jest to pro-
blem btahy bo potencjalnych prze-
szkagd jest bardzo wiele. Zanim we-
zwiemy na pomoc¢ komputet zrob-
my przeglad mozliwych niesz-
czese.

Po pierwsze, wszelkiego rodzaju
pomytki — uderzenie ziej litery,
przestawienie liter w wyrazie itp.
To jeszcze nie bardzo groizne —
mozna zamalowa¢ biala farbg i na-
pisac poprawnie, lub zaklei¢ kawai-
kiem papieru z wypisanymi wiasci-
wymi literami. Gorzej, gdy zostanie
pominiety” wyraz lub nawet cate
zdanie. Nie ma miejsca na dopisa-
nie i trzeba cigé maszynopis nozy-
czkami i wkleja¢ kawatki. Zrobienie
tego elegancko jest bardzo praco-
chionne, a czgsto niemozliwe. Zwy-
kle trzeba przepisywac, dobrze je-
sli tylko jedna a nie kilka stron.

Ale najgorsze jeszcze przed
nami. Na ogot tworca nie jest zado-
wolony z pierwszej wersji swojego
dziela. Po zakonczeniu ksiazki
stwierdza, ze w pierwszym rozdzia-
le nalezy dofozy¢ dokladny opis
statku piratow, opis brody kapitana
przenies¢ z rozdziatu czwartego do
drugiego, a w calej ksiazce stowo
»~Kaflowy” nalezy bezwzglednie

zmieni¢ na ,gaflowy”. Wiec znowu
kiej, nozyczki, zamalowywanie, a
na koniec i tak trzeba to przepisac,
i oczywiscie pomyli¢ sie przy tym
stosowng ilos¢ razy. A potem jesz-
cze strzelbe, kitora strzela w ostat-
nim rozdziale trzeba powiesi¢ na
scianie na poczatku pierwszego.
Wiec znowu kliej, nozyczki ...

No dobrze, sytuacja jest kiepska,
ale gdzie tu komputer? Otoz po-
myst jest bardzo prosty, jak zreszta
wiekszo$¢ pomystéw na gnebienie
praca tego bezbronnego stworzon-
ka. Zapisujemy tekst nie na papie-
rze, tylko w pamieci operacyjne;j.
Tam jest duzo fatwiej zamazywa¢,
poprawiaé, przepisywac. A gdy
tekst bedzie juz piekny i gotowy to
przelejemy go na papier za pomoca
drukarki.

Zeby zaspokoi¢ nasze rozliczne
wymagania potrzebny bedzie jesz- .
cze program. Po angieisku taki
program najcze$ciej nazywa sie
swordproccessor”, po polsku —
wedytor tekstow” lub tez , program
redakcyjny”.

Jakie mozliwosci daja uzytkow-
nikowi programy redakcyjne doste-
pne na wspoitczesnych mikrokom-
puterach? Po pierwsze ogromne,
po drugie juz je w pewnym sensie
wyliczyliSmy, mowiac o trudnos-
ciach czyhajacych na autora ,,Przy-
god Jednogiowego Pirata”. Ale na-
zwijmy te mozliwosci po imieniu.

Podstawa pracy, to wczytanie
wprowadzanego z klawiatury tek-
stu | wyswietlenie go na ekranie.
Dalej, zapisanie tekstu w pamieci

zewnetrznej | mozliwosé ponowne-
go wczytania dp daiszej obrobki.
Mozliwos¢ tatwego ustawienia kur-
sora w dowolnym miejscu wy-
Swietlonego na ekranie tekstu i
wprowadzenia tam poprawek —
zmiany wpisanych znakoéw, ich
usuwania i dostawiania. Oczywis-
cie przy kasowaniu znakow pozo-
stala czes¢ tekstu przesuwa sie w
lewo — na woine miejsce, a przy
wstawianiu w prawo — aby zrobié
miejsce na nowe znaki. Jak to jest
zrobione — to nie obchodzi pisa-
rza, o to martwit sie programista.

Ale to dopiero poczgtek. Nastep-
na powazna grupa mozliwosci to
operowanie fragmentami tekstu.
Dowolny kawalek mozna zazna-
czy¢ (wskazujac kursorem na jego
poczatek i koniec) i przenies¢ w ca-
tosci w inne miejsce. Albo usunag,
lub wypisac na dyskietke jego od-
rebng cafosc. Mozna tez dopisaé
do naszego tekstu inny, uprzednio
przygotowany i zapisany na dys-
kietce dokument.

Na ogot wszystkie funkcje wywo-
fuje sie bardzo prosto — jednym
lub kilkoma uderzeniami wybra-
nych klaw:szy funkcyjnych. Jesli
kto$ nie pamieta co znacza ktére
kiawisze, to moze zazada¢ statego
wyswietlania legendy gdzies w ka-
cie ekranu.

Tekst zwykle wielokrotnie prze-
kracza pojemnos¢ ekranu, wiec
mamy grupe komend pozwalajg-
cych tatwo odszukac i wyswietlié
potrzebny fragment. Typowe to: na
poczatek/koniec tekstu, przesun o
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strone w przod/tyt, znajdz w teks-
cie zadany ciag znakow i ustaw na
nim kursor.

Dalej mamy mozliwosé zastapie-
nia wskazanego ciagu znakéw in-
nym ciagiem, w jednym miejscu
lub wszedzie, w catym dokumen-
cie. Np. jedna komenda moina
spowodowac zamiane w catym tek-
scie slowa "woda” na sfowo
”$ciek”. (Uwaga, zadne udogodnie-
nia nie zwalniaja od mysienia!
Komputer nie rozumie tekstu i jesli
gdzies bylo napisane "woda ogni-
sta”, to tam tez zamieni i bedzie
"sciek ognista”. OczyWwiscie i na to
znaleziono rade — mozna rozka-
za¢: "Przed kazda zamiang wy-
$wietl wynik i zapytaj o zgode”. Ale
i tak uwazac¢ trzeba zawsze).

No- | wreszcle drukowanie. Pi-
S$zac nie musimy sie martwié o wy-
glad gotowego tekstu. Zalatwimy
to komendami ustalajgcymi format
wydruku. Raz wprowadzony do pa-
mieci tekst mozemy drukowac w
najrozmaitszej postaci. Komputer
wyréwna (na zyczenie,) prawy mar-
gines, wydrukuje zadane podkre-
slenia i wytiuszczenia, podzieli na
strony. W razie potrzeby wydrukuje
podane nagléwki i ponumeruje
strony. A jesli stwierdzimy, 2e np.
odstepy miedzy liniami sa za matle,
lub margines za szeroki, to wystar-
czy zmieni¢ kilka komend i po pro-
stu wydrukowa¢ od nowa.

Na mikrokomputerach troche
lepszych od Spectrum mozna spot-
ka¢ edytory wspolipracujace z pro-
gramami znajdujacymi biedy orto-
graficzne. Taki program, wyposa-
zony w sfownik zawierajacy kilka-
dziesiat lub nawet kilkaset tysiecy
stow, potrafi wykryé znaczna wiek-
szoS¢ popelnionych przy pisaniu
bledow. Podkreslam — tylko bte-
dow ortograficznych, czyli niepo-
prawnie napisanych siéw. Niestety,
wiekszos¢ z tych programoéw robi
to tylko dia tekstéw w jezyku an-
gielskim.

