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Przewz’dyiua.nie przyszlosei zawsze byto
obarczone duzym ryzykiem. ,Historia
ma odtgd szanse by¢ mniej przypadkowag,
mniej widowiskowg t zarazem mniej dra-
matyczng. Coraz rzadziej pojawiaé sie
bedq wielcy zdobywcy, wielcy reformato-
rzy, wielcy mezowie stanu” — tak pisat w
1899 roku we Francji Enmul Faguet w
ksigzce ,Jaki bedzie XX wiek?”. Pisat tak
zaledwie na 15 lat przed I wojng swiato-
wq, na 18 lat przed Rewolucjg Pazdzierni-
kowq, na 40 lat przed najstraszliwszq z
wojen... A jednak, mimo zniechecajgcych
przyktadow, przyszlosciq zajmowacé ste
musimy. Zaniedbanie myslenia o przyszto-
sct wigze sie bowiem wszedzie z konkret-
ng, wymierng ceng strat spotecznych 1t
ekonomicznych. Cene te w swoim czaste
dobrze zresztq w Polsce poznalismy.

Zeby wygraé bezwzgledng we wspodtcze-
snym Swiecie walke o rozwad) przetrwante,
trzeba — jak w szachach — przewidywac
na wiele ruchow naprzod. Jaki jednak mi-
nimalny horyzont czasowy myslenta o
przysztodci powinni$my przyjgc?

W 1936 roku w wydawnictwie , Trzaski,
Everta 1 Michalskiego” ukazata sie w pols-
kim titumaczeniu pionierska w zakresie
naukowego rozpoznania przysztosci ksiqgz-
ka Ritchie Galdera ,,Narodziny przysztos-
ci w retorcie uczonych”. Przyszly lord 1
laureat nagrody tm. Kalingi (ktore to zasz-
czyty otrzymat za zastugr w popularyzo-
waniuw wtedzy) zaproponowat wowczas
aby: ,,okresli¢ przysztosc jako Swiat, z kto-
rym bedzie miato do czynienia moje poko-
lenie, biorge z grubsza — najblizsze trzy-
dziestolecie. Co tez uczyni ze Swiatem lub
dla niego moja generacja — w ciggu tego
okresu?”

I odpowiadal natychmiast: ,Wierze, iz
umozliwi wiedzy wykonanie jej} zadania
stworzenia naukowej cywilizacj”.

Nie stworzyta.

Wystarczy powiedzieé, ze z dwudziestu
najwiekszych wynalazkow okresu powo-
jennego zaledwie jeden, to znaczy magne-
towid, zostat wymuszony przez potrzeby

cie wynalazkéw ma posrednie lub bezpo-
$rednie zastosowanie wojskowe. Ale to na
marginesie.

Przypomniatem tutaj ksigzke Calderq,
aby przylgczyc sie do zaproponowanego
przez niego ,horyzontu pokolenta”. Nie
jest to oczywiscie horyzont jedyny z mozli-
wych. Ale jego zaletq jest pogodzenie
dwdch spojrzen na przysztosé — spotecz-
nego oraz indywidualnego. Rola czynnika
pokoleniowego bedzie zresztq z roku na
rok rosta. Ponad 36 proc. ludnosci swiata
nie ukoriczylo jeszcze 15 lat, a 60 proc. nie
ma jeszcze lat 30 — warto o tym pamietac.

Z tak okreslonego horyzontu widzenia
przysziosct wynika wiele wnioskow prak-
tycznych. I to wnioskéw na dzisiaj:

Po pierwsze — w naszym mysleniu o
przysztosct nalezy przekroczyé wreszcie
zaczarowang bariere roku 2000. Bo co w
koncu takiego zdarzy sie w noc sylwestro-
wq pomiedzy rokiem 2000 a 2001 (wtedy
bowiem dopiero rozpocznie sig wiek XXI)?
Zmieni sie rok, zmient si¢ wiek, zmieni sie
tysigclecie. I jakich magicznych interpre-
tacjt by do tego nie dorabiac, to zadnych
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rynku cywilnego. Pozostale dziewietnas-

niectgglosci rozwoju na pewno woéwczas
nie bedzie. W roku 1000 tez zresztqg nie
byto konca swiata, mimo Ze dosyc¢ powsze-
chnie takq mozliwos¢ przewidywano!

Po drugie — aby nie placi¢ ponownte
frycowego — myslenie kategoriami przy-
sztosct musi byc¢ stale obecne w naszym 2y-
ciu spolecznym. Nie ,jakos to bedzie”, nie
»aby do jutro”... Widzenie przysziosct w
catym jej; pokoleniowym horyzoncie jest
na dzistaj absolutng koniecznosciq!

Po trzecie — warto zda¢ sobie sprawe, i
dotyczy to juz bezposrednio czytelnikow
,Bajtka”, Ze nie istnieje nic takiego, jak
jakas ,obiektywna” przysziose, ktora kie-
dys przyjdzie, wystarczy tylko usigsé t po-
czekac na nig. Przysztosc bedzie takq, jakq
jg swoimi kolejnymi, dzisiejszyme dziala-
niami stworzymy. Wniosek ten pocigga za
sobg istotne implikacje. Bo skoro wiemy,
ze nie uda nam sie na nikogo zrzuci¢ odpo-
wiedzialno$ci za naszq przysztosc, to po-
winni§my dzisiaj zrobi¢ wszystko, aby
stworzyé sobie jak najszersze pole dziata-
nia za lat 5, 10, 20... [ nie mieé¢ potem do
nikogo pretensji, gdyby to pole okazalo sie
za mate.

Po czwarte — 1 to jest wniosek nie tylko
dla nastolatkow — najoplacalniejszq
przysztosciowo formq inwestycji jest
inwestowanie w ludzi. Bo konkretne tech-
niki i technologie moggq si¢ zmieniaé, mogq
pojawié sig (i na pewno pojawig) nowe
dziedziny wiedzy 1 produkcji. Ale
wszechstronnie wyksztatcony cztowiek
nie przezyje sie nigdy. Dlatego popieraé
bedziemy gorgco w ,Bajtku” te wszystkie
formy dzialan, ktore stuzq popieraniu ta-
lentéw, pomaganiu ludziom odwazZnym,
nowatorskim, potrafigcym mysleé i dzia-
laé niekonwencjonalnie. Taki jest glowny
cel istnienia Mlodziezowej Akademii
Umiejetnosci powolane) z inicjatywy
sSztandaru Mlodych”. Taka jest rowniez
zasadnicza mys$l przewodnia przeboju
ostatnich wakacy, czyli zorganizowanych
z inicjatywy Biura Urzedu Rady Mini-
strow ds. Mlodziezy cyklu obozow pod ha-
stem ,, Awangarde XXI wieku”. Dla tych,
ktorzy wzielt w tych obozach udziat, bylo
to unikalna mozhwosé przedyskutowania
wszystkich spraw ktore ich intereswq.
Spraw, ktore wazne sqg juz dzis, a ktorych
waga w horyzoncie zycia pokolenia bedzie
stale rosta. W przyszlym roku ,Bajtek”
postara ste zresztqg wzigc patronat na jed-
nym z takich obozow!

Po pigte wreszcie — aby wygrac przy-
sztosé niezbedne jest wlasciwe rozpozna-
nie dominujgcych w niej trendéw. W wielu
sprawach mozemy sie pomylic, ale na pe-
wno nie grozi nam ryzyko bledu w sprawie
informatyki. Od tej sprawy odwrotu nie
bedzie, choé zapewne komputery naszych
dzieci w niczym nie bedq przypominac na-
szych wspantalych maszyn typu ,Spec-
trum”, ,Amstrad” czy ,Commodore”. Ale
nie martwcie si¢ — w Muzeum Techniki
wywalczymy dla tych poczciweow najbar-
dziej) honorowe miejsce!

Waldemar Siwinski

-
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Rozmowa
z WOJCIECHEM SZANTEREM
— dyrektorem Zarzadu
Centralnej Skfadnicy

Harcerskiej.

— Pie¢ tysigcy komputerdw firmy Timex —
TC 2048, trzy i pot tysigca drazkow sterowych
Quickshot”, pietnascie tysiecy trzycalowych
dyskietek DS/DD, dwa tysiace komputerow
SVi-738 produkcji Spectravideo -— to tylko
czesc sprzetu sprowadzanego przez Centralng
Skiadnice Harcerska. Czy jest to pierwsza tego
typu transakcja na naszym rynku?

— Nie jest istotne, czy my bylismy pierwsi. Tran-
sakcje zwigzane z rekojmig i prowadzeniem sprzetu
zawierajg ,Baltona" | ,Pewex”. Rynkowym sprze-
dawca jest zielonogorska , Apina” czy Dom Hand-
lowy Nauki PAN. Natomiast jesli chodzi o sklepy
ogolnodostepne — to rzeczywiscie, pod wzgledem
rozmiarow jest to pierwsza tego typu transakeija.

— Przymiarki, aby sprowadzi¢ sprzet kom-
puterowy, trwaly od dawna. Krazyty roézne po-
gloski o jakosci sprzetu do zakupienia, o jego

cenach, ilosci. Doszlo wreszcie do sfinansowa-
nia pierwszej umowy — za co chwata Central-
nej Sktadnicy Harcerskiej. Czy mogtby pan od-
stoni¢ kulisy, jak doszto do zawarcia transak-
cji? Jest przeciez wiele firm o lepszej renomie
niz Timex czy Spectravideo.

~— Mimo pozorow kulisy nie sa az tak ciekawe.
Wolatbym jednak o nich nie mowi¢, gdyz jako hand-
lowca obowigzuje mnie zachowanie poufnosci —
chociazby w transakcjach importowych. Po prostu
te firmy udzielity nam najdogodniejszych warun-
kow. Nam — to znaczy Towarzystwu Handlu Mie-
dzynarodowego DAL — centrali, ktora dokonata za-
kupow. Ostateczne zawarcie umowy byto poprze-
dzone licznymi sondazami, konsultacjami, bada-
niem rynkow. Producenci krajowi, jako dostawcy
sprzgtu sg dla Skiadnicy nieosiagalni, chociazby ze
wzgledu na oferowane ceny | znikoma wielkosc
produkciji. Rowniez nie dochodzita do skutku fuzja z
pewnymi firmami polonijnymi — za bardzo trosz-
czyly si¢ o wiasne interesy finansowe. Rozpoczelis-
my wiec rozmowy z przedsiebiorstwami , Metro-
nex" i DAL. ,Metronex” mogt sprowadzi¢ kompu-
tery tylko na zasadzie transakcji kompensacyjnej.
Jedynie DAL miato mozliwosci dokonania zakupow.

Po licznych wywotawczych ofertach z naszej
strony i po zagranicznych konsultacjach cenowych
zdecydowalismy sie na transakcje wiasnie z Ti-
mex em 1 Spectravideo. Chociaz wsrod kontrahen-
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tow byly takze Amstrad czy Commodore. Jednakze
ze wzgledu na to, ze firmy te sprzedaja w Polsce
komputery w sklepach ,Pewexu” | ,Baltony”, mu-
sielismy zrezygnowac z ich propozycji. Tak wige,
biorgc pod uwage nasze mozliwosci zakupu oraz
mozhwosci sprzedazy na rynku krajowym sprowa-
dzilismy ten wiasnie sprzet.

— A wiec sukces?

— Bez przesady, nie jest to szczyt szczescia i
naszych marzen. Ale trzeba mie¢ swiadomos¢, ze
w handlu dokonuje sie wyboru i kompromisow: ku-
puje sie to na co nas sta¢, to co oferuja inni lub...
nie kupuje sie nic. Na przyktad diugo trwaty pertrak-
tacje na temat cen komputerdw relacji ceny osprze-
tu do jednostki podstawowej. THM DAL nie mogio
wyasygnowac wysokich kwot, ktére chciatoby sie
przeznaczy¢ na zakup bogatego oprogramowania
dla MSX czy roznorodnych urzadzen peryferyjnych.
Uwazam jednak, ze mimo tych ograniczen, sprowa-
dzilismy sprzet przyzwoitej jakosci, ktory mozna
bedzie kupi€ po godziwej cenie. Ceny zostaty tak
skalkutowane, ze obnizylismy nalezna nam marze o
16 proc. do 12 proc. a w niektoérych wypadkach na-
wet ponizej tej granicy. Wartos¢ transakcji w cenach
detalicznych ok. 3,4 mld. zt.

— Klienta jednak nie interesuje mozliwosci
dewizowe central handlowych czy ukiady w
polskim rynku komputerowym. Jesli wydaje kil-
kaset tysigcy ziotych, to chce miec¢ sprzet do-
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brej jakosci. Tymczasem urzadzenia firmy
Spectravideo praktycznie nie funkcjonuja na
naszym rynku. Timex to inna wersja Spectrum,
ktore nie cieszy sie juz zbyt duza popularnos-
cia.

— Model TC 2048 jest w petni kompatybilny ze
Spectrum plus, natomiast komputery Spectravideo
pracujg w systemie CP/M — nie powinno byC wigec
wiekszych problemow z wykorzystaniem juz istnie-
jacego oprogramowania. Do TC 2048 moze byC z
powodzeniem wykorzystywana cata rodzina gier |
programow edukacyjnych.

— Pewne watpliwosci moze jednak budzic
kupowanie sprzetu, ktory postuguje sie dyskie-
tkami 3,5”, ktérych u nas’'nie ma. Obowiazujacy
wséréd naszych fanow mikroinformatyki stan-
dard — 5,25”.

— Dlatego do komputera SVI 738, ktory ma
wbudowana stacje dyskow 3,5" sprowadzamy tak-
ze zewnetrzng stacje dyskoéw 525", Dyskietki 3"
sprowadzane sa do stacji dyskow FDD3" dla kom-
putera TC 2048. Tym samym formatem postuguje
sie rowniez Amstrad — tak popularny u nas.

Sprzet byt testowany przez kluby komputerowe
m.in. Katowicki Informik, badany w instytutach ba-
dawczych, a takze przez indywidualnych specjali-
stow. Zaznaczam, ze jest to pierwsza, sondazowa
partia sprzett. Jesli sprzedaz bedzie bez kiopotow,
mamy od dostawcow Spectravideo zapewnienia
rozszerzenia asortymentu. Na przyktad 200 egza-
minatorzy SVI 788 ma klawiature angielska. Naste-
pna partia bedzie wyposazona w klawiaturg polska.
Juz w transakcji zapewniono sprzedaz 10 progra-
moéw uzytkowych, i ok. 50 edukacyjnych, ktore
beda w petni dopuszczone do kopiowania. Tak wigc
w uruchamiane) przez nas sieci sklepow oraz har-
dweare'u bedzie takze software.

— Jak ocenia pan szanse sprzedazy na na-
szym rynku?

— Poczatkowo miatem pewne obawy zwigzane
z firma Spectravideo, ale juz w pofowie wrzesnia na
miesiac przed planowanym otwarciem stoisk, mie-
lismy tyle zamowien, ze wszelkie niepokoje okazaty
sie ptonne. Na przyktad naptynety zamowienia na
wszystkie dyskietki trzycalowe. Rozne firmy chca je
wykupi¢, aby pozniej sprzedawac z nagranymi pro-
gramami. Oczywiscie na taki ukfad nie mozemy so-
bie pozwoli€.

Od poczatku swego istnienia Centralna Sktadnica
Harcerska miata za jeden z gtownych celow rozwi-
janie zainteresowan politechnicznych miodziezy.
Konsekwencja tego zatozenia jest dokonana tran-
sakcja.

— Miejmy nadziejg, ze ta transakcja przeta-
mie bariery niemoznosci zwigzane ze sprowa-
dzaniem sprzetu komputerowego. Traktujemy
ja jako szanse rozpoczecia panstwowej sprze-
dazy — konkurencyjnej wobec gieidy. W naj-
blizszych numerach ,,Bajtka” blizej przedstawi-
my komputery TC 2048 i SVD 738 wraz z osp-
rzetem.

Rozmawiali: Stawomir Polak
Roman Wojciechowskt

WYKAZ ASORTYMENTOWY SPRZETU
MIKROKOMPUTEROWEGO OFEROWANEGO DO
SPRZEDAZY W PLACOWKACH HANDLOWYCH
CENTRALNEJ SKLADNICY HARCERSKIEJ
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KOMPUTERY

Lp. | Wyszczegoinienie J\EOSSZ(; w‘i?:'azf
| | Sprzet firmy TIMEX
1. | Komputer TC 2048 5000 | 106
2. | Stacja dyskow TIMEX FDD 3" 1500 | 255
3. | Drukarka TIMEX 50 700 96
4, | Drukarka TIMEX 1000 500 | 280
5. | Magnetofon kasetowy TIMEX 2020 2000 30
6. | Joystick QUICKSHOT 3500 85
7. | Dyskietka 3" DS/DD 15000 3
B | Sprzettirmy

SPECTRAVIDEO (MSX-2)

1. | Komputer SVI — 738 2000 440
2. | Stacja dyskow BW 112 525" 400 220
3. | Monitormono TTL 12° 1700 94
4. | Monitor kolor DCM-414,13" 300 262
5. | Drukarka Centronies GLP z kab. 1000 300
6. | Magnetofon kasetowy 767 200 33
7. | Plotter Sony z kab. 300 415
8. | Karta pamigci zewn. 64 KB 100 57
9. | Zestaw graf. EDDY Il + CAT : 400 90

10. | Mikrodyski 3,5" (po 10 szt) 4000 36

11. | Kaseta z tasma do drukarki GLP 2000 8
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Jezeli mozna méwi¢ 0 kompu-
teryzaciji jako o czekajacej kazda
dziedzine zycia czy gospodarki
koniecznosci, to w_lotnictwie jest
to koniecznos$¢ szczegdlna. War-
szawskie lotnisko miedzynarodo-
we nie zostaje w tyle za swiatowa
czotdowka — na komputery mozna
sie natkna¢ dostownie na kazdym
kroku, w_kasach biletowych. biu-
rze reklamacii bagazu itd.

Dzisiaj zajmiemy sie jednak komputerami, ktorych zwy-
kty pasazer nie widzi, lecz bez ktorych nie bytoby mowy o
nowoczesnym lotnictwie, czy nawet o jego namiastce.

KONTROLER CZUWA

Jestesmy w dtugiej, zaciemnionej hali zastawionej pulpi-
tami, na ktorych az sie roi od przyciskow, telefonow, miga-
jacych kontrolek itp. Pomiedzy pulpitami widac okragte
ekrany radarowe. Siedza przy nich ludzie ze stuchawkami
na uszach — to kontrolerzy ruchu lotniczego, od ktorych
zalezy bezpieczny lot wszystkich samolotow komunikacyi-
nych. Pod ich palcami jarza sie pod$wietlane klawiatury po-
taczone z komputerem firmy PDP,

Trudno nawet wyobrazi¢ sobie jak'wielka tawina informa-
cji przewala sie codziennie przez Centrum Kontroli Ru-
chu Lotniczego — opisana powyze| hala to wiasnie jego
czese; miesci sig tu kontrola zblizania i kontrola obszaru.

Zainstalowany na lotnisku Okecie system radiolokacyjny
jest wyposazony w dwa radary: pierwotny i wtorny. Radar
pierwotny pozwala na okreslenie pozycji kazdego samolotu
znajdujacego sie w powietrzu, zas radar witormy pozwala
przy takim echu radiolokacyjnym .doczepi¢” kilka istotnych
i bardzo waznych dia kontrolera informacji; najwazniejsze
jest to, ze informacje te dotycza czasu realnego.

W kazdym samolocie komunikacyjnym zainstalowane
jest urzadzenie zwane transponderem, odpowiadajace na
sygnaty wystane z anteny radaru wtémego. Dzigki temu
obok echa pierwotnego pojawia sig takze echo wtorne z
pakietem informacji dotyczacych aktualne] wysokosci,
predkosci sledzonego samolotu i jego numeru identyfika-
cyjnego. (squawk). Kontroler ma takze mozliwosc¢ przypi-
sania dla kazdego z samolotow na ekranie radaru numeru
rejsu, kategorii pozostawianego sladu aerodynamicznego
(zawirowania powietrza za samolotem) czy innych informa-
cji. Te udogodnienia sa oczywiscie zaledwie utamkiem mo-
zliwosci komputera. Moze on takze kontrolowac utrzymy-
wanie sie samolotu w okreslonym przedziale wysokosci,
wykrywa automatycznie kody alarmowe, pozwala na wpisa-
nie do pamieci catej listy startow na dany dzien, o kitérych
informacja jest wyswietlana na 10 minut przed wpisanym
czasem startu. Ponadto mozliwe jest w ramach tego syste-
mu przekazywanie zobrazowania na inny wskaznik, do in-

SWEGO NIE ZNACIE

nego systemu radiolokacyjnego, sledzenie samolotow po-
wyZzej czy ponize] zadanej wysokosci, sledzenie samolo-
tow o wyselekcjonowanych numerach kodow itp.

System jest wyposazony w tzw. kursor — generowang
elektronicznie linie ,doczepiana” do dowolnego miejsca
ekranu i pozwalajaca mierzy¢ odlegtose i kurs pomiedzy
dwoma punktami.

Oproécz informacji otrzymywanych z powietrza czy tez za
pomoca radardw kontroler musi by¢ rowniez dobrze poin-
formowany o warunkach pegodowych na trasie, na lotnisku
docelowym czyli po prostu must by¢ informacyjnym omni-
busem. Nie wystarczy wiedzie€ co sie dzieje na wlasnym
lotnisku czy nad terytoriom Polski. Gdyby na przyktad lotni-
sko docelowe byto z jakichs powodow zamknigte to taki lot
nie miatby po prostu sensu

CO SLYCHAC W ANKARZE

Obok stanowiska stoi zwykta drukarka dalekopisowa.
Jest ona koncowka drugiego systemu komputerowego
opartego na urzadzeniu firmy MITRA, ktorego zadaniem
jest przyjmowanie | nadawanie depesz na caty Swiat. Kom-
puter petni tu bardzo powazna role — jest odpowiedzialny
za sortowanie, adresowanie | przesytanie depesz do posz-
czegoblnych organow i stuzb ruchu lotniczego. Wyobrazmy
sobie, ze np. Turcja nadata na cafy swiat informacije o roz-
poczynajacych sig za tydzien pracach polowych na lotnisku
w Ankarze w zwiazku z czym lotniske begdzie zamknigte.
Taka informacja powinna byC przekazana do Biura Od-
praw Zalég gdzie zgtaszaja sie wszyscy piloci przed pla-
nowanym lotem. Kontrolera interesuja tylko informacje z
ostatniej chwili. Reszte zatatwia Biuro Odpraw Zatog.

Zupetnie inaczej wyglada sytuacja gdy jakies lotnisko
przysyta depesze 0 zamknieciu zupeinie niespodziewanie
Informacija taka powinna jak najszybciej trafi¢ do kontrolera,
gdyz musi on ja przekaza¢ do samolotow wykonujacych
juz lot na to lotnisko, a ponadto moze on jeszcze zatrzy-
mac samoloty juz gotowe do startu. System ten jest porow-
nywalny do centralnego uktadu nerwowego — | jest nim w
lotnictwie w rzeczywistosci.

TRENING CZYNI MISTRZA

Na tym-rzecz jasna-nie konczy sig, zastosowanie kom-
puterow w lotnictwie. "W tym samym Centrum Kontroli
Ruchu Lotniczego znajduje sig tez komputer MERA,
spetnigjacy role ... toza tortur dla przysztych kontrolerow
radarowych. tatwo sie mozna domyslic, ze chodzi tu o sy-
mulator radarowy, na ktdrym musza przejs¢ odpowiednie
przeszkolenie wszyscy ci, ktdérzy mysla o fotelu przed
ekranem radarowym. Oczywiscie instruktorzy ,dbaja” o
kursantow aby im sie przypadkiem nie nudzito — a to nagle
samolot po starcie zaczyna si¢ pali€, to zndw w tym samym
momencie dwa inne traca lacznosc i na dodatek ;,siada”
radar ... i tak dalej i tak dale|. Mozliwosc symulowania , go-
racych” sytuacji jest tu oczywiscie potaczona z nauka od-
powiedniego postepowania w takich wypadkach, co w pra-
wdziwym ruchu pozwoli takie sytuacje rozwigzywac bez
wigkszych emocii.

SZYBKO, BEZBLEDNIE
| OSZCZEDNIE

W nowoczesnym lotnictwie nie obejdzie sie takze bez
systemow kontrolnych. Taka role spetnia na warszawskim
lotnisku komputer HEWLETT PACKARD, ktory stuzy do
okreslania dokiadnosci wskazan wszystkich naziemnych
urzadzen radionawigacyjnych. Jest on zainstalowany w sa-
molocie technicznym wraz z odpowiednia konsoleta; pod-
Czas pomiarOw wyniki 83 zapisywane na dyskietkach i ana-
izowane w zaleznosci od potrzeby na ziemi lub w powie-
trzu. Tego rodzaju analiza pozwala na znaczne zmniejsze-
nie kosztow zwiazanych z drogimi oblotami techniczny-
mi | 0czywiscie znacznie przyspiesza lokalizacjg niespraw-
nosci czy ewentualnych uszkodzen.

Drugi komputer tej samej firmy jest wykorzystywany do
obliczen zwigzanych ze zuzyciem paliwa — mam na mysli
wszelkiego rodzaju wyliczenia trasowe. Jak wiadomo zuzy-
cie paliwa zalezy nie tylko od typu samolotu i dtugosci tra-
sy; maja na to takze wpltyw wysokosci lotu, warunki atmos-
feryczne, pora roku i wiele innych czynnikow.

ELEKTRONICZNA DRUKARNIA

Ostatnio warszawskie lotnisko wzbogacito sig 0 jeszcze
jeden nowy system komputerowy oparty na maszynie fir-
my IBM — system pozwalajacy na redagowanie | wydawa-
nie specjalistycznych publikacii lotniczych.

LOTNISKO BEZ LUDZ1?

Bez komputerow nie ma zadnej przysziosci dla lotni-
ctwa. Tylko komputery moga dac sobie rade z uporzgdko-
waniem i odpowiednim posortowaniem lawiny informacii i
tylko komputery moga zapewni¢ odpowiednia szybkosc jej
przesylania oszczedzajac cenny czas | wykonujac za czio-
wieka najbrudniejsza robote. Dzigki temu ma on mozliwosc
skupienia sie nad tymi zadaniami, ktorym nie sprosta nawet
najlepszy komputer. W niektorych krajach biura odpraw za-
t6g to niewielki pokdj z monitorem i klawiaturg; cziowieka
tam nie uSwiadczysz a jezeli juz, nie bedzie to technik lub
konserwator.

Nie ma sie co ludzi€é — predze| czy pdzniej komputerowa
przyszlos¢ czeka tez polskie lotnictwo komunikacyjne. Na
Okeciu pracuje juz kilkanascie o ile nie kilkadziesigt kompu-
terow —- poczatek wyglada wigc bardzo obiecufaco ...

*

Klaudiusz Dybowski



ZAMIAST CZCIONEK

Gdyby Gutenberg dwa-
dziescia lat temu zwiedzatl
przecietna drukarnie gaze-
towa, w pierwszej chwili zta-
patby sie za gtowe z powo-
du natioku ludzi i urzadzen,
halasu oraz tempa maszyn
drukarskich. Ale po pew-
nym czasie stwierdzitby z
satysfakcja, ze od pieciuset
lat — gdy rozpowszechnit
swoOj wynalazek — nie zmie-
nity sie zasady druku wypu-
kiego. Ale dwadziescia lat
temu nie byto w drukar-
niach komputerow.

Wtasnie ,Bajtek”, druko-
wany w Prasowych Za-

kiadach Graficznych
RSW y2Prasa-Ksiazka-
Ruch” w Ciechanowie,

powstaje przy pomocy naj-
nowoczesniejszych technik
skomputeryzowanego fo-
tosktadu.

Najpierw maszynopis (na przy-
kiad tego artykutu) tratia na stano-
wisko operatora monitora ekrano-
wego (wlasciwie operatorki. gdyz
na tych stanowiskach pracuja pra-
wie wylacznie kobiety). W systemie
SKIT pracuje piec takich stano-
wisk. Jednostka sterujaca jest sy-
stem polskiej produkcji 2 pamiecia
SP45DE. Na stanowiskach korek-
torki ekranowej odbywa sie kodo-

wanie tekstu oraz jego korekta. No--

snikami pamieci sa 8-calowe dyski.
Pod pojeciem . kodowanie” kryje
sie rowniez zapisanie informacji ja-

kim krojem pisma. wielkoscia
czcionki ma byc ziozony tekst.

Teksty zakodowane na dyskach
8-calowych przenosi sie na dyski
5 1/4 cala. wykorzystywane w
CRTerminalu, ktory wyposazony
jest w interface LCI (Linotype
Communication Interface). To
«przepisywanie” z dysku na dysk
wynika z catkiem prozaicznych po-
wodow — z roznorodnosci sprzetu.
jakim dysponuje drukarnia, Od tej
pory najwazniejszym elementem w
powstawaniu ,Bajtka” bedzie wilas-
nie ta dyskietka. Na niej zostana
zapisane wszystkie informacje po-
trzebne do wydrukowania fragmen-
tow czasopisma, a pozniej catych
stron czyli kolumn,

Waznym etapem jest wydruk tek-
stu na drukarce TRD 32. Tekst.
ktory powstanie na papierze, trafia
do korekty. gdzie porownywany
jest z maszynopisem oraz do re-
daktora technicznego.

