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LEKCJA

Niebo za moimi plecami przestania ciemna
bryla sarkofagu, w ktoérym pogrzebane zosta-
ty resztki 1V bloku Czernobylskiey Elektrow-
ni Atomowej. Przede mnq: betonowo-asfalto-
wa pustynia. Rok temu na miejscu tej pustyni
rosta trawa, kwitly roze, szumialy drzewa.

Po 26 kwietnia 1986 roku trzeba bylo drze-
wa Scigé 1 razem z polmetrowg warstwyq zte-
mi schowaé na wiekt do ,mogilnikow”
specjalnych grobowcow przeznaczonych do
odizolowania odpadow radioaktywnych. Na
miejscu gdzie wezesniej byta zyzna gleba ulo-
zono betonowe plyty, ktore potem zalano as-
faltem. Fachowo nazywa sie ten proces de-
zaktywacjq.

Jadge z miasta Czernobyl do elektrowni
mozna obserwowac wycinanie resztek sosno-
wego lasu. Drzewa sq na miejscu zakopywa-
ne. Ludzie, ktorzy to robig chodzg w mas-
kach przecuwpytowych. Czas pracy majg wy-
liczony co do minuty.

Las zostat bowiem skazony promieniotwor-
czo t zbyt dlugic przebywanie w jego okolicy
mogloby narazié na szwank zdrowre pracow-
nikow...

Wracajge z Czernobyla pozostaje si¢ pod
wrazeniem ogromu pracy wykonane) w ra-
mach likwidacjt nastepstw awarii, jaka 26
kwietnia ubr. wydarzyla sie na IV blokw
I mysli si¢ o tym, co ludzie powinni zrobic,
aby pracy takiej nie trzeba juz byto wiecey
wykonywad.

CZERNOBYLA

Nie dopuszczenie do wojny jgdrowe) jest
wnioskiem oczywistym.

Ale réwnie wazne jest zrozumienie, ze
Czernobyl stanowi jednoczesnic lini¢ grani-
czng w rozwoju nauki i techniki. Inaczej mu-
simy spojrzec na problemy bezpieczenstwa
postepu naukowo-technicznego.

Przyzwyczadismy sie do tego, ze Zyjemy w
Swiecie urzadzen technicznych. Ale zapom-
nielismy, e sq to wlasnie tylko urzqdzenia
techniczne, a wiec urzgdzenia mogqgce z roz-
nych przyczyn odmowi¢ postuszenstwa.
I choc¢ moze to zabrzmie¢ meprzyjemnie —
przyzwyczailismy sie w pewnym sensie do
awarii takich urzgdzen jak np. samochody
czy samoloty. I zbyt tatwo uznalismy, Ze jest
to nieuntkniona cena rozwoju.

Tymeczasem czlowiek stworzyt w miedzy-
czaste takie systemy techniczne, ktorych
awaria zagraza juz zyciu wielkich spoteczno-
scr, a nawet cale) ludzkoscr. Ryzyko ,rozwoju
poprzez katastrofy” jest juz wigc nie do przy-
jecta. Dlatego koniecznoscig staje sie stworze-
nie takich urzqdzen, ktore nawet przy ztoslhiwej
imgerenc): cziowieka nie doprowadza do ka-
tastrofy. Jak to zrobi¢? Mysle, ze miedzy in-
nymi powinni nad tym mysle¢ Czytelnicy
SBatka”.

Waldemar Stwinski
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SZANOWNY PANIE
REDAKTORZE!