Skoro juz patfio stowo ,,jezyk”, to
jestesmy blisko bardzo dla nas po-
waznego problemu, to znaczy liter
specyficznych dla jezyka polskiego
(a, e itd.). Programy, ktdre sa w tej
chwili najbardziej rozpowszechnio-
ne w Polsce, pochodzg z innych
stref jezykowych i nie znajg pols-
kich znakéw. Ale sytuacja powoli
sie poprawia. Czesc¢ dziatajacych u
nas firm informatycznych zaczyna
oferowac oprogramowanie, a na-
wet przerobki sprzetowe, pozwala-
jace pisac polskimi literami.

| jeszcze na koniec krétka dysku-
sja ze sceptykami. Czy rzeczywis-
cie programy redagujace teksty sa
komus potrzebne? Chyba tak, ja
sam znam sporo osob, ktére ich
uZywaja. A Wy znacie przynajmniej
jedng, bo oryginat tego artykutu tez
powstat przy pomocy mikrokompu-
tera.

Andrzej Pilaszek
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Dos¢ liczna grupa ludzi w Kutnie ma komputery osobiste. Po-
czgtkowo myslelismy o prywatnym kole zainteresowan. C Ny
przewodniczacy zarzadu migjskiego ZSMP N I wysu

nat propozycje, zeby utworzyc klub mtodziezowy. Y pow-
stal 16 wrzesnia 1985 roku. Do stycznia nie mieliSmy zadnego
sprzetu

ie 0 powierzchni 60 m kw. mamy wypozyczone

3ica 1sprowicza. Ponie

> codzienn

rozpad! sie, sp
okazaty nam kuts
malismy z , Polfy”
| A NASZa O«
my rowniez

da nam

Na razie prowac y 7aiecia szkoleniowe w b grupach 1
grupa spotykata sie raz w tygodniu. Mielismy obiecany e 7
TMMT, niestety, nie wypalit. Przy obsadzie etatowe] klub mogthy

byc diuzej otwarty

Na cztery godziny zajec 1.5 godziny przeznaczamy na gry.
Podczas szkolenia prowadzilismy jezyk BASIC na Spectrum

— Zachodniegj literatury nie posiadamy. Opieramy sie gtownie
na ,Informatyce”, ,Bajtku” i ,Komputerze". Oprécz tych czaso-
pism mamy tez kilka egzemplarzy opisu jezyka Logo

— Mamy ok. 250 programow, 80 proc. stanowia gry. Reszte -
programy matematyczne, nauki | angielskiego, z uzytkowych —
edytory tekstu, jezyk PASCAL | FORTH

— Z TMMT obiecano nam dwa Meritum, lecz dostawa z Zabrza
opoznia sie.

Naszym najblizszym celem jest zdobycie drukarki, dzigki ktore;
moglibysmy na przyktad prowadzi¢ kartoteke cztonkow kiubu, a
tak klub jest prowadzony na papierach. Chcemy rowniez rozsze-
rzy¢ konfiguracje sprzetu o stacje dyskietek. Marzy nam sie stwo-
rzenie sieci komputerowej w samym Kklubie

Stefan Jagietio
przewodniczqcy Wojewodzkiego
Klubu Komputerowego ZSMP
~Horacy” w Kutnie

OGLASZAMY
WSPOLZAWODNICTWO
KLUBOW
MIKROKOMPUTEROWYCH

Jak powinien by¢ zorga-
nizowany dobry klub mikro-
komputerowy?  Powinien
by¢ dostepny dla wszyst-
kich, a moze tylko dia tych,
ktorzy wykaza sie wpierw
dzialalnogcia i 2astuza so-
bie na to wyréznienie? Jak
zapobiec zamienianiu sie
kiubow w salony gier kom-
puterowych? Czy skiladka
czionkowska jest potrzeb-
na, czy klub moze zarobi¢
na siebie sam?

““Entuzjazm jest warun-
“iem koniecznym kazdej
skutecznej dziatalnosci. Nie
-jest jednak — niestety —
warunkiem wystarczaja-
v ?yrp ‘Najwyzszy wiec czas
zaslanowi¢ sie wspolnie jak
powinien wyglada¢ kiub mi-
krokomputerowy aby jego

2R
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Warszawski  Klub  Mikroinformatyczny ,,inforMik™ powstat
1.IX.85 r. Klub ,InforMik” jest klubem otwartym do ktorego moze
nalezec kazdy w wieku od lat 14-tu. Nasz kiub stawia sobie takie
cele jak:

[ ] Popularyzacja mikroinformatyki i ele
gach miodziezy sz
srednich.

[] Zapewnienie uzdolnionym
nych warunk 1 S i
wiedzy. Je

troniki w szerokich kre
kolnej, zwlaszcza zas w srodowisku szkot

Ir I(
_ | wInforMik™ brat udziat w wielu pokazach kompu
rowych na lerenie catej Polski. Z komputerami (wlasnymi), bylis
W

-

te
my

a) Warszawa — Mikroexno'85, Infovideo'86
) Walbrzych - Komputery'86

Naszym sponsorem jest WSM — Wawrzyszew.

W naszym klubie oprécz czionkow rzeczywistych i cztonkow
kandydatow sg ludzie, ktdrzy bardze nam pomagaja przetrwaé ten
ciezki okres, i wtasnie takimi ludzmi sa cztonkowie henorowi na-
szego klubu Wsrod nich sa: Andrzej Kurek, Tomasz Py¢, Wal-
demar Olszewski, Piotr Tymochowicz | wielu innych.

Nasz klub wspotpracuje z takimi klubami jak: Abakus, Maniak,
Mikros oraz klub uzytkownikow Atari w Krakowie. Posiadamy duza
biblioteke programow na takie komputery jak: C-64, C-128, Spec-
trum, Meritum, Atari, Oric, Laser i wiele innych.

Oprocz biblioteki programéow posiadamy duzo literatury facho-
wej takiej jak: Instrukcja do C-64 po polsku, poradnik mtodego Ha-
ckera itp. Mamy nadziejg, ze nasza biblicteka bedzie sie powiegk-
szac. Chetnych, kiorzy cheieliby sie skontaktowac z nami prosimy
0 wysytanie listow na adres
Jarostaw Jaworski ul. Andersena 5 m 49 01-911 Warszawa.

Prezes W-wskiego Klubu
InforMik

Jarostaw Jaworski

0 ZtOTA DYSKIETKE BAJTKA

dziatalnos¢ byla mozliwie
najbardziej efektywna.
Najbardziej kompetentni
w tej sprawie sa oczywiscie
sami organizatorzy klubow.
Zapraszamy Was do dysku-
sji.
., Jednoczesnie - zgodnie
z zapowiedzig — oglaszamy
wspotzawodnictwo Klubéw
0 Ziotg Dyskietke ,,Baijtka”.
JuZ wkrot-
ce opublikujemy w ,,Bajtku”
kupon zgloszenia do kon-
kursu. Mamy nadzieje, 2e
przykiady najlepiej zorgani-
zowanych kubow beda wzo-
rem dla tych, ktére dopiero
rozpoczynaja dziatalnosé.