Druk czy fotografia?

Po ostatecznej korekcie oraz
wprowadzeniu uwag redaktora te-
chnicznego. dyskietka trafia do wy-
swietlarki CRTronic 200. ktora
wyposazona jest w dwa dowolnie
programowane  mikroprocesory.
704 K pamieci oraz dwie niezalezne
stacje dyskietek, kazda 5 1/4 cala.
Dyskietka formatowana jest na 320
K. Sercem urzadzenia jest katodo-
wa lampa elektronowa. Dlaczego
sa az dwie niezalezne stacje dys-
kietek? Znowu wymog tempa: w
czasie, gdy na jednej dyskietce na-
nosi sie ostateczne uwagi — doko-
nuje szitu tekstu — z drugiej juz
odczytywany tekst jest wyswisctia-
ny przez lampe na bionie fotografi-
cznej TF 32 Foton-Bydgoszcz. Szy-
bkosc naswietlana htony — ok. 200

e R
s

tys. znakow na godzine! Nastepnie
klisze ..montuje sie” w gotowe ko-
lumny.

Trzeba jeszcze wspomniec o ta-
kim ,drobiazgu” jak barwne foto-
grafie. Kazdy z podstawowych w
drukarstwie kolorow trzeba prze-
niesc na odpowiednia klisze, aby
podczas druku offsetowego, po na-
lozeniu poszczegolnych barw pod-
stawowych, otrzymac ,.gotowe wie-
lobarwne zdjecie”. Tu znowu poja-
wia sie komputer. Urzadzenie Ma-
gnascan 510 rozkiada barwny
slajd na poszczegolne kolory pod-
stawowe: zoity, czerwony, niebies-
ki i czarny. Nie tylko ..rozktada". ale
takze zapisuje natezenie barwy |
poszczegolne z nich naswietla na
btonie fotograficznej — podobnie
jak tekst.

A jednak druk

Dopiero w tym momencie (gdy
zmontowane sa klisze z tekstem,
zdjeciami, tabelami, listingami itp.
— oczywiscie dla poszczegolnych
kolorow osobne) pojawia sie metal.
Przy uzyciu odpowiednich technik.
to. co zostato na kliszy sfotografo-
wane, (caty czas jest to technika fo-
togratii czarno-biatej) przenosi sie
na metalowe matryce. One trafiaja
na bebn maszyny, rotacyjnej i po-
zostaje tylko .,szycie i krojenie™.

Technika fotoskiadu pomija wiec
pracochtonny i szkodliwy dla zdro-
wia etap odlewania tekstu w wier-
sze | pozniej sktadania ich w .ram-
ki" czyli kolumny. Przy korekcie w
technikach tradycyjnych, aby po-
prawic jedna litere, trzeba odlewac
na nowo caly wiersz. Pojawia sie
mozliwosc nowego btedu. Kazdy
kto pracowal z edytorem tekstu.
wie jak prosta staje sie korekta
przy pomocy komputera. Ale nie
dosc tych udogodnien. W pewnym

Magnascan 510

momencie druku okazuje sie, ze na
kolumnie zabrakto miejsca. W te-
chnikach tradycyjnych trzeba wiec
na nowo odlewac tekst ziozony
mniejsza czcionka. W fotosktadzie
— wydaje sie komputerowi polece-
nie, aby ten sam tekst .przepisat”
mniejsza czcionka. Czy ciechanow-
ska drukarnia jest najhowoczes-
niejsza w kraju? Dyrektor naczelny
Jerzy Gorski broni sie przed ta-
kim okresleniem.

— Lepiej powiedziecd: jedna z
nowoczesniejszych. W tym
roku likwidujemy techniki ty-
pograficzne, bedziemy rozsze-
rza¢ skiad komputerowy. Na-
stawiamy sie na produkcje
wielobarwnga.

Dzis Zaktady drukuja m.in. 1.2
min popularnych wsrod bibliofilow
~miniaturek™; 8 min ksiazek, 160
min losow loteryjnych — w tym
takze dziennikarskiej loterii ,,Blekit-
na" —,druk losow jest dochodowy
| oczywiscie czasopisma, wsrod
ktorych ,Bajtek” pod wzgledem
naktadow i objetosci jest jednym z
najwiekszych.

Stawomir Polak
Roman Wojciechowsk:
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—— WSTEP DO PROGRAMOWANIA W JEZYKU —

PASCAL

W pierwszym z niniejszego cyklu artykuldéw uzywalisSmy
PASCAL-a do wykonywania prostych obliczen. Obecnie

zapoznamy sie z catoscia mozliwosci obliczeniowych tego
jezyka oraz z kompletem instrukcji, pozwalajacych na kon-

struowanie programu.

STANDARDOWE TYPY ZMIENNYCH

Jak juz wiemy, w PASCAL-u isinieje obowigzek deklarowania nazw oraz typow
uzywanych w programie zmiennych. Dotychczas poslugiwalismy sig wylacznie
zmiennymi typu REAL. Jest to jeden z czterech standardowych typow zmiennych w
PASCAL-u. Wymienmy |e wszystkie:

integer |
Typ ten odpowiada zbiorowi liczb catkowitych. Oczywiscie nie jestesmy w stanie re-
prezentowac w komputerze wszystkich liczb calkowitych, lecz tylko ich skonczony
podzbior

" Deklaracja zmienne| tego typu moze wygladac tak:

var LiczbaMinut : integer;
Jezeli zachodzi potrzeba, mozemy ow podzbior liczb catkowitych zmniejszyC. Zade-
klarujemy wowczas np.

var Procent : 0..100;
W powyzszym przypadku zmienna Procent moze przyjmowac wartosci catkowite z

przedziatu 0..100.

real
Typ odpowiadajacy zbiorowi liczb rzeczywistych — z podobnymi. co poprzednio,
zastrzezeniami. Znamy juz wyglad deklaracy takie] zmiennej:

var Promien : real;

booiean
Dwuelementowy zbidr wartosci logicznych: true (prawda) | false (falsz). Zmienna
tego typu, zadeklarowana jako np.

var Warunek : boolean;
moze by¢ uzyta np. w podstawieniach

Warunek :=true,;

Warunek :=(2 = 3);

Warunek :=Warunek and not Warunek;

char

Zbiér znakow kodu ASCII. Wypisywalny znak tego kodu oznacza sie poprzez ujgcie
go w pojedyncze apostrofy. Np. zadeklarowawszy

var Odpowiedz : char;
mozemy uUzyc np. podstawienia

Odpowiedz : = ’s’;
Podobnie jak w przypadku typu integer, rowniez tutaj mozemy dostepny zbior zna-
kow zaweziC poprzez okrojenie typu:

var Duzalitera : 'A’.."Z’;

Bardzo istotna reguta PASCAL-a jest zasada zgodnosci typow. Mowi ona o tym,
ze nie jest dozwolone nadawanie zmiennej okreslonego typu wartosci, nie bedace)
elementem tego typu. Oznacza to, ze np. zmienne| typu boolean ne mozemy przy-
pisac wartosci catkowitej. JEDYNYM WYJATKIEM cd te] zasady jest dopuszczenie
podstawienia liczby catkowite] na zmienna typu real.

W ponizszym programie wszystkie uzyte podstawienia sa btedne.

var Znak : char;

N : integer;

ks : real;

Warunek : boolean;
begin

Znak .- 2;

N: - lks;

N:- 1.0;

Warunek :— '¢’;

IKS : = not Warunek
end.
OPERACJE ARYTMETYCZNE
Wykonujac obliczerra na fozbach rzeczywistych, mamy ao i
podstawowe dziddatie ary 0oty 278 G2vIe [uZ DiZeo 1S W DO wych przykia
Qaih
- dodawan
— odejmon:
» — mnozZene
— dzielere
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Trzy plerwsze dziatania moga tez byc wykonywane dla liczb catkowitych Zamiast
dzielenia dia liczb tych wprowadzono operatory:

a divb — czesc catkowita llorazu a przez b

amod b — resztaz dzieleniaa przez b.

Oprocz powyzszych dzatan podstawowych PASCAL oferuje uzytkownikow: game
funkzp standardowych, pozwalajacych na wykonywanie obbczen

abs (x) — wartosc absolutna (modut) liczby x

sqr(x) — kwadratliczby x

sin (x) — funkcja sinus

cos {(x) — funkgja cosinus

arctan (x) — funkcja arcus tangens

exp{x} — e~

In {x) — logarytm naturalny liczby x

sqrt (x) — pierwiastek kwadratowy liczby x

trunc (x) — czesc catkowita hiczby. Funkeja ta pozwala na zmiang wartosci typu

real na wartosc typu integer
round (x) — zaokraglenie x do liczby catkowite|. Zastosowanie podobne, jak w
przypadku funkgji trunc

odd (i) — funkcja wskazujgca na parzystosc liczby catkowite] 1; przyjmuje
wartosc true dla | nieparzystych | false w przeciwnym przypadku
OPERACJE LOGICZNE

W odniesieniu do zmiennych i wyrazen logicznych (typu boolean) mozemy uzy-
wac nastepujacych operacii:

a and b — koniunkcja wartosci wyrazen ai b,

aorb — alternatywa wartosciaib,

nota — wartosc przeciwna wartosci a.

DZIALANIA NA ZMIENNYCH ZNAKOWYCH

W odniesieniu do elementow kodu ASCIH mozemy stosowac nastgpujace funkcje:

succ (x) — element typu nastepny wzgledem x,
pred (x) — element typu poprzedni wzgledem X,
ord (x) — numer znaku w kodzie ASCII, ,

chr (x} — znak kodu ASCIl 0 numerze n.

BUDOWA ALGORYTMU

Poznalismy juz pewna ilos¢ instrukcji, pozwalajaca na budowg prostych progra-
mow. Znamy juz np. instrukcje warunkowa postac
IF <warunek- THEN <nstrukcja: ;
IF <warunek> THEN «nstrukcja: ELSE «nstrukcja;:
gdzie <warunek: jest wyrazeniem typu boolean <nstrukcja: oznacza natomiast in-
strukcje prosta lub ztozona Przypomnijmy jeszcze, ze pod pojgciem instrukcji
ztozonej rozumiemy ciag instrukcji — byc moze rowmez ztozonych — ujety w
stowa BEGIN... END.
Przypuscmy teraz, ze w programie pascalowym wystepuje nastepujacy cigg in-
strukcj
if x = 0 then write ('Niedobrze’);
if x = 1 then write ('Srednio’};
if x = 2 then write ('Dobrze’);
W tym przypadku w zaleznosci od wartosci zmiennej x podejmowane s3 rozne dzia-
tania. Uzylismy w tym celu wielokrotnie instrukejt warunkowej. Ten sam fragment da
sie jednak zapisac prosciey:
case x of
0 : write ('Niedobrze’);
1 : write ('Srednio’);
2 : write ('Dobrze’);
end.

Pierwsza linie tego przyxtadu, ,case x of”. moglibysmy przettumaczyc jako ., wy-
bierz x sposrod-". Nastepne trzy wiersze zawierajg liste mozliwych wartosc zmien-
nej x oraz instrukcjl. wykonywanych w przypadku. gdy wartosc x jest rcwna um.esz-
czone| przed dwukropk em etykiece Konieczne jest w tym przypadky wym e ene
wszystkich mozliwych wartosci zmienne) x. W przectwnym wypadku efext v.y<ona-
na catej Instrukcj moze byc nicokreslony. Podobnie jak w instrukcyl warunkowe,. 1ax
lutg; mamy jedna< mozliwosc oxresiena Instrukc) wykonywane| w przypade.u. G,
AArtoss X e oGy gner - iczh umrieszezonych na liscie. Zmodytkujen
Odbd I'n_';-'_'i'.'-:,"!'\ nastedu,ac
case x of
0 .write('Niedobrze’),
1 write (Srednic' )
2 . wiite ((Dobrze )
efse write ( Ponizep neytyki v
e

anc S alals)
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PROGRAMOWAC

MOZE KA

Zapisujac podobng instrukcje wewnatrz programu, nalezy pamietac¢ o braku sredni-
ka przed stowem ELSE oraz o zakonczeniu instrukcji CASE stowem END (ktoremu
wszakze nie odpowiada stowo BEGIN, jak w pozostatych przypadkach).

PETLE

Poznane dotychczas elementy jezyka PASCAL jeszcze nie pozwalajg nam na bu-
dowe petli wewnatrz programu. Przedstawmy wigc postacie petli dostgpne w tym
jgzyku.

Bodaj najczgscie] uzywana postacia petl jest instrukcja:

WHILE warunek> DO «<dnstrukcja ;
W wolnym Humaczeniu linia powyzsza oznacza , dopoki zachodzi wymieniony wa-
runek, wykonuj dang instrukcje”. Oto prosciutki przyklad uzycia:
i:=0;
while i <10000 do

begin
writeln (i);
i:=+1;
end;

Jak fatwo zauwazy¢, wykonanie tego krotkiego fragmentu spowoduje wypisanie ko-
lumny liczb od 0 do 9999.
Sktadnia PASCAL-a dopuszcza rowniez uzycie instrukcji postaci
REPEAT «nstrukcja» UNTIL warunek- ;
(,powtarza) dang instrukcje do chwili, gdy zajdzie wymieniony warunek”). Uzyjmy
instrukc)i REPEAT w podobnym do poprzednlego przyktadzie.
i:=0;
repeat
writeln (i);
i:=i+1
until i > = 10000;
Stowa REPEAT i UNTIL stanowia w tym przypadku klamre zamykajaca instrukcje
zZtozong wewnatrz petli; w zwigzku z tym nie zachodzi potrzeba dodatkowego uzycia
BEGIN..END.

Efekt dziatania obu naszych programikow bedzie identyczny. Wbrew pozorom je-
dnak instrukcje WHILE | REPEAT nie sg rownowazne. Zauwazmy, ze w przypadku
WHILE warunek konca jest sprawdzany przed wykonaniem instrukcji w petli, nato-
miast w przypadku REPEAT - po je] wykonaniu. Z tego powodu instrukcja wew-

progras MinLiciba:

{ Fropram obliczasacy naimnieisza co do
apdulu liczpe reprezentowalna crie:
kemouter }

-

const Zerp = .0;

var Iksil, ikeZ : reals

begin
Iksl := 1
writein (° Momencik... *):
while lkst < iero do

begin
Iks2 1= Iksi;
Tks! 1= Jks! / Zu
and;
writein 7 Najmnieisza reorezentowaina *):
writeln {* liczba wvnosic °. lic2)g
end.

R e o ey st oy
program Pvtanie;

{ Jedno bznalne pytanie z historii Folskl ;

var Kok : integer;

begin
writein
writein ©°
writeln:

{* W ktorve roku bvla bitwa pod Grunwaidem? )i
{zekam na odoowiedz! ')y

repeat
read (Fok}:
write £ = 7}
if kok = 1410 then
writeln (' Dobra odoowiedz! ')
elee
writeln (° Bardzo zie! Musisz orobowac daies... "}
until kok = 1410

eng.

natrz petli REPEAT jest zawsze wykonywana co najmniej raz.

Ostatnig z dostepnych w PASCAL-u postaci petli jest

FOR <mienna> := wartos¢ pocz.» TO «wartos¢ koncowa: DO dnstrukcjar

Jest to dobrze znana uzytkownikom BASIC-a petla FOR.

Uzyjemy jej w tym samym celu, co poprzednio WHILE | REPEAT — wypiszemy li-
czby catkowite od 0 do 9999.

for Liczba := 0 to 9999 do writein (Liczba);
Zmienna indeksujaca Liczba musi by¢ typu integer. Zapls powyzszy przettumaczo-
ny na jezyk potoczny jako , dla zmiennej Liczba przyjmujacej warto$ci od 0 do 9999
wypisz jej wartosc”
Wartos¢ zmiennegj mdeksmace] jest po kazdym wykonaniu |nslrukq| w petli zmek-
szana 0 1. Mozemy réwniez uzyskac proces odwrotny — zmniejszanie tej zmiennej
w kazdym kroku o 1.
Napiszemy woOwczas:

for Liczba := 9999 downto 0 do writeln (Liczba);
PASCAL nie przewiduje jednak wykonywania petli FOR z dowolnym przyrostem
zmiennej indeksujacej. W razie potrzeby tatwo jest sig postuzyc instrukcia WHILE
lub REPEAT.

Cztery krotkie pregramy zamieszczone obok iHustrujg uzycie w praktyce omowio-

nych konstrukcji programowych. )
Marek Wyrwidgb

orocoram ASCII:
{ Frooram wveisusacy tablice znakow fodu ASCIE,
od znaku nr 32 do 253, przv uzvciu standartowe;

tunkcst  chr i

const RozmEkranu = 203
L.
e

Ilosckciuep =
var Indeks : 1integer;
Enter : char:
beoin
writein (* TABELA INAKOW KODU ASCII :
writeln:
for Indeks := 3Z to ZE5 do
pegin
write (Indeks. * : ’. chr {Indeks). * "}:
1¥ Indeks mod Ilosckolumn = O then
writeln:
it Indeks mod (RozmEkranu ¥ IioscKolumn) = O then
penin
writeln ¢° Weisnii ENTER... *):
read (Enter)
eno
end
end.

e A e o e e e e e e ]
Frogram Test;

{ Przvkiad realizacii testu koeouteroweac

var Qdoowienz : char;

beoin
writeln (° Fvtanie testowe : “}:
writein;
writeln (' Lo po poisku pznacza “RAN* 7 "
writeln (¢ A: * camiec stala * 1
writeln ¢ E: " vamiec o losowvm dostepie * ')
writeln {* C: " pamiec wewnetrzna * 13
writein (* D: " pamiec o swobodnym dostepie * '}:
writeln {* Wvbierz odoowiedz: A, B, C lub D... ')}
read (Odoowiedz}:
writelns

rtase Ddoowied: of
3 3 3 b ]
[ ] a ’

'C*.%¢’ ¢ writeln {° Bardzp zle ! 7):
'B'.7bY rowriteln (° Jest leosza odoowiedz.. ');
*D*.’d” 5 writeln {7 Swietnie ! ?)
eise
writeln {* Fardon 7 °)
end

end.
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

ROZMIESZCZENIE POLSKICH LITER PO ZMIANIE
sam klawis= Zz SHIFT z CTRL

T 1T

ma chyba drugiego
komputera — przynaj-
mniej z tych, popular-

nych w naszym kraju — na ktérym z taka
tatwoscia moglibysmy definiowac wiasne
znaki uzyskiwane z klawiatury. Dostepne
w BASIC-u Amstrada komendy. SYM-
BOL, SYMBOL AFTER, KEY, KEY
DEF, rozwiazuja problem w dwoch,
trzech linijkach. | wiasnie dlatego, w kaz-
dym programie napisanym w Polsce lite-
ry takie jak: g, €, €... uzyskiwane sa
przez nacisniecie innych kluczy. A moze 1000 SYMEBOL AFTER 170
warto pokusi¢ sie o zaproponowanie 1010 SYMBOL 171,0,0,120,12,124,204,118,.3
standardu? 1020 SYMBOL. 172.249,.60,108, 102126, 102, 102,35
Program POLSKIE LITERY nie pow- 1030 SYMBOL 173,24,0,60,102,96,102,460,0
stat w naszej redakcji, nie zostat takze 1040 SYMEBOL 174.24.60.102,192.,192. 102, 60,0
napisany przez zadnego z naszych 1050 SYMBOL 175.0,0,460,102,126,946,60,6
wspotpracownikow. Jest on fragmentem 1060 SYMBOL 176.254.98,104,120,104,98,254, 32
programu POLNOTES krazacego juz od 1070 SYMBOL 177,56,24.28.24,56,24,.60,0
pewnego czasu wsréd uzytkownikow 1080 SYMEOL 178.240,96,112,.926.226,102,254,0

'S

Amstrada. Niestety, nie znamy jego au- 10920 SYMROL 179.24,.0,220,102,102,102,102,0

tora, a wiec nie mozemy mu oddac pet- 1100 SYMROL 180.24,198,230.246,222,206,198,0

nej satysfakcji. Zapraszamy go jednak do 1110 SYMBOL 181,.24,0,60,102,102,102,60,0

wspdipracy z nasza redakcija. 1120 SYMROL 182.12,.56,108.198,198.108,56.,0
Znaki polskiego alfabetu zostaty w tym 1130 SYMROL 183,24,0,60,96,60,6,124,0

programie zdefiniowane na kluczach 1140 SYMEBOL 184,24,60,96,60,6,102,60,0

funkcyjnych czyli dodatkowej klawiatu- 1150 SYMBOL 185,24,0,126,76.24,48,126,0

rze numerycznej, jednak bez konieczno- 1160 SYMBOL 186,254,198,140,126,48,102,254,0

Sci rezygnacji z korzystania z tej ostat- 1170 SYMBOL 187,12,24,126,76,24,48,1246,0
niej. Pomysi jest prosty — mate litery, 1180 SYMBOL 188,48,254,172,24,50,102,254,0
specyficzne dla nasze| pisowni, otrzy-
mujemy naciskajac klucze funkcyjne fa-
cznie z kluczem SHIFT natomiast duze z
CONTROL. 1220 KEY DEF 10,1,35,171,172
Zasady dziatania programu nie musi- 1230 KEY DEF 11,1,56,173,174
my chyba wyjasnia¢, gdyz wynika ona 1240 KEY DEF 3,1,57,175,176
bezposrednio z dziatania komend BA- 1250 KEY DEF 20,1,52,177,178

LSKIE LITERY

SIC-a opisanych w kazdej instrukgcji ob- 1260 KEY DEF 12,1,.532,179,180
stugi. Przedstawiamy za to rozmieszcze- 1270 KEY DEF 4,1,54,181,182
nie znakow na klawiaturze funkcyjne;. 1280 KEY DEF 1%.1,49,.,18Z%,184

1290 KEY DEF 14,1,50,18S, 1854
1300 KEY DEF S5,1,51,187,188

(Tp)
TROCHE HUCHUIII 10 UWedrujace litery 280 sum=sum+byte:adress—adress+l
20 GOSUR 200:RESTORE 290 NEXT

. i odrobina zabawy nie zaszkodzi. 30 BORDER Q= INK 0,0 TO0 1F sumgBVAL ("% +checks) THEN PRINT ©
Nagroda za pracowite , wstukanie” pro- 40 WHILE NUT'aﬁleep E'r'rfm' in data line"sFZA40+inl0
gramu bedzie nie tylko ruchoma rekla- SO READ af,size:lF af="END" THEN RESTORE 310 NEXT
ma ,Bajtka”. Zmieniajac tekst w liniach rogil So ¥ 'S s ok - . i
od 120 do 180 mozemy rowniez zare- :2 CALL &AONO , Ra®. 1+RND*255, 1 +RND* 295 =1 ;;_’::; gﬁj’r?\ 3232213231332?—2;:;2223’E‘;Z

. Sk £ g4t ] KVasiatzll o PEFRTPEY = bl = 1 ®

kiaFEnowac wiasne umigjgtnosci. 70 WEND 250 DATA 7e0032B6a0d07 A2 3dd 7,53

rogram wykorzystuje mozliwosc : s o e

: 80 RESTORE Z60 DATA O0I2E0a0dd23dd2T5ddee00 , 49d

programowania = ukladu  scalonego 90 WEND 371 DATA ddbb0l7eaZec83209a12322, 452
6845, czyli kontrolera ekranu w Am- 100 END 260 DATA Ihaddd?annenTen] -doehe | 3h8
stradzie. WysokoSC tekstu moze by¢ 110 290 DATA 219ECAIR66AND LONNNTAT . 242
zmieniona od normalnego wymiaru 120 DATA “Czvtaj Bajtka....",2 2400 DATA aldd7e00r daShbed0sh911.5c6
znaku, @ wigc jednej linit az do 16-tu li- 130 DATA "Czytai Baitka....", 4 410 DATA $£fa0010800edbOrdNPE906 ,4ca
nii (patrz koricowe cyfry w liniach 140 DATA "Czytaj Bajtka....",8 470 DATA OSE3110000-SchAnca78a0, 4be
DATA). . . 150 DATA "Czvtai Baitka....",16 ATO DATA 0601cdcba0lNfboddcan0s, 599

Natomiast w finiach 330 do 560 zapi- 160 DATA "Czytai Bajtka....",4 400 DATA OBZ1FfA0cTeS0effcb?638,5aB
sana jest w kodzie maszynowym pro- 170 DATA "Tylko FHaitek nauczy cie poslug 450 DOATA 020200040867 6H7 12374600, 10S
cedura przesuwania liter na ekranie iwac sie bomputerem A 460 DOATA Zh7ccHDBETATEHan 1500, 50a
oraz programowanie koloru #a i napi- 1680 DATA "“Jego antorzy dbaja o wysoki po 470 DATA 1910ea84%del 2501104928 ,400
Sow {inia 60). Wolary te:(1 +ANDgags) ziom prezentowaneao materialu ", 16 A5 DATA H6HADO L4007 0dAT0LOBT6 570
nie majg nic wspolnego z uzywanymi 190 DATA END,1 190 DATA O07ccaDBA7I0FERAL6a02T, 40C
przez Basic, s3 to argumenty wprowa- 200 ’'~——-Gtore Machine Code---—— =00 DATA 2266ancii0aidd?T2109al ,468
dzane bezposrednio do pamigci ekra- 210 MEMORY %9FFF:adress=%n000 =10 DATA IScPAeatc9f5c-506fSed78, 6c8
nu. Poeksperymentuj z nimi do czasu 2720 RESTORE 270 “20 DATA 1478Fbed781£30fhe1§1c9,47C
znalezienia odpowiadajacej ci kombina- 230 FOR i=1 TO 24 520 DATA 2aN7al2n?I?f07atch3ccb,Zb4
cii. 240 sum=0: READ codet,chelkt San DATA 1dolofbeTetced79047ccb  3d0

Uwaga: maksymalna dtugosc tekstu 250 FOR i=1 TO 21 STEFR 2 S50 DATA S0ed 7905 Ee0ded 7904 7dad , Aba
zalezy od jegqguielkosct — im mniejsze 260 byte~VAL ("&"+MIDF (codet, 5,7)) 560 DATA 79c%000000000000000000, 142
litery, tym diuZSzy tekst moze byC wy- 270 POKE adress,byte
swietlany w jednej linii.

Wojciech Ziotek :
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Podczas pracy na komputerze przy-
datna jest czasem mozliwos¢ ..pod-

gladania” zawartos$ci pamieci lub jej
modyvfikacji. Wymagania takie speinia

przedstawiony tutaj prosty program,
nazwany monitorem.

10 “w%¥ Monitor *xx
20 ‘%% INnicializacia »ex
=0 MODE

AFER #1,1:CLS #1

2WINDOW #1,3,78,4,14:FEN #1,0:F

PAMIEC POD LUPA

Dla tatwiejszego zrozumienia dziatania pro-
gramu podstawowe jego bloki (podprogramy)
opatrzone sa krotkim komentarzem. W mo-
mencie uruchomienia programu blok ,, Inicjali-
zacja” definiuje tryb pracy monitora, kolory i
okna tekstowe. Ustala reakcje programu na
zatrzymanie klawiszem ESC przez odestanie
do podprogramu ,Zatrzymanie”, a nastgpnie
przechodzi skokiem bezwarunkowym (linia
80) do podprogramu ,,Menu”.

W zaleznosci od wybranej opcji (linie 390—
420) uruchamiane zostajg podprogramy:
sprawdzanie pamieci, modyfikacja pamigci
lub sprawdzanie pamieci z jednoczesnym
wydrukiem na drukarce. Wybor opcji 3 (po-
wrét do BASIC-a) powoduje wyczyszczenie

A30 PRINT #3,"
amiec:
S40 PRINT #3%,"
amieci"

40 WINDOW #2,5,50,16,17:WINDOW #3,3%,78,1
9,23 FEN #3,0:PAPER #3,1:CLS #3

50 WINDOW #4,3,78,2,3:FPEN #4,0:PAFER #4,
1:CLS #4

60 LOCATE 22,1:FRINT "=—-———-=Monitor kodu
MASZ YN OWE Q=== "

70 ON RREAE GOSUER 430

80 GOTO 310

Q0 Cxx* Sprawdzanie pamieci *EN

100 INPUT #2,"Adres poczatbkowy "“iadr

110 CL.S #4sFRINT #4," Addres pami
eci

amieci”

120 PRINT #4,"

driesietny ey

" "s'driesietna hex
bin chr&!