Pragne podziekowac za wydrukowanie mojego artykufu
n-t. SHARP-a w BAJTKU nr 10-86 1.
Bajtek jest do tej pory jedynym pismem, ktore podjefo
temat tego pigknego kompultera.
Efekt wywolany w kraju wydrukowaniem ftego artykufu
przekroczy! moje najsmielsze oczekiwania’
Otrzymane z Waszej Redakcyi honorarium (2845 zf) — za
ktore dziekuje, rozeszio sie nalychmiast na znaczki pocz-
towe.
Na gietdach kamputerowych natychrmiast zaczeto intere-
sowac sie | wykupywac komputery SHARP! Zniknely tez
e ze sklepow 1 komisow!
Ro;rosfa Sie znacznie | wzmaocnila swoje szeregi sekcyl
SHARP-a, prowadzona przeze mnie w todzi w ramach
Kilubu Uzytkownikow Komputerow QOsobistych , MIKRO-
KOMP" (adres — R.U. ZS.P.£. 93-598 todz, Al Polite-
chniki 3 A).
Organizowane w pazdzierniku Sympozjum — Zjazd Uzyt-
kownikow, jest tez, | Wasza zasfuga! Dziekufe w imieniu
swoim i wszystkich uzytkownikow
Na naradzie Kierownictwa Federac)i Kiubow Komputero-
wych. ktore odbylo si¢ b.r. w Nieporecie k. Warszawy, w
Osrodku Szkoleniowym U.R.M., nasza sekcja SHARF
vkazata sie najlepie; dzialajaca sekcja klubowg w Polsce!
Pragne przy okazji wyrazic swofe uznanie dia cbecnego
poziomu artykutow drukowanych w Bajtku. To juz nie ten
BAJTEK co w ubleglym roku!
Gratuluje!
Jerzy Garlicki
todz, ul. A. Struga4 m 6

Goraco dziekuje Marcinowi Przasnyskiemu za odpo-
wiedZ na moj list dotyczacy ZX-81.
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W zyciu bym sie niespodziewal ze olrzymam listowng
odpowiedz. Jest to niewatpliwy dowod na to, jak powaz-
nie i na serio traxlujecie swoich czyteinikow. Moim zda-
niem fakt ten plasuje . BAJTKA " na wysokim poziomie

Oczywiscie Ma ma racje, ze kompuleryzacja idzie
do przodu Ale samo p.:same 0 nowinkach w tej branzy.
prezentowanie czegos. co jest nieocsiagaine nie swiadczy
tylko o wysckim poziomie p,qm Uwazam, ze , BAJTKA"
przede wszystkim powinni ksziaftowac czytelnicy. Jest u
was cos co stawia was Zdecydowanie na plerwszym miej-
scu w branZy. Jest to rubryka ., Tylko dla przedszkola-
how "

Mam 37 lat wyksztafcenie sreanie techniczrie pracuje w
7R .DIORA" w Dzierzoniowie posiadam ZX-81+ 16K
Od kitku miesiecy czytam regularnie .BAJTKA" (prenu-
merata) a najcenniejsza rubryka jest dia mnie , Tylko dla
przedszkolakow". Wielu moich kolegow — rowiesnikow
uwaza podobnie. Zreszta posiadacze ZX-81 nie maja wy-
boru — oprogramowanie sie kenczy. poradniciwa brak.
Czy maja pozbyc sie swoich maszynek. schowac sprze-
dac? A co z tymi, co kupia?

Do wielu rzeczy dochodzi sie samemu. Jest to dosc do-
bra szkota przyswajania informatyki. Tylko troche szkoda
czasu. Powinnismy raczej tracic go nad zagadnieniem
.Jak Mikrokomputer moze pomoc w szkole. w pracy”
Gry komputerowe w gruncie rzeczy sg jednak ogfupiaja-
ce. Ale sam proces ukladania ich daje bardzo duzo. Dia-
tego tak cenna jesi rubryka . Tylko dia przedszkolakow”,
Postulufe jej rozwoj wszerz (Ulrzymujac jednakowy po-
ziom zaawansowania czyltelnikow), wiecef przykiadow,
komentarzy itp. Jako 37 letni ,maluch’, rzecznik ZX-
-81+ 16K zwracam sie do ROMKA — pomysl o takich jak
Ja — pomoz nam