Bajtek

LISTY
DO MARKA L

W 5-6 numerze Bajtka opublikowalis-
my fragment listu Marka L. — czZlowieka
hiepetnosprawnego proszgcego o po-
moc w uzyskaniu oprogramowania do
swojego ZX Spectrum. W kilka dni po
ukazaniu sie numeru w sprzedazy otrzy-
malismy w tej sprawie bardzo wiele li-
stow. Niezmiernie cieszy fakt, Ze ow kro-
tki apel wystarczyt do utwerzenia tancu-
cha ludzi dobrej woli. Oto fragmenty
niektorych odpowiedzi:

W odpowiedzi na apel Pana Marka L.
zglaszam swojg gotowosc do pomocy w
zdobyciu programow do Spectrum.
Utrzymuje kontakty niemal z cala Polska
z osobami, ktore chca wspoipracowacd i
wymieniac sie oprogramowaniem, lite-
ratura, mapami gier oraz instrukcjami.
Prosze zatem o przekazanie mojego li-
stu Panu Markowi. Jezeli chce uzyskaé
ciekawe programy, to niech napisze i
przesie na podany adres kasele magne-
tofonowa. Prosze, Zzeby podal, jakie gry
go interesuja lub jakie chcialby otrzy-
mac. Gwarantuje, 2e w ciggu tygodnia
Pan Marek ofrzyma nagrang lasme z
programami (tydzien licze od chwili
otrzymania tasmy). Oto moj adres:

Andrzej Piechowski
Os. Glinnik bl. 11m 7
97-205 Tomaszow Maz. 7

Prosze o podanie mi adresu p. Marka
L, {rr 5-6 ,Bajtka”) lub przesianie mu tej
kartki. Chciatbym zaofiarowaé mu —
nieodplatnie, rzecz jasna — nieco do-
brego oprogramowania.

Stawomir Maculewicz
ul. Wyspianskiego 5 DS-9
80-434 Goarisk-Wrzeszcz

Nazywam sig Dariusz Sarna, mam 16
Iat i jestem uczniem Technikum Mecha-
nicznego w Elblaggu. Mam szeroki do-
step do gier i programéw uzytkowych
na ZX Spectrum i chetnie pomoge Panu
Markowi L., ktorego list wydrukowalis-
cie w ,Bajtku”.

Dariusz Sarna
ul. ptk. Dabka 69 m 51
82-300 Eilblag

... | tak dalej — nadeszjo jeszcze wiele
listéw o podobnej tresci.

Prosimy teraz Pana Marka o kontakt
listowny z nasza redakcja. Przekazemy
mu catosc nadestanej w tej sprawie ko-
respondenciji.

Jednoczesnie tak szeroki oddzwigk
nasunat nam nastepujacy pomyst: pra-
wdopodobnie 0s6b niepelnosprawnych,
posiadajacych wilasny mikrokomputer i
kiopoty w zdobywaniu doswiadczen jest
w naszym kraju wiecej. Czy mozliwe by-
toby — w oparciu o dobra wolg naszych
czytelnikow — stworzenie banku pomo-
cy takim osobom? Sadzimy, ze tak!
Wszystkich zainteresowanych, zarowno
potrzebujgcych pomocy, jak majacych
mozliwosci i pragnacych jej udzielic,
prosimy o listy.



Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin Waligorski
Student il roku informatyki UW

Nie wiem, czyja to wina, czy redagujacych czy wydaja-
cych, ale prawie kazdy z podanych w waszym czasopismie
programow jest biedny. Jestem posiadaczem ZX Spectrum
Plus i spedzam przy nim wiele czasu. Poniewaz zajmuje
sig nie tylko grami, czesto wprowadzam i zapoznaje sie z
roznymi programarni, co w przypadku wydawnictw krajo-
wych jest kompletna strata czasu, pieniedzy i zbednym
uzytkowaniem sprzetu. Na poparcie moich zarzutéw zala-
czam wykaz programow, kiorych nie mozna wpisaté ze
wzgledu na zawarte w nich bledy:

— Bajtek nr2, str. 30 W POSZUKIWANIU BLIZNIAKA

ZIEMI
str. 29 LICZYDELKO

— Bajtek nr 3, str. 31 — ROZMOWKA
Mam nadzieje, ze redakcja nie potraktuje mojego listu jako
Ztosliwose, lecz jako glos czytelnika | wplynie na poprawe
jakosci swoich wydawnictw.

Pozoslaje z szacunkiem Cezary Sadek

ul. Derdowskiego 22/21
71-087 Szczecin
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Program W poszukiwaniu blizniaka ziemi” zostat napi-
sany | uruchomiony na Spectrum. Wydruk zamieszczony
numerze 2 jest kopia dziatajacego programu, zatem mamy
podstawe by twierdzic, ze jest on prawidiowy.

Aby uruchomi¢ na Spectrum programy z artykutéw |, Li-
czydetko”, trzeba troche znaé Sinclair Basic. W , Liczydel-
ku" trzeba skréci¢ nazwy zmiennych tancuchowych do je-
dnej litery (plus znak $). Zamiast ZNAK$
napiszemy zatem np.

Z§

W programie ,Rozméwka” oprécz powyzszego trzeba
zamienic nie istniejaca w tym dialekcie Basica funkcje RIG-
HT$ na
I$((LEN (1$) — 1) TO LEN (1$))

— zmiana nastapi¢ powinna w linii 30.

Poza tym nalezy wzig¢ pod uwage, ze Spectrum w nieco
inny sposob formatuje wydruki na ekranie niz Amstrad, na
ktorym program ten byt uruchomiony. Q62 np. w przypad-
ku uzycia,

PRINT ,Wygladasz na ”; wiek.
pomigdzy stowo ,na” a wypisywana wartosé liczby wiek
nie zostanie wstawiona spacja. Nalezy zatem napisac.
PRINT ,Wygladasz na” ; wiek
Sadze, ze wprowadzenie programu z tymi poprawkami po-
wiedzie sig.
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Obecnie redakcja nasza przestrzega dos¢ rygorystycz-
nie zasady publikowania programow w postaci kopit wydru-
kow z drukarki {0 czym juz kiedy$ wspominatem) co daje
nam w wiekszosci wypadkow gwarancje poprawnosci pu-
Blikowanego tekstu programu

Okazuje sig tez, ze w praktyce przy tym sposobie , tran-
smisji” programu, o ktorym moéwimy, najbardziej zawod-
nym ogniwem okazuje sig... cztowiek, wpisujacy program
na komputer. Pomimo pewne] praktyki, nigdy nie udato sie
mi przepisac od razu bezbtednie programu liczacego wie-
cej od 30 do 40 linii, niezaleznie od tego, w jakim jezyku
zostat on napisany.

Nikt nie jest jednak nieomylny | w przypadku faktyczne-
go stwierdzenia biedu w opublikowanym przez nas progra-
mie prosimy o zawiadomienie nas o tym, podajac wszakze,
0 jakiego rodzaju bfad chodzi.

S AR - PO T . TG e e 1

Czy zostata wydana gra DRAGONTORC na COMMO-
DORE 642
Bartosz Makowski
ul. Zagtoby 35 m 13
02-495 Warszawa
Tak. Gra ta dostepna jest réwniez na Amstradzie, Spec-
trum 48 kB oraz — w wersji dyskowej — na Atari 800 XL

Chciatbym sie troche wiecej dowiedzie¢ o komputerze
domowym AMIGA, o ktorym przeczytatem w 3/4 n-rze
.Bajtka". Jaka jest sytuacja z oprogramowaniem na ten
komputer?

Roman Zadroga
Plac Wolnosci 16/3
18-500 Koino

Oto kilka danych technicznych maszyny Commodore-
Amiga o ktorej tak gtosno bylo na zachodzie Europy w
pierwszych miesiacach biezacego roku.

Jednostka centralna: Motorola 68000 — zegar o cze-
stotliwosci 7,16 MHz

Pamie¢ RAM 512 kB

PamigC zewnegtrzna: wbudowana stacja dyskéw o sred-
nicy 3 1/2 cala z mozliwoscia pomieszczenia 880 kB da-
nych na jednym dysku. Mozliwo$¢ podiaczenia nastgpnych
stacji dyskow (rowniez 5 1/4 — calowych) oraz dysku twar-
dego 20 MB.