L300 adr=AEBS{(adr) :PRINT #I1,TAR1IO) adrs TAR
(P1YHEXF (adr ,4) s TAR (4 1) FEEK (adr) s TAR (52

HEX# (FEEK (adr) ,4) 3 TAR (L0) BRINE (FEEK (adr) ,
&)

140 IF FEEE (adr) *32 THEN PRINT #1,TAR(74
) CHR#E (FEEK (adr) ) 3 s PRINT 41

150 IF adr=68535 THEN STOF ELSE adr=ABG(
adr)+1

160 IF INKEY#="m" OR INEEY#H="M" THEN 210
170 GOTO 130

180 %%k Modyfikacia pamieci *¥k

190 CLS #1: INFUT #2,"0d jakiego adresu c
heesz zoieniac zawartosc pamieci? ", adr

200 IF ade »685535 THEN 190

210 CLS #4:FRINT #4,TAR(S) "Adres komorkil
pamieci "y TAR(SS) "ZTawartosc pamieci”

220 PRINT #4,"dziesietny" s TAR(22) "hex "
DEO PRINT #)1,TAR () adr 3 TAR(ZLYHEX S (adr , 4
)1 TAR (&4) 5

240 TNPUT #1,al#

2EOOIF ald="" THEMN 290

260 IF aldE="m" OR alfF="M" THEN 310

270 TF VAL (al®) »255 THEN 230

280 FPOEE Cacer) VAL (al $)

D0 IF ade=SEEES THEN END ELSE adr=adr+l
200 GOTO 2RO

L0 TR Meniy K

e T L I MENLU

i e iy sk e derir Sire S mpede Gabws Bl Sl i LS B SIME TN IR S i g

S50 PRINT #3,%
ica"
26O PRINT #3232,

ekranu (MOD 2) i zatrzymanie wykonywania
programu (STOP).

Wcisniecie klawisza ESCAPE podczas pra-
cy powoduje zatrzymanie programu tylko do
momentu wcisnigcia dowolnego innego kla-
wisza. Przerwanie wykonywania programu i
powrét do Menu uzyskuje sig przez przytrzy-
manie przez chwile klawisza M (patrz linie
460, 260, 600).

Spoéjrzmy jeszcze na linie 110, 1201130, w
ktorych dokonuje sie dwoma réznymi meto-
dami tablicowanie wydruku i porownajmy je z
lintami 210, 220 i 230. Wnioski pozostawiamy

Czytelnikom. .
na podstawie Amstrad Magazine
Wojciech Zibtek

L———aprawdzanie p
2=——=—rmodyfikacia p
H=——cpnowrot do Bas

f——=sprawdzanie p

Zawartosc p

amieci » Jjednocrzesnym wydrubkiem!

270 . Gprawdzanie wybraned opcji e
IB0 INPUT #2,"Co wybierasz = menu? ",a%
I90 IF a®F="1" THEN 9Q

400 TF adk="2" THEN 180

410 IF am="3" THEN MODE 2:5TOF

420 [F aE="4" THEN 490

430 GOTO 280

440 “x¥¥x ratroymanie *x¥*

450 LOCATE Z,24:FRINT "prrzerwa’

460 IF INEEYF="" THEN 460

470 LOCATE 2,24:KRRINT "

480 RETURN

490 "#x¥ Sprawdranie pamiecl f jednoczes
Nnym wydr ok Lem *Ex

SO0 INFUT #2,"Adres poczatizowy "acdr

510 CLS #HL:FRINT #8, “w———pocratelk———>x 'y
acer

F20 CLS #4:FHINT #4," Adres pami
Y i Zawartosc p

amieci”
FEO FRINT $#4," driesietny
" "t dziesietna
binm chy "
G40 PRINT #8,"

e s
e

Aclirers pami el
Zawartosc pamieci"
990 FRINT #8,¢ driesietny e ' g
" "aldriesietna e

i chd
G960 adr=ARS (adr) s FRINT #1,TARLO) adr i TAR
(21LYHEXE Cade , 4) 5 TAR (41) FEEE Cade) « TAR (53
HEXE (FEER Cacdr) . 4) s TARB(60) BINE (FRik (ade)
£) 3
H7O IF PEEE (ade) 232 THEN FRINT
) CHRGE (FEEE Caclhr-) ) 3 e FRINT 4k

Hi, TAR (74

43 5 TAR A1) PEER Cadr) g TAR (S2) HEXE (FEER (ade
Y, 40 1 TATR (HO) RINE (PEEE (ace) ,8) 1

w0 I acde=6%500 THEN STOR ELSE acdes=s=0RE (
acly ) +1

QO IF INFEY#®#E="m" 0O INEEY$="M" THEN 310
H1O GOTH 560
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RENUMERACJA(E

rzedstawiam program ZX-Spectrum, stuzacy
do automatycznej renumeracii linil.

Z wielu innych programoéw tego typu wyrdznia go:

— szybkos¢ dzialania,

— poczatek renumeracji rozpoczyna sie od hnil
wskazywanej przez kursor programowy {Co go
rozm od innych tego typu programow) — bar-
dzo przydatne,

— wartos¢ skoku linii moze miec dowolng liczbe —
wpisuje si€ ja sekwencjg;

POKE 60001,SKOK-256 xINT (SKOK/256)
POKE 60002,INT (SKOK/256)

— jest relokowalny,

— przyjmujac  wartoS¢ skoku=16384 (POKE
60002,64), linie znajdujace sie za kursorem zo-
staja usuniete z ekranu (nie z komputera) i nie
biorg udziatu w programie. Przywrocenie ich z
powrotem nastepuje przy wartosci skoku mniej-
szej od 9999. Jest to bardzo przydatne przy pi-
saniu diugich programow (linie te wdwczas nie
przeszkadzaja).

Ze wzgledu na dlugosé tego programu (RAN-

DORIZE USR 60000) nalezy uwazac, aby kursor

programu nie byt , ukryty”.

Andrzej Dziarnowski

FOR N=60000 TO 60053

READ A: POKE N,A
NEXT N

DATA 1,10,0,42,83,92,85,35,94,
229423592315915735924237,82,
2254848935994 359856435425,24,
2344439114435,115,354213,94,
3598693552592379915759 924229,
167,237 ,82,209,225,208,9,235,

24?2_}1

Sy
s

P

owszechnie znane sa klo-
poty w ZX SPECTRUM
zwigzane z uszkodzeniem
pamieci RAM 4116. Najczestszg
przyczyng tego uszkodzenia jest
zia praca przetwornicy napigcia.

Gdy co$ takiego sie juz zdarzy
— czego nikomu nie zyczg —
mozna przy wymianie pamigci
wykorzystac uktady 4116 zasilane
pojedynczym napieciem +5V. W
polskim katalogu produkowanych
uktadow scalonych, pamieci takie
sa zamieszczone pod oznacze-
niem MCY 7161. Wymieniajac pa-
mieci na zasilane pojedynczym
napieciem, nalezy dokonac dro-
bnych zmian w potaczeniu konco-
wek ukiaddow, ktore wynikaja ze
zmiany zasilania. Dla uktadu 4116
w wersji trojnapieciowej (monto-
wane w standardowej wersji ZX
SPECTRUM) zasilanie podane
jest na:

— 5V — koncowka 1
+12V — koncowka 8
+ 5V — kohcowka 9

SLtUPKI

Program ,Wykres” stuzy do przed-
stawiania danych liczbowych w po-
staci pseudotréjwymiarowych stup-
kow.

Na poczatku program pyta sie o tytul wy-
kresu. Mozna wpisaé dowolny tekst, jednak
tylko pierwsze 32 znaki beda przyjete. Naste-
pnie program pyta sie o rodzaj skalowania.
Jesli wybrane zostanie skalowanie automaty-
czne wowczas wykres bedzie skalowany we-
dtug najwiekszego stupka, jesli nie — pro-
gram spyta o wartos¢ wedtug ktoére] odbedzie
sie skalowanie.

Teraz nalezy podac itoS¢ stupkow (maksy-
malnie — 16) oraz okresli¢c wartosc, kolor i
nazwe kazdego z nich. Trzeba pamietac, ze
przy skalowaniu nieautomatycznym wartosci
stupkéw nie moga by¢ wieksze od wartosci
wedtug kiérej odbywa sie skalowanie.

Po zdefiniowaniu wszystkich stupkow, na
ekranie rozpocznie sie rysowanie. Po jego za-
konczeniu uzytkownik ma nastepujace opcje.

Klawisz ,,D” — wiaczenie/wytaczenie opi-
su liczbowego wykresu
Klawisz ,L.” — wysSwietlenie legendy wy-

kresu. Nacisniecie klawisza
ponownie spowoduje po-
wrot do wykresu

Klawisz ,,W” — wydruk ekranu na drukar-
ce (standardowa instrukcja
,COPY”

Klawisz ,,N” — nowy wykres.

80-340 wczytanie danych i parametrow wykresu
350-420 skalowanie
430-550 rysowanie wykresu
560-610 czytanie klawiatury
620-730 podprogram rysujgcy stupki
740-805 podprogram wprowadzajacy kod maszynowy do
szybkiego przetaczania ekranGw
810-930 podprogram rysujacy opis liczbowy
940-960 podprogram rysujacy legende

Michatl Szuniewicz

1" T A ITrvIn Y 111 /o0

10 BORDER O1 PAPER O» INK 7
20 POKE 23658,8
30 LET X=0: LET Y=0: LET =0
40 LET W=0: LET EK=1350: LET 8V
=0z LET C$%="": LET Qs$=""
S0 LEY D=103 LET 6=4: LET L=B
60 LET LEG=03 CLS
70 GO 5UB 740
80 FOR T=0 TD 31: LET Cé$=Cs$+CH
R$ 32: NEXT 7T
90 PRINT AT Z21,03"TYTUL: ™
100 INPUT LINE T
110 IF LEN T$>32 THEN LET Te=T
$(1 TO 32)
120 CLS
130 PRINT AT 21,0 "SKALOWANIE A
UTOMATYCZINE (TIN) Kdn
140 INFUT LINE As
150 CLS
160 LET SA=1
170 IF AS="N" OR A$="n" THEN F
RINT AT 21,0:"D0 JAKIEJ WARTOSCI
gLKgLM ?"s INFUT S: LET SA=0:
180 PRINT AT 21,0:"ILOSC SLUFKO
W (MAX=146):": INPUT IS: CLS
190 IF IS>i&6 THEN BEEF .1,30:
60 TO 180
200 DIM W(IS): DIM K(IS): DIM P
(IS): DIM N$(IS,12)
210 FOR T=1 TO IS
<20 PRINT AT 21,03 "WARTCSC SLUP
KA #"3T: INPUT WI(T): LET W(T)=AB
5 W(M
230 IF SA=1 THEN LET S=W(T)
240 IF SA=0 AND WI(T)>S THEN BE
EP .1.30: PRINT AT Z21.0:"WARTDSC
WIEKSZA OD SKALI": PAUSE 100: P
RINT AT 21,0:C¢: GD TD 220
250 PRINT AT 21,0:"KOLOR SLUPKA
}T% (1-7)": INPUT Ki{T): PERIN
1,0:C$
260 IF K(T)<1 DR K{T)>7 THEN B
EEP .1.30: PRINT AT 21,0:;“"NIE MA
TQKIEEU KDLDRU": PRUSE 1002 PRI
NT AT 21,0:C$%: GO TO 250
270 PRINT AT 21,0:"NAZUWA SLUFKSG
#"5T: INPUT LINE N&(T)
280 PRINT AT T.0:T:*")"z48T T.3:

INK K(T)3CHRS 1433 INK 73N$(T);"
=Spu D
O NEXT T

300 PRINT AT 21,03;C$

310 POKE 40032, 1961 PDKE 4003,
27: RANCOMIZE USR 200%

320 PRINT AT 21,03 "LISTA O.K (T
/N) ?": INFUT LINE AS

330 IF A$="N" OR A$="n" THEN C
LS : GO TO 210

340 CLS

350 IF SA=0 THEN GO TO 400

360 FOR T=1 TO IS

370 IF WIT)>W THEN LET W=W(T)
380 NEXT T

390 LET S=W

400 FOR T=1 TO IS

410 LET P(T)=INT (W(T)2EK/S)
420 NEXT T

430 GD SUB B10

4430 FOR T=1 TO IS

450 INK K{T)

460 FOR Y=0 TO P(T)

470 GO SUB 620

380 NEXT Y

490 IF P(T)<7 THEN GO SUEB &50
=00 OVER 11 GO SUB &70:1 DOVER O
510 PLOT OVER 13 X+D+G,Y+L—11 D
RAW OVER 120.-(F(T)+1)

520 LET X=X+16

530 NEXT T

540 PRINT AT 0,031 BRIGHT 13 INK
7: INVERSE 13T$

550 POKE 40032,227: FOKE 4003S,
27t RANDOMIZE USR 40027

560 LET A$=INKEY$

570 IF (A$="D" DR A$="d") AND L
EG=0 THEN RANDGMIZE USR 4G000
Dgso IF A$="W" OR A$="w" THEN C
uavo IF A$="N" DR As$="n" THEN R
600 IF A$="L" OR A$="1" THEN G
0 SUB 940

610 GO TO 560

420 PLOT X,Y: DRAW D, 0O

&30 DRAW G.L: DRAW -D,0

&40 DRAW -G, -L

&5C PLOT OVER 1:X+D,Y




KLAN SPECTRUM

0V — koncowka 16

Natomiast dia wersji jednonapie-
ciowej (np. MCY 7161) zasilanie
podane jest na:

X — koncowka 1

+5V — koncowka 8

X — koricowka 9
OV — konRcdwka 16

UWAGA: X oznacza koncowke
nie podtaczona.

| jeszcze jedna bardzo wazna
sprawa. Gdy to tylko jest mozliwe,
kasowanie pamieci mikrokompu-
tera powinno odbywac sie rozka-
zem RANDOMIZE USR @ a nie
wycigganiem wtyczki zasilacza
(dotyczy to ZX SPECTRUM bez
przycisku RESET). W sytuacji gdy
trzeba ja wyjgc, nie nalezy wkia-
da¢ natychmiast po wyjeciu, lecz
odczekacC kitka sekund, aby nie
spowodowaC nieprawidtowe] pra-
cy przetwornicy napiecia.

Konrad Fedyna

VIO3INVd Z ALOdO™M

660 RETURN

670 FLOT X+D+6.Y+L: DRAW -G.-L:
DRAW ~D.0: PLOT X+D+G, Y+l

&80 RETURN

690 LET Q=X

700 FOR U=P(T) TO P(T)+L

710 PLOT Q.U:z DRAW D, 0

720 LET Q=Q+.5

730 NEXT Uz PLOT OVER 1:X+D,Y-
13 RETURN

740 FOR T=40000 TO 40038

750 READ Vs POKE T,V

760 LET SV=8V+V

770 NEXT T

780 IF SV<{>3229 THEN PRINT FL
ABHuI__:t *BLAD W LINI 800 LUB 803%:

90 RETURN

DATA 33.0,68,17.0,161.1,0,2
4,26,197.70 u.é 119,193,19,35, 11
62,0, 184,32, 24%, 185, 32, 235, 201
ao& DATA 33,0,64,17.0,161,1,0,2
4,23 }176.20i

320 FOR T=1 TO IS
.% LET Qé=Q8+N$(T) (1 TO 1)+CHR
840

LET We=8TR$ W(T)

850 FOR I=1 TO LEN Ws

860 LET Jé¢=H{8(I TO I)

870 IF P{T)<8F%(LEN .W8$+2) THEN
PRINT AT 21-INT (P(T)/B+2)-(LEN
WS-1) ,28T-23J%

880 IF P(T)>=8%(LEN W$+Z) THEN

PRINT AT 21~INT (P(T)/8)+1.2%7T-

238
NEXT 1

900 NEXT T

910 PRINT #03;@%

920 POKE 40032,1&1: POKE 4003S.
241 RANDOMIZE UBR 40027

930 INK 7: CLS 2 RETURN

940 IF LEG=0 THEN POKE 40029, 1
963 POKE 40032,44: POKE 40035.27
¢t RANDOMIZE USR 40027: LET LEG=1
t RETURN

950 IF LEG=1 THEN POKE 40029.2
271 POKE 40032,641 POKE 40035,27
: RANDOMIZE USR 40027: LET LEG=0
960 RETURN

TOOLKIT

ZX SPECTURM posiada nie
najlepsze oprogramowanie in-
terpretera BASIC i dlatego po-
wstato kilka programow tzw.  pro-
tez”, ktére po wczytaniyu do pa-
mieci mikrokomputera rozszerzaja
ieqo_mozliwosci. Przyktadem ta-
kiego programu_jest MASTER
TOOLKIT firmy OCP. Program
umozliwia wygodna obrobke nowo
pisaneqo programu poprzez danie
do dyspozycji programiscie szere-
qu _nowych funkcji, ktore normal-
nie nie istnieja w ZX SPECTRUM.

tadowanie programu odbywa sie rozkazem: LOAD ™
{ENTER>. ,Toclkit” musi by¢ zatadowany przed progra-
mem w jezyku BASIC, kiory moze by¢ wprowadzany z kia-
wiatury lub zatadowany z tasmy za pomoca komendy
"LOAD” lub "MERGE". .Toolkit" wymusza przejScie do
trybu INTERRUPT 2. Jezeli zostanie uzyta komenda
"RUN" to program przechodzi w tryb INTERRUPT 1, w
ktorym , Toolkit” nie wykonuje swoich funkcji. Ponowne
wznowienie pracy programu ,Toolkit” : przejécie do trybu
INTERRUPT 2 nastepuje po wykonaniu komendy: RADO~
MIZE USR 65533

Wywotanie programu ,, Toolkit™ odbywa si¢ w normalnym
trybie edycyjnym {tzn. gdy miga kursor w lewym dolnym
fogu ekranu), poprzez rownoczesne nacisniecie klawiszy
SYMBOL SHIFT i ‘SPACE. Wowczas ukazuje sie nazwa
programu i nolatka o prawach autorskich. Rozkazy progra-
mu ,Tooliot” moga by¢ wprowadzane za pomoca matych
iub duzych liter.

Powrot do BASIC-u z programu |, Toolkit™ nastapt po ko-
mendzie: b <ENTER..

Komendy .Toolkit'a” moina korygowaC w normalny
sposdb, tzn. za pomoca klawiszy kursora | DELETE, zas
ekran oczyszczaé za pomocg rozkazu CLS.

Czasam zachodzi potrzeba wprowadzenia w programie
.Toolkit™ stowa kluczowego jezyka BASIC (np. przy prze-
szukiwaniu tekstu). Mozna tego dokona¢ w dwojaki spo-
sab:

a) Przed wymaganym stowem kiuczowym nalezy wpro-

wadzic slowo THEN oraz wymagane sfowo kiuczowe,

nastepnie przesungaé kursor przed stowo THEN i skaso-
wac je kiawiszem DELETE.

b) ;ljl‘acisnaé rownoczesme klawisz SPACE | klawisz K,

wiedy pojawi sie migajacy kursor K, pozwalajacy wpro-

wadzic wymagane sfowo kluczowe.

UWAGA:
KOMENDY . TOOLKITA" MUSZA BYC WPROWADZANE
LITERA PO LITERZE.

W podanych nizej opisach komend |, Toolkita™ operuje
si¢ slowem _zakres™ oznaczajacym zakres numerdw limi
programu w jezyku BASIC, w ktorym _Toolkit” ma wypelini¢
j2kies funkcje. A oto mozliwe formy , zakresu”™:

ml ~— n2 — od finii o numerze ni do linki n2;

nl — — od inii n1 do konca programu,

— n2 — od poczatku programu do linii n2 wigcz-
nie,

nt — nt — tylko linia n1;
— — caty program w jezyku BASIC.

PODSTAWOWE KOMENDY PROGRAMU TOOLKIT

UWAGA Pomigdzy komenda , Toolkita" a je] parametrami
musit wystepowac spacja, za$ wszelkie komen-
dy musza sig konczyC naciSnigciem klawisza
ENTER.

cl g:m:s— uslawienie zegara na godzing g, minute m |

Sekunde S. SRTE— e eyt
clon — wlaczenie zegara i wyswietlenie czasu poda-
i nego wyzej. -
cilof — wylaczenie wyswietlania czasu, nie powodujg-

ce zatrzymania zegara.

cl — wySwietlenie na ekranie biezgcego czasu.
UWAGA: Zegar przestaje pracowaC na okres
dzialania rozkazu typu LOAD, MERGE, VERIi-
FY. BEEP. To samo dotyczy funkgji ,alarm”, opi-
sanej ponizej.

al g:m:s— ustawienie alarmu dzwickowego na godzing g,
minute m 1 sekunde s.

alon -— wiaczeme golowosci alarmu.
aloff — wylaczenie gotowosci alarmu.
al — wySwietlenie czasu alarmu, powoduje likwida-

cig sygnalu alarmowego jesl jest on wysylany.

b — powrot do systemu BASIC.

I zakres — listowanie linii wystepujacych w podanym za-
kresie, przy czym jesh listing liczy wiece} niz 22
wiersze to pojawia sie napis ,scroll?”, na ktory
nalezy odpowiedzie¢ tak samo jak w systemie BA-
SiC. o )
mer n1,n2 — pofaczenie linii N1 1 linti N2 w jedna linte 0
numerze ni; np. dla programu:
I0FORa=1TO10
20 NEXT a

komenda mer 10,20 powoduje utworzenie linii:
10FORa=1TO10:NEXT a

zas komenda mer 20, 10 tworzy linig nastepujaca:
20 NEXT a:FORa=1TO 10

mer n, n— zdublowanie linit 0 numerze n; np. dla hni:
15 PRINT g
po komendzie mer 15, 15 otrzymujemy:
15 PRINT q:PRINT q

del zakres — skasowanie linii w podanym zakresie K.e-
dy podany jest pusty zakres, to kasowany jest caly
program w jezyku BASIC.Po komendzie del poja-
wia sie pytanie:

DELETE WHOLE? YN
na ktore odpowiedz ,.Y" powoduje je] wykananie
za$ odpowiedZ .N” jej uniewaznienie.

mov zaktes.n s — przeniesienie knt z danego zakresxr
W nowy, rozpoczynajacy sie od numerd ni o ko
lejnych numerach n+8, n+2s n+3s... Przy wy-
konywaniu tej komendy kasowane sa linie w pler-
wotnym zakresie. W przypadku braku muejsca na
linte w nowym zakresie komenda nie jest wykony-
wana | pojawia si¢ komunikal:

NO ROOM BETWEEN LINES

cop zakres,n,s — skopiownie linii z podanego zakresu w
zakres nowy, rozpoczynajacy sie od linii 0 nume-
rze n i dalszych numerach n+s, n+2s, n+3s...

BAJTEK 11/86 11
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—

Jesli numery kopiowanych linii pokrywajg sie z nu-
merami linii juz istniejacych to komenda nie jest
wykonywana | wyswietlany jest komunikat:

OUT OF MEMORY

—— —

f zakres\t — szukanie podanego tekstu ,t” w danym
zakresie (find}, a po jego znalezieniu wyswietienie
numerow linii 1 instruke)i w liniach gdzie ten tekst
wystepuje. Np. dla nastepujacego programu:

10 FORa=1TO 10

20 PRINT a,axa

30 NEXT a

40 PRINT

50 FOR a=1 TO 10:PRINT a, SQR a:NEXT a
po rozkazie $10-50 PRINT otrzymuje sie wydruk:

20:1 40:1
_____ 902 o
fl zakres\ t — szukanie tekstu 7 w podanym zakresie |

listing linil, w ktorych ten tekst wystepuije (find & Ii-
sting). Dla programu podanego powyzej po komen-
dzie fl 10-50 PRINT otrzymuje sig:

20 PRINT a, axa

40 PRINT

50 FOR a—1TO 10:PRINT a, SQR a:NEXT a

szakres\ t1\ 12 — zastapienie w danym zakresie tekstu
W17 przez tekst oi2”

s zakres \t — usuniecie zadanego tekstu ,t” w poda-

nym zakresie numerow lini.

syntax zakres — kontrola skiadni w danym zakresie |

ewentualna jej korekta.

fr — wyswietlenie komunikatu o dlugosci obszaru
wolnej pamieci w postaci np.

32741 BYTES FREE
— przedstawienie w postaci graficzne] mapy pa-
migeci z podaniem adresow wskazywanych przez
zmienne systemowe PROG, VARS, .., UDG

map

ramtop zakres — zmiana wartosci zmienne] RAMTOP
bez kasowania zmiennych w programie.
UWAGA: Zmienna RAMTOP nie moze podawac
adresu mieszczaceqo sie w obszarze Toolkita oraz
obszarze stosu katkulatora (STKEND + 200 baj-
tow).

squash — usuniecie mniej] waznej czesci , Toolkita” (map,
cl, al)o diugosci okolo 500 bajtow w celu ewentual-
nego umieszczenia w tym miejscu programu wias-
nego.
UWAGA: jesli po komendzie ,squash” zostanie
pozniej podana komenda dotyczaca nieistniejacej
juz czesci , Toolkita” to pojawi sie komunikat:

INVALID COMMAND
pon — skierowanie wyjscia generowanego przez ,To-
) olkit” na drukarke. _
poff — skierowanie wy|Scia generowanego przez ,To-

olkit” na ekran.

UWAGA: komunikaty o bledach (INVALID COM-
MAND, NO ROOM BETWEEN LINES itp.) wyste-
puja tylko na ekranie.

lc zakres — zmiana wielkich liter (upper case) na mate
(lower case) w podanym zakresie.

uc zakres — zmiana matych liter na wielkie w podanym
zakresie.

xc zakres — zamiana wielkich liter na mate | matych na
wielkie w podanym zakresie,

remkill zakres — usuniecie 7z podanego zakresu wszyst-
kich instrukcji REM.

pack zakres — minimalizacja diugosci programu w po-
danym zakresie poprzez . upakowanie” do kazde;
linti mozliwie duzej liczby instrukcii (de 127). Np. w
przypadku programu:

19?2 watmrrre 11/06

10 GO TO 60
20FORa=17010
30 PRINT a

40 NEXT a

50 RETURN

60 PRINT ,,helio”
70 GO sSuB 2¢

80 STOP

po komendzie pack 10-B0 otrzymamy nastgpujacy
program.

10 GO TO 60

20 FOR a=1 TO 10:PRINT a:NEXT a: RE-

TURN

60 PRINT , hello”:GO SUB 20:STOP
UWAGA: linia 60 w powyZszym przykiadzie nie
moze by¢ ,,upakowana” do linit 20, gdyz nie mo-
#na byloby wykonac skoku wskazanego w linii
10.

compress zakres — usuniecle z zadanego zakresu
wszystkich instrukcji REM, minimalizacja liczby linii
w tym zakresie oraz zastapienie wszystkich statych
numerycznych na wydruku zerami (binarna postac
tych statych nie zmienia sie). Jest to najwieksza mo-
Zliwa kompresja programu, jego dtugosé zmniejsza
sie wowczas o okcto 20%.

r zakres,n,s — renumeracja lini w podanym zakresie (n
jest numerem pierwszej linii w danym zakresie po
renumeracy, s jest skokiem numerow linii). Jesl pa-
rametry n i s nie zostang podane to , Toolkit” przyj-
muje n=10 oraz s=10.

UWAGA: gdy nowe numery linii sa wigksze od
9999 lub pokrywaja sig z numerami linil juz istniejg-
cych to renumeracja nie jest wykonywana

v — wyswietlenie nazw wszystkich zmiennych zdefi-
niowanych w programie wraz z ich wartosciami.

vlitera — wyswietlenie wartosci zmiennych, ktorych naz-
wy rozpoczynaja sig od podanej litery.

cls — oczyszczenie ekranu (podobnie jak komenda
CLS w jezyku BASIC).

tr zakres,op,n:i — krokowe wykonanie programu w da-
nym zakresie z opozneniem op/50 sekund pomig-
dzy instrukcjami. Sledzenie wykonywania programu
odbywa sie poprzez skok do instrukcp ,i” w linii
"

error n:i — przekazanie sterowania do instrukg "i” w linit ”n”
w przypadku wystapienia btedu.

error — wylaczenie Sledzenia btedow.

break n:i — wyigczenie systemowego Sledzenia przer-
warn | przekazanie sterowania de instrukcj ”i”w linii
n” po nacisnieciu klawisza BREAK.

break — wytaczenie obstugi przerwan.

kn — wyswietlenie tancucha podstawionego pod kia-
wisz liczbowy n (n=0—9).

k — wyswietlenie wszystkich tancuchéw podstawio-
nych pod klawisze numeryczne.

kn\str — podstawienie pod klawisz liczbowy n fancucha
str
UWAGA:

1. Wywolanie fancucha 'str' nastepuje po rowno-
czesnym nacisnieciu klawisza liczbowego n |
klawisza SPACE.

2. Pionowa linia (SYMBOL SHIFT S w trybie E)
moze byc¢ uzywana w tancuchu jako ENTER.

3. Znak \\" (backlash) musi byC pisany w fancu-
chu podwojnie, jesli ma byt drukowany a nie
traktowany przez , Toolkit” _i_ak_oogramcgnlk.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

USMIECHNIJ SIE!