Krawczyk Jerzy
28-200 Dzierzoniow
Osiedle Jasne 16a/27

WYBIERZ -SAM

GRA O JUTRO
Urlop z komputerem . . . . . . . .. 3
SWEGO NIE ZNACIE
Geniusz w fazience . . . s 8
PROGRAMOWAC MOZE KAZDY
Turbo PASCAL icos$ jeszcze . . ... 6
MINI TEST
Drazki z drazkiem i bez drazka . . . . 7
KLAN ATARI
Kody At o « ¢ 4 5 w o8 5 8 w s v 3 = 8
Programy graficzne . . . . . . . ... 9
Magnetofon . . . . . ... ... ... 11
ANTIC . . . . . . .. ... ...... 12
KLAN AMSTRAD
Drukarka . . . . . R -
Co piszczy pod klamatura. Y
KLAN COMMODORE
CBlidmkarll : o0 6 05 6 85 ¢5 = 14
Z zakurzonej dyskietki . . . . .. .. 15
CO JEST GRANE
Wizard'slar ... ... ... . ... 16
POKE mzysls s « « o wog s n e o6 5w 18
BOS. . & o s s e e e s 18
NASTEPNY KROK
Efektywnoséielegancjia. . . . . . . . 22
SAMIOSOBIE .. .......... 25
DROGIBAJTKU . ... ... .... 26
GIEEDA . . . . .. ... . ...... 28
PODSTAWY
Gdzie ten komputer . . . . . . .. .. 29
TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW
WEBeRE . . 2 o s s s 8w 58 s w v o SO
NIE TYLKO KOMPUTERY
Wyzwanie informacyjne . . . . . . . . 32
L BAJTEK” — MIESIECZNY DODATEK DO ,SZTAN-
DARU MLODYCH"
ADRES: 00-687 Warszawa, ul Wspbdlna 61. Tel. 21-12-05
Przewodniczacy Rady Redakcyjney Jerzy Domansk

-redaktor naczelny S/Irmdrvu Mtodych’

ZESPOL REDAKCYJNY: Waldemar Siwinsk (z-ca re-
daktora naczelnego .SM" — kierownik zespotu ,Bajtka™),
Roman Poznanskl (z-ca sekretarza redakcji .SM" — se-
kretarz zespotu .Bajtka™). Krzysztof Czernek, Stawomir
Gajda (red. techniczny). Andr 28 Gogolewski, Andrze) K(!
walewski, Andrzej Podulka, Stawomir Polak, Wanda Ros
kowska (opr. graficzne), Kazimierz Treger, Marcin We 1i190
rski, Roman Wojciechowski. Zdjecia w numerze: Leopold
Dz kowski.

Klany redaguja:

Commodore — Klaudiusz Dybowski, Michal Silski,
Amsirac nasz Pyc. Sergiusz Wolicki.
Spectrum — Konrad Fedyna, Michat Szuniewicz,
Atari — Wiestaw Migut, Wojciech Zientara

Fotoskiad — Tadeusz Olczak

Montaz ofisetowy — Grazyna Ostaszewska

Korekta — Maria Kfa]ﬁws«a Ewa Mowinska.
WYDAWCA: RSW , Prasa-Ksiazka-Ruch" Miodziezowa

Agencja Wydawnicza, al. Stanow Zjednoczonych 53,

04-028 Warszawa. Telefony: Centrala 13-20-40 do 49,

Redakcja Reklamy 13-20-40 do 49 w. 403, 414

Cena 100 zt

Sktad technikg CRT-200, przygotowalnia offsetowa i druk

PRASCWE ZAKLADY GRAFICZNE RSW | PRASA-

-KSIAZKA-RUCH" w Ciechanowie, ul. Sienkiewicza 51

Zam. nr 080987, naktad 250000 egz., K-109

Bajtek




Rozmowa

z Markiem
Adamczykiem,
prezesem
Miodziezowej
Akademii
Umiejetnosci,
wynalazca

i racjonalizatorem

z elektrowni Kozienice.