Gniazda pofaczeniowe: mozliwosé dofaczenia dodatko-
wych moduftow pamigci. Zabudowane interface 'y standartu
Centronics | RS 232. Dwa gniazda manipulatoréw. Mozli-
wosC podigczenia myszy, modemu, wzmacniacza stereo-
fonicznego.

Ekran tekstowy: 40, 60 lub 80 znakow w wierszu

Grafika: Rozdzielczo$¢ ekranu 640 x 400 punktéw z
mozliwoscig jednoczesnego uzycia 16 sposrod 4096 kolo-
row lub 320 x 400 punktéw z paleta 32 kolorow.

Dzwiek: programowy syntezator stereofoniczny mozli-
wOSC generowania mowy.

W chwili obecnej na rynku zachodnim dostepna jest juz
nie budzgca wigkszych zastrzezen ilos¢ programéw dla
komputera Amiga. To niektore z nich: wéréd programow
uzytkowych —

Deluxe Paint, Deluxe Music Construction Set,

Deluxe Printing firmy Electronic Arts,

Aegis Images | Aegis Animat — f-my lIsland Graphics.
Wsrod programow narzedziowych — jezyki programowa-
nia: C (firmy Lattice), Turbo Pascal (Borland), Cambrigde
LISP (Metacomeo) oraz ABasic (interpreter i kompilator fir-

my Metacomco). Dostepna jest rowniez baza danych DBa-
se |l oraz emulator IBM firmy Simile Resarch.

rosimy o opatrywanie listow dopis-

kiem na kopercie w zaleznosci od
tego, z jakim dziatem naszego czasopis-
ma zwigzana jest ich tematyka. Propo-
nujemy nastepujace dopiski:
COMMODORE, SPECTRUM, ATARI, ME-
RITUM, AMSTRAD, KLAN NIETYPO-
WYCH — na listach kierowanych do po-
szczegolnych ,klanow”, LISTA PRZE-

Drogi Bajtku!

Do listy te] dodat mozna jeszcze kitkadziesiat programow
przydatnych w pracy biurowe| oraz gier.

o =~ T e R e S

Interesuje mnie mozliwosc podiaczenia modemu do mo-
jego C — 64. Jak ksztaftuje sie obecnie cena takiego urza-
dzenia na zachodzie? Chciatbym poznac rowniez typy mo-
demow obecnie spotykanych na rynku.

JM.
{nazwisko 1 adres do wiad.
redakcyi)

Rozpietos¢ cen produkowanych obecnie modeméw jest
spora i siega granic 200 — 1000 DM. Koszt urzadzenia
sredniej klasy plasuje sig mniej wigce] w srodku podanego
zakresu, tzn. 300-600 DM. Niekiore typy medemow moga-
cych wspodtpracowa¢ z Commodore 64 to: Epson CX-21,
Hitrans 300, Dataphon S 21 D, CTIK 2002, Ascom AS-
8001 (najtanszy z wymienionej grupy). PowyZzsze informa-
cje podaje za miesigcznikiem ,,64’er” z marca 1986 r.
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Kolega sprezentowat mi nfedawno rozbudowany Basie
na swoim Amstradzie. Sam posiadam ,tylko" Spectrum.
Czy mozna przy pomocy Basica tego komputera uzyskaé
cdpowiedniki instrukcji WHILE, WEND, FLSE — ktore ula-
twiaja pisanie programu.

Piotr Osiecki

(adres do wiad. redakcji)

Petle WHILE (dopdki...) da sie dosc¢ tatwo, aczkolwiek mato

czytelnie, zastapi¢ uzywajac instrukciji skoku. Przypusémy
mianowicie, ze mamy nastepujaca petle

1010 WHILE warunek
1020 REM Tutaj instrukcje wykonywane w petli

1990 WEND
2000 REM Tutaj dalsza czesc programu

Oto nasz fragment programu przeniesiony na Spectrum

1010 IF NOT warunek THEN GOTC 2000
1020 REM Tutaj instrukcije wykeonywane w petli

1990 GOTO 1010
2000 REM Tutaj dalsza czesc Programu

a4

Stowo ELSE jest czeécia rozbudowanej instrukcji warunko-
wej IF... THEN... ELSE... (Jezeli... to..., w przeciwnym
przypadku...) W ubozszych odmianach Basica mozna za-
stapi¢ takg konstrukcje réwniez przy pomocy skokéw i
Znow ze stratg czytelnosci programu. Zamiana moze mieé
np. postac taka.

1010 IF NOT warunek THEN GOTC 1100
1020 REM Tutaj instrukcje wykonywane,
1030 REM gdy warunek jest spelniony
1090
1100
1110

GOTO 1200
REM Tutaj instrukcje wykonywane,
REM gdy warunek jest niespelniony

1200 REM Tutaj dalsza czesc pregramu

Marcin

BOJOW — tak jak dotychczas, na kart-
kach i listach z gtosami do listy przebo-
jow gier.
SPRZEZENIE ZWROTNE — na listach
adresowanych do niniejszej rubryki.
Oczywiscie listy o innej tematyce, czy
tez bez owych dopiskow, beda w dai-
szym ciagu z uwaga czytane i brane pod
uwage przy redagowaniu ,,Bajtka”.
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Posiadam mikrokomputery ZX
Spectrum i Spectrum+ oraz mag-
netofon i drukarke. Interesuje ste
wszystkim co dotyczy kompute-
réow. Poswadam takze wlasne pro-
gramy uzytkowe i pare gier

Ryszard Kajstura (lat 12)
ul. Szymanowskiego 1/21
43-400 Cieszyn

Posiadam mikrokomputer Ti-
MEX 2048 (kompatybilny z ZX
Spectrum) oraz magnetofon i
telewizor. Interesuje sie kom-
puterami, muzyka i sportem.

Proponuje wymiane do-
Swiadczen, literatury, progra-
mow. Chciatbym poznaé pro-
gramy uzytkowe, z ktorymi nie
miatem kontaktu.

Andrzej Jedrychowski (lat 14)

Il MPS 16/105
Gdynia-Witomino

Posiadam  mikrokomputer
SHARP 731 oraz drukarke i
magnetofon wmontowane w
komputer. Interesuje si¢ scien-
ce-fiction, komputerami, fil-
mami i literatura. Wymienie si¢
grami i programami dydakty-
cznymi ewentualnie zamienie
komputer SHARP na Spec-
trum +

Lestaw Krdl (elektryk, lat 50)

ul. Solskiego 3/37
44-200 Gliwice

R o

Posiadam mikrokomputer ZX
Spectrum 48K. Interesuje sie
komputerami, literaturg, hafciar-
stwem, przyroda i psami. Chcia-
tabym poznaé dzieci poczatkuja-
ce tak jak ja i bardziej zaawanso-
wane, oraz nowe mozliwosci
komputera.

Magdalena Bartkowiak (lat 10)
ul. Krakusa 14/32
41-500 Chorzow

Posiadam mikrokomputery: Atari 800 XL i Schneider
-} CPC 6128 oraz stacje dyskietek Atari, magnetofon Atari,
] monitor kolorowy, zestaw drazkéw sterowych i piér swiet-
1 Inych.
; Interesuje sie mikrokomputeryzacja, muzyka elektroni-
] czng, fantastyka oraz wszystkim, co zwigzane jest z kom-
| puterami, grafika i plastyka.
1 Posiadam takze nastepujace programy wiasne:

BN
L}
]

: WA

— oprogramowanie edukacyjne
| — programy muzyczne, graficzne i demonstracyjne
| — programy narzedziowe
3 Swoje programy sygnuje napisem © VON GEN’S.
- | Innym uzytkownikom moge zaproponowaé¢ oprogramo-
wanie na komputery Atari i Schneider, literature i czaso-
pisma oraz wiele innych ciekawostek komputerowych.
Jestem wspoébizatozycielem i prezesem ATAR|I KLUB
przy Zespole Szkét Hutniczo-Mechanicznych w Sosnowcu.
Posiadamy pieé komputeréw ATARI 800 XL i jeden Schnei-
der CPC 6128. Procz witasnych programow dysponujemy
petnym zestawem programow dostepnych w Polsce.