NA JASNOWIDZENIE

Program ten jest adresowany do wszystkich,
ktorzy mniej lub bardziej na powaznie biorg zja-
wiska spostrzegania pozazmystowego. Pozwa-
la na przetestowanie mozliwosci w tym zakre-
ste. Nie nalezy tego brac na serio, gdyz nikt je-
szcze nie stwierdzit czy komputerowi mozna
czytac w ,myslach”.

Dziatanie tego programu jest bardzo pro-
ste. Poniewaz staratem sie, aby zawarte w
nim komentarze byty jak najpetniejsze, opi-
sze tutaj tylko ideg dziatania.

Na poczatku program generuje 25 liczb lo-
sowych. Umieszcza je w tablicy | (25) | prze-
chodzi do nastepne] petli. Tam pobiera od
maksymalnie skupionego uzytkownika odga-
dywane liczby. Jezeli testowany odgadnie,
zwieksza sie liczba jego punktow. Na koniec
komputer podaje wynik w procentach opatrzo-
ny krotkim komentarzem.

Uzytkownik moze wzbogaciC program o
efekty dzwiekowe, wykres, itd. Wydruk listin-
gu pochodzi z komputera SINCLAIR ZX
Spectrum ale z tatwoscia moze by¢ dostoso-
wany do kazdego innego komputera.

. Pomyst programu zaczerpnatem z pisma
LAtart User”.

Grzegorz Zatryb
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PRZED EKRANEM

R
<

Wymagaja skupienia i doktad-
nosci. Pochianiaja wiele czasu i
niestety nie daja zadnej satys-
fakcji bo sa praca zupetnie bez-
mysina. Znaia ten problem
wszvecy ludzie, ktérzy co mie-
siac sumuja dtugie kolumny
liczb w_planach, kosztorysach

czy sprawozdaniach.

Mogtby ich w tej ciezkie] (naprawde, ciezkiej!)
pracy zastapic komputer, ale to nie takie proste.
Kazdy z nich liczy co$ troche innego, wiec kazdy
potrzebowatby innego programu. Na dodatek sche-
maty obliczen czasami sig zmieniajq, wiec | progra-
my trzeby by modyfikowaé. Koszty rosna — zasto-
sowanie komputera staje sie niezbyt optacalne. i je-
szcze aspekl psychologiczny. Ludzie nie bardzo ro-
zumieja sposéb pracy maszyny, trudno im sie prze-
stawic, bo sg od wielu lat przyzwyczajeni do swoich
formularzy i tabelek.

A wiasnie, tabelek. Moze wiec zrobi¢ program,
ktory postawi do dyspozycji uzytkownika tabelke.
Mus: to by¢ tabelka uniwersalna, po o zeby mogta
stuzy¢ wszystkim. Dlatego, gdy po raz pierwszy po-
jawia sie ria ekranie komputera ma tylko ponumero-
wane wiersze i kolumny. Uzytkownik sam bedzie je
nazywat zgodnie ze swoimi potrzebami i on okresli,
co znajdzie sie w poszczegolinych rubrykach, czy
komorkach. Komorka (ang. ,,cell”) to miejsce, prze-
znaczone na jedna dana — liczbe lub tekst, powsta-
le na przecieciu wiersza t kolumny. W razie potrze-
by skorzystania z dane| wpisane] w komorke bardzo
fatwo sig¢ do niej odwotac — wystarczy podac nu-
mery wiersza i kolumny.

Chcielibysmy bardzo, zeby nasza tabelka byta
.rozumna”. Na przykiad, gdy wpiszemy do niej
dane, to mogtaby policzy¢ | wpisa¢ do odpowied-
nich komorek sumy wierszy | kolumn. Albo obliczyé
srednia arytmetyczng, czy tez policzycC ile liczb jest
wpisanych w wierszach miedzy siédmym a jedena-
stym. Pomystowosc¢ iudzi przy stwarzaniu sobie naj-
dziwniejszych potrzeb jest niezwykia. A przeciez
chcielismy miec¢ tabelke dobra dla wszystkich. Nie
ma wieC innego wyjscia, kazdy bedzie musiat sam
ustaia¢ co ma oblicza¢ jego tabelka. A jak mu sie
zmienig potrzeby, to sobie sam zmodyfikuje tabel-
ke. :
Jak to rozwiazac od strony technicznej (pamietaj-
my, Ze nie zadamy od ludzi umiejetnosci programo-
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wania)? Otoz, do komorki mekoniecznie trzeba wpi-
sywac liczbe, czy tekst. Zamiast tego mozna podac
wzor (wyrazenie arytmetlyczne) na obliczenie war-
tosci, ktora ma sie w te] komorce znalezc. Kompu-
ter ma wykonac obliczenia t sam wpisac ich wynik
A wzor zapamietac na pozniej, bo jesli tylko zmienig
sie wystepujace we wzorze dane, to must oblicze-
nie wykonac ponownie i uaktualni¢ zawartos¢ ko-
morki. Teraz wystarczy tylko dodac, ze jako dane
we wzorze moga wystapi¢ wartosci innych komo-
rek, i juz jestesmy w domu. Mozemy w naszej ta-
beice przewidziec takie obliczenia jakie nam sie po-
doba.

Oczywiscie chcemy zeby pisanie wzorow byto
mozliwie najwygodniejsze. Warunek ten bedzie
spetniony, gdy pozwolimy uzytkownikowi umiesz-
czaé we wzorach wszystko co tylko moze mu sig
przydag, a wiec liczby, typowe funkcje matematycz-
ne, (sinus, cosinus, logarytm, pierwiastki itd.), za-
wartosé pojedynczych komorek i catych grup ko-
morek. Np. wazna jest mozliwos¢ obliczenia sumy
lub iloczynu wszystkich elementow wybranej kolu-
mny lub wiersza. Mozna tez kazac policzyc ile war-
tosci jest wpisanych w zadanym fragmencie tabeli.
Typowe funkcje to MAX i MIN — znajdowanie od-
powiednio najwiekszego 1 najmnigjszego elementu

Wspblina cecha ostatnio wymienionych dziatan
jest to, ze wszystkie operuja na grupie komorek.
Okres$h¢ te grupe mozna na wiele sposobow — im
wiecej jest mozliwosci, tym tatwie] uzytkownikowi
znalez¢ cos dla siebie. Podstawowe to, wspomnia-
na juz pojedyncza kolumna lub wicrsz. Dalej, wszy-
stkie komorki z kilku kolumn iub kilku wierszy. |
wreszcie, wszystkie dane z prostokata powstatego
na przecieciu grupy kolumn z grupa wierszy.

W tej chwili potrafimy zbudowac tabele pasujaca
idealnie do naszych potrzeb. Ale gdy juz bedzte go-
towa, to trzeba wprowadzi¢ do niej dane. Nic prost-
szego,. kursor wskazuje na miejsce, w ktorym pro-
gram umiesci to, co wpiszemy. Uzywajac klawiszy
sterujagcych kursorem mozemy go fatwo przesunac
do dowolnej innej komorki. Jako dodatkowe udogo-
dnienie mozemy raz wpisane wartosci kopiowac do
innych pozycji tabelki. Przypomne tu raz jeszcze,

ze jesli wstawimy nowg wartos$¢ w miejscu, ktore
jest uzyte we wzorze na obliczanie zawartosci innej
komaorki, to program natychmiast to zauwaza, obli-
¢za nowa wartosc | wpisuje na miejsce starej. Dzig-
ki temu, jeéli np. okreslilismy ostatnia komorke w
kolumnie jako sume pozostatych wartosci, to zmie-
niajac liczby wpisane w tej kolumnie nie musimy juz
wiecej mariwi¢ sie 0 sume — program sam bedzie
ja na biezaco aktualizowat. Przy okazji mozna wska-
za¢ jeszcze jedno zastosowanie ,elektronicznych
tabelek”: planowanie, czyli co bedzie jesli ...7 Przy-
gotowujemy wzory potrzebnych obliczen, wprowa-
dzamy komplet danych, a potem mozemy zmigniac
pojedyncze wielkosci i obserwowac jak zmieniaja
sie wyniki.

Ale wroémy do wprowadzania danych. Swiat jest
duzy a ekran maty. Jak, w czytelny sposob, zmies-
cic na matym ekranie wielki fragment? To sig nie-
stety nie da zrobi¢. Ale mozna inaczej. Caty formu-
larz (inna nazwa nasze| tabelki) siedzi w pamieci
operacyjnej, a ekran traklujemy jako okienko, przez
ktore mozna patrze¢ na jego fragment. Oczywiscie
to ,okienko” mozna przesuwac po catym formula-
rzu. Np. jesli kursor znajduje sig w skrajnie prawe;
kolumnie ekranu i sprobujemy go przesungcC dalej
w prawo, to, aby przeisé _da nasicons Koiumny,
Kursor ,popchnie” w prawo caty ekran — pierwsza
z lewej kolumna zniknie, a za to pojawi sig na ekra-
nie niewidoczna dotychczas kolumna z prawej stro-
ny. Oczywiscie to samo mozna zrobi€ w kierunku
gora-dét. Mozna tez, przy pomocy specjalnych ko-
mend ,skakac” ekranem dalej niz o jedng kolumng
czy wiersz.

Jak zapewne zauwazyli stali Czytelnicy, ,Przed
ekranem™ nie publikuje pozycji fantastyczno-nau-
kowych. Z tej obserwacji tatwo wysnuc stuszny wnio-
sek, ze programy do tworzenia formularzy (ang. ,,spre-
adscheet”) istnieja na prawde a nie w sferze marzen
czy plandw. Przyktady -—— prosze bardzo. Oto nazwy
programow, z ktoérymi zetkngtem sie na naszym ry-
nku: ,,Multiplan” na IBM PC, ,EasyCalc” i ,Easy-
Calc Result” na Commodore C-64, ,,VU-Calc” na
Spectrum.

Andrzej Pilaszek
BAJTEK 11/86 13
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m Jezeh kaZesz odrobin

Ziesz osiada-
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m kopi -

o, ki wzbogaci bibliote-

ke programoiw
ATARI 800 XL.

Two

[

TAPE COPIER TAPE COPIERe TAPE COPI

Ot podstawowe wiashosci prograni
46K TAPE COPIER”

koptuje wszystkie programy 12s-
mowe 0O standardowej budow:e
tzn. skiadajace sig z blokow roz-
poczynajacych sig 20 sek. svgna-
iem synchronizujzcym, po nim 2
seril rekordow zawierajacych 128
bajtow danych. Program akceptuje
zapisy z diugimi fub krotkimi przer-
wami miedzy rekordami, wyprowa-
dza jedynie przerwy krotkie.

Blok rekordow powinien Konczyc
sie rekordem ,eof” (end of fie)
sktadajgcym sig ze 128 zer,
program jest bardzo krotki — ma
dtugosé 600 bajidow. Czas tadowa-
nia do pamieci wynos! 30 sek
Program kopiujgcy ralezy fadowal
podobnie jak wigkszos¢ gier
.przez” start/option,

program potrafi skopiowacC blok
diugosci ponad 46K bajtow dokia-
dnie 369 rekordow 128 bajtowych.
Przeliczajac to na czas fadewania
otrzymujemy blok fadujacy sig bii-
sko 16 minut przy standardowej
predkoseci transmisji 600 bitow/
sek.,

- odczyt lub zap:s kopiowanych pro-

gramdw moZna prowadzic przy
wytaczonym gloéniku. Program
posiada diagnostyke biedow — in-
formuje o niepsprawnym odczvcie
tasmy zrodtowe] oraz 0 popraw-
nym zakonczeniu odczytu lub za-
pisu,

pozwala odstuchac tasme t dokta-
dnie ustawi¢ poczgtek programu,
wgrac przerwe migdzyprogramo-
wa zgdanej dtugosci. Sygnatizuje
lakze zblizanie sie do granicy po-
jemnosci wolne] pami€ci operacyj-
nej — wyswietlajac ostatnie jesz-
cze mieszczace sie rekordy w gor-
nej czesci ekranu. Wcisnigcie kia-
wisza ,break” w czasie zapisu sy-
gnatu synchronizuigcego powodu-
e rozpoczgcie zapisu danych oraz
eliminacje koncowego rekordu
.end to file”,

program odwotuje sig do procedur
systemu operacyjnego za posred-

—pictwem tablicy skokow; tak wige

powinien dac sie uruchomic na «i-
nych mikrokomputerach: ATAR!
800 oraz 130 XE.

Program zostal pierwotnie napisany w
assemblerze 6502 |
konipilatorem LADS. W celu udostep-
nienia go réwniez tym, ktérzy nie dys-
ponuja assemblerem zostat przetiu-
maczony ria ciag instrukeji DATA i jest
dostgpny w BASIC-u.

Zamieszczony obok program sklada
sie z trzech czgscl. Czesc pierwsza
obejmuijaca instrukcie o etykietach
10-65 jest fadowaczem programu Ko-
pitjacego | procedury zapisu na tas-
mie. Instrukcje wprowadzajg do pa-
migci kolejne liczby z bioku data,

skompilowany

1A oAt 11/00

sprawdzaja sumy kontrolne i w przy-
padwu btedu wskazuig zle orzepisang
instrukcje. Ten zabieg pozwala spraw-
nie przepisac caty program z dos< du-
zym prawdopodobienstwem. ze nie
popetni sie biedu

Druga | trzecia c¢zeSC programdu
obejmuje instrukcie DATA. Wiersze
101310 zawierajg przettumaczong na
ciag liczb procedure zapisu programu
bootstrapowego (fadowanego przez
operacie¢ pulpitowa ,start/option™) na
tzdme. Procedura postuzy OC WyskKia-

owania programu Kopiujacego.

Wiersze 111— do kofca zawieraig
progrart  koplujgey.  Stewiaigeym
nierwsze Kroki w o programowaniu w
assembierze proponujg przettuma-
czene tych wierszy na assembier i
anauze tego programu. Zwracam uwa-
ge na to, ze 6 poczatkowych bajtow
programu bootstrapowego ma charak-
ter organizacyjny i nie zaw:era rozka-
zow. Pierwszy wykonywany rozkaz
rozpoczyna sie w 7 hajcie.

A teraz lista czynnosci, ktore na'ezy
wykonat aby olrzymac program ko-
pivjacy:

1. przenisz  uwazhie zamieszczony
obok program,

2. na wszelki wypadexk zapisz go na
tagmie,

3. przygotuj kasete przeznaczong na
program kopiujacy,

4. vruchom  przepisany
(RUN),

5. jeze'i przepisales poprawnie, 10 po
ok. 15 sekundach usiyszysz 0og-
wojny sygnat — wiacz zapis,

6. jezeli popetnites biad w czasie
przepisywania — program poinfor-
muje Cie o tym., Popraw btednie
przepisana instrukcje i przejdz do
p4,

7. program, kiory otrzymates zatadu)
do pamieci podobnie iak faduje sig
wigkszos¢ gier | programiew uzyt-
kowych, naciskajac start/option |
wtaczajac komputer.
| wieszcie na koniec krotka instruk-

cia obstugi programu:

— wezytywanie pliku do Koplowania

— naciznj 0", Prawidiowo prze-

prowadzone wcezytanie program

sygnalizujg  komunikatem | KO-

NIEC”; bltad w czasie odc: 'vlu -

komunikatem B+ AD”,

zapis pliku — nacisnij ,Z2".

Tasma wyisciowa musi by¢ wcze-

$miel przygotowana, a magnetofon

ustawiony na zapis. Zakonczenie
operacji program sygnalizuje ko-
munikatem | KONIEC". lIstnieje
mozliwosc skrovenia Glugose: sy5
natu Synchronizuigcego z jedno-
czesna eliminacja koncowego re-

program

kordu ,.eof” — w czasie nagrywa-
nia sygnatu synchronizujacego na-
cisni] ,break”,

nagranie przerwy lub odsiuch. Na-
cisniecie klawisza ,P” pozwala
wlaczy¢ silnik magnetefonu na
okres 10 sekund. Odliczanie se-
kund mozna obserwowac na ekia-
nie monitora. Przesuw tasmy moz-
na zatrzymac w dowcinym mo-
mencie naciskajac klawisz spacii.

Dariusz Adamowski

10
15
20

FOR 1

REM Ladowacs programu koplujaceqo
N=100: GDSUB 55
=T2768 TOD 33447

% READ ArPOKE I,RA1CE=CE+A:l=L+]

20 IF L=% THEN GOSUB 435

35 NEXT I

40 X=USRKR(I27&E) t END

4% READ C8D

S0 IF C8D+ L3 THEN GOSUR &0

mE CS8=0rL=1:N=N+1:RETURN

6O 7

g e
&0

9g

100 REM Dariusz

oL
ine
103
104
105
106
1037
168
109
J10
133
112
1173
114
11%
114
1.7
118
119
120
121
122
1323
124
128
126
127
128
129
130
1721

130

o

b 4
ECIRG

1754
1“"!‘
1734
1357
1736
132
140
141
142
14%
144
145
14&
147
148
149
150
151
150
j‘?‘:ﬂ

154

1555

154
1557
150
159
140
161
162
167
164
1465
144
1468
169
1774
171
17
7
174

178

q76

V77
178
179
180
1831
187
1637
1834
L1ERS

DATA
DATA
DATA
DAaTA
BaTA
DATA
DATA
DAaTH
GATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAETA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
RATA
DATA
DATA
DATAH
DATAH
DATA
DATA
BATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DBATA
DATA
DATH
DATA
DATEH
DATA
D&TH
DATA
DATAH
hThH
NATA
DATAH
DATA
DATA
DATEH
DATA
DATA
DATH
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DT
DATA
nNnATA

"Blad w wierszu
LIST N-1,N:tSTOF
REM Frogram kopiuwjacy

"eNz" lub "“3iN-1

gdamowshki 07,1984
162, 16,1693, 157,66,3,169,745
B 157; 74,;.169.128,15?.75,771
3,1&?,72,157,68,3,169,12&,769
157,69, %, 32,84, 228,48, 56,659
169,311,157, 66,5,169,820,157,812
&8, _16?,128 157,693, 169,766
128, 157, 72,3,1&9,h.1¢7,;;,7&1
;.,L.aa.¢ga 48,8,169,12,586
157, 66,35, 32,86, 228, 104_95,772
6?,58,158,0,0,0,0,0,283
0,5,168, 189,174, 1B9J169, 60,954
14142,211 0162,128,8414198,2, 992
11414200, 2,169)14,141)197, 2,866
14 196.b,H59 51,141, 48,2, 750
169, 171, 14,,49,h,;zglrb?,h,979
gﬁ&,a,?4u 11,201,33,240,57,961
201, 10?§ﬁh,;1 “? 144,338, 72, 960
20, 101 169 4.¢M.44 190,142,812
(o8 1aﬂ 5B, 191, 157, 1 aﬁ,iqi.huh  Had it
T 74 208, 245,%M.1u7 190.*” 1045
73, 190%géd UJ.féq.dﬁ,rc,t 976
1&? 8,32, 44, 190, 162,0, 189, 7v4
333;191 157, 169, 191,23:.224 7, 1404
208,245,372, 147 190, ?}?& 190, 1136
1?;.*54.191 48,176,32,32,191,1095
74, 205, 89,32,20 191,32, 183,926
19n 7&,204.f39 162,32, 157,74, 1085
T, 169, 3, 157, bb, T, 169, 1728, 698
lu? 7q.,.,’9_h23.1u7 &8, 7,855
169,191,157, 6%, 3,72, 86, 228, 933
G, 1&:,32,1&9 12,157,664 2;697
Jﬁ,eb 278, 162,32, 189,72, 7,804
B B 18” 77,:. 3. 213, 96, 1052
:.3:,166’1 157, 6&,?,?2.6
86,778, %, 1nv 7.;&“ 22107, 9??
&é.J.1(¢”1 a.:*7:ar=z,4é9 7673
B7569,3, 169, 705, 141,72, 870
w.1»7 7T, T Do Bh 2005 182,774
176, 208, 40, 72,32, 191, 96, 169, 904
%y 1&?.7:,1g bb, T, 169, 126, 728
1“? 68, Ty 16%, 4y 157, 69, T, 6T0
185, 210, 187, 72301465, 245, 157, 1144
7T, 2,32, 86,228, 140,253, 191, 1006
48,1, 96,3, 1, 171,96, 169, 634
g*.lﬂl,?,ﬁll,iéﬁ 1%, 1%7, 140,863
169, T8, 132,139, 230, 190, 165, 140, 1126
Al P9t 10 e s "nj,ﬁﬁ 1165
“4n,?7 169,6,141,0.191, 946
137, LE0, 255, 136, 19?.n,.n$.251 1729
20?.:34.} 208, 244, 206,0, 191, 1275
1&9 4, 208, 0, 191, 208, 232, 198, 1203
: 169, 0, 197, 179, 208, 205, 169, 1226
6H 141.3.:11,m~.n._191 Qb, 765
p,1&§jo.g§9,240_191,15?,169,1108
190, 252 224, 7, hgg.'45;1&9,255,1531
141,252,2,94, 165,0,138, 157, 748
169,191,237, 278, f,hna qa ﬁe,ir‘
162,0, 18F, 246,191, 157,169,191, 1304
?§;nx?4;?,ran.ﬁ Q.YZ¢.xsb,1a1.jqa1
2ER, 2,96, W17, 112, 11T, 66,40, 792
1ﬂv.h,ﬁ.1ih‘,n 83,191,112, 761
11:,11: 6 112, 148, 148, 138, 110,790
138,25 Vg IS 113 6, 507
51,191, 1 n n 2y Oy ?7 4 F40
116, WLJlkq,.u#ﬂﬂ,hA 14, 164488
ﬂ 120, 108,0,0, il ol oo o e e 7
7~ﬁ1m*11" t’t3k11hgrrnm{h
11,.¢01.n 9,111,112, 105, 101,741
11440,0,0,0,0 D_ﬂ 114
nﬂ175,100.w@,12:,1:1,11&;0,?33
(1,0, CaOgl86H, 77,112 105, T00
11530,0,0,0,04176,144,4035
122, 101,114,119,97 40,0,0,553
Dy OV O Y 1 D O D 0
8] u,u,ﬁ Othuum 0
0,00, n_u_u.uqéé_*
9?,114,105,11f.11 JOaIE, TON
100,97,i09,111,119,115,107,103, B&3
0,100, 108,97,0,99,122, 121,447
116,101,108,110,1085,107,111,119,877
(00 4 B Y Lol R e D e Iy g 1
56,155,114, 100,99, 1::.121 1161682
ﬁlnhiTt Bl kLG, 1HH.11 # I
Q8B 108,97,100;0,0, ln” 810
111,010, :-‘1a1,@w,n,-,v.a:L

1»\:«\
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Atari osiada duze mozli-
wosci dzwiekowe. Poz-
walaja one wykorzystac ten
mikrokomputer jako instru-

ment muzyczny, a nhawet
jako _syntezator mowy ludz-

kiej (np. program S.A.M.).

Wiadomo, Zze dochodzenie

do perfekcji w grze na ja-
kim$ instrumencie wymaga

diugiego czasu. Takze opa-
nowanie mozliwosci muzy-
cznych jakie daje Atari wy-

maga czasu i znajomosci
komputera. Sprobujmy za-

pozna¢ sie z niektérymi mo-
zliwosciami, jakie daje Atari.

W BASIC-u mamy do dyspozycji instrukc-
je SOUND. Posiada ona cztery parametry
i jej dziatanie trwa tak diugo, az nie zosta-
nie wykonana nasigpna instrukcja SO-
UND (d!a tego samego generatora;, END,
RUN, lub NEW. Postac tej instrukcy! jest
nastepujgca:

SOUND¢, p,d, v

gdzie:

¢ — nhumer generatcia (od U do 3)

p — okres generowanego dzwigku

(od 0 do 255)

d — okresla brzmienie (liczby parzy-

ste od 0 do 14) -

v — jest gtosnoscia (od O do 15}

Atari ma cziery niezalezne generatory
dzwieku. Mozna jednoczesnie uruchomic
wszystkie generatory, iub tylko kilka z
nich.

Okres generowanego dzwieku okresia
jego wysokos¢. Jak wiemy okres ten jest
odwrotnie proporcjcnainy od czestotiiwo-
Sci. Warlo zna¢ dokiadng zaleznosc po-
miedzy tym: dwoma wartosciami.

Jest ona nastepujgea:

czestotliwos¢—=31960/ (okres+1) [Hz]

Okazuje sie jednak, ze mozhwosci
dzwiekowe Atari sa znacznie wieksze, niz
dawane przez instrukcie SOUND w jezy-
ku BASIC. Aby je wykorzystac musimy
poznac blizei sposeb generowania dzwig-
ku w Atari.

Generowaniem dzwigku zajmuje sig
specjalizowany uktad scalony nazwany
POKEY. Posiada on wlasne rejestry za-
wieraigce nformacje © wytwarzanych
dzwiekach. Wyrdzni€ mozemy trzy obsza-

ry sterowanta dzwickiemn. Nazwijmy je tak,
jak stosuje to w swoich publikacjach sama
firma Atari: AUDF, AUDC | AUDCTL.

AUDF 1 do 4. Zlokalizowane sa w ko-
morkach o adresach 53760, 53762,
53764, 53766. Okresiaja one wysokosc
generowanego tonu. Na przykiad instruk-
cja POKE 53762,64 odpowiada instrukgji
SOUND 1,64 ,x,x (wartosc x jest tutaj nie-
istotna).

AUDC 1 do 4 Zlokalizowane w komor-
kach o adresach 53761, 53763, 53765,
53767. ich znaczenie jest bardziej skom-
pltkowane niz AUDF Przyjrzyjmy sig im
doktadniej. Czlery najmniej znaczace bity
kazdej z tych komdrek sterujg glosncscia
odpowiedniegc generatora. Cztery bity
czyl w systemie dziesietnym liczby z za-
kresu od 0 do 15, jest to tyle, ile stopni
gtosnosci mozna zapisac w instrukcji SO-
UND. Piaty bit jest to tzw. bit dwustanowej
regulacii glosnosci. FPozostate trzy bity
ckreslajg zakiccenia. Jest to szerokie pole
do eksperymentowania. Na trzech bitach
mozna zakodcewac liczby dziesietne od 0
do 7. Jak pamietamy w instrukcj SOUND
parametrem okreslajacym zrieksztatcenia
moze byc liczba parzysta z zakresu od O
do 14. Takich liczb jest wiasnie osiem Je-
zeli wszystkie bity pesiadajg wartosc jedv-
nki logicznei tc otrzymujemy czysty
dzwiek. Odpowiada o umieszczeniu w in-
strukcli SOUND parametru sterujacego
brzmieniem rOwnego 14.

Zilustrujmy to przykladem:

Instrukcji SOUND 1,64,10,10 odpowia-
da POKE 53762,64: POKE 64363,234.

AUDCTL jest to komorka o adresie

53768. Zawartos¢ tej komorki zmieniac
mozemy tylko mstrukcja POKE. Wykona-
nie instrukeji SOUND nie powoduje zmia-
ny zawartosci tej komérki.
Wykorzystujac odpowiednio te komorke
mozemy uzyskiwac efekty niemozliwe do
osiagnigcia tylko przez instrukcie SO-
UND. Znaczenie poszczegolnych bitow
AUDCTL jes! nastepujace:

BIT 0 przefacza ytowny zegar bazowy
z 64 kiHz na 15 kHz

BIT 1 wiacza filtr gdrnoprzepustowy
gla kanalu 2 sterowany kanatem 1

BIT 2 wigcza filir gornoprzepusiowy
dla kanafu 1 sterowany kanatem 3

BIT 3 powoduje potaczenie kanatow 3
i 4 pozwalajac uzywac 16-bitowej
zmienne) sterujacei

BIT 4 powoduje polaczenie kanatow 1
i 2 pozwalajac uzywac 16-titowe|
zmiennej sterujacey

BIT 5 powoduje przelgczen:2 zegardw

Kanatu 3 na 1.75 MHz

BIT 6 powoduije przetgczenie zecaréw

kanatu 1 na 1.79 MHz

BIT 7 przetacza licznik ,poly” z 17 na

S bitow
Znaczenie tych bitow wymaga dokiadniej-
SZEQo wyjasnienia.

BIT 0. Nie zsgigbiajac sie teraz w
szczegoty mozna powiedziec, ze im wyz-
sza jest czestotiw0se zegara, tym wyzsze
dzwigki mozna uzyskac. Zegar bazowy
ma normalnie czestotiwosé 64 kHz. Prze-
fgczajac go na czgstotliwosc 15 kHz moz-
na generowac dZzwigk o nizszej czestotli-
WOSCH.

BIT 1i 2. Filtry gereratora dZzwigku Ata-
r me sa fikrami aralogowymi. lch dziata-
nie polega na zmianie stopnia wypetnienia
impuisow, dzigki czemu generowanych
jest wiecej harmcenicznych 0 wysokich
czestotliwosclach. W uproszczony Spo-
sO0b mozna powiedziec, ze taki filtr nie
pizepuszcza czestolliwosci mniejszych,
niz czestotliwosc kanatu sterujacego.