— Czy komputer jest dzis narzedziem pracy
rodzimego wynalazcy?

— Jeszcze nie. Ja przynajmniej postuguie sig
czesciej kalkulatorem. Nie znaczy to jednak, bym
nie doceniat komputeréw, Jeszcze przed narodzi-
nami , Bajtka” moéwitem na spotkaniu cztonkow na-
szej Akademii z gen. Jaruzelskim o potrzebie szyb-
kiego uruchomienia publikacji poswieconych mi-
krokomputerom — skryptu lub czasopisma. Oczy-
wiscie nie przyznaje sie do ojcostwa ,Bajtka”. Po-
wiedzmy ltylko, ze bytem wowczas w te] sprawie
zgodny z kolegami ze , Sztandaru Miodych".

— Dlaczego zatem pozostajesz tylko kibi-
cem komputerowego szaleristwa?

Nie do konca kibicem. Bawie sie troche w
programowanie. Do tego jednak, by komputer mogf
sie staé narzedziem moje| pracy spetnionych byc
musi jeszcze kilka warunkow. Po pierwsze brakuje
u nas powszechnie dostgpnego programowania
pomagajacego rozwiazywac problemy inzynierskie
W wielu zaktadach stoja komputery — widma; za-
kupione przed laty za ciezkie miliony ,Qdry”, ki0G-
rych nikt nie potrafit tam- wykorzystac chociazby
wiagnie do rozwigzywania zagadnien technicznych.
Nie potrafiono powiazac informatyki z technikg

Kogo za to winisz? Inzynierow?

— Raczej ich niz informatykow. Ci ostatni czegsto
nie wiedza przeciez nawet jakie problemy sa do ro-
zwigzania.

Wspodtpraca z informatykami wymaga [ednak od
inzynieréw podstawowej chocby wiedzy kompute-
rowe|. Przeciez takze gdy oddajemy do warsztatu
zepsuty samochdd powinnidmy umiec opisac do-
ktadnie objawy awarii | ewentualnie wskazac dom-
niemana je| przyczyneg.

— Czy tylko brak oprogramowania inZynier-
skiego i wiedzy komputerowej technikow po-
woduje, Zze wciaz jeszcze rzadko siegaja oni po
to narzedzie pracy?

— Potrzebna bytaby chyba takze wigksza unifi-
kacja sprzetu wykorzystywanego w celach profes-
jonalnych. Pozwolitoby to chociazby szybcie] upo-
rac sie z dwoma wczesnie] wspomnianymi proble-
mami.

— Z komputerem pod pacha, czy bez jestes
jednak cziowiekiem, ktory odniost sukces. | to
jako czlowiek zajmujacy sie technika.

— Nie wiem, czy rzeczywiscie jestem cziowie-
kiem sukcesu. Oczywiscie jesli wziac pod uwage
wyniki ekonomiczne moich pomystow wyglada to
weale dobrze. Efekly jednak przynies¢ w technice
moze tylko bardzo cigzka praca. Na dodatek, po kil-
ku lub kilkunastu latach wynalazki majg tylko war-
to¢ historyczna — jako technologie badz produkty
sq juz przestarzate.

— Mozna wowczas wymyslic cos nowego.
Dewaluacja starych pomysitow to tylko zacheta
do tworzenia Nowosci.

— Qczywiscie. Na dodatek, nawet nieudana
praca moze w technice przyczynic sie do postepu.
Widzac jakie btedy popetnit kto$ drugi, nie bedzie
sie juz starat i$¢ ta sama btedna droga. Wybierze
nna.

URLOP

Z KOMPUTEREM

PO KILKUNASTU
LATACH

WYNALAZKI
MAJA WARTOSC
TYLKO HISTORYCZNA.
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— Ale jak sam powiedziates musi wiedziec o
twoim bledzie, czyli oprocz pracy liczy sie i
wiedza.