Posiadam mikrokomputer MI-
CRO-PROFFESOR I (MPF II)
oraz drukarke termiczna MPF 11 i
dodatkowa klawiature. Interesuje
si¢ komputerami i programowa-
niem. Posiadam takze nastepujace
wlasne programy:

— S$rednia wazona

— rachunek bledow (Srednie
odchylenie standartowe)

— liczby pierwsze

— inne specjalistyczne

Wymienie¢ sie¢ programami na ka-

setach lub wydrukami.

Tomasz Piatkowski (lat 17)
41-200 Sosnowiec
ul. Mielczarskiego 24/18

Michat Glebowski (lat 12)
ul. Lniana 6 m 74
91-158 L.odz

Posiadam mikrokomputer Atari | Posiadam mikrokomputer

: 800XL oraz magnetofon Atari-
- | o010 “ C - 2 0
;» Interesuje sie krotkofalarstwem

i 300 programow.
Szukam kontaktu
z posiadaczami VC-20.

wiasne programy:

— tabliczka mnozenia

— ortografia (nieco ubozsza od pro-
gramu J. Potempy)

— figury

-— praca domowa

— piorun (ulepszona wersja firmowa)

— rozwiazywanie rownan

— rozwigzywanie uktaddéw réwnan

(znak SP7FUZ). Posiadam pro-
gram RTTY (radiodalekopis)

Henryk Gajecki
(pedagog, lat 40)

Os. Warynskiego bl. 6 m 5
98-300 Wielun

Woijtek Stawinski
ul. Burgaska 5 m 11
02-758 Warszawa

OPRANE BN

Posiadam  mikrokomputer
ORIC-Atmos 48k oraz moni-
tor telewizor PAL-SECAM,
magnetofon dwukasetowy. In-
teresuje sie elektronika i infor-
matyka. Posiadam takze naste-
pujace wlasne programy:

— gry zrecznos$ciowe

— nauka matematyki (dziala-
nia podstawowe dla dzieci)

— wyszukiwanie opiséw, sche-
matéow urzadzen elektroni-
cznych (telewizoréw, mag-

netofonéw réznego typu
itd.)

— rysowanie przy pomocy
komputera

Innym uzytkownikom pro-
ponuj¢ wspoélprace w progra-
mowaniu i opracowywaniu no-
wych programoéw komputero-

ch.
i Janusz Helbin

(elektronik, lat 32)

ul. Luzycka 53 m 209

30-658 Krakow
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Posiadam mikrokomputer

Commodore 64 oraz Datassette

1541. Interesuje sie informatyka,

elektronika, muzyka, mechanika

samochodowa | majsterkowa-

niem. Chetnie wymienie sie na
programy edukacyjne.

Piotr Miesowicz

(teletechnik, lat 27)

ul. Bolestawa Smiatego 49

43-190 Mikotow

o S S i e

Posiadam  mikrokomputer
Atari 800XL oraz magnetofon
Atari XC 12 i drazek sterowy.
Interesuje si¢ informatyka,
elektronika i sportem. Udoste-
pni¢ lub wymieni¢ programy 1

e v e T AT

Robert Jeziorski (lat 16)
ul. Mostnika 13 m 2
76-200 Stupsk

Posiadam mikrokomputer Atari 800XL oraz
magnetofon Atari-1010. Interesuje si¢ informaty-
ka | matematyka. Posiadam takze nastepujace

-~— program na znajdowanie NWD

liczb 1 inne

Wymienie sie oprogramowaniem i in-
formacjami

Daniel Cichocki (lat 13)
ul. Bohaterow Studzianek 4/15
26-900 Kozienice




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

—UWAGA! —

Osrodek Postepu Technicznego w Katowicach pod patronatem Urzedu

Postepu Naukowo-Technicznego | Wdrozen, Zrzeszenia MERA | PTI or-

ganizuje w dniach od 1986-11-17 do 1986-11-21 na swoim terenie Ogol-

nopolskie Targi Oprogramowania SOFTARG' 86 (OTO SOFTARG' 86).

Na Targach prezentowane beda systemy i programy przeznaczone dla

nastepujacych rodzin komputerow:

— Komputer Jednolitego Systemu (Riad, IBM 360/370),

— Komputer typu SM (SM-4, Mera-60, PDP 11, SM 1300),

— IBM PC {ComPAN-16, Elwro 800, Olivetti M-24, in.),

— mikrokomputery personaine i biurowe (Meritum, Spectrum, Schnei-
der (Amstrad i In.).

Wszystkie produkty programowe wystawiane na OTO SOFTARG’

86 umieszczone beda w katalogu dostepnym w czasie trwania i po

zakonczeniu Targow (koszt 1 egz. — 5.000.~ zt.).

Zapraszamy do wziecia udziatu w OTO SOFTARG’ 86.

INFORMACJI SZCZEGOLOWYCH UDZIELA:

Osrodek Postepu Technicznego
ul. M. Buczka 1b

40-955 Katowice 2

tel. 59-60-61 wewn. 264.

NOWO OTWARTY

Sktad Konsygnacyjny ,,COMPEX” i
Marszatkowska 60 przy PHZ ,,DYNAMO”

B oferuje do sprzedazy za waluty wymieniaine
szeroki asortyment czesci i podzespotow
elektronicznych

DO

® komputerow

@ drukarek

@ sprzetu Hi-Fi

@ VIDEO-REKORDEROW

@ telewizordw itp.

@® przyrzady pomiarowe

@® narzedzia serwisowe

® Mozliwos¢ sprzedazy katalogo-

wej

tel. 28-38-23.
000000000000 OGBOGOIOGIOIIOIOGOOGNOIONOOOITES
o O
- mic
o ]
&
: AGENCJA KOMPUTEROWA
o SOSNOWIEC
® PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA dla ATARI,
® AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
® wysyta Agencja Mlkrokomputerowa
: Sosnowiec P-157,
p tel. 699-649. K-76
000000000 CFCGOOOOOOIOIOIOPONONOPOOTS

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza
(Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028
Warszawa, Al. Standw Zjednoczonych 53, pokoj 313.

tel. 10-56-82

Cena ogtoszen: 200 zf za 1 cm plus dodatki za kolor

przedsueblorstwo poloniino-zagraniczne ]

02658 warszawa, ul.filona 16, tel. 4303 84,437566,43 9341, 1ix 817218

J profesjonalny m:krokbrﬁputer lmp35m+

. i bogate oprogramowanie.

J mlkrokomputer ln'maswq-

J mikrokomputer osobisty tmzmm ;

oferuje:

v profesjonainy mikrokomputer |mp35m
mikroprocesor Intel 8085, RAM 64 kB, dyski elastyczne 8 cali 2 X 640 k
imerfejsy DZM i V-24, system operacwny CP{M 2 2 oraz kompllamrv Z
bazv danych, edytory itp. . - :

* dostawa w IV kw. 1986 r.