BIT 3 i 4 Koniecznosc taczenia dwoch
generatorow wystepuje gdy checemy uzy-
ska¢ szerszy przedziat generowanych
dzwiekow, lub gdy kenieczne jest uzyska-
nie ptynnej zmiany czestotliwosci w za-
kiesie czestotliwosct wysokich. taczac
dwa kanaty razem uzyskujemy 16-bitowa
zmienna sterujaca dzieki czemu zmniej-
szamy najmniejszy skok czestotliwosci z
1/256 (jeden bajt) do 1/65536 (dwa ba|-
ty). iiustruje to ponizszy przykiad:

10 SOUND 0, 0,0,0

20 FOR X=58 TO O STEF -1
O SOUND 0, R,10,10

40 FOR F=1 TO SS:NEXT F
S0 NEXT X

AO SOUND 0,0,0,0

Uruchamiajgc ten program ustyszymy:

wyraznie, ze przy wysokich dzwiekach
czestotliwose wzrasta skokowo. Teraz na-
piszmy program wykorzystuacy AUDCTL
dia poigczenia dwoch kanastdw razem |
uzyskania ptynnej zmiany.

SOUND O,0,0,0
FOKE S3768,80
EOKE SI761, 160
FORKE SS7&T.234
FOR X=0 TO 255
FOKE TZ7&62.X
FORE Z=0 TO 255

LS

] ]"_rf |'_: 3

(5

a ek ik

PORKE 53760, 2

NEXT 2

NEXT X

SOUND 0,0,0,0

W powyzszym programie wykorzystahs-
my wiekszust zdobytych dotad wiadomo-
$ci. Poszczegolne jego linie realizujg na-
stepujgce zadania:

Linia 10 inicjuje POKEY.

Linia 15 ustawia w AUDCTL bit 2, 4 | 6.

Linia 20 nadaje wartos¢ AUDC 1 | wyla-
cza pierwszy generator dzwigkowy.

linia 25 ustawia AUDC 2, wtacza gene-
rator drugi, wiacza czyste tony oraz usta-
wia gtosnosc 1C.

Linte 30 do 55 dwie pelie FOR...NEXT
stuza o nadawania wartosci zmiennym
AUDF 1 | AUDF 2. Warioscig zmienne|
sterujace] regulujemy wartos¢ czestotli-
wosci zgrubnie, natomiast pierwszym ge-
neratorem dokiadnie.

Powrécmy teraz do opistu pozostatych
bitow AUDCTL.

BITY 5 i 6. Dziatanie ich jest zblizone
do dziatania bitu O z ta rézmica, ze zwiek-
szaja one czestothwese generowanego
tonu. Bit 5 zwigksza czestotiiwose zegara
do 1.79 MHz w kanale 3, natorniast bit 6 w
kanaie 1. Wykonanie ponizszych instruxcii
zobrazuje dziatanie tycn bitow.

SOUND 0,255,10,10

POKE 53788,564

BIT 7. Uslawia pcjemnosc iicznika uzy-
wanego przez generator szumow. Im
wieksza pcojemncsc tego licznika, tym
czescie] powtarzane s3 zakiGeenia gene-
rowanego diwieku. Sprobujry wykonac
nastepuigce insirukcie:

SOUND 0,90,8,10

POKE 53769,128

Mariusz J. Giergiel
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ENIGMA .2 °w

stuzbie Imperatora. Nalezy do niej

elita niezwyciezonych legionow
Imperium. Cechuje ich ogromna
walecznos¢. Walcza z determinac-
ja i poswieceniem, za imperatora
oddadza zycie. Najnowsze uzbro-
jenie i nowoczesne wyszkolenie
techniczne grupy podnosi ich wa-
lory bojowe. Czionkowie organiza-
cji po przeszkoleniu zostali posta-
ni do kryjéwki gen. Zoffa, imperial-
nego zdrajcy i wyjatkowego tajda-
ka, z misja SHADOW FIRE. Po
pierwszej bitwie stoczonej z Zof-
fem, Enigme opuscili Torik i Man-
to, ,lecza” swe rany na planecie
Styx. Pozostata czwdrka zostata
wysiana na dalsze poszukiwania.
Zoffa dopadli na planecie Hetera w
jego tajnej bazie i tam rozstrzygna
sie losy zdrajcy.

0OSOBY:

ZARK
MANTER

POCHODZENIE: cziowiek
WIEK: 38 lat (wiek fizyczny)
STANOWISKO: dowadca grupy

DANE OSOBOWE: Rekrut legicnow
Imperaiora. Podczas bitew
odnidst wiele ram, jest po
czesci cyborgizowany, sztu-
czne prawe przedramie

UWAGI OGOLNE: Duza wiedza o ro2-
pych typach hroni, eksheri
od walki grupowej. Thimacz.

1 Q

T™Y A TFIYTY Y > 4141 fey oy

TR I

SYYLK

POCHODZENIE: insektoid

WIEK: brak danych

STANOWISKO:  z-ca dowddcy
grupy.

DANE OSOBOWE: Rekrut legicnéw.
Bezlitosny i odwazny. Patoio-
giczna nienawis¢ do Zoffa za
podhdj jego oijczyzny. Mato-
moéwny, samotnik.

UWAGI OGOLNE: Dohry Zoinierz.
Nie rozstaje sie nigdy z bro-
nia. Bardzo inteligentny. Gra

& w szachy. Silny psychicznie. *

R DR YR S O PR AR RS ;15"‘

"SEVERINA
MARIS

POCHODZENIE: czlowiek (kohieta)
WIEK: 23 lata (wiek fizyczny)
STANOWISKO: specjalista-technik
DANE OSOBOWE: Uparta. Rekrut z
celi Smierci na Keroith. Dzieki
rekomendacji TORIKA przyjeta
o ENIGMY, Grozna, niezalez-
na, lcjaina tylko wokec sie-
hie, rutynowany lechnik.
UWAGI OGOLNE: Doskonaly strze-
lec i Slusarz. Nie lubi hiale-
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POCHODZENIE: rokot hojowy

WIEK: data opuszczenia tasmy
prod. 30.07.2112.

STANOWISKO: robet bojowo-ohronny |

DANE OSOBGWE: — 1

UWAGI OGOLNE: Ciezar 185 kg,
wys. 126 cm, naped antygra-
witacyiny. Porusza sie dosy¢
walno, lecz pesiada laser
duze} mocy przydetny w
waice.
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Cel misji w bazie Zoffa — zabi¢ generata Zoffa
i Zniszczy¢ pamie¢ komputera bazy.

Spis poszczegoinych rzeczy:

KEYCARD — (karta-klucz) karta perforowana z zapisanym
na niej (cyfrowo) kodem otwierajacym konkreine
dgrzwi. Kazdy kolcr karty do innych drzwi.

ZOFFCARD -— (karta Zoffa) karta z kodem znalezicna przy
zwitokach Zoffa. Otwiera drzwi oznaczone END.

RYBA — symbolizuje dawkeg energii dla potrzebujgce] po-
staci. Energia, 0o uzyciu iyby, wzrasta na max.

NARZEDZIA — zbior przyrzadow w obstudze znanych tyl-
kol!l Severinie. Ona moze nimi otworzyC kazde
(procz tych oznaczonych przez END) drzwi bez
wiekszego trudu Uwaga! nikt nie moze |e| przy
tym przeszkadzac.

GRANAT — spostb uzycia | przeznaczenie znane.

L ASER — bron duzej mocy, ,mocniejszy” od PARALIZERA.

PARALIZER — bron srednie] mocy, dobry na mate odle-
gtosci, nietrwaty.

W bazte Zoffa nigdy nie ma zgody wsrod podwitadnych a

czest z nich 1zn. insektoidzi przeszii na strong IMPERIUM,

irzeba to wykorzystac. Insektoidzi wygiagdem przypominaja

SYYLKA lecz maja ciemnigjsza powloke Tylko SYYLK

moze przekonaé Insektoidéw do podjgcia decyzji.

Najkrotsza droga do celu:

1. Podziel znalezione przedmioty pomiedzy cztonkow gru-
py.

Poszukaj karty-kiucza 1dac w dét a potem w gorg a na-

n

stepnie wrGc na start.

3. Wyslij (koniecznie SYYLKA) na lewo od miejsca startu
potem w gére i jeszcze raz w gorg, otworz drzwi kartg a
potem trzy razy w lewo az do zbrojowni Insektoidow.

4 Po drodze rozgladaj sie za dowolnym z insekitcidow
ktory powte ci: ,Rozmawiatern z Kréiowg. Jest wierna
Imperium i iego Whadey™ — po tej rozmowie zaden z In-
sektoidow juz Cie nie zaatakuje. Insektoidzi pomoga Ci
w akchi.

. Sprowadz caia grupe do zbrojowni Insektoidow. Zaioz
tam swoja ,baze wypadowa .

6. Po dozbrojeniu poprowadz catg grupe do pomieszcze-

53]

nia, gdzie znajdziesz narzedzia dia Severiny tj. w lewo,
w gore, w prawo, w prawo, w gorg, w gorg, w prawo, w
adt, w gore. Narzedzia od razu daj Severinie
7. Teraz gdy masz [uz wiekszos¢ potrzebrych przedmio-
tow musisz odnalez¢ gen. Zoffa. W tym celu wyslij, uz-
brojonych w granaty, SYYLKA iub SEVERINE, gdyz oni
sa najlepszymi strzelcami. Gen. Zoffa mozna zastrzelic
z broni reczne] lecz wymaga to czasu | dobrego usta-
wienia sie, ale mozna tez wrzuciCc granatl do pomiesz-
czenia, gdzie aktualnie jest Zoit. po jego detonacj prze-
s7uka| tamten pokdj i zabierz ZOFFCARD (karte Zoffa).
8. Wroe do reszty 1). do pomieszczenia, gdzie byty narze
dria i przejdz do zbrojown! Repliansow tzn. tizy razy w
prawo, dwa w gore, w prawo, w gore, dwa razy w dof, w
prawo | otworz narzedziami iub inng znaleziong karta
drzwi oznaczone na mapie jako END i zejdz na dot do
zbrojowni. Dobrze jest zamknat za soba drzwi.
Po uzyciu ZOFFCARD, karty Zoffa, wyshj catz grupe w
dét przez drzwi oznaczone |ako END by znalezé sig w

©

sali Komputerow | zakonczyC misje petnym sukcesem.
Czynnosci, ktore moze wykonac kazdy cztonek grupy:
PICK UP podnoszenie przedmiotow.
obrazek potem ENTER (FIRE) | wez przedrnot
DROP — upuszczerie przedmiotu... jak PICK UP
ACTIVATE —
krzyzyK na obrazek potem ENTER (FIRE; poter

nasiaw krzyz na

vruchomiense (uzycie) przedmiotu.. nasiaw
wskaz konkretny przedmict,

WEAPON — bron... stuzy do zamiany broni lub aklywaci
lejze,

OOPS — kasoewanie ostatnie] wydane komendy
ENIGMA FORCE-

autor: DENTON DESIGNS

pioducent: BEYOND Challenging Software

komputer: ZX-Spectrum 48k, Commodore C 64/128

ponadto: nagroda za muzvke wersji CBM 64 (Briliant

Sound-Track” ( M1 )
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GLOBTROTER

10 000 marek | 60 dni — czy to wystarczy?

Niewielu szczesliwcom udaje sig zrealizowaé marzenia o
podrézach sziakami Marco Polo, Magellana czy Kolumba.
Kto$ razdrosci stawy behatercm powiesci Julesa Verne
W osiemdziesigt dni dcokota Swiata”, a nie stat go na re-
aiizacjg ich pomystu. Inny zmusza swoje dziecko, aby po-
kazato na mapie. gdzie lezy Pernambuco, a latores: twardo
wskazuje na Rzym.

Szkoiz nie zapewnia dobrej znajomosct geografii dwiata.
Pomoca dia tych, ktorzy chcieliby orientowac sie | uchodzic
za pywatych w roznych kraiach moze sig okazaé program
firmy DATA MEDIA ATARI ELEKTRONIK pod nazwa
GLOBTROTER.

Gra rozpoczyna sie zawarciem niezbyt fortunnego zalda-
du. Na przyjeciu w obecnosci wietu 0sob swiadomie stwie-
rdziismy, ze odwiedzimy congimniej dziewied wybranych
miast na swiecie w czasie krotszym niz 60 dni, aysponujac
zaledwie kwota 10 000 marek.

Kiamka zapadia, musimy sprobowa¢ aby zachowat
iwarz. Podczas podrozy bedziemy narazeni na rézne nie-

dogodnosci, z jakimi spotykaja sie turysci. Podstawowym
naszym klopotem moze okazac sie brak pieniedzy. Ale i na
to jest rada. Trzeba bedzie je po prostu wygra¢. W Zurychu
sprébujemy na gietdzie, w Los Angeies w automatach do
gry, w Londynie w bingo, w Fremantle na wyscigach kon-
nych, w Hanoi pobawimy sie tamigiowka, w Nicei ruletk, a
w Miami zagramy w goifa.

Droge naszej wedrowki wybieramy wedhug wlasnego uz-
nania. Przed nami caty swiat. Zabawe rozpoczynamy i Koa-
czymy w Hamburgu.

Podczas podrézy mozemy korzysta z samoioty, pocia-
gu, statku, craz wynzjgtego samochodu pamietajac o tym,
ze im szybszy srodek transporiu, tym drozej za niego pta-
cimy. W zabawie moga uczestniczy¢ cztery osoby.

GLOBTROTER bywa ziosliwy. Od czasu do czasu 0znaj-
mi, Ze wiasnie wydatismy kilkadziesiat marek na Mate Co-
nieco w przydrpznym barze lud kupiliSmy nowe ubranie za
parokroc wigcej. Zdarzy si€, ze nas okradna — konsulat
zazwyczaj refunduje od 60 do S0% naszych zasobow fi-
nansowych, iecz gdy tego nie uczyni — zegnajcie marze-
nia © daisze] podrozy. Czasami jednak lokalna prasa zapia-
ci nam kilkaset marek za wywiad z obiezyswiatem albo ku-
piony na loterii l0s Okaze si€ szczesiiwy.

Jak kazda gra komputerowa, tak : GLOBTROTER nie jest
wolny od niekonsekwencii, a nawet bledow. Do pierw-
szych zaliczyé trzeba takie paradoksy, jak podroz z Paryza
do Londynu najkrOtsza trasa prowadzi przez Frankfurt i
Amsterdam. Niemalym zaskcczeniem dla znawcy Azji be-
dzie stwierdzeme, ze z Singapuru mozna polecie€ co naj-
wyzej do Honkcngu — potaczen migdzykontynentainych
brak! Pocwod tych ograniczen jest jasny — bez nich zbyt a-
two moznaby wygrac gre, mocno jednak cierpi na tym
efeki edukacyjny. Niewatpliwym bigedem w zestawie da-
nych programu lest morska podroz z Tangeru (Afryka) do
Panamy (Ameryka Srodkowa) — tansza i krétsza niz prze-
iazdzia pociggiem z Rzymu do Neapciu (200 km). Podob-
ay szok przezywamy w Colompo stwierdzajac, ze pociag
do Harici jedzie tyle czasu. ¢o do Kalkuty.

Naiomiast zaietg programu GLOBTROTER |est fakt, ze
gre mozemy przerwat w dowolnym momencie i wrocic do
nie] za godzine, dzien, miesiac czy rok dokiadnie w to
samo miejsce, w ktérym sie zatrzymali§my. W trakcie gry
mozemy zazadaé pokazania mapy poszczegolnych konty-
nentéw z wymienionymi gtownymi miastami. Zawsze moz-
na zrezygnowal z wybranego juz érodka transporiu. Na
biezaco informowan! iestesmy ¢ slanie naszego konta i ak-
tualnym miejscu pobytu. .

Zycze szczesliwej podrozy! (sz)

ZORRO

Dwa miesigce temu dostatem od przyjaciela gre firmy
DATASOFT INCORPORATION noszaca, zrnany wszyst
“im trzydziestolatkom i nie tylko, tytut ZORRO. Bardzo sie
uciaszytem z tego prezentu, bo od razu przypomniaty mi
sig iata, kiedy jako dziecko gamatem z kijem od szczotk:.
Teraz komputer ATARI daje wszystkim, matym : duzym,
mezliwose rahawy w meksykanskiego Janosika.

Rozpoczgtem gre od zwiedzania miasteczka, wdajac sie

przy tym bezustanme w pojedynki na szpady z wychodza-
cymi 2 zautkow | bram gwardzistam, lecz nic z mojego
chodzenia nie wynikato. FPostanowifem sie poradzic | zate-
lefonowatem do osmiotetniego dziecka przyjaciela. To byt
dobry pomyst.

ZORRO zostat odarty z tajemn:c. Kierowany drazkiem
sterowym poszed! czym predzej po czarng chusteczke
rzucong mu przez wybrankeg jego serca z balkonu, zawie-
szonga przez przypadek na korbie od studni. Potem prze-
nidst sig do innej czesci miasteczka po klucz do drzwi ko-
mnaty, w kidrej zamkniety byt zeiazny pret do znakowania
bydta. Z pretem popedzit do kuzni, gdzie rozgrzat go do
czerwonoscl. Zastanawiatem sie po co, aie w chwilg poz-
mie; ZORRU napietnowat nim bezpanskiego byka. Potem
odszukat poanowe, kiora cabrat ze sobg na szczescie. Na
tym etapie gry pojawily sig i oni2nic. j2den po drugim,
dwa dzwony, k'éie tytutowy bokater povscoit na suaig)
dzwonmnicy nieopodal cmentarza. Wowczas otworzyl sie
grobowiec

ZORRO diugo zastanawial sig, czy podkowa jest wystar-
czajgeym atrybutem szczescia, aby wejs¢ do krainy cieni.
Postanowit jeszcze raz dokfadnie spenetrowac miasteczke,
co okazaio sie bardzo rozsadne: po tym spacerze zniknat
w fatdach jego plaszcza znaleziony w studni zioty kielich.
Kiedy pizechodz# cbok dzwonnicy cdegrat sygnatowke na
irab;ce | stat sie wizscicielem buta.

Dopiero teraz skierowat swe kroki do grobowca. Obylo
sie bez riespodzianek. Znalezione tam pieniadze w sakie-
wkach umoziiwity mu zycie dtugie 1 szczesiiwe Zastanawia
mrie tylko jedno: kiedy juz wychoedzit, pojawity sie sekret-
ne drzwi z namalocwanymi na nich podkowa, kielichem i bu-
tem Ciekawe co jest za nimi? Mysle, ze Wy w roli ZORRO
spokojnie poradzicie sobie z tym problemem. .

(spt)

SZCZESCIARZ

Pictr Skérzewski, lat 13, zamiesz-
kaly Warszawa, ul. Golawicka 3,
uczen Vil kiasy Szkoly Podstawowej
nr 114 — _szczesciarz” w konkursie
Bajtkowej Listy Przebojow.

Twoja propozycia zlote] dziesigtki gier zosia-
fa wylosowana i nagrodzona programem ,,ONE
MAN AND RIS DROID” f-my MASTER TRONIC.
- Jaki masz mikrokomputer?

— Niestety nie mam zadnego..., jeszcze. Rodzi-
ce obiecujg ale jest to dosyC droga zabawka.

— Jak w takim razie typowales propozycje
na Liste?

— Mo} kolega ma ATARI 800 XL. U niego moge
czasem bawic sig grami.

— Co zrobisz z nagroda?

— Poczekam, az bede miaf mikrokomputer.

Na nasze 6sme notowanie Bajtkowej Listy
Przebojow gier mikrokomputerowych nade-
szto 2530 propozycji. Glosowano na 383 gry.
Na | miejsce niespodziewanie awansowat
,BOMB JACK". Pozostate miejsca bez wiel-
kich niespodzianek.

BOMB JACK -
2 ENIGMAFORCE =
3 MOVIE -
‘ FAIRLIGHT .
s BACKTOSKOOL =
‘ RASPUTIN |
7 SPY Vis SPY |
‘ ZORRO |
9 ELITE |

ROAD RACE -

Wsrod wszystkich czytelnikow, ktorzy nadestali
nam swoje propozycie do Bajtkowej Listy Przebo-
jow zgodnie z obietnica rozlosowalismy nagrody,
programy, kitore ufundowata brytyjska firma ELEC-
TRONICS EXPORT. Nagrody wylosowali: Rafat
Wilk z Swietochtowic, Krystyna Debska z Jozefo-
wa, Janusz Ninard z Radomia | Grzegorz Skorze-
wski z Warszawy.

Stawek
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Od diluzszego czasu wsrod uzytko-
wnikow_C-64 kraZzy program syntezy
mowy ..SAM”. Program ten dodaje do
zbioru komend BASIC-a kilka wias-
nych rozkazow, pozwalajacych na
uzyskanie catkiem poprawnie brzmig-
cei mowy. Niestety, bardzo niewielu
osobom udafo sie zdoby¢ informacje
o _dziataniu tego programu, ktory
przez to bardzo rzadko jest wykorzy-
stywany. Ponizej podaje spis komend
oraz sposob ich uzycia.

SAY — powiedz — jest to odpowiednik rozkazu

PRINT, pozwalajacy na wymawianie stow |

zdan.

— reciter — ustalenie rodzaju pracy polega-

jacego na wymawianiu normalnie wpisywa-

nych stow zgodnie z zasadami angieiskigj fo-

netyki.

— sam— jest to rodzaj pracy, w ktorym tek-

sty musza by¢ odpowiednio zapisane (ztozo

ne z fonemow), ale za to duzo wiexsze $§

mozliwosci wymowy wyrazow.

— pitch — wysokosc dzwigku. Tu | w naste-

pnych linijkach xx coznacza parametr w za-

kresie 0 — 255. ztozony z cyfr (nie mozna

uzywac zmiennychj.

ISPxXx — speed — s$zybkosC wymowy

IKNxx,xx — throat — mouth. czyli usta — gardio,
ustalenie brzmienia gtosu. Normalne para-
metry to 128 128.

IRE

1SA

JPIxx
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128
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144
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~EM SHM DEMO
SHRY"MOHVYIH SHHM.

SHY"AHY KUHZE KlH:&. "

SAY"NAHY F¥YSKUHSAHSDTT®

JRE
SAY"I LOVE You. ™

SAY"DO YO UNDERSTRHD MET

SAY"AE TARREZ TROHE

IPIgea: 15FPee: JEKN1ZE.

8]
]

EBf="TRTARRRERERYFUFYFYFYY"
IKHZR. 38
FORA=1TO4 : SAYAE : HEXT

S FORB=1TO49 : SAYBES : NEXT

G JKM2Z20,38: 15P28

B FORA=1T0O4 : SRYART : MEKT

A FORA=1TO4: SAYEF MEXT

S8 GOTOZE0 )

(U8 I 1% B (]

Ga g kDRI

RERDY.

¥
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PROHGRAHM SYMHTEHZY MOHVY. "
SAYTOHTOH PHYEUHARHD VWYHOH#YSTARHEHRH FOHNEHMUHY .. ™

JER — error — obstuga btedu. Jesli przy pracy
w trybie ,sam” uzyjemy niewiasciwych zna-
kow, rozlegnie sig akustyczny sygnat biedu,
aJER spowoduje pokazanie biedu
Wszystkie komendy zaczynajace sie od znaku |
interpretowane sa podobnie jak GOTO, tzn. para-
metr moze sktadaé sie tylko z konkretnych cyfr. Je-
sli jednak ktos chce zmieniaC parametry mowy za
pomoca zmiennych, mozna to zrobiC w nastgpu|acy
sposdb:
pitch. POKE 39439, x .
speed: POKE 39438, x
throat: POKE 38881, x : SYS 38882
mouth: POKE 38880, x : SYS 38882
W niektorych przypadkach komendy SAMa trze-
ba bedzie oddzieiit dwukropkiem, np.

IF A =1THEN :JPI15 : SAY” ...

Brak dwukropka pc THEN w powyzszym przykia-
dzie spowodowat by przerwanie wykonywania pro-
gramu | dobrze nam znany SYNTAX ERROR, czyli
btad skiadn!

Na zakonczenie kilka stow o ptsaniu fonetycznie

Jesli chcemy, aby komputer zrozumiale wymawiaf
poiskie sfowa, musimy odpowiednio je zapisac.
Ogolnie rzecz biorac, zasada jest prosta. Po kazdej
samogfosce wstawiamy litere H i cyfre z zakresu 1
— 8, ktéra decyduje o intonacji w danym migjsci
stowa. | 1ak np. wyraz ,BAJTEK" zapiszemy w na-
stepujacy sposob:
BAH4IH7TEHSBK. Cyfry sg oczywiscie zalezne tyl-
ko od whasnego uznania. Dla wymowy znaczenie
majg tez takie znaki jak kropka, przecinek, dwukio-
pek itp. Przy pisaniu fonemami np. znak ™ (gwiazd-
ka) zastepuje dzwigk ,sz” lub ,s" Ta sama gwiaz-
dka uzyta w drugim rodzaju pracy (JRE) zostanie
wymowiona jako ,asterisk”

Zamieszczony program pokazuie sposob wyko-
rzystanmia programu SAM. Uwaga dla tych, ktorzy
SAM beda wcezytywad z tasmy — po skonczonym
fadowaniu zamiast RUN nalezy wykonac SYS
64738, a potem SYS 2064. Taki sposob urucho-
mienia gwarantuje poprawna prace programu. Na
pytanie programu ,low or high memory” nalezy
odpowiedziet. naciskajac litere H. SAM wyklucza
obecnos¢ programéw takich jak TURBO, FAST
LOAD, SIMON’'S BASIC itp

(M.S.;

SAY"DOHE REH? MIHEe FAHS SOH4 LAH3 S3IHZ DOHIOHZ20H1O0HZ0OHL1Y
SAY"TAHIKIHI GUHIOH1S IHI1EH1ST TEH1# T#IHIEHIKAHIWYYY."
SAY"AHTLEH? TRA4KIH4 TEH&¥ MOHT#EH? BY3T#H. "

SAY"POHALSKAHS YYHOHVAHS IHEHFPST TSRHAUHKIHEHEHM FOHEFRAHEWHMHAH. "

SAY " SHEOHMETY E$MIH? v THTHIHSHIHEH % #T#EHB#EH#YEMIHSEH. "
SAY"AHT TEHRAHZ YWWwHMOHYAH AHHGIHEHLSKAH. "

SAY'EYTECK IS THE BEST COMFUTER MRGAZINE IN THE WORLD.™
SAY"AND COMMODORE €4 1S THE EBEST COMFUTER.™

HEFEKTOOY. "

1SF2ZE0: IFIZRD: SAY"I AM IROH MANY

IKNIEa, 158 : ISPS6: IFI 108 : SAY"MAM GURY GUUOS™

1SP4@: JPISH : JKH4@, 48 : SAY "MAM YESHTCHE GUFSHY GUUOS. "
122: SAY"TROHAE MOOZYHKEE. "
AF="ERERERERRTRTTYTYTEBTEBTHTGT"

Uff!

Po tak solidnej dawce teorii
warto by byio troche odpoczac i

przej$é do nieco innei temiaivki

— jakie piroaramy nadaja sie do

przepisania na tasme.

Generalna zasada powinno by¢ uprzednie do-
bre poznanie danego programu zanim przystapi
sie do prob jego przeniesienia na kasete. Nalezy
przy tym zwrociC uwage na nastepujace szcze-
goty:

— czy komputer W TRAKCIE dziatania pregra-
mu kontaktuje sie ze stacja dyskow?

— czy komputer PO ZAKONCZENIU nie zapi-
suje wynikow w jakims zbiorze na dysku?

W pierwszym wypadku; dla wszystkich nie
znajacych jezyka maszynowego mamy propozy-
cije — przekonajcie sami siebie, ze tak naprawde
to wcale Wam za bardzo nie zalezy na tym pro-
gramie. Taki program bedzie wymagat na pewno

ewnego dnia, majac chwile wolnego czasu, postanowi-

tem nieco odswiezy¢ swoj zbior programow. Udalem
sie w tym celu do bogatego w nowosci znajomego, z kio-
rym od dawna wymieniam programy. Mielismy juz przystg-
pi¢ do przegrywania, gdy nagle pojawita si¢ trudna do po-
konania przeszkoda. Otoz ow znajomy stat sig@ zagorzalym
zwolennikiem TURBO SAVE-LOAD. Prawie wszystkie
jego kasety byly nagrane przy uzyciu tego programu.

System TSL jest bardzo wygodny dla uzytkownikow DA«
TASETTE, daje on mozliwose szybkiego wezytywania pro-
gramoéw bez koniecznosci osobnego wgrywania TURBO.




sporych przerébek, co jest moziiwe ale dla bar-
dzie] wtajemniczonych. W drugim wypadku nale-
zy po prostu wylaczyc/stacie dyskow z siect
przed zapisaniem wynikow; jezell po probie ich
zapisania komputer nie zablokowat si¢ i gra wro
cita do poczatku — taki program na tasmie da sig
zapisac.

W wiekszosci wypadkOw programy jednoczes-
ciowe daja sie przeniest bez wiekszych proble-
mow, oczywiscie pod warunkiem poprawnego
wykonania te; operacji. Dotyczy to wszystkich
programow zaczynajgcych si¢ od adresu 2048 i
uruchamianych za pomoca RUN. Z naszych ob-
serwacj wynika, ze bardzo wazny jest program
przyspieszajacy.