— Cztowiek zachowawczy nie jest tworczy.
Chcac jednak tworzy¢ nowe, musimy znac stare |
poprzez jego negacje dochodzi¢ do innowacii.
Trzeba zatem zna¢ miejsce, w ktorym znajduje sie
obecnie technika.

— Dlatego trzeba studiowac?

~— Studia rozumiane wytacznie jako droga do
dyplomu nic nie daja, oprocz tego, Zze majac tytut
magistra inzyniera otwierasz przed sobg drzwi do
awansu pionowego. Dyplom, to jednak nie umiejet-
NosC.

— Nie radzisz zatem podejmowac studiow?

— Wprost przeciwnie! Wiedza ogolna jest niez-
bedna — w czasach tak burzliwego rozwoju techni-
ki trzeba umie¢ w szybkim czasie zmienia¢ specja-
lizacje. Chciatem jedynie powiedzie¢, ze studio-
wac, znaczy pracowac nad soba i to nie tylko wte-
dy, gdy jest si¢ studentem, lecz rowniez pozniej w
trakcie catej kariery inzynierskiej.

— Do tego potrzeba silnej motywacji, takiej,
jaka daje rzeczywiscie ciekawa, tworcza praca.
A czy fatwo o nig?

— Nie, trzeba jednak szukac. Osobiscie zaluje, ‘

ze zniknety niemal z krajobrazu naszego przemystu
instytuty badz wigksze wydziaty badawczo-rozwo-
jowe przy zaktadach pracy. Tam chciatbym praco-
wac.

— A w malym przedsiebiorstwie innowacyj-
nym?

— Niewykluczone, ze tez. Bratem zreszta udziat
w opracowywaniu konsultacji projektu ustawy o je-
dnostkach innowacyjnych i mam nadzieje, ze wej-
dzie ona w zycie. Stworzenie takich przedsie-
biorstw z pewnoscia wptynefoby motywujaco na
kadre, stworzytoby jej silniejsza motywacje.

— Takze finansowa?

— Jesli mowa 0 wynalazkach | projektach racjo-
nalizatorskich, nie narzekam na obecne przepisy.
Daja one zarobic. Gorzej natomiast wyglada prakty-
ka. Gdy rolnik postawi sobie dom, wybuduje nowo-
czesne zabudowania gospodarcze, zakupi sprzet,
to nikt mu jakos nie wypomina fakiu, ze jego maja-
tek osiaga wartosc kilkunastomilionowa. Jesli nato-
miast mieszkajacy 10 km od niego pracownik prze-
mystu ma dom | samochéd, to jest traktowany nie-
mal jak ztodziej. To nastawienie trzeba zmienic.
Wszyscy chcielibysmy mie¢ w domu wideo, kom-
puter, jezdzi¢ dobrym autem. Jednoczesnie jednak
usitujemy za wszelka cene utrudnic innym zdoby-
cie takich dobr, cho¢by nawet obiektywnie hamo-
wato to postep. Dlatego wiasnie dyrekcje zakiadow
pracy czesto boja sig wyptacac milionowe honora-
ria wynalazcom, nawet jesli w Swietle prawa pienig-
dze te im sie naleza. Ten konserwatyzm trzeba
zwalczac.

— Nie sadzisz, Ze o takich postawach decy-
duje czesto lek przed przyszioscia, przed swia-
tem techniki?

— Sg oczywiscie ludzie, ktorzy boja sie, ze nie
znajda sobie miejsca w takim swiecie, ze maszyny,
roboty zajma ich miejsca pracy. Z pewnoscia jed-
nak wsrod tych, ktorzy patrza z lekiem na wspot-
czesna technike nie ma czytelnikoéw , Bajtka™

— A sa wynalazcy?