- mikropracesor Intel 8085 z pamigcia RAM 256 lub 512 kB, dyski 'eiastvczne

8 cali 2 x 640 kB, dysk elaktmmcznv grafika, system @V__:_GP/M

dostawaodikw*iss'lr

. caterostanowiskowa odmiana ImpgsmM: zegar 8 MHz, z systemem
~ operacyjnym wislodostgpriym MF{M il. Na Zyczenie dysk sztywr 20 M
*dostawaodlkw!SS‘?r T

J mikrokomputer osobisty |mzag .

mikroprocesor Z 80A, RAM 64 kB, minidyski elastvczne_ zesta mteﬂejsbw"

system operacyjny CP/M 2.2, kompslatorv itp.
* dostawa w IV kw. 1986 r.

 rozszerzana wersja #MZB0 z pamigeiy RAM 256 kB i dvskiam elektrmitmym
* dostawa od | kw. 1987 r, 5

J profesjonalny m!krokomputer 16-bitowy lmp86;'f:

odpowiednik {BM PC z pamigcia RAM B40 kB, monitorern graficzoym
monachromatycznym 640 X 200 punktbw, dyskiem s::tywnym 2(} MB

i bogatym oprogramowaniem.

* dastawa w IV kw. 1986 r.

wl system master

karta i oprogramowanie umotzliwiajace realizacig wleladostt;pu
na mikrokomputerach klasy IBM PC/XT,
dostawa od | kw. 1887 r.

\Izdalny monitor ekranowy IMP/S502M

terminal do EMC serii Odra 1300 i ICL 1800, emuiamr momtot‘a ICL??B’UZ”;_-;
* dostawa od ! kw. 1887 r. :

V tsla

" prageroczysty adapter imerfe;su V-24 umozi:wtajqcy prace 10 mnm '
;-:Qﬁ impgs02m rownoczesnie przez jeden modem. -
 * dostawa od IV kw. :

Zaméwsanm pmmw k‘ a

~ Napisz lub zadzwoh - pomozemy Ci wybraél
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i | GIELDA ‘ KOMIS | AUSTRIA | FRANGCJA RFN WLK_BRYT
' i BAJTKA | (srednie) | (Srednie) {Srednie) (srednie)

(tys.zl) | (tys.zl) ©S) (FF) oM | (p

| Zx81 75-90 =

| ZX Spectrum 48 kB oS80 | 0 | 1800 — | 150250 | 4565

Dokonczenie ze str, 32

ZX Spectrum Plus 9 140-160 | 1990 | 1400 | 200-800 |  70-%0

; e | S ez Sl eksperymentow. Planuje sie m.in. wykonaé
; | ! | i' Il zdjecia catej powierzchni w podczerwieni, co da
ZX Spectrum 128 kB o1 - — | 2200 | 520590 | 150 Il mozliwosc sporzadzenia mapy termicznej Fo-
| , : bosa i pozwoli uzyska¢ rozeznanie w dynamice
stosunkow ciepinych.

SINCLAIR
2

kot swej osi (chodzi o to, aby wylgdowata pod-
; . N stawg do dotu). Do powierzchni Fobosa ,,zacu-
Stacja dyskietek OPUS 1(3,5") 150 . — - 5000 — 410 | 95105 mowany” zostanie iadownik automatycznie za
’ pomocag specjalnej sondy, ktéra wbije sie w
grunt po odpaleniu fadunku wybuchowego. La-
downik ten zostanie m.in. wyposazony w kame-
re telewizyjna o wysokiej rozdzielczosci. W ze-
stawie aparatury znajda sie przyrzady do bada-
nia skltadu chemicznego gruntu, jego wtasciwo-

C-128 | 265300 | 450 6900 2890 | 650700 | 210230 | LRI lma iy .
f i Inny ladownik zrzucony na Fobosa bedzie

Drukarka SEIKOSHA GP50S , Projekt przewiduje tez dostarczenie na Fobo-

| | , , | [ sa autonomicznej stacji, mogacej pracowac w

| A R — [— i e R el glugimkoil(re;sie czasu. Oddzieli sie ona od siat-

! ' § [ KU W kKulmipacyjnym momencie misji, w ten

| Intertace Kempston &-16 | 20 ;| 20 | %0 | ¥ | 79 ‘ sposob aby opadata wirujac jednoczesnie wo-
. | '

C-64 130-150 150160 3600 | 1900 | 370-450 ’ 90-110

!
|
|
|
|
|
|
|
e
|
|
|
|
|
|
|
L

el Mial mozliwosS¢ przemieszczania sie po jego

| | |

| : ! ; . powierzchni. Za pomoca specjalnego mecha-

| - 1280 U 13900 | 680 | 1300 | 390410 | EAFINNENAFI ,,odgiial sie” od powierzchni i wy-

| e e | | konywat skoki na odlegtosci nawet dziesiatkow
; g ! | .' metrow. Taka ,Zzabia” technika poruszania sie
- Magnetofon 1531 30~-35 35 900 f 350 80-90 | 30 il jest bardzo wygodna w przypadku ciat kosmicz-
! ; nych z niska grawitacja, a do takich wtasnie na-

| | Stacja dyskietek 1541 | 185170 | 200 | 4690 1950 470 110-150

| ' Stacja dyskietek 1570 210 — 8900 | 2300 | 490540 | 160-170

| ! - Specijalisci $a zgodni, ze historia kosmonau-

% [T e T T I B tyki nie znata jeszcze tak wielofunkcyjnego i

| Drukarka MPS 801 120130 | 150 | 2000 | 2200 | 199 _ ll skomplikowanego statku miedzyplanetarnego.

; ! _, Gdy akademikowi Roaldowi Sagdiejewowi
__ ! ' naé tak skomplikowanego programu?”
. Drukarka MPS 803 i 160 200 | — 2800 | 300-330 ISR szef Instytutu Badan Kosmicznych odpo-
| | | . S B wiedzial: ,Czym bardziej skomplikowany,

| [ ’ : ! tym bardziej interesujacy. Najwazniejsze,
Dyskietki 5 1/4 (srednia jak.) 07-18 | 1-2 16-25 | 718 1-5 08-2 ze wspoéliczesny poziom rozwoju naszej

| | techiniki pozwala nie tylko na zaplanowa.
nie, ale i na urzeczywistnienie takiego
projekiu. Oczywiscie, niezbedny jest olb-

uw
o
O
o
=
=
Q|

| 800 XL 65-80 90~100 | 1500 900 140-180 M rzymi wysilek, przeciez aparatura, ktora
RES - o en g e (1T el R B z';aidtlie si¢ na pokladzie nie ma analo-
{30 XE | 130-140 | 190 | 2100 | 1400 | 3% | 10 | Na zakoriczenie spotkania z Wiaczeslawem

Balebanowem zadatem mu pytanie: — W ja-

: CL - o AT kim stac‘l?ium znajduje si¢ obecnie projekt

| ; . i ! | ,Fobos”

" Stacja dyskietek 1050 t 130-140 60260 { 2200 | 2150 | 395 130 - Przygotowania ida peina para. W ra-
- | dzieckiej stoczni kosmicznej powstaje

| ; sama stacja, a w wielu laboratoriach
Magnetofon | 2530 | 303 | s8bd | — 75 . | Swiata trwa przygotowanie przyrzadéw,
' ',: N ktore znajdg sie na jej pokladzie. | sama
stacja, i przyrzady wiko;wwanedsa w kil-
! ; : 5 ;- ku egzemplarzach, jako 2e zasada radzie-
| Drukarka 1023 s = RS e e, O ckiego programu kosmicznego ?est za-
- é ' ll wsze wysylanie, w kitkudniowych odste-
g ach, dwéch statkéw. Tak jak do Komety
464 2 mon. monochromat, 190-210 300 6500 2690 508 | 160-180 alleya lecialy ,Wega 1” i ,Wega 27, row-
niez i w kierunku ,,czerwonej planety” po-