Jak juz wiesz, istniejg takze programy, ktore
nalezy wezytywac za pomoca LOAD ,,NAZWA”,
8, 1. W takim wypadku nalezy zawsze sprawdziC
najpierw adres pamieci od jakiego program za-
czyna sig wczytywaé. W tym celu trzeba postu-
zyC sie podstgpem i potraktowac nasz program
jako zbior; sztuczka polega na odczytaniu dwoch
pierwszych bajtow zawierajacych adres wczyty-
wania.

Tytut programu musi by¢ wprowadzony dokia-
dnie tak samo jak na dysku, w przeciwnym wy-
padku otrzymasz bzdury. Mamy juz wigc nasz
adres i ... jednoczesnie nastepny problem. Przy-
pusémy, ze otrzymates adres 680. W te] sytuacji
Czytelnikow bez przygotowania w zakresie jezy-
ka maszynowego odsytamy do przedstawionego
juz rozwiazania — zrezygnowania z prob prze-
grywania. Takie programy bowiem zmieniaja naj-
czesciej wektory waznych procedur systemu
operacyjnego | wymagaja bardzo dokfadnej anatli-
zy pomiajac juz fakt samouruchamiania; jezeli
ktos bardzo bedzie chciat , rozgryzac” taki pro-
gram np. poprzez likwidacje samouruchamiania
to musi robi¢ to bezposrednio na dyskietce, a nie
w pamigci komputera. Inna metoda to zastoso-
wanie dobrego monitora jgzyka maszynowego.
Uprzedzamy w kazdym razie, ze nad takimi pro-
gramami trzeba sie niezle nabiedziC, a najbar-
dziej potrzebna bedzie tu wiedza o komputerze |
jego systemie operacyjnym.

Przejdzmy teraz do programow kilkuczescio-
wych — duzo takich programow bowiem mozna
spotka¢ na dyskietkach | niektore z nich sg dosc
fatwe do przeniesienia na tasme, co wcale nie
znaczy, ze bedzie to proste! Wyobrazmy sobie,
ze chcemy przeniesC na tasme dwuczesciowy
program sktadajacy sie z krotkiego programu
wezytujacego oraz wiasciwego progamu:

10 LOAD ,,ABCD” , 8, 1
20 SYS 3945
Linia 20 mowi nam wyraznie od ktorej komorki
program sie uruchamia; jego przeniesienie na
tasme powinno wyglada¢ nastepujaco:
1. Wczyta) do pamieci program MASTER (lub
podobny, uzywany przez Ciebie o ktérym
wiesz, ze dziata jak w/w);

Nie ma jednak rozy bez kolcow, TSL daje mozliwosc ko

piowania tasma-tasma, ale nic poza tym. Z kolei format za-
pisu uzywany przez TSL (nagtowek nagrany normalnie a
reszta w TURBQ) jest nieczytelny praktycznie dla wszysi-
kich programéw kopiujacych. Tak wigC przegranie progra-
mu z kasety na dysk jest — w przypadku programow dtuz-
szych niz 39 K — niemozliwe. W tej sytuacy nie pozostato
mi nic innego, jak tylko napisac wiasny program kopiujacy

Jego dziatanie jest proste. po uruchomieniu przez SYS
679 na dysku zostaje zapisana zawartos¢ pamigci RAM od
adresu 2049 do (maksymalnie) 53247 Nazwa oraz adresy

"¢ ayta il '._“.'f-‘:' "B salt -
ot by | . - S ~ g

2. Uruchom go; nastepnie wykona] NEW <RE-
TURN:;

3. Wpisz do pamieci nastepujaca linijke:

10 SYS 3945 <RETURN:

4. Wcezytaj gtowng czgsC programu za pomoca
LOAD ,,ABCD", 8, 1

5. Sprawdz wartosci w komorkach 43-46; jezeli
otrzymates 1, 8, 3, 8 to musisz wroci¢ do pun-
ktu 2;

6. Jezell dwie ostainie wartosci sa rozne od po-
danych powyze] to mozesz juz zapisac taki
program na tasmie.

Czasami zdarza sie jednak, ze adres poczatku
programu wynosi np. 25000; wiedy masz do wy-
boru nastepujace mozliwosci:

— albo zapiszesz caty program w postaci jedne-
go bloku, w skiad kiorego wejdzie 23K zbed-
nej pamigci (co na pewno jest fatwiejsze, wy-
dtuza jednak czas wczytywania programu);

-— mozesz takze wezytac monitor jezyka maszy-
nowego | probowac przeniesc program blizej
poczatku pamieci co niestety nie zawsze be-
dzie mozliwe.

W praktyce zawsze jest bezpiecznie] zapisac
nawet bardzo duzg , dziure” gdyz bez dokiadne-
go zbadania programu nie mozna stwierdzi¢ czy
nie bedzie on w trakcie dziatania z , dziury” tej
korzystat.

W podobny sposdb mozna , sktadac¢” progra-
my, ktore maja zapisane na dysku oddzielnie
sam program | oddzielnie sprite’y oraz dane np.
muzyczne. Procedura przenoszenia ich na tasme
jest w zasadzie taka sama z tym, ze najpierw na-
lezy stworzyC ze wszystkich czesci (oczywiscie
po sprawdzeniu ich adresow wczytywania) jeden
blok, ktory nastepnie zapisujemy na wolnym dys-
ku za pomocg SAVE ,NAZWA” 8, 1. Przy oka-
z)i dobrg metoda jest wgrywanie kazde| czesci
osobno | sprawdzanie wartosci w komorkach 451
46 — w ten sposob otrzymamy informacije, ktora
z czesci okresla koniec programu. Zatozmy, ze
nasze programy maja nastepujace adresy pocza-
tkowe | koncowe:

czes¢ 1 — 3000 do 24000

czesé 2 — 32768 do 39000

czesc¢ 3 — 26000 do 32767

W takiej sytuacy po zgraniu wszystkich czesci
natezy ustawi¢ jako adres konca programu
39000; po ustawieniu adresu poczatku (na 2049)
nalezy zapisac na dysku jeden blok od 2049 do
39000.

Odrebne zagadnienie stanowig programy, kto-
re maja krotki program maszynowy jako program
wcezytujacy pozostate czesci. Konieczne jest wte-
dy okreslenie adresu komorki pamieci, od ktorej
program sle uruchamia; dla nieznajacych jezyka
maszynowego jest to prawie niemozliwe tak wigc
pozwolimy sobie pomingC gdyz nie zaliczaja sie
one do programéw NIEKTORYCH. Z tego same-
go powodu pomijamy rowniez programy samou-
ruchamiajgce sie. (kd)

LISTER
LISTER
LISTER

Ponizszy program, czegsto wykorzystywany przez
redakcje ,Kianu Commodore”, pozwala na uzys-
kiwanie wydrukow o dowolnej szerokosci

Program moze sie przydac, gdy np. chcemy wydru-
kowac listing programu na wezszym papierze badz tak
by zostawi¢ z boku troche migjsca

Przygotowanie danych do drukowania odbywa si¢
nastepujaco: nalezy zatadowac program przeznaczony
do listowania i napisac:

OPEN 1, 8,5, ,LISTING,S,W"” : CMD 1 : LIST

PRINT 1: CLOSE 1

Nastepnie nalezy wgrac | uruchomi¢ LISTER. Pro-
gram pyta o szerokos¢ wydruku. Musi to byc¢ liczba w
zakresie 1-80.

Oprocz listingdw LISTER moze postuzyc do wydru-
kowania zawartosci dowolnego zbioru typu SEQ. Nale-
zy w tym celu zmieni¢ nazwe ,listing” w komendzie
OPEN (linia 1010} na wiasna | uruchomic LISTER

Uwaga: program przez caly czas korzysta ze stacyi
dyskow. Uzywanie go z magnetofonem mozliwe jest
teoretycznie (nalezy zmienic parametr 8 na 1), ale bar-
dzo niewygodne.

(M.S.)

= [t

1 T

190 THFUT Y MSZEROKOSCTREL .
WL ORLKLY G

1810 OFENL.2. % "LISTIMG. S,
R OPERS . 9
120 GETH#1.A8¥: IFRF=_"HRTE

123 THEMC=2

1826 C=C+1: IFSTCHRG0TO1A6d
taan PRIMNTHZ. RE

s IFC=STHEHFRINTH#2 : T=0

1A5a GOToLRza

el FRIMTHZ:CLOSEL : CLOSES

RERDOY.

T SHl =i "

mEADY.

100D DATALIZ20.162,.6.1253,1.88.1&6%9, 165, le2. 64, 160, 3, 32, 2423, 255, 13
1801 DRTAL 162,88, 160,255, 32,8, 254, 12,42, 166, 45, 164,46, B2, 221
1882 DATA2495, 1209, 162, 7, 13301, 58, 26

1883 FORI= &79 TO Fla:REFADGD : FORKET .. G SeTri s HEWT

1604 IFSCxG41 1 THENRFRINT "FOMYEER W DAMYTH 1Y - 5TOR

1685 PRIMTYFPO WMGRANIL FROGRAMU - SYT &73" HEW

poczglku i konca programu sa automatycznie wyczylywane
z bufora magnetofonu. Przefaczenie blokGw pamieci powe
duje, ze zamiast intrerpretera jgzyka BASIC na dysku zapi-
sany zostaje zawarty .pod nim” w RAM program. Mozna
kopiowac programy o dlugosci do 51 K

Kopiowanie za pomoca TSL COPY odbywa sie nastgpu-
jaco: wezytujemy TSL COPY, potem program przeznaczo-
ny do skopiowania. Po wiozeniv pustej dyskietki piszemy
8YS 679 i po chwili program jest skopiowany. Mozna teraz

wczytac z tasmy nastepny program, napisac 8YS 6791 tak
w kotko. TSL COPY jest w pamigci do momentu wykonania
procedury RESET (SYS 64738) lub, cczywiscie, wylgcze-
nia komputera

TSL COPY mozna wykorzystac do innych celow. Wysta
rczy, ze w adresy 832—848 wpiszemy nazwe, a w 43-46
adresy poczatku i konca, a po wykonaniu S¥Y$ 679 dowol-

ny obszar pamigci znajdzie sie na dysku.
(M.S.)
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A, Schemat blokowy panigei Cc4.

Procesor sléwny:

0 8 16

B. Panie¢ przydzielona procesoron.

2 56 64 kB

24 3 40 48

Procesor graficzny:

Bank O Bank 41

Bank 2 Bank 3

e e | e Emar )

Bl BT

ROM /BASIC i 0S/

I ROM /gen. znakow/

) 16 32

48 &4 kB

Uktady wejécie/wyiscia

RAM koloru
- Miejsca niewykorzystane

Rys.1 Mapa pamieci C64

-POLSKI-

ALFABET

Zgodnie z obietnica
dang w poprzednim od-
cinku, dzi$ omowione
beda sposoby przedefi-
niowania zestawu zna-
kéw. Na poczatek tro-
che teorii.

Za generacje znakow i grafiki na
ekranie C64 odpowiedzialny jest oso-
bny, specjalizowany procesor wizyjny,
zwany VIC (Video Interface Control-
ler). Pracuje on z zegarem 8 MHz,
moze zaadresowal 16 K pamieci, a
sterowany jest za posrednictwem 47
rejestrow w adresach 53248--53294.
Jako przestrzen pracy tego procesora
moze by¢ wybrany dowolny 16 K bank
w pamieci komputera. Normalnie pro-
cesor ustawiony jest na czytane

292 RBRAITEK 11/86

pierwszych 16 K, czyli banku O (adre-
sy od O do 16383). Oprécz dostepu
do wspomnianych 16 K, dla VIC-a za-
rezerwowany jest 1 K pamieci koloru
w adresach 55296-56319. Pamiec ta
wykorzystywana jest wylacznie przy
pracy w trybie tekstowym, a sposéb
jei wykorzystania mozna sprawdzi¢ za
pomoca prostego testu:

POKE 1024,1 — w lewym gor-
nym rogu ekra-
nu powinna po-
jawic sie litera A

POKE 55296,C — litera zmienia
kolor w zalez-
noscl od warto-
$ci parametru C

Ingerujac w zawartoS¢ pamieci ko-

loru mozna dowolnie zmienia¢ kolory
tekstu, nie naruszajgc zawartosci
ekranu. W adresach 55296-56319
miesci sie rowniez ROM zawierajacy
dane dla tworzenia koloréw, jednakze
wykorzystanie go jest czysto sprzeto-

we i nie bedziemy sie nim zajmowad.

W ramach swoich 16 K procesor
graficzny przechowuje nastgpujace
dane:

— 1 K pamieci ekranu tekstowego

— 8 K pamiegci ekranu graficznego

— od 0 do 16 K danych dla sprite’6w

— 4 K danych dla tworzenia znakow
(tzw. generator znakow)

Rozmieszczenie tych obszaréw w
16 K przestrzeni adresowej VIC-a jest
dowolne. Ostatnie 8 bajtéw pamieci
ekranu tekstowego (przy normalnym
ustawieniu procesora sg to adresy
2040-2047) wykorzystane jest jako
wskazniki sprite’ow, czyli parametry
informujace procesor, gdzie znajduja
sie w pamieci dane potrzebne do ge-
neracji sprite’ow.

Procesor graficzny w ramach ,, swo-
ich” 16 K ma dostgp do innych blo-
kéw pamigci, niz procesor gtowny. llu-
struje to rys. 1

Skoro wiemy juz, jak VIC zarzadza
pamiecia, warto teraz zajaé sie teoria
powstawania znakow. Jak juz wspom-
nialem, 4 K w przestrzeni adresowej
procesora zarezerwowane sa dla ge-
neratora znakéw. W ich obrebie za-
warte sa dwa zestawy, jeden z nich
zawiera duze litery | komplet znakow
graficznych, drugi zas litery duze,
mate i tylko niektére znaki graficzne.
Zestaw przetaczamy, naciskajac jed-
noczesénie klawisze SHIFT i COMMO-
DORE LOGO. Pojedyriczy zestaw
znakoéw, zajmujacy 2 K, zawiera dane
dia grafiki typu mapy bitéw. Na pod-
stawie tych danych VIC generuje ry-
sunki o ksztaicie zaleznym od numeru
znaku, zawartego w pamieci ekranu.
Na dane dla jednego znaku skiada sie
8 bajtow. Dla tych, ktérzy nie zetkneli
sie jeszcze z grafika , bitmap”, zamie-
szczam krotki opis postepowania przy
projektowaniu wiasnych znakow.

Jeden bajt sktada sie z oSmiu bitdw.
Kazdy bit moze przyjmowac wartos¢ O
lub 1. Graficzne przedstawienie bajtu
o wartosci 44 wyglada nastepujaco:

00101100

Poniewaz poszczegodine bity, liczac
od prawej do lewej strony, zgodnie z
prawami zapisu pozycyjnego majq
wartodci odpowiadajace kolejnym po-
tegom dwoijki, czyli odpowiednio 1, 2,
4, 8, 16, 32, 64 i 128 nasz przyktado-
wy bajt mozna przedstawic rowniez w
taki sposéb:

00 + 00 + 32 + 00 + 08 + 04 + 00

+ 00

Po zsumowaniu wartosci bitow
ustawionych na 1 otrzymujemy war-
tos¢ 44 = (4 + 8 + 32). Na rysunku
2 po lewej stronie, widzimy litere A ro-
zrysowang w siatce 8 x 8. Po prawej
stronie ta sama litera przedstawiona
jest w postaci bajtéw i przeliczona na
wartosci dziesietne:

Rysujac w siatce litere A, a nastep-
nie sumujac wartosci ustawionych bi-
téw, uzyskalismy szereg liczb: 8, 28,
54, 99, 127, 99, 99, 0. Analogicznie
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projektujemy pozostate znaki. Uzys-
Kany dwukilobajtowy zestaw danych
umieszczamy w pamieci. Procesor wi-
zyjny, wy$wietlajac jakis znak, odwota
sie do umieszczonych przez nas w
pamigci wzorow, pobierze osiem ko-
leinych bajtow i wyswietli na ekranie te
punkty, ktére odpowiadaja bitom usta-
wionym na 1. W rezultacie na ekranie
pojawi sie zadany znak.

Dzieki opisanej technice mozemy
juz projektowal wiasne znaki. Zostat
jednak do rozwigzania problem znale-
zienia adresu-w obrebie matrycy zna-
kow, pod ktérym bedziemy umiesz-
czaé dane. Chodzi o to, aby nacisnig-
cie klawisza z wizerunkiem danej lite-
ry powodowalo wyéwietlenie tego
wiasnie, a nie innego znaku. Rozwig-
zanie polega na uzyciu formuty:

ADR = MAT + NR x 8
gdzie ADR to szukany adres, MAT —
adres poczatku matrycy znakow, zas
NR to numer znaku wziety z tabeli ko-
déw ekranowych (patrz rys. 3). Tabela
ta zawiera numery znakoéw w kolejno-
§ci ich wystepowania w generatorze
(matrycy). Przyktadowo, jesli projektu-
jemy litere A, po narysowaniu je| w
siatce 8 X 8i wyliczeniu osmiu baj-
tow, znajdujemy w tabeli numer litery
A i podstawiamy do wzoru. Zakiadam,
ze generator znakéw umieszczony
jest w pamieci od adresu 12288:

ADR= 12288 + 1 x 8 =

12296

Widzimy, ze dane dla litery A nalezy
wpisa¢ w komorki pamieci 0 adresach
12296-12303. Litera B bedzie wpisa-
na odpowiednio w adresy 12304—
12311 itp.

Opisany sposob projektowania zna-
kow daje duze mozliwosci nie tylko w
przypadku projektowania liter. Pro-
gram zamieszczony na koricu tego ar-
tykutu pokazuje probke mozliwosci tej
techniki.

Wracajac jednak do sprawy polskich
liter. Jesli chcemy zmieni¢ tylko kilka
znakdw, czy musimy w tym celu pro-
jektowaé¢ od nowa wszystkie? Na
szczescie nie, istnieje sposob na
przepisanie zawartosci matrycy zna-
kéw z ROM-u do RAM-u. Potem wy-
starczy tylko wprowadzi¢ drobne
zmiany i nowy zestaw znakoéw mamy
gotowy. Program przepisujacy znaki
wyglada nastepujaco:

10 MAT = 12288

20 POKE 56333,127 : POKE

1,PEEK (1) AND 251

30 FORX = 0TO 2048

40 POKE MAT + X, PEEK -

(53248 + X)

50 NEXT X

60 POKE 1,PEEK (1) OR 4 :

POKE 56333,129
Linia 10 ustala adres generatora zna-
kow w RAM. Linia 20 wylacza przer-
wania NMI i przetacza bloki pamieci.
Linie 30, 40 i 50 tworza petle przepi-
sujaca pierwszy zestaw znakow (2 K},
ktory po przetaczeniu pamieci pojawia

0Go01000: B

30011100;

8+E+15=28
2t4+16+32=54
1+2432+64=39
L42¢3484156432464=127
142432464499
1+i+3:+54=99

L
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sie w adresach 53248-55295. Mozna
za jednym zamachem przepisa¢ oba
zestawy znakow, nalezy wtedy zmie-
ni¢ linie 30 nastepujaco:

30FOR X = 0TO 4096
Linia 60 przywraca poczatkowy ukiad
blokéw pamieci i na powrdt wlacza
przerwania, Dla wyiasnienia. NMI,
czyli przerwania niemaskowalne, pet-
nia w komputerze dosy¢ wazna role.
Przetaczenie blokéw parnieci, w kto-
rych przerwania te dziataja, byloby jak
wyjecie auiostrady spod pedzacych
samochodow. Skutek fatwo sobie wy-
obrazi¢. Dlatego tez przed wszelkimi
operacjami naruszajacymi podstawo-
ve funkcje komputera przerwania na-
ezy wylaczyc.

Po wykonaniu powyzszego progra-
mu kopia generatora znakow znajduje
sie w pamieci RAM w adresach
12288-14335 |ub 12288-16383 (za
'eznie od tego, ktora wersje linii 30
komputer wykonat). Niestety, proce-
sor graficzny o tym nie wie i dalej ko -
rzysta ze swojego ROM-.u. Sposék na
poinformowanie VIC-a o lokalizacj
nowego zestawu z' akdw w pamieci
jest nastepujacy:

POKE 53272, (PEEK (53272) AND

240) + ADR/1024
Pod adresem 53272 miesci sie jeden
z rejestrow sterujacych procesora wi-
zji, zwany MCR (Memory Control Re-
gister, Rejestr Sterowania Pamiecia).
Bity 0—-3 w tym rejestrze przechowuja
wskaznik lokalizacji matrycy znakow.
Jest to liczba parzysta w zakresie 0—
14, ktéra pomnozona przez 1024 daje
adres matrycy znakow, czyli wartosé
naszej zmienne] ADR. Z takiego spo-
sobu przechowywania tej liczby wyni-
ka powyzszy wzor, jak rowniez fakt, iz
zestaw danych dla znakow moze za-
czynac sie tylko od adresu podzielne-
go przez 2048

Po ustawieniu procesora graficzne:
go na czytanie matrycy znakow 2z

Nie podajemy calej tabeli, poniewaz:

a. znaki o kodach od 128 do 255 to po
prostu ,,negatywy” pierwszych 128
znakow

b. drugi zestaw znakéw, jako zawierajg-
cy zarowno duze, jak i mate litery le-
piej nadaje sie do naszych celow

c. peing tabele mozna znalezc w prawie
kazdej instrukcji obstugi

RAM-u moZemy zaczaé eksperymen-
ty. Nalezy znalez¢ takie klawisze, ki6-
rym mozna przypisaC polskie litery
bez utraty znakdw waznych przy uzy-
waniu komputera, jak dwukropek czy
srednik. Nastepny artykut zawierac
bedzie prcpozycie optymainego roz-
mieszczenia znakOw na kiawiaturze,
jednakze mimo to zachecam wszyst-
kich do prob.

Na zakonczenie program demon-
strujacy technike wprowadzania wias-
nych znakow. Nie bede opisywat dzia-
tania kazdej linii, poniewaz te same li-
nie zostaty juz wczesniej omowione w
tekscie. Na uwage zastuguje tylko
czgsC demonstracyjna. Zmienione
jest pierwsze szes¢ znakow, o kodach
ekranowych 0-5, kodach ASCIl 64—
69. Siodmy z kolei znak (litera F) zo-
stat wykorzystany do pokazania mozli-

waosci zmiany ksztattu znaku w czasie
Powr6t do starego zestawu znakoéw
odbywa sie przez nacisnigcie klawiszy
RUN/STOP i RESTORE. Polecam
eksperymenty, polegajace na ,recz-
nym” — czyli w bezposrednim trybie
pracy — wpisywaniu réznych wartosci
w obreb matrycy znakéw i obserwo-
wanie efektéw. Proponuje taki ekspe-
ryment:

FOR X = 12288 TO X + 2048 :

POKE X, RND (1) — 256 : NEXT
Zareczam, ze efekt bedzie interesuja-
Cy, OCzZywiScie w sensie poznawczym,
bo pracowac z tak uzyskanym zesta-
wem znakow bytoby raczej trudno.
Nastepny odcinek zawieraC¢ bedzie
przyktady konkretne] realizacji pols-
kich znakOw za pomoca zmiany ma-

frycy.
M.S.

TABELA KODOW EKRANOWYCH
DRUGI ZESTAW ZNAKOW
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ydawane od potowy 1984 roku

roku, o przecigtnej objetosci 80
stron czasopismo, hie przynosi na
swoich tamach nic nowego, czego
by nie mozna bylo znalez¢c w innego
tego typu periodykach. Obok opisu
sprzetu i urzadzen peryferyjnych,
znajdujemy recenzje gier i oprogra-
mowania uzytkowego. Od czasu do
czasu redakcja przeprowadza zbio-
rowe testy porownawcze ostatnich
modeli drukarek, modemow, pior
swietlnych, tabliczek cyfrowych i in-
nego rodzaju sprzetu, stworzonego
oczywiscie z mysla o € 64/128. A
jest tego cale mnostwo: przeglada-
jac, nawet pobieznie, jakikolwiek
numer YC, jeszcze raz mozna sie
przekonac, iz C 64 jest chyba najle-
piej oprzyrzadowanym komputerem
domowym swiata!

Ciekawe sa tez artykuly poswie-
cone zastosowaniem praktycznym
Commodore 64, np. dostosowaniem
go do wspolpracy z roznymi instru-
mentami elektronicznymi.

Innym, interesujacym dziatem,
jest cykl artykuiow poswieconych
jezykom programowania, np. ,Jak
opanowac kod maszynowy” czy
~Rozszerz swoj BASIC”,

Wszystkie opisywane urzadzenia
oraz zamieszczone wydruki progra-
mow s$3 publikowane glownie z my-
sia o modelach C 64 i VIC 20. Na kil-
ka przejrzanych numerow, tylko w
jednym 2z nich znalezlismy program
dla C 116. O modelach +4 i 16 nawet
nie wspomniano. Od pewnego nato-
miast czasu YOUR COMPUTER
drukuje programy napisane dia mo-
delu C 128, przy czym — najczesciej
— wykorzystywana jest tu wysoko-
rozdzielcza grafika trybu 128.

Pismo nie jest tanie, 90 szylin-
gow. Nalezy wiec 2atowac, iz za te
ceneg i przy tej jakosci papieru, kolo-
rowe strony mozna policzyc na pal-
cach jednej reki, a i te rekiamowaly
raczej maio ciekawe artykuly. Nato-
miast Zzadna z 17 recenzowanych
gier nie miata kolorowego zdjecia!

Tak wiec uwaga zwolennicy Com-
modore. Zastanowcie sie zanim wy-
dacie na prenumerate blisko 17 fun-
tow. Czy macie jakis wybor?
Owszem, w Wielkiej Brytanii jest je-
szcze siedem innych tytutow czaso-

. pism wydawanych z mysla o posia-
~ daczach roznych modeli Commodo-

re, jedne bardziej kolorowe od dru-
gich. Ale zawsze pozostaje Wam ..
Baijtek. 1 to za jedyne 100 zfotych!

YOUR COMMODORE Not Goiden Squa
e, LONDON WIR 3AB

Jerzy Zawadzkz
¢) 9
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KOMPUTERY ICL

Juz po raz trzeci producenci sprzetu morskiego
spotkali sig¢ we wrzesniu tego roku w gdanskiej Hali
,Olivia”. Wystawa Baltexpo’86, z roku na rok gro-
madzi coraz wiecej wystawcow.

Nie ma ona charakteru handlowego, co jednak
nie wyklucza podpisywania kontraktow czy tez pro-
wadzenia rozmow wstepnych.

Wsrod licznych wystawcow nasze zainteresowa-
nie wzbudzia najwieksza brytyjska firma kompute-
rowa International Computers Limited. Byita to jedy-
na firma prezentujgca systemy komputerowe na po-
ziomie $wiatowym.

Dyr. JAN KLUK médwigc o owocach wspétpracy
International Computers Limited z Polska powie-
dziat: — Na rynku polskim istnieje ponad 400 in-
stalacji komputerowych ICL i pochodnych.
PodpisaliSmy kontrakty m.in. z przemysiem
stoczniowym w Gdansku, Szczecinie i Usice; z
przemysiem ciezkim (Huta im. Lenina, Zakiady
Metalowe Cegielskiego); centralami handiu za-
granicznego: Polservice, Ciech, Skérimpex, Te-
xtilimpex, Cenfexim, Polmot; przedsiebiorstwa-
mi transportowymi: PKP, PKS oraz wieloma in-
nymi.

Filozofie ICL dyr. KLUK przedstawit w nastepuja-
cych stowach: — My chcemy wspéipracowaé z
rynkiem a nie sprzedawac i dlatego interesuje
nas sprzedaz nie skrzynek (tak wygladaly te naj-
nowoczesniejsze elementy) a catych systemow w
peini odpowiadajacych konkretnym wymaga-
niom.

Nie ograniczamy sj
jest pojazdem — w

do sprzedazy. Komputer
ne jest rowniez dokad je-

dziemy. Diatego przedstawiamy koncepcje na
nastepne 10 lat.

Potwierdzeniem stow Dyrektora Oddziatu w Polsce
J. Kluka byt przedstawiony przez ICL sprzet kom-
puterowy. Szczegodlne zainteresowanie wzbudzat
system mikrokomputerowy DRS 300 bedacy wg
zapewnien pracownikow |CL szczytowym osiagnie-
ciem technologii. Daje mozliwos¢ budowania syste-
mu lub sieci komputerowej w bardzo krotkim czasie
z modutéw nie wigkszych niz biurowe segregatory.

Na wystawie zostat pokazany réwniez reprezen-
tant rodziny mikrokomputeréw ICL PC serii QUAT-
TRO. Dowiedzieliémy sie, ze pojawit sie juz PC
QUATTRO PLUS. Niestety, do obejrzenia jedynie
nawet jezeli nie oznacza to, ze na BALTEXPO'86
firma |CL przygotowata zestaw anachroniczny. Jest
jedynie oznaka tempa rozwoju i kolosalnych przys-
pieszen w technice mikrokomputerowej, QUAT-
TRO PLUS po prostu sp6znit sie na pociag do Gda-
nska.