— Kito wie? Technicy i inzynierowie starszego
pokolenia boja sie np. kemputerow, niechetnie po-
dejmuja trud nauki ich obstugi badz programowa-
nia. Taka obawa jest jednak nieuzasadniona. Moze
naraz¢ sie teraz wielbicielom komputerow, lecz
moim zdaniem w procesie tworczym nie zastapia
one nigdy cztowieka. Moga by¢ natomiast pomoc-
nym narzedziem. Naszym cbowiazkiem jest umiet
sie nim postugiwac. Dlatego na najblizszy urlop
jade z komputerem.

Rozmawiat:

Grzegorz Onichimowski
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Dla projektanta, architekta czy konstruktora cze-
sto wazniejsze od mikrokomputera jest jedno ze
specjalistycznych urzadzen peryferyjnych — plot-
ter. Sprzet ten zwany takze ,,automatycznym kresla-
rzem” to sterowane mikroprocesorem urzadzenie
przeznaczone do wykreslania roznego rodzaju ry-
sunkow technicznych. Uczniowie srednich szkot
zawodowych, studenci politechnik, wreszcie inzy-
nierowie wiedzg dobrze jak czasochtonne, wymaga-
jace olbrzymiej cierpliwosci, doktadnosci i pewnej
reki jest kreslenie rysunkéw tradycyjna metoda
przy uzyciu grafionu, kalki i tuszu. Plotter uprasz-
cza prace kreslarza, a czasami go catkowicie wyre-

cza.

To nowoczesne narzedzie ery kom-
puterowej byto do tej pory na krajo-
wym rynku prawie nieosiagalne.
Sprzet tego typu produkciji zagranicz-
nych firm takich jak np. Hewlett — Pa-
ckard, Epscn, Sekonic oferowano w
kraju za kwote od 3-6 min ztotych.
Oczywiscie ceny te odpowiadaja jedy-
nie najprostszym plotterom, rysuja-
cym na formacie papieru A-4 do A-3.
Od niedawna wytwarzany w matych
ilosciach przez krajowe rzemiosto
plotter CAE 8550 kosztuje 2 min 400
tys. zt. Prawie tyle, co profesjonalny
mikrokomputer 16-bitowy typu IBM.

Od kilku lat w Centrum Naukowo-
-Produkcyjnym Systemow Stero-
wania ,,MERASTER” w Katowicach
trwaty prace projektowe majace do-
prowadzi¢ do skonstruowania polskie-
go plottera rolkowego mogacego
wspotpracowac z réznymi systemami
komputerowymi. Miesiace uciekaty,
topniaty fundusze a rezultatow nie
byto widac. W miedzyczasie opraco-
wano wspélnie z zaktadami ZPA Ca-
kovice (Czechostowacja) i wykonano
kilka dziatajacych prototypow plottera
pftaskiego, ktory oznaczono nazwa
MERA-621.

— Mamy obecnie 5 probnych eg-
zemplarzy tego plottera, kiore prze-
chodza wszechstronne badania eks-
ploatacyjne — komentuje dr inz. Ma-
rian Budka, z-ca dyrektora d/s tech-
nicznych CNPSS | MERASTER” w
Katowicach. Jest fo wysokowydajne
graficznie urzadzenie komputerowe
umozliwiajgce tworzenie rysunkow
wielokolorowych z rozna gruboscia Ii-
nii, na formacie A-3. Nasi konstrukto-
rzy zastosowali wewnetrzne sterowa-
nie mikroprocesorowe plottera, z mi-
kroprocesorowa rowniez realizacja
funkcyi graficznych. Plotter MERA-621
cechuje sie nowoczesna oprawa pla-
Styczna, maftymi gabarytami i niskim
poborem energii.