N i Iezq ,,Fobosd'l ”j ,,Fobgs 2”,
' : paratura do misji ,,Fobosow” przygotowy-
464 z monitorem kolor. 290 350-400 10000 3990 950 260“‘268 wana iest wspo'lnym wys“kiem specia"sto'w z
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| 6128 zmon. monochromat. 360-390 700-800 | 13000 3990 998 250-260 polscy), a takZe z Austrii, RFN, Francji, Szwecji i
Europejskiej Agencji Kosmicznej. Biorac pod
um."il‘lgeé mogi miniatti:nézacji, cgulos’ci i ni:za-
g waqdnosci dziatania juz dzis wiadomo, ze kon-
6128 2 monitorem kolor. 485 1 min 17000 3290 1600 340-350 struowanie tych przyrzadéw zwigzane bedzie

nie tylko z zastosowaniem najnowszych idei i

' technologii, ale zmusi uczonych i inzynierow

PCW 8256 800 1.3min — 5920 1750 380400 do pokonania kolejnych barier stojacych przed

technika. Beda to wiec prawdziwe ,przyrzady
XXi wieku”, : ;
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

ALIBABA

Czesé Maluchy!

Znacie bajke o Aliba-
bie i czterdziestu roz-
bojnikach? Znacie! A
wiec zabawmy sie ra-
zem.

Pamietacie na pewno, w jaki sposéb
sprytni zbojcy strzegli swych skarbow.
Mieli kryjowke w skale, kitora otwierala
sie tylko na odpowiednie hasto. (Pa-
mietacie jakie?) Hasto znat tylko
herszt bandy i tylko on — do czasu az
w cafa sprawe nie wmieszat sie jesz-
cze sprylniejszy Alibaba — mogt
otworzy¢ skarbiec.

A moze wy takze macie jakie$ skar-
by do ukrycia, moze na przyktad jaki$
specjalny program, ktérego nie chce-
cie pokazac kolegom. Jest na to spo-
s6b. Wystarczy umiesci€¢ przed wa-
szym programem przedstawiony tutaj
podprogram. Pyta on o hasfto i prze-
chodzi do wykonywania wiasciwego
programu tylko w przypadku podania
prawidtowej odpowiedzi.

Popatrzmy jak skonstruowany jest i
jak dziata nasz podprogram. Skorzy-
stamy przy tym ze schematu bloko-
wego. Sadze, ze po kilku ostatnich
odcinkach naszego cyklu kazdy
przedszkolak wie bardzo dobrze co to
jest schemat blokowy, a nowicjusze
szybko zorientuja sie 0 co chodzi.

Pierwsze dwie linie (100 1 110) to
tzw. inicjalizacja programu — rozpo-
czecie. Zwykle podawane sa tu para-
metry ekranu (kolory, tryby drukowa-
nia itd.) my ograniczymy sie do okre-
slenia wartosci poczatkowych zmien-
nych: haslo$:="" (oznacza to, ze
zmienna tekstowa o nazwie haslo$
jest tekstem pustym — w cudzysto-
wach nic sie nie znajduje), oraz: nrli-
tery:=0 (czyli, ze zmienna liczbowa
nrlitery ma wartosc 0).

PRl e T G seee &I F ¢ S

Zwyczaj oznaczania zmiennych ca-
tymi stowami jest bardzo przydatny,
zwlaszcza w programach, w kidrych
wystepuje wieksza ich ilosc. Po prostu
tatwiej sie w tym catym bataganie po-
tapac. W naszym przypadku zmienna
haslo$ oznacza wtasnie hasto wpisy-
wane przez usitujgcego uruchomic
program. Zmienna nrlitery oznacza
natomiast kolejny numer litery wpisy-
wane] z klawiatury (komputer w tym
programie bedzie odczytywat kolejne
znaki a nie cate stowo).

W linii 120 komputer drukuje na
ekranie komunikat: ,,Podaj hasto”, a
w linii 130 sprawdza jaki klucz klawia-
tury zostat wcisniety | odpowiedni
znak podstawia pod zmienna teksto-
wa litera$. Jesli nie zostat wcidnigty
zaden z kluczy litera$ bedzie tekstem
pustym — " " i instrukcja warunkowa z
linii 140 skieruje program z powrotem
do linii 130. | tak w kétko, az do chwili
gdy ktérys z kluczy nie zostanie wcis-
niety.

Jesli wcisniemy teraz np. litere ,s”
komputer przechodzi do wykonania
trzech kolejnych operacji (150-170).
Najpierw dodaje do zmiennej hasio$
odczytany znak (na poczatku haslo$
byto tekstem pustym, a wiec teraz be-
dzie oznaczato ,,8”, nastepnie nrlite-
ry zwieksza o 1. Teraz drukuje na
ekranie znak *, jest to informacja, ze
zostata wpisana jedna litera.

Oczywiscie mozna kaza¢ kompute-
rowi drukowac te litere, ktéra zostata
wcisnieta, ale zwykle nie robi sie tego.
Chodzi o to, ze ktos mogtby podglad-
nac nam przez ramie tajne hasto.

Po wykonaniu tych operacji naste-
puje sprawdzenie wartosci nrlitery,
czyli liczby wczytanych liter (120). Je-
sl bedzie ona mniejsza od 5 — z tylu
liter sktada sie nasze hasto — wraca-
my do wczytywania (130), w przeciw-
nym przypadku hasto wpisane z kla-
wiatury porownywane jest z wzorcem
(200). Kazda niezgodnosc powoduje

19 LET
11899 LET
1268 FPRIN
138 LET
1468 IF 1
158 LET
168 LET
178 PRIN
188 IF _n
198 PRIN
i IF h
218 GOTO
g2 PRIN
o388 GOTO
2318 PRINMN
583 REM
68 REM
278 REM

b b el el e
s RO e M Qe WO

komunikat ,,0SZUKUJESZ!!!” | po-
wrot do poczatku programu. Jezeli na-
tomiast wszystko sie zgadza, kompu-
ter melduje ,Hasto prawidtowe” |
moze zaczat wtasciwy program.

Ten program moze by¢ zrealizowa-
ny na kazdym komputerze. W przy-
padku Commodore nalezy jedynie
zmieni¢ instrukcie INKEY$ w linii 130
na GET

130 GET LITERAS
natomiast Spectrum nie przyjmuje
wieloliterowych nazw zmiennych tek-
stowych. Trzeba wigc zastapic je naz-
wami jednoliterowymi, np.:

hasio$ — h$

litera$ — 1$

Stosowanie polskich liter (np. #) w
komentarzach drukowanych przez
komputer to juz nieco trudniejsza
sprawa i niestety, na kazdym mikro-
komputerze robi si¢ to inaczej. Takie
programy pokazujemy i nadal bedzie-
my pokazywac w ,Bajtku". Jesli jed-
nak — na razie — nie potrafisz tego
zrobi¢ nie przejmuj stg. Program be-
dzie dziatat i bez tego.

Takie zabezpieczenie programu jest
oczywiscie racze] zartem niz prawdzi-
wa ochrong przed jego uruchomie-
niem. Kazdy, kto chof troche zna
komputer potrafi wydrukowaé tekst
programu na ekran, odczyta¢ hasto,
lub znalez¢ linie, do ktorej trzeba sko-
czy¢, aby ominac to zabezpieczenie.
Chyba, ze spowodujemy samoczynne
uruchomienie programu | dodatkowo
uniemozliwimy jego zatrzymanie. To
jednak rowniez zalezy od rodzaju
komputera.