O znaczeniu jakie przywigzuje firma ICL do wy-
stawy BALTEXPO’86 najlepiej swiadczy zaprezen-
towany, wg jej przedstawicieli najnowoczesniejszy
na $wiecie pokladowy system komputerowy kontro-
li zatadowania dla morskich statkOw towarowych.
Ma ona zapewni¢ optymalna eksploatacje statku i,
CcO najwazniejsze, bezpieczenstwo. Przy jego po-
mocy mozliwa jest stata kontroia statecznosci statku
i towaru. System LOCON wydaje dyspozycije zata-
dunku i roztadunku statku, pozwala na natychmia-
stowa ich modyfikacje oraz wariantowa analiz¢ sta-
nu zatadowania. Moze sie rowniez zajmowac kon-
trola: statecznosci awaryjnej, obcigzen pokiadow,
obciazen skrecajacych zbiornikowcow. System ten
moze tez mieC polaczenie teletransmisyjne z dys-
pozytoriami portowymi | armatora.

System LOCON dostarcza informacji dotycza-
cych ewentualnego przetadowania towaru dla za-
chowania bezpieczenstwa. Moze roéwniez prowa-
dzi¢ analizy ekonomiczne tzn. jaki towar skad | do-
kad ma by¢ przewieziony, a takze jaka jest cena
ustugi frachtowe.

Podobno ta absolutna pewnosc ma by¢ zainstalo-
wana na polskich statkach. Miejmy nadziejg, ze do
tego dojdzie. Wprowadzenie nowoczesnych syste-
mow mikrokomputerowych na statki PLO i PZM
jest koniecznoscia nie tylko chwili ale rowniez i
sprostania wymaganiom stawianym przez towarzy-
stwa ubezpieczeniowe. Nie mozna wigc diugo
zwlekac z zakupem, pamietajac jednak, ze kupujacy
ma prawo wyboru najlepszego towaru.

Dariusz Dewtille

MIKRODATOR CZYLI KOMPUTER PO SZWEDZK

KORESPONDENCJA
ZE SZWECJI

Przyjezdzajacemu do Mal-
mo natychmiast rzuci sie w
oczy niezwykla czystos¢é pa-
nujaca w tym miescie i olb-
rzymia ilos¢ sklepow od za-
wartosci ktérych mozna do-
sta¢ zawrotu glowy. Nieste-
ty znacznie czesciej mozna
tez dostaé¢ zawrotu od cen
tu panujagcych — Szwecja
jest raczej drogim krajem.

Na pierwszy rzut oka komputeréw
specjainie nie widac, jesli nie liczy¢
automatow bankowych czy reklam

na wystawach skiepow. Do%Ierct) po
pewnym czasie zaczyna si¢ dostrze-
gac myglte sklepiki i Iuksuqsowe Su-
permarkety, na wystawach ktorych
niepodzielnie kroluje male plastiko-
we pudetko z klawiatura. Jak to -
kle bywa firma sprzedajgca czy fo
komputery czy oprogramowanie
oferuje inne udogodnienia — nie ma
co ulﬁywaé, w pordwnaniu z cenami
w RFN panuje tu drozyzna. .

%rzqtu jest dostownie masa. Naj-
bardziej popularnymi komputerami
s$3 tu modele firmy COMMODORE;

lamymi do tego stopnia, 2e
rzeba czasami tydzienn czekac za-
nim sprzet nie zostanie Sciaggniety z
hurtowni. czy to zwlaszcza mo-
delu nr 1 na szwedzkiej liscie Brze-
i skispaw: w Ridrych ytaiem
siedmiu s W, W c m
o ten model, byl on ty!krgw jednymii
to tez dwie ostatnie sztuki.
W zasadzie brak tu takich kom-
uteréw jak COMMODORE 16,

OMMODORE 116, czy VIC 20. Bar-
dzo tanie a?rzeda]e si¢ COMMO-
DORE +4, kt6ry jest tu w cenie od
36 (!) do 100 dolaréow. Wszelkich in-
nych modeli od nowej wersji COM-

ODORE 64/64 C — wyposaZonaw
nowa klawiature, nowa obudowe
od C 128 i dodatko OM z pro-
gramem GEOS/ do AMIGI wiacznie
jest w skiepach sporo. )

Oprécz Commodore najbardzie
eksponowanym w skiepach jes
komputer VICTOR — kompatzbilny
z IBM PC/AT i oferujacy podobne
mozliwosci i parametry techniczne.
Z .. drobnicy” mozna spotkac¢ tez ZX
SPECTRUM (na wymarciu definity-
wnYm), kilka komputeréw MSX i
nieliczne, pc;jedr‘lcze ec?zem larze
Amstrada CPC 464. W duzych pro-
qu]?nglnych_ sglg%gch mc;t.ni nu-

i€ lu na is ak He-
wiett PACKARD, ERIKSSON, IBM,
ICL, PDP, itp. Sa to juz komputery
profesjonaine, tak wigc i mtodych
entuzjastow w sklepach tych nie
wida¢ — ceny robia swoje.

Nigdzie nie mogtem trafi¢ na naj-
mniejszy chocéby slad firmy ATARI
— sprzedawcy twierdzili, Ze jest to
sprzet mato popularny i nie optaca
sie go sprzedawa€.

a zakonczenie chciatbym wspo-
mnie¢ o czasopismach, gdyz dia
znajacych szwedzki s one dostep-
ne w katd¥m wigekszym supermar-
kecie. Anglojezyczne wersje COM-
PUTE! RUN COMMODORE PO-
WER/PLAY/COMPUTE! SINCLAIR
USER, MSX COMPUTERS, itp. mo-
Zna ku?ié za kilka dolarow (srednio
ok. za czasopismo) w ,Interna-
tional Press Center” p tacu Gu-
stawa Adolfa. Sg tam ta niemie-
ckie magazyny jak 64’er, MC itp.

Najsmutniejszym widokiem sg
polskie napisy w skiepach, dosc
wymownie swiadczace o ,chlub-
nej” opinii jaka pozostawili po so-
bie niektérzy rodacy ,turysci”. Do-
tyczy to takze skleg;&v\g z kompute-
rami, gdzie na dzwigk poiskiej
mowy sprzedawcy niechetnie wy-
pozyczaja dyskietke czy kasetg do
obejrzenia programy — zdarzaly
sie bowiem wyﬁadku, ze ulatnialy
sie one wraz z ,klientem”.

Klaudiusz Dybowskt
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Drukarki Star  to arcydzieta pasujgce |
do kaidego komputera

»

® NL-10 — drukarka roku 1986: 120 zn/sek, 80 ko-
lumn, druk korespondencyijny, ,tablica roz-
dzielcza” z sensorami umozliwiajacymi wy-
bor wielu funkciji, system tatwo wymiennych
interfejséw, pétautomatyczny podajnik kart,
przesuw papieru do przodu i do tytu, etc.

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

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

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

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

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

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

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

Oficjalny dystrybutor na Polske: 1L

ABC-Data GmbH SLE(C“I%
Postfach 200 465

5300 Bonn 2

REN. Twoja drukarka

Telefon: 354480 lub 354490 Teleks: 886717

U

Yh A ITow 44700



WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

[ NOWO OTWARTY

Skiad konsygnacyjny ,,COMPEX”
Marszatkowska 60 przy PHZ ,,Dynamo”
@ oferuje do sprzedazy za waluty wymienialne szeroki
asortyment czesci i podzespotéw elektronicznych
do

Komputerow

Drukarek

Sprzetu Hi-Fl

Video — Rekorderow
Telewizorow itp.

Przyrzady pomiarowe

Narzedzia serwisowe

Mozliwos¢ sprzedazy katalogowe
l tel. 28-38-23.

D-112

Terminal ekranowy AN-2000 przeznaczony
jest do wprowadzania danych z klawiatury t
przesytania ich do systemu komputerowego
oraz wyswietlania na ekranie monitora in-
formacji odbieranej z systemu komputero-
wego. Lgcznos$é z systemem komputerowym
odbywa sie poprzez programowalny interfejs
szeregowy wedlug standardu CCITT V-24.
Znaki sq przesylane w kodzie ISO 7. Pojem-
no$¢ ekranu wynosi 2000 znakéw rozmiesz-
czonych w 25 wierszach po 80 znakéw w
wierszu. Wprowadzono bardzo elastyczne
mozliwosci redagowania informacji na ekra-
nie. Dostepne sq duze 1@ male litery, alfabet
angielski i polski oraz znakti semigraficzne.

Producent: Zaktady Mechaniki Precyzyjnej
Unitra Magmor
ul. Beniowskiego 5

Gdansk-Oliwa K-155

PV ZX SPECTRUM
' ATARI

WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW.
WYSYLKA NA CALY KRAJ.
KATALOGI — GRATIS, KLUBY — ZNIZKA.
DH ,,SEZAM” llp. g. 16-19
00-849 Warszawa, UPT 66 skr. p. 14. N

I\(.b
4

SERWIS KOMPUTEROWY

PROGRAMY. INSTRUKCJE.
COMMODORE. ATARI. SINCLAIR. AMSTRAD.
Urzadzenia peryferyjne

02-383 Warszawa, Grojecka 128 tel. 46-39-96 D-117

NOWOSC W SKALI SWIATOWEJ!

CABO to pierwszy w swiecie mikrokomputer przeznaczony do samodziel-

nego zfoZenia, ktorego dokumentacja rozpoczyna sie od lakich pojec jak.
napiecie, prad, prawo Ohma a konczy... system przerwan, emulfator, RTS

(procesy wspotbiezne, semafory).
Koszt elementow ponizej 10000 zf!
Informacje po nadestaniu koperty zwrotnéej.

,»MIK” Stanistaw Gardynik 05-550 Raszyn

D-113

EZ XTI IT XX RVRT FET Y YT ML EEXITXT T YT T Y Y YYTY .
ZEELM inz. J. Mirski
Krakow ul. Janowa Wola 16
tel. 66-03-43, 48-22-64

COMMODORE C-64

$ UWAGA UZYTKOWNICY CPM @

@
@ MikSID — rewelacyjny program emula- ® O
@ toradia CABO. ® o
o Informacje: ,MIK" Stanistaw Gardynik ® O
® O

&

$0SCOPVOOCLVININES
® SPECTRUM— ¢

: programy wysyta: SPECTRA’ :

PROGRAMY Komputerowe ®

05-550 R . . 21-426 Wola Myslowska.
3 aszyn D-114 na EPROM — ZEEL M o Ds7 @
00000000000000000 000000000000000000

B R

|

NSO
Q\\

O

- |

Reklamy przyjmuje Miodziezowa
Agencja Wydawnicza (Redakcja
Wydawnictw Poradniczych i Re-
klamy), 04-028 Warszawa, Al.
Stanow Zjednoczonych 53, pok.
313. tel. 10-56-82

W numerze
swiatecznym:

Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm
plus dodatki za koior

1 MIRATL IR
' Kupon zgtoszenia do konkursu
kiubow mikrokomputerowych
O ZLOTA DYSKIETKE ,,BAJTKA”
. i duzo prezentow dla posiadaczy

. Swiateczny konkurs ,,Bajtka”

w
&
-~

2% Najprostrzy na swiecie drazek
o, Sterowy
T €

Klany: Commodore, Amstrad,
Atari, Spectrum, Meritum

Myslace odkurzacze, czyli jesz-
cze raz o sztucznej inteligencji

« Diaczego IBM

komputerow.
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Uwaga ...
Start!!

zapowiedz zna

cz sc stuchacz ro ramu
IV Polskiego Radia. Poprze-
dza ona emisi rogramow
komputerowych w_nadawa-
nej od 1 lipca br. audycji
Rozgioéni Harcerskiej pt.
RADIOKOMPUTER?”.

Juz dwa lata temu, w wyniku rosnacego
zainteresowania stuchaczy mikrokompute-
rami | problemami zwigzanymi z informaty-
ka, zaczatem emitowac programy kompute-
rowe w czwartkowym magazynie naukowo-
technicznym Rozgtosni Harcerskiej.

Po pierwszych emisjach okazato sig, ze
programy odbierane na zwyktych odbiorni-
kach radiowych z zakresem fal UKF, nagry-
wane na magnetofon, wczytuja sig popraw-
nie do komputerow (doktadnie ok. 70
proc.). Pojawito sig wiec nowe zrddio opro-
gramowania dostepnego dia wszystkich
chetnych w catej Polsce. Dodajmy — do-
stepnego ZA DARMO! Tego typu emisje,
prowadzone przez Rozgtosnie Harcerska,
byty pierwszymi w bloku panstw socjalisty-
cznych.

W odpowiedzi na prosby stuchaczy zain-
teresowanych ta forma wymiany do$wiad-
czenri i oprogramowania, pod patronatem
Rozgtosni Harcerskiej powstat ,RADIO-
KOMPUTER". Do wspélpracy zaprositem
Krzysztofa Surgowta i Piotra Tymochowi-
cza, autordw telewizyjnej audycji ,Hallo —
Komputer”. Chcemy pokazaC komputer,
jako narzedzie pomocne w pracy, nauce i
domu. Dlatego w RADIOKOMPUTERZE
emitowane sa programy edukacyjne i uzyt-
kowe (1Q TEST, Beta Basic 3.0, The Artist,
Poltasword, Matematyka, mikroProlog i in.),
bedace riposta na fale gier telewizyjno-
komputerowych.

Naszym zamierzeniem jest rowniez sty-
mulowanie aktywnosci miodych ludzi do
tworzenia nowych warto$ciowych progra-
moéw. Temu zadaniu podporzadkowane s3
ogtaszane w RADIOKOMPUTERZE kon-
kursy. Przyktadem jest wrzesniowy konkurs
na najciekawszy, uzytkowy program autors-
ki, w ktorym nagroda byt profesjonalny
komputer LASER 700.

Na tym jeszcze nie koniec! RADIOKOM-
PUTER to takze porady, oryginalne pomy-
sty i najnowsze informacje ze $wiata infor-
matyki. RADIOKOMPUTER czeka na dal-
sze sugestie stuchaczy co do formy i tresci
audycii.

W wielu listach pojawiaja sie problemy
Zwigzane z nagrywaniem emitowanych

RADIOI(OMPUTER

przez radio program@w i ich wczytywaniem
do komputeréw Korzystajac wiec z famow
+BAJTKA" chciatbym poda¢ naszym stu-
chaczom kilka rad:

@ Jako no$niki pamieci zewnetrznej tas-
mowej nalezy stosowac kasety typu Com-
pact z tasma zelazowg (Fr.). Tasma nie
moze by¢ pogieta i starta. Nie zalecam sto-
sowania tasm produkcji polskiej (Stilon).

® Programy powinny by€ zapisywane na
magnetofonie monofonicznym. Jezeli dys-
ponujecie magnetofonem stereofonicznym
nagrywac nalezy na coba kanaty, ale odtwa-
rzac juz tylko z jednego. Nagrywany sygnat
mozna przesterowac.

@ Nagrywamy i odtwarzamy na tym sa-
mym magnetofonie.

® Szczelina glowicy w magnetofonie
musi by¢ prostopadta do kierunku przesu-
wu taémy magnetycznej w kasecie. Skos
gtowicy mozna ustawi¢ wykorzystujac takie
programy jak , Tape Head", ,Tapper”.

® Glowica nagrywajaco-odtwarzajgca
powinna by¢ czysta. Glowice zabrudzong
drobinami warstwy czynnej tasmy magnety-
cznej przemywamy bawetniana szmatka lub
wata nasaczona spirytusem (eterem).

® Wszelkie uklady redukc)i szumow
(Dolby Nr, CNRS-2, DBX) muszg by¢ wyla-
czone.

@® Sygnat radiowy powinien by¢ czysty,
pozbawiony szumow i przydzwieku (wskaz-
nik dostrojenia max). Konieczne jest zain-
stalowanie odbiorcze] anteny zewnegtrznej,
najlepiej dipolowej. Wskazane jest uziemie-
nie odbiornika radiowego.

® Wszystkie kable taczace radio-mag-
netofon-komputer musza by¢ ekranowane.

® Barwa glosu wpiywa na poprawnosé |

wczytywania programéw do komputera. W
przypadku wystapienia klopotdw nalezy
magnetofon podiaczy¢é do wzmacniacza
mocy. Wykorzystujgc wyjscie glosnikowe
oraz regulujac barwe gtosu (podbicie, ob-

ciecie wysokich lub niskich tonéw) mozna

zlikwidowaé kiopoty wystepujace przy
wezytywaniu programéw (oczywicie przy
spetnieniu innych wymaganych warunkow}).
® Na czas trwania emisji nalezy wylg-
czy¢ w domu niepotrzebne urzadzenia
elektryczne (odkurzacz, pralka, zapalniczka
do gazu).
Przypominamy:
RADIOKOMPUTER to audycja nadawana w
kazdy piatek, o0 godzinie 16.00, program IV,
Polskie Radio.
Nasz adres: Rozgto$nia Harcerska 00-
950 Warszawa, ul. M. Konopnickiej 6,
dopisek ,,RADIOKOMPUTER".

Tomasz Jordan, lat 28
absolwent PW

KONKURS
»BAJTKA”

" 0 ZLOTA DYSKIETKE

W poprzednim numerze nasza redakcja ogto-

_) sita wspoétzawodnictwo klubow mikrokompute-

9R PATTILTIW 11/06R

rowych O ZEOTA DYSKIETKE ,BAJTKA™. Kon-
kurs bedzie okazja do wymiany doswiadczen w
organizowaniu ruchu popularyzujacego infor-
matyke. Nie stawiamy zadnych ograniczen, za-
praszamy wszystkie kluby, takze i te nieformal-
ne. Za miesiac opublikujemy kupon zgtoszenia
do konkursu.

Bajtek

aszym hobby od kilku lat jest wszystko

Co wiaze sie ze stowem ,byte”. Okaza-
to sie, ze nie bylisSmy na osiedlu wyjatkami,
a dzieciaki na podwérku coraz czesciej
obradowaty, jak rozbroi¢ ,Night Gunnera",
a jak by¢ niesmiertelnym w ,Knight Lore".
W konsekwenciji we wrzesniu ub. roku jako
placéwka Dziatu Spo!eczno Wychowaw-
czego SBM ,Politechnika”, powstat Klub
Mikrokomputerowy HOBBYTE.

Na poczatek dostaliSmy zestaw ze Spec-
trum Plus i drukarka GP-50S. Zaadaptowa-
no tez stosowne pomieszczenie ze starej
suszarni. Dzis§ mamy 3 petne zestawy
Spectrum, prowadzimy zajecia 3 razy w ty-
godniu w 6-ciu kilkuosobowych grupach.
Naszym celem obok popularyzacji jest nau-
L czanie miodych pasjonatéw nie tylko jak
uniemozliwic postronnym  wylistowanie
swojego programu, ale tez jak np. rozwia-
za€ uklad n réwnan liniowych. Program na
ten temat, publikowany w tym numerze
powstat na klubowych zajeciach.

Staramy sie, by zaawansowanie uczest-
nika nie szio w kierunku programowania w
asemblerze czy w kodzie maszynowym

lecz raczej, jak to sig madrze nazywa, w
kierunku metod numerycznych.

Uczestnictwo w zajeciach jest odplatne,
ale po kazdych nastepuja 2 godz. tzw.}
otwarte — wszyscy zainteresowani moga
przyjsc, poradzi¢ sig, czy tez w cos zagrac.
Jestesmy zainteresowani wszelka wymiana
doswiadczen, pomystow, informacji ze
wskazaniem na oprogramowanie i praktycz-
ne wykorzystanie mikrokomputeréw.

Siedziba Kiubu: Warszawa, ul. Malaw-
skiego 7, Xl p. (piatek, sobota).

Filia: Warszawa, ul. Chodkiewicza 4,
przyziemie (piatek).

Adres do korespondenci:

SBM ,,Politechnika”

ul. Etiudy Rewolucyjnej 48

02-643 Warszawa,

Dziat Spoteczno-Wychowawczy

,HOBBYTE”

tel. 48-54-11 wewn. 61.

Krzysztof Herman
(instruktor)

__Z inicjatywy Przedsiebiorst-
wa Zaqgraniczneqgo Karen i Os-

‘rodka Doskonalenia Kadr Te-
‘chnicznych RS NOT zostalo

utworzone Studium-Forum Mi-

krokomputerowe Atari.

Podstawowym celem dziatania Forum
jest organizowanie i udzielanie pomocy
szkoleniowej i informacyjnej uzytkowni-
kom mikrokomputeréw Atari w zakresie
sprzetu, oprogramowania i zastosowan.

Dla osiggniecia tych celow Forum or-
ganizuje pokazy, seminaria tematyczne,
kursy oraz inne formy szkoleniowe, pro-
wadzi biblioteke poradnikéw, dokumen-
tacji | publikaciji dotyczacych mikrokom-
puteréw Atari, prowadzi i udostgpnia
uczestnikom biblioteke niezastrzezo-
nych programoéw i pakietow standardo-
wych.

Jako pierwszy uruchomiony zostatl
kurs ,Podstaw programowania w jg-
zyku BASIC”.

Przed oficjalnym rozpoczeciem dzia-
talnosci Forum zostaty zorganizowane w
miesigcach czerwiec — lipiec seminaria
tematyczne poswigcone zapoznaniu ze
sprzetem i oprogramowaniem.

Wydalismy réwniez dia potrzeb szko-
ieniowych poradnik pod redakcia Wie-
stawa Miguta pt. ,ATARI — BASIC.
Jezyk programowania i obstuga mi-
krokomputeréw Atari”.

Efektern naszych dotychczasowych
dziatan sa rowniez dwa programy: ,, Tur-

bo — Copier 3/4” oraz CCD (program
kopiujacy w relacji kaseta — dysk).

Uczestnictwo w dziafalnosci Forum
moze mie¢ charakter staty lub tylko
zwiazany z konkretnym przedsiewzig-
ciem (tzn. udziat w seminarium, Kursie
itp.).

Uczestnictwo o statym charakterze
powstaje poprzez ztozenie dekiaracji,
oraz optacenie sktadki cztonkowskiej (za
okres pétroczny). Uczestnicy moga ko-
rzysta¢ ze statego punktu konsultacyj-
nego, bra¢ udziat w organizowanych for-
mach wymiany oprogramowania i litera-
tury.

Deklarujac przystapienie do Forum kaz-
dy uczestnik przyjmuje na siebie zobo-
wigzanie, ze w ramach Forum nie be-
dzie prowadzit jakiejkolwiek dziatalnosci
handlowej.

Inna forma dziatainosci O$rodka Dosko-
nalenia Kadr Technicznych RS NOT w
obszarze zastosowan mikrokomputerow
jest Koto Uzytkownikow Mikrokom-
puteréw Profesjonalnych.

Koto to zrzesza jednostki gospodarcze
bedace uzytkownikami mikrokompute-
réw typu profesjonalnego.

Siedziba Forum Mikrokomputerowe-
go Atari oraz Kota Uzytkownikow Mikro-
komputeréw Profesjonalnych jest Osro-
dek Doskonalenia Kadr Technicz-
nych RS NOT w Warszawie, ul. Prze-
myska 11a, telefon: 22-23-31 Iub 22-
77-23.

Robert Kaminski
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Mateusz Bartosik lat 14, adres: ul. Koscie-
Ina 10/2, 46-081 Dobrzen Wielki {(woj. opol-
skie). Mam: komputer VG Philips (MSX).
Moje zainteresowania to: informatyka, ma-
tematyka, numizmatyka.

Dariusz Filonowicz lat 17, ul. Monopolowa
8/53, 15-202 Biatysiok. Amstrad 6128. In-
formatyka, elektronika, motoryzacja, muzy-
ka, sport, biotechnologie, technologie lotni-
cze i kosmiczne.

Tomasz Stanczyk lat 23, ul. Kosciuszki
79/7, 50-442 Wroctaw. Commodore C-128
D. Informatyka, sport, teatr, muzyka, jezyk
angielski, i jeszcze troche.

Jacek Matuszeczyk lat 23, Ui, Dartowska
9A/15, 04-091 Warszawa, ZX Spectrum
48K. Krotkofalarstwo, fotografika, elektroni-
ka, informatyka, chemia.

Michat Jézwiak fat 23, ul. bandurskiego
216, 14-200 ltawa. Sharp MZ-721. Informa-
tyka (grac tez lubie!).

Waldemar Strazynski lat 15, ul. Powstan-
cOw WIkp. 3/2, 64-360 Zbaszki (woj. zielo-
nogorskie). Sinclaire ZX 81 64K. Informaty-
ka, sytemy komputerowe.

Marek Horski lat 25, ul. Chorzowska 17/
19, 44-100 Gliwice. Atari 130 XE. Kompu-
tery i software, technika video, zeglarstwo,
muzyka rozrywkowa.

Zbigniew Kowalczyk lat 35, ul. Gagarina
1/10, 93-530 todz. Video Genie System
EG 3003. Hardware i software.

Sebastian Koszanski lat 14, ul. Jaskrowa
18/1, Lodz. Commodore 64. Informatyka,
matematyka, gry.

Krzysztof Wilk lat 30, ul. Iwaszkiewicza 6/
27, 39-100 Ropczyce (woj. Rzeszow).
Commodore C-16. Elektronika, informaty-
ka.

Jan Lis lat 26, ul. Dzbowska 12, 42-200
Czestochowa. TI-99/4A. Ukiady elektroni-
czne (cyfrowe), technika mikrokomputero-
wa.

Mariusz Gorczyca lat 28, ul. Mielczarskie-
go 32, 97-400 Betchatow. ZX Spectrum +.
Sport samochodowy, komputery, ksiazki z
serii , Sensacje XX wieku”. -

Andrzej Dudazicz lat 29, ul. Dzierzynskiego
20A/4, 78-200 Biatogard (woj. koszalin-
skie). Commodore 116, Meritum 11, magne-
tofon 1531. Elekironika, muzyka elektroni-
czna.

Andrzej Wojda lat 18, ul. Cyranowska 11A,
39-300 Mielec. Atari 800 XL. Informatyka,
elektronika. :
Marcin Karasinski lat 17, ul. Wyzwolenia
16/1, 41-907 Bytom. Colour Genie EG
2000, stacja dyskietek 5%a”. Informatyka,
elektronika, zeglarstwo, narciarstwo.
Bartosz Walaszek lat 13, ul. Wita Stwosza
16/1, Gdansk-Oliwa. ZX-81. Komputery,
astronomia.

Zenon Jaskowlak lat 56, ul. H. Poboznego
9/7, 70-508 Szczecin. Commodore VIC-
20. Krétkofalarstwo.

Mariusz Kaleta lat 22, ul. Czarnowiejska
75/17, 30-049 Krakéw, Colour Genie EG
2000 16 K RAM. Elektronika, elektroakusty-
ka, informatyka.

Tomasz Ziegler lat 13, ul. Sienkiewicza
29/5, 45-037 Opole. Schneider 464. Opro-
gramowanie i gry kKomputerowe.

Mirostaw Stefaniski lat 38, ul. Krakowska
13/3, 63-510 Mikstat {(woj. kaliskie). Com-
modare 64. Hardware (rozbudowa posiada-
nego sprzetu), software (zastosowania pro-
fesjonalne).

Sebastian Caputa lat 13, ul. Rydygiera
20e/72, Torui. Commodore 64. Kompute-
ry, informatyka, jezyki obce.

Ewa Pawtowicz, ul. Dekerta 3/3, 80-262
Gdansk. CGL-M5 HOME COMP. oraz ZX
81 (16K). informatyka, turystyka, muzyka,
kino, teatr, literatura, mikrokomputery, jezy-
ki programowania.

Tomasz Szefner iat 14, os. Lecha 16/55,
61-293 Poznan. ZX 81 (Timex Sinclair, 2K).
Informatyka, sport, historia.

SPRZEZENIE ZWROTNE

Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin
Waligorski

Czy pomoZecie mi w poznaniu mojego
ZX-81 + 16 K? W jaki sposob zrealizowac
DATA | READ? Co oznaczajg | jak mozna
uzyc FAST | SLOW? Jak zapisac na ZX-81
ponizszy fragment programu.