Z drugiej strony, cho¢ bysmy zasto-
sowall dziesiatki innych, najbardziej
nawet skomplikowanych zabezpie-
czen, zawsze zna|dzie sie taki Aliba-
ba, kiory znajdzie drogg do naszego
skarbu. To tylko sprawa wiedzy, czasu
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Historia -
kosmonautyki
nie znala jeszcze
tak wielofunkcyjnege
i skomplikowanego
statku Q
miedzyplanetarnego ...

£8

N' opadly jeszcze emocje
Iewywoiane lotem stacji

~Wega 1” i ,Wega 2” do Kome-
ty Halleya, a juz w Instytucie
Badan Kosmicznych w Mosk-
wie ujawnione zostaly szczego-
ty wprost porazajacego wyo-
braznie nowego projektu kos-
micznego o nazwie ,,Fobos”.

SATELITA
PELEN TAJEMNIC

Fobos — to jeden z dwoch ksiezycow Marsa.
Szczegolnie gtosno byto o tym ksiezycu w la-
tach szescdziesigtych. Wybitny radziecki astro-
fizyk Josit Szklowski stwierdzit wowczas:
,Jesli obliczenia sg prawidlowe, to Fobos
jest niewatpliwie satelita o sztucznym
pochodzeniu”. Tak bardzo chciano aby to
byta prawda; Zze niewiele 0sob zwrocilo uwage
na uzyte przez Szklowskiego stowo ,jesli”,
tylko wiekszosc pamietata o drugiej czesci zda-
nia. Czyzby — zadawano sobie pytanie - rze-
czywiscie udato sie nieznanym ,kosmicznym
braciom” umiescié na orbicie wokotmarsjans-
kiej tak gigantycznego sztucznego satelite? A
Szklowski-usmiechat sie tylko i z wlasciwa so-
bie skionnoscia do paradoksow powtarzat:

— Opieralem sig na obliczeniach astro-
fizykow, a one swiadczg, ze Fobos jest w
srodku pusty, a to znaczy — sztuczny!

Nikt kategorycznie nie stwierdzit Wowczas, ze
na Marsie nie moze byc takiej lub innej formy
zycia. Wiecej, w programy badan wysytanych w
kierunku ,,czerwonej planety” statkow kosmicz-
nych wiaczano niezmiennie eksperymenty ma-
‘jace na.celu zidentyfikowanie przejawow zycia.

Dzisiaj, po serii lotow radzieckich ,Marsow”
i amerykanskioh ,Marineréw” i ,,Vikingow”
wiemy juz, ze wseystkie te eksperymenty d:%y
wynik negatywny. Z marzeniem o spotkaniu
Marsjan przyszto sig poifgnaé, s e

.

KRYPTONIM

Ale Mars i jego ksiezyce w dalszym ciggu po-
siadaja tyle tajemnic i zagadek, ze ich poznanie
bedzie juz wkrotce celem jednej z najbardziej
skomplikowanych misji kosmicznych zaplano-
wanych przez cztowieka.

NURKOWANIE
W KOSMICZNEJ PROZNI

Bedac w Moskwie, o wyjasnienie szczegotow
Projektu ,,Fobos” poprositem Wiaczeslawa
Balebanowa — wicedyrektora Instytutu Ba-
dan Kosmicznych Akademii Nauk ZSRR.
— Jest to program wielozadaniowy, jak
wigkszos¢ naszych programow — wyjasnia
W. Balebanow. — Chcemy za jednym za-
machem dokonaé badan Slonca, badan
przestrzeni kosmicznej, badan Marsa
oraz — jako uwienczenie misji — przepro-
wadzimy badania Fobosa. Po 200-dnio-
wym locie, w rezultacie roznych skompli-
kowanych manewrow, wejdziemy na orbi-
te wokolmarsjanska, synchroniczna z or-
bita Fobosa. Nasza stacja znajdowac¢ sie
bedzie woéwczas ok. 30 km nad po-
wierzchnia ksiezyca. W kulminacyjnym
momencie misji nasza stacja lotem ,,nur-
kowym” zblizy sig do satelity i ,zawisnie”
50 metréow nad jego powierzchnia! Z tej
wysokosci, kilkunastopietrowego wiezo-
wca, bedziemy przeprowadzac obserwac-
je satelity i wykonywaé eksperymenty,
ktére pozwola nam zbadaé sklad i budo-
we Fobosa. Wnetrze satelity zhadamy na
przykiad za pomoca fal radiowych o duzej
diugosci; sprawdzimy, czy rzeczywiscie
Jest on pusty w Srodku ... Potem znéw
uniesiemy sie w goére i bedziemy prowa-
dzi¢ inne badania. Mars bedzie wéowczas

“po. przeciwnej stronie Slonca niz Ziemia.
Da nam to wiec unikalna mozliwos$¢ do ré-
wnocze badania — z Ziemi i z kraza-
cej dookola Marsa stacji — obu stron na-
szej gwiazdy. Zobaczymy procesy zacho-

dzace na Slonficu w calej ich dynamice i
zlozonosci. A zbadanie slongczno-ziems-
kich wiezi to przeciez jedno z najwazniej-

~ szych zadan na"ukowych,ngszychczaséw. -

NIE TYLKO KOMPUTERY

MOMENT KULMINACYJNY

Wréemy teraz do najwazniejszego i najbar-
dziej fascynujacego momentu misji. Wyobraz-
my sobie, ze w wyniku ,nurkowego” manewru
schodzenia stacja ,,zawista” 50 m nad Foboseém
(wediug najnowszych pogladow jest to najpra-
wdopodobniej asteroida przechwycona przez
pole grawitacyjne Marsa). Co sie tam wowczas,
78 min kilometrow od Ziemi, bedzie dziato?

Ot62z, na przyktad, malenki kawatek powierz-
chni Fobosa, nie wiekszy niz 1 mm?, zostanie
wostrzelany” promieniem lasera. Na ten skra-
wek fobosjanskiego gruntu padnie strumien
energii 0 mocy rzedu dziesigtek milionow wa-
tow. Impuls ten bedzie oczywiscie trwal bardzo
krotko ale wystarczy to, aby czes¢ materii wy-
parowala. Wowczas zainstalowany na pokla-
dzie stac]i analizator zarejestruje.i zbada te cza-
stki, ktore wyparuja w strone statku. W czasie
jednego ,ostrzelania” planuje sie zarejestrowa-
nie okoto miliona czgstek. ,Juz sama idea
wykorzystania takiej techniki jest tak no-
watorska, ze poraza umysty’ — stwierdzil
jeden z amerykanskich planetologow, po zapo-
Zznaniu sie z radzieckimi przygotowaniami.

— Nasz laser jest urzgdzeniem przezna-
czonym wylacznie do celéw naukowych
— wyjasnia kierownik naukowy eksperymentu,
doktor Georgij Managadze. — Metodyka
drugiego aktywnego eksperymentu, jaki
planujemy, oparta jest na wyemitowaniu
z umieszczonego na pokiadzie stacji mio-
tacza plazmy strumienia jonow kryptonu.
Strumien ten dotrze tylko do molekul
znajdujacych sie na samej powierzchni
ksiezyca. Powstale wowczas - czastki
wtorne zostana zbhatlane po dotarciu ich
do pokiadu stacji. Pozwoli to poznac

sklad najbardziej zewnetrznej warstwy

gruntu o grubosci milionowych ¢zesci mi-
limetra. Oprocz tego, byé¢ moze, uda sig
nam zidentyfikowaé jony wybite zpo-
wierzchni Fobosa przez czastki wiatru
jonecznego. e e '
“Jédna z glownych cech charakterystycznych

- badan Fgbosa, bedzie kompleksowy charakter

" Dokoriczenie na str. 30