- 10 REM Wyscigi psow

30 DATA 4,6,132,252,124,202,169,169
40 REM Definicja znaku graficznego
S50FORNn =0TO7
60 READ baijt
70 POKE USR ,,B” + n, bajt
80 NEXT n
Piotr Grenda
ul. Wogska Polskiego 14c¢/10
66-300 Miedzyrzecz

BASIC komputera ZX-81 nie jest w ogéle
wyposazony w instrukcie READ i RESTO-
RE oraz w mozliwos¢ tworzenia zbiorow
danych przy pomocy DATA. Z reguty struk-
tury te uzywane sa w programie w celu na-
dania wartosci poczatkowych pewnyin
zmiennym, badZz tez np. umieszczenia w
pamieci komputera pewnych ciagow da-
nych (jak w podanym powyzej przykiadzie).
Najprostszym | czesto niezadowalajgcym
sposobem zastapienia struktury uzywajacej
instrukcji DATA | READ jest w powyzszych
przypadkach dokonanie przypisan przy
uzyciu ciagu instrukcji podstawienia (LET)
oraz umieszczanie ciagow bajtdéw w pamie-
ci poprzez bezposrednie uzycie ciagu in-
strukcji POKE. Na przykiad podany frag-
ment programu mozemy zapisac jako:

10 REM a0 — adres poczatkowy ciggu

20 LET a0 = ....

30 POKE a0,4 POKE a0 + 1,6

40 POKE a0 + 2,132: POKE a0 + 3,252

50 POKE a0 + 4,124: POKE a0 + 5,202

60 POKE a0 + 6,169: POKE a0 + 7,169
Widzimy, Zze rozwigzanie takie jest mniegj
wygodne w uzyciu i zwigksza objetosé pro-

gramu.
BASIC komputera ZX-81 nie przewiduje

mozliwoéci definiowania znakéw graficz-
nych spoza ich standardowego zbioru. Z
tego powodu nie jest dostgpny na tym
komputerze tryb definiowania wiasnych
znakéw podobny jak w Spectrum. Przeto-
zenie przytoczonego w liscie programiku
tak, aby uzyskac analogiczny efekt, wyma-
ga wiec zastosowania bardziej ztozonych
metod.

ZX-81 posiada mozliwo$¢ programowe-
go wyboru trybu pracy. Tryb FAST pozwala
na przyspieszenie wykonywania obliczen

poprzez wygaszenie ekranu. Uzycie SLOW
przywraca sytuacje standardowa.

Jestem zainteresowany mozliwosciami
wykorzystania ZX Spectrum 48 w iacznos-
ciach krotkofalarskich. Zainteresowany fe-
stem m.in. programami przeistaczajacymi
Spectrum w  klawiature nadawcza Mor-
se'a...

Dariusz Torufi
ul. Zwigzku Walki Mlodych 6/41
02-786 Warszawa

W tym przypadku sprawa jest prosta. ZX
Spectrum, pomimo wyposazenia W prymi-
tywny — niestety — generator akustyczny
daje sie¢ z powodzeniem zastosowal do
wymienionego celu. Co wiecej, napisanie
programu w BASIC-u przekiadajgcego ciag
znakow alfanumerycznych na ciag dzwig-
koéw w alfabecie Morse'a nie jest zadaniem
trudnym nawet dla poczatkujacego progra-
misty. Nie uzyskamy jednak w ten sposob
duzej szybkosci transmisjl tekstu — spo-
wodowane to jest powolnym dziataniem in-
terpretera jezyka BASIC. Gdyby uzyskana
predkos¢ okazata sie w praktyce niewystar-
czajaca, nalezy do napisania takiego pro-
gramu uzy¢ jednego z jezykéw kompilowa-
nych (na Spectrum mamy np. Pascal) lub
kodu maszynowego.

Sadze, ze program tego typu wraz z mo-
zliwoscia podigczenia wzmacniacza cze-
stotliwosci akustycznych stanowi¢c moze
pomoc w pracy krotkofalarza.

Znacznie trudniejszym zadaniem bytoby
napisanie programu umozliwiajgcego od-
bior sygnatow alfabetu Morse'a | przedsta-
wienie go na ekranie monitora w postaci
tekstu. Do rozwazenia tego problemu po-
trzeba kilku dodatkowych zatozeh, np. o
czestotliwosci odbieranego dzwieku.

1

Czytatem gdzies o moziliwosciach uzys-
kania 22 koloréw na Spectrum. Niestety,
nie doczylatem sie, w jaki sposéb mozna
tego dokonaé (przegladatem fedynie pozy-
czona ksiazke). Sam jestermn widocznie zbyt
sfabym jeszcze programista. Jak mozZna
otrzymac te kolory?

Jacek Kieniewicz
(adres do wiadomosci redakcji)

Owszem, mozliwos¢ taka istnieje, tyle ze
... polega nie na faktycznej mozliwosci uzy-
skania wigcej niz 8 koloréw, lecz na nies-
komplikowanym tricku. Mozliwosé ta jest
tez opisana w instrukcji uzytkownika Spec-
trum. Definiujermy mianowicie pewien znak

Drogi Bajtku!

graficzny (np. GRAPHICS A) jako siatke
punktow ciemnych i jasnych. Kolor ,ta” i
«druku” mozemy dobierac dowolnie (w za-
kresie 0..7 1) dla kazdego pola znakowegs.
Np. wybor pary G (czamy) i 2 (czerwony)
spowoduje, ze wydrukowany na ekranie
nasz znak sprawi wrazenie prostokata o ko-
lorze brazowym.

Oczywiscie uzycie tego rozwigzania nie
pozwala na uzycie wysokiej rozdzielczosci,
czy nawet pisanie tekstu w owych 22 kolo-
rach.

Marcin

KLAN

NIETYPOWYCH

Jestem posiadaczem malo znanego w
Polsce mikrokomputera THOMSON
MOSE. :

Na razie nie posiadam 2adnego opro-
gramowania firmowego anl literatury, a
programy pisane w BASICU-u nie za-
dowalaja mnie ze wzgledu na ich powol-
nogé. Chclatbym sig dowiedzieé, czy
jest moze dostepna w Poisce literatura i
oprogramowanie na ten mikrokomputer.

Pragnalbym tez zdoby¢ informacje o
mikroprocesorze 6809 E, kiory jest jed-
nostkg centraing w tym mikrokompute-
rze.

Andrzej Foik

ul. Przodownikéw Pracy 90/2
47-223 Kedzierzyn-Kofle 5
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* Gielda Bajtka czynna jest w Warszawie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote

od 14-tej do 19-tej.

GIELDA" KOMIS AUSTRIA RFN
BAJTKA (sredme) (sredmie) {srednie) (srednie)
(tys. zt) (tys. zi) (0S) (FF) (DM) (£)
X 81 I 25-35 = ‘ 600 - | 7% =
| m ZX Spectrum 48 kB 70-85 95 1600 —_ 150-250 45-65
—: ' ZX Spectrum Plus 100-115 | 140-160 | 1790 1350  200-300  70-90
I ZX Spectrum 128 kB 190 — o 2200 500-530 150
| o Drukarka SEIKOSHA GPS0S |~ 70-90 110 = — 260 60-65
z Interface Kempston 513 20 250 300 35 7-9
=t
w Stacja dyskietek OPUS 1(3,57) 150 — 500 —_ 395 95-105
: 1 *—E-ﬂ—-nl
i C-64 1 140-150 | 160-180 3600 1900 370-510 | 90-110
W o= 25-310 | 430 6900 | 2890  650-700 & 210-230
! m i_- o SN e -1 - . A «J__. L T B = = e e
Bl 28D 600 = 13900 6850 1250 | 390410
| o A R NN W U ==k
| | Magnetofon 1531 | 30-35 1 40 900 j 350 80-90 -
als |
o Stacja dyskietek 1541 155-170 = 200 4690 1950 470 110-150
| |
E ' Stacja dyskietek 1570 % 300 6900 200 | 490-540 | 160-170
= | |
E ' Drukarka MPS 801 120130 | 150 2900 200 | 189 b
| |
o " Drukarka MPS 803 160 200 & 2800 | 300-330 | 140-150
0 Dyskietki 5 1/4 ($rednia jak.) 0.7-15 1-2 16-25 7 0.94 0.8-2
800 XL 65-80 30-100 1500 900 140-180 60
mmmm | 130XE 130-140 190 2100 1400 360 150
| <m ' Stacia dyskietek 1050 130-140  160-200 2200 2150 395 130
F Magnetofon 25-30 30-35 800 — 75-85 20 g
< Drukarka 1029 160 200 1990 — — 85 R
eszmontmorochomat | 195-210 300 6500 | 2690  680-720  170-190
| N S e e Tl e e T
o | 4642 monit kelor 20 | 350-400 10000 3990 | 1100-1200 | 260-268
I . I =
< 6128 zmonit. monochromat. | 350-390 | 700-800 13000 3990 1450-1500 = 250-260
m R S et i i R R §
| | t
| |
6128 2 monit. kolor. 45 | imin 17000 5290 | 1900-2000 | 340-350
P | i
= |
w POW 8256 = 13mn | - 5920 1795 | 380-400
| E Dyskietki 3 3% | 6 & 35 10-15 354
< Stacja dyskietek 3" do 464 210 295 6000 260 700 140
i | 1

FRANCJA

WLK. BRYT

Mogtoby sie wydawac, ze w dobie tgcznosci satelitarnej i
komputerow, wielki wynalazek pana Morse'a, jego stynny
alfabet, powinien trafi¢ do lamusa. Okazuje sie jednak, ze
nie nastapl to tak predko. Zasade zna kazde dziecko —
grupy krotkich 1 dlugich sygnatow dzwiekowych zastepuja

litery. Ktopot tylko w tym, zeby nauczyc sie rozumiec ten
ciag piskow

Nasz program stuzy wiasnie do tego. Uczen meze wy-
brac sobie jedna z pieciu predkosci nadawania. Moze row-
niez skorzystac ze sciggawki w postaci graficznego przed-
stawienia sygnatow (kropki i kreski) lub z nie] zrezygno-
wac. Komputer nadaje kolejno piec losowo wybrariych
stow. Po kazdym stowie zaczyna odliczac czas. Teraz od-
pytywany musi mozliwie najszybciej napisac odczytane
stowo | na koniec nacisnac klucz spac|i. Czasy poszczego-
Inych odpowiedzi sg sumowane, oczywiScie za kazdym ra-
zem komputer sprawdza prawidiowosc odpowiedzi | wysy-
ta na ekran odpowiedni kemunikat. Za kazdy biad dolicza
umowna Ilosc sekund. Po pieciu probach nastepuje obli-
czenie punktow karnych i wydruk Koncowego wyniku na
ekranie. Egzamin skonczony

Popatrzmy |ak dziata nasz program. W finii 100 deklaru
jemy tablice alfabet $ (37,1), w ktorej umiescimy alfabety:
facinski | Morse'a. | tu pierwsza uwaga dla uzytkownikow Spec-
trum. Wasza tablice musicie oznaczy¢ jedna htera (nie liczac
znaku §) Wszystkie zmienne tekstowe — 0znaczone zna-

99 KEM $¥1¥ zapamieztanie aléabetow #E44
160 DiM alfabet#i37,1)

146 FOR 1=0 TG |

120 FOR =t 70 37

130 READ alfabet$i,,:

140 NEXT

IS0 HELT 1

499 REM #i¥% obliczenie iiczDy ciow 1Xi%
300 LEY jiczbaslow=0

510 RESTCRE &493¢

326 READ sicwo$

930 IF slowo#="koniec” THEN GUTZ 1000
40 LET liczbasiowsiiczhasiont!

950G 5070 520

999 REM ¥#% wybor stopria trudnosc: Bit
1000 CLS

1610 LET dluppisku=0

1020 FRINT

JG2¢ INFUT "ctopien trudnesc:
1"istopien

1040 IF stopien=i
103G IF stopien=2
1060 IF sizpiren=3
1070 IF stopien=4 THEN LET dlugoisku=é
1080 IF stepien=5 THEN LET diuppiseus=:
1690 1F dlugpisku=0 THEN &GGTC i(Z0

1100 LET ekran=0

1116 INPUT “znaki na ekramie it'pl";cdpé
1120 IF odod$="t* THEM LET siran=i

1499 REM FEESR080080% tect DIYERRIRLLN
1500 LET czas=0

zuiﬂ FoR 1=1 7€

(143731873

THEN LET
THEK LET
THER LET

alugpisku=iG
divgp: sku=12
dlugpi

shu=f

w
o]

e oA FTFYTRATP> 4 4 /it



TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

KUBUS TELEGRAFISTA

kiem $ — wystepujace w programie musicie rowniez za-
mieni¢ na jednoliterowe. Uwazajcie przy tym, by roznych
zmiennych nie oznaczyc tg@ sama literg. Wezytywanie liter
alfabetow odbywa sie w petlach (110-150).

W nastepne] kolejnosct komputer sprawdza iloma stowa-
mi do losowania dysponuje. Oczywiscie moglibysmy mu
podac te liczbe sami, lecz trzeba by wowczas pamietac o
jej zmianie po kazdym uzupetnieniu danych. A tak wystar-
czy dopisac w dowolnej linii 0 numerze od 6030 do 6999
nowe stowa po instrukcji DATA | 0 reszte martwi sig juz
sam komputer.

Mozemy teraz przejsc do wlasciwej czesci naszego pro-
gramu czyli testu (1500-1960). Na poczatek losowany jest
numer stowa (1550). Poniewaz instrukcje generujace licz-
by losowe maja w réznych mikrokomputerach rozne kon-
strukcje, musicie zastosowacC wlasciwa dla waszego.
Zmienna numerslowa powinna przyjmowac wartosci od 1
do wezesniej obliczonej liczby stow (zmienna liczbaslow).

Wylosowane slowo nalezy teraz odczytac | podstawic
pod zmienng slowo$. W tym celu za pomoca instrukeji RE-
STORE 6030 w linii 1580 ustawiamy poczatek odczytywa-
nia (READ) od tej wiasnie linii. W petli od 1 do numeru sto-
wa podstawiamy kolejno wszystkie dane pod zmienna slo-
wo$. Jej ostatnia yartosc bedzie wylosowanym siowem.

Kazde stowo musimy podzieli¢ na litery. Konstrukcja w
linii 1640 powoduje podstawienie pod zmienna literaslo-
wa$ j-te] litery stowa. Spectrum nie posiada niestety instru-
kcji MID, ma za to podobnie dziatajaca istrukcje TO.

Petla 1650-1730 to wyszukiwanie danej litery w alfabe-
cie Morse'a (1660), wyswietlenie odpowiedniego znaku na
ekranie (1670) jesli oczywiscie ta opcja zostata wczesnie)
wybrana, podziat znaku Morse'a na kreski | kropki (1690)
tak samo jak w przypadku stowa, oraz odesfanie do odpo-
wiednich podprogramow dzwigkowych — kreska i kropka
(1700 i 1710). Po zakonczeniu tej petli wywotywany jest
podprogram przerwy dzwigkowe).

wiedz (1810-1870) rownoczesnie mierzac jej czas (1820).
Odczytywanie klawiatury odbywa sig za pomocg instrukgji
INKEY$ (1810). W Commodore nalezy zastosowac GET.
Koniec odpowiedzi sygnalizujemy naciskajac klawisz spac-
ji. Teraz nastepuje ocena odpowiedzi (1900-1910). Jesli
zostal popetniony biad, komputer za kare dolicza czas
(1950).

Test konczy sie po nadaniu pigciu stow. Na podstawie
czasu odpowiedzi obliczana jest liczba karnych punktow
(2010 i 2020). Na koniec drukowany jest komunikat | pyta-
nie, czy gramy ponownie (2000-2070).

Warto jeszcze napisac¢ kilka stéw o podprogramach
dzwiekowych. Podstawa okreslenia diugosci dzwigku jest
wybrana na poczatku programu dlugpisku, czyl diugosc
brzmienia kropki. Kreska jest trzykrotnie diuzsza. Przerwa
pomiedzy poszczegoinymi kreskami i kropkami powinna
wynosic w literze tyle co kropka a pomigdzy literami tyle co
kreska. Teraz wigc mozemy wyjasnic dziatanie poszczego-
Inych podprogramow:

KRESKA — pisk o dlugosct 3xdlugpisku i cisza

1xdlugpisku.

KROPKA — pisk o diugosci 1xdlugpisku | cisza

1xdlugpisku.

PRZERWA — cisza o dtugosci 3xdlugpisku.

Uwaga dla posiadaczy komputerow, w ktorych dzwiek
|est generowany niezaleznie od wykonywanego programu
(Commodore, Amstrad, Atarl). Warto wprowadzi¢ mecha-
nizm, kiory bedzie zatrzymywal program na okres wyb-
rzmiewania dzwigku.

Niektorzy z was zapewne domyslili sig, ze prezentowana
wersja tego programu zostafa napisana na mikrokompute-
rze Amstrad. Tak wigc tylko posiadacze tych komputerow
moga ,wklepac” ten program bez zadnych zmian. Pozo-
stali musza troche popracowac ale beda mieli okazje nau-
czyc¢ sie kilku nowych rzeczy. Mysle, ze sig oplfaci!

MIKRUSEK”

Ogtaszamy wielki konkurs na najlep-
Szy program napisany przez dziecl —
-WMIKRUSEK”. Do udzialu zapraszamy
wszystkie dzieci do lat 12 — nagroda

jest NIESPODZIANKA!!!
A oto warunki kenkursu:
Program powinien by¢é ufozony na jeden z na-
ujacych komputerow: COMMODORE, ATARI,
A smAn SPECTRUM. Wydruk programu nnwi-
nien byé \wknnanv w miare moziiwesci na dru-
karce; jezell jest to niemoztiwe prosimy o nad-
‘sylanie wyraznych, hardzo starannie przepisa-
nych, najlepie]l na kartce papleru w l(ratl(%I
LBAJTEK” nie stawia wymogéw tematycznyc
dia -MIKRUSKA” — moya to byé gry, programy
utﬂkuwe. czy edukacyjne. Punktowane beda:
poprawno$¢ I czyteinos¢ programu, zastosowa-
nie | przydatno$é oraz zwiezlosté (nie dotyczy
komentarzy REM!) ale przede wszystkim po-
mysl. Najlepsze programy otrzymuja nagrody
oraz zostang wydrukowane w ,,BAJTKU”.
Termin nadsylania programdw konkursowych
mija 1 LUTEGO 1987 ROKU.

S ST e e tn S mirs: o Romek Bajtek
1520 FOR t=1 7§ 1000 1860 PRINT S02¢  IF SOi1)2=120 THEN 8070 Sult

1930 NEXT t 1810 LET iiteracdczyi¥=IRKEVS 030 RETURN

1540 ELS 1820  LET czas=czas+! 5099 REW XERE45I4E30 bropxa FEILERIRICR
1550 LET numersiowa=INT{RND{{}3ilic:pasl 1030 IF literaodczyt$="" THEN 1310 Si00 SOUND 1,50.0iugpisku, i

owtl} 134G IF literaodczyts=" " THEN (BB 5110 SCUND 1.9,dlugpisku,®

1360 RESTORE 6030 {850  PRINT literaodczyt$; ©120 IF S@i1:2=128 THEN o0TC G120

1570 PRINT 1660 LET odczvi$=pdczyid+literaodczyis S130  RETURN

138¢ PRINT 1870  BOTO 1310 9199 RE# IRSE¥RI4IRE proerwa IEREKILERR
159¢ FCR =1 70 numersiowa 1880 FRINT 5200 SO0URD 1,0,3%dluapisku,0

1660 READ slowo$ 1890 PRIAT 9210 IF 50{1):=128 THEN GOTS 3210

161G NEXT ; 1900 IF odczyti=slowo$ THEN PRINT "braw 5220 RETURN

1620 IF ekran=1 THEN PRINT "/"; gl® 3978 REN i
1630 FOR ;=1 TG LEN{siowc$) 1910 IF odeczyt$<:slowo$ THEM GOTO 1932 5999 REM $&Rdfifgiisl dane ININOILENIG
1640 LET literaslowa$=Hil%{slowc},;, 1! 1920 B6GTD 1940 5000 DATE a,b,c.chyd,a . 0cheiainkyiqeiy
1650  FOR k=1 T0 37 1930 FRINT ®bied!® Ratetir. ok valal Vel o 2eBs a3 by duy
1660 IF altabet${k,0){:literasiowat T 1940 FRINT sipwod %0

HEK GOTO 1730 193¢ LET rzas=cras+d40d B DRIR « ey o men
1670 IF ekran=1 THEN PRINT alfabet$ik 1960 NEXT i L o BN E F Y el B o WK ES
BN 1959 REM $EE33¥% zakonczenie ory 33943 TR R TR N R
1680 FOR 1=1 TO LEN{altabet#${i, i) 2000 PRINT mm_mee g WY §w_
1650 LET pisk$=Mil$ialtabet®ik, 1), 1, 2010 LET phkt=IRT{zzas/1001-20 ¢ W o E C LR R o W R W F
1} 2020 IF pkt<( THEN LET pkt=0 0§ o LN e W

1700 IF pisk$=) " THEM GOSUE 5000 2030 PRINT gkt; * pkt, karnveh.” 20 DATA . _ e oo
1710 IF pisk$="." THEN BOSUE 5100 2040 PRINT s B B § B § ¥R OW § e E S
1720 NEXT 1 2030 INPUT Fieszcze raz®iogpd R S S S T
1730 NEXT & 2060 IF odp$<{:"nie” THEN BOTC 10400 L

1740 oUSUE 5200 2070 END 5030 DATA bajtek, xuba, komputer, koc2io
1730 NEXT ; 4997 REM dan, list, litera. telegrat, raeka, drie
1760 LET odcoyts="" 4955 REM $¥ERRIXEE podprogramy FXIEIELSR wo, krokodyi

{770 PRINT 477% REM $RRABNXREEE crecsha PRRIERRINENA 70GC DATA ronsec

1780 PRINT 906G S0UND 1,50,3%dlugpisku. i3

1790 FRINT ®»79293797229%9%77%277 3410 SOUAD 1,0,ciugpisie,d
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niestychanie praktycz-
| nhe. Nie"miewaja humo-
jrow, 1fie potrzebuja modnych
Jstrojow, sa bardzo, bardzo
atrakeyjne, a posilaja sie jedy-

L

~“Inie kanadyjskim pradem o na-

- Apieciu 110 V.

'} Takich elektronicznych hostess, ktore wspa-
- § niale opiekuja sie goscmi wystawy Swiatowej

4 EXP0O-86 w Vancouver, odpowiedza niemal-

26 na kazde ich pytanie dotyczace pawilonow,
atrakcji, cen czy wolnych miejsc hotelowych,
§ swiatowy petentat komputerowy — koncern

- IBM ustawit na 70 ekspozycyjnych hektarach az
.~ '1100. Calosé jest.na biezgco programowana, bo

przeciez w. dziennych schematach imprez na
EXPO zachodza zmiany, ale tego przecietny

- widz, ktory nabyt calodzienny bilet za 20 dola-
‘drow i teraz zatrzymat sie. przed zachecajaco

‘8 mrugajacym ekranem juz nie zobaczy. Ma bo-
Jwiém do czynienia z koricowym elementem sy-
4 stemu.

KOMPUTERY, KOMPUTERY | ZEGAREK

Do infokioskow IBM trudno sie dopchac. Kaz-
dy chce sie przeciez przekonaé, jak bardzo
zmyslina jest ta wizytowka elektronicznego gi-
ganta, tym bardziej, iz zabawa jest zupetnie
bezptatna.

Ciekaw jestem, jak wygladatyby kiawiatury,
do ktorych przyzwyczailismy si¢ w Polsce, pod
koniec wystawy (EXPO-86 trwa 165 dni — od 2
maja do 13 pazdziernika), po katuszach tylu mi-
lionow palcow (szacuje sie, ze wystawe odwie-
dzi okolo 20 milionow ludzi). Zamiast tego

4 wszystkiego dzieci i dorosli porozumiewaja sie

z komputerowa siecia informacyjna wystawy
dotykajac odpowiednio oznaczonych punktow
na powierzchni kolorowego monitora.
1 W ten sposob wywota¢ mozna z pamieci ma-
4 szyny krajobrazy 54 krajow uczestniczacych w
wystawie, 7 kanadyjskich prowincji i 2 teryto-
riow niezaleznych oraz 3 amerykanskich sta-
now prezentujacych sie oddzielnie. To oczywis-
{ cie tylko niezmiernie drobny utamek poteznych
4 mozliwosci systemu. Mozna bowiem zapytac,
co dzialo sie na EXPO na przyktad 7 maja o
13.25 lub tez, czego mozemy oczekiwac 7 paz-
dziernika o tej samej porze. Ba, sg nawet uaktu-
alniane caty czas spisy potiraw podawanych w
poszczegolnych narodowych restauracjach
wraz z cennikiem, czy tez zyciorysy szetow po-
szczegolnych ekspozyciji.
Trudno opowiedziec o wszystkich elektroni-

"8

cznych cudenkach, ktore zaparly dech wasze-
mu autorowi, na pobiezne zwiedzanie EXPO-86
trzeba bowiem przeznaczy¢ co najmniej trzy
dni.

25-metrowy papuziozolty zegarek nareczny
oplata pudto pawilonu szwajcarskiego: W bran-
solecie okalajacej dach umieszczono serce tej
niezwykle przemyslanej maszynerii, ktora od-
mierza uptywajacy czas z dokiadnoscia nie
spotykana w zupetnie normainych chronome-
trach. 25-metrowa elektroniczna ‘Omega moze
mie¢, co najwyzej, jednosekundowa roczna to-
lerancie. ,Wzorzec” cieknacych sekund, minut i
fodzin przesylany jest do Vancouver, nad

brzeg.Pacyfiku ... ze Szwajcarii poprzez ... sate-

lite. Kilka ogniw wielkiej bransolety, to nic inne-
go jak precyzyjne anteny odbierajace sygnat
sputnika. O tym wszystkim mozna sie¢ przeko-
na¢ dopiero wewnatrz budynku. Na zewnatrz
nic nie swiadczy o tym, ze jaskrawy szwajcarski
gigant ma caly czas kontakt z kosmosem .

ZABAWKI DLA DUZYCH DZIEC..

Japonczycy nie pokazuja jeszcze kompute-
row piatej generacji, z ktérymi mozna bytoby
przeprowadzi¢ uczona dyspute na tematy filo-
zoficzne w dowolnym jezyku, lecz wtasne roz-
wigzania komunikacyjne w skali 1/100. Miniatu-

rowe samochody, tramwaje, statki, pociagi
zwykte i superszybkie, a wreszcie samoloty po-
dwieszone do dajacych im energie instalacji na
czarnym jak smota suficie — wszystko to poru
sza sie w sposob harmonijny dzigki mikropro-
cesorom ukrytym gdzies w czelusciach tego
calego ciagu zyjagcych makiet. Ten gadget jest
dla wszystkich. Specjalisci poprosza o szcze-
goty, a wowczas otrzymaja wszystko nd co Nip-
pon staé, z mozliwoscia rozmowy z kompute-
rem wytadowanym do granic moziliwosci dany-
mi wiacznie. W osobnym pomieszczeniu, naz-
wijmy je bibliotecznym, pyszna skos$nooka
dziewczyna sadza ciekawego przy oddzielnym
monitorze i wprowadza do sprzezonego z nim
komputera odpowiedni dysk, czy tez wiaczy ka-
sete video. Catego Kraju Wschodzacego Ston-
ca do Vancouver przewiez¢ sie nie udalo, ale
nie wiem, czy ktos zdotatby w ciagu owych 165
dni zapoznac si¢ ze wszystkim, co zostatlo zare-
jestrowane na dostepnych w pawilonie japons-
kim nosnikach informaciji. .

.. | NIE TYKO ZABAWKI

Na ubieglorocznym salonie lotniczym w Pary-
2u Francuzi pokazali swoje najnowsze odrzuto-
we dziecko — mysliwiec bombardujacy , Rafa-
le”. Absolutna nowoscia bylo eatkowite wyeli-
minowanie z kabiny pilota wszelkich, tak typo-
wych do tej pory, zegarowych wskaznikow. Za-
stapity je ekrany poktadowych komputerow. Pi-
lot bedzie osirzegany przed niebezpieczen-
stwami... ludzkim gtosem i sam otrzymat mozli-
woS¢ wydawania juz tytko ustnie polecen swo-
jej maszynie. Republika Fedéralna Nieniiec po-
kazala w Vancouver, ze podobne urzadzenie nie
musi koniecznie stuzyc Marsowi.

_Co kilkadziesiat minut w zachodniohiemiec-
kim pawilonie odbywaly sie pokazy prowadze-
nia Mercedesa 190 E, wozu zupetnie bez kiero-
wnicy. Inwalida pozbawiony wtadz w gornych
konczynach bez trudu poradzi sobie z tym samo-
chodem. Nogi steruja uktadem" kierowniczym,
inne polecenia — wydane glosem - odbiera
komputer, a nastgpnie przeksztatca je w impulsy’
przekazywane roznym ukladom pojazdu.

Na koniec dwie ciekawostki. Sporym zasko-

czeniem dla Amerykanow, Kanadyjczykow, a 1

rowniez dla piszacego te siowa byt chinsk#pro-'

fesjonalny komputer osobislg_o barwriej naz-
wie ,Wielki Mur”, z wiasng Bfukarka, koloro-
wym monitorem i stacja dyskow. Na oko, nie

| demonstrowano go w akcji, nie -odbiegal ni-

czym od modeli firm Apple, czy IBM. Niespo-
dzianka byl rowniez fakt, iz jugostowianska
spotka ISKRA (od zarowek po mikroprocesory)
eksportuje do ... Stanow Zjednoczonych swoje
monitory komputerowe i inne elementy techni-
ki mikrbelektronicznej.

Wojciech Fuczak