Na mocy zawartej w grudniu ub.r.
przez MERASTER umowy, zamowie-
niem rzgdowym zostaty objete jednak
2 typy plotterow: MERA-621 i plotter
rolkowy — MERA-630. Prototyp tego
drugiego urzadzenia nie powstat w
pracowniach projektowych katowic-
kiego MERASTER-u. Skonstruowat go
bowiem zespot 4 slaskich inzynieréw
pragnacych udowodnic, ze moga do-
rownac Japonczykom. Szef zespotu
mgr inz. Janusz Strazecki jest dzisiaj
gtownym specjalista d/s wdrozen ka-
towickiego MERASTER-u.

— Bedac zatrudniony w moim po-
przednim zakiadzie pracy troche inte-
resowatem sie plotterami. Ktos kiedys
rzucit pomyst, Zeby cos takiego zapro-

jektowac u nas w kraju. Koledzy krecili
jednak gfowami, ze to niemozliwe.
. 10 inna technika, inne mozliwosci,
nie damy rady”, mowili. Udafo nam sie
zdoby¢ kiedys feden z tych japorniskich
plotterow. Rozkrecilismy go do cna.
Tam w srodku nie byto nic wielkiego.
, 10 da sie zrobic!”, skwitowaf sprawe
Krzysio Siniarski, spec od mechaniki.

Prace konstrukcyjne nad plotterem
rolkowym, ktory jeszcze wiedy nie no-
sit nazwy MERA-630 trwaty tylko 3
wiosenne miesiace zesztego roku. In-
zynier Krzysztof Siniarski projekio-
wat | wykonywat czes¢ mechaniczna
urzadzenia we wilasnej fazience, gdyz
jego zona, troche z przekory, wciaz
wyrzucata go z kuchni. Andrzej Rad-
wanski, inzynier — elektronik kom-
pletowat | sktadat podzespoty elektro-
niczne nowego plottera. Inzynier He-
lena Kapuscinska zajefa sie proble-
mem dostarczania mocy do urzadze-
nia i jego catkowitym montazem.

— (Cate mieszkanie zawalone byfo
. elektronikg” plottera — wspomina
Katarzyna Radwanska, zona jedne-
go z konstruktorow, takze inzynier
elektronik. Czesci lezaty wszedzie, na
stoliku, na fotelach, pdtkach. Oczywis-
cie w miare wolnego czasu starafam
sie pomagac mezowi. Przez caty czas
fowarzyszyta nam takze nasza 8-letnia
corka — Agata. Mysle, Ze ona zna ro-
wnie dobrze konstrukcje tego plottera
jak moj maz, czy ja. Ale mowi, ze nie
chce byc elektronikiem. Wolaftaby zo-
stac lekarzem.

Dopiero pozniej, inzynierowi Stra-
zeckiemu udato sie wygospodarowaé
pokoj we wiasnym mieszkaniu na pra-
cownie dla zespotu konstruktorow.
Robota zaczeta iS¢ sprawniej.

Na podstawe plottera wykorzystano
plastykowe dno magnetofonu. Obu-
dowe boczna i gorna klejono z formo-
wanych na goraco i nastepnie malo-
wanych tacek z tworzywa sztucznego,
kupionych w sklepie z artykutami gos-
podarstwa domowego. Sprzedawczy-
ni troche si¢ dziwita, gdy nabywali ich
wigksza liczbe. Tacki miaty kolor prze-
razliwej zieleni i nie cieszyty sie powo-
dzeniem u klientow.

Mimo tak nietypowych materiatow
uzytych do konstrukcji urzadzenia,
prototyp plottera wygladat bardzo oka-
zale. Jak zza szyby wystawowej skle-
pu ze sprzetem elektronicznym
gdzies w Europie Zachodniej. Dziataf
réwnie dobrze.

W miedzyczasie zespot konstrukto-
row wzbogacit si¢ jeszcze o dwie 0s0-
by: prawnika — Bogdana Strazec-
kiego | rzecznika patentowego — inz.
Kazimierza Kolanko. Gotowym pro-



FOT. ANDRZEJ KONIAKOWSKI

totypem plottera postanowiono zainte-
resowac katowicki MERASTER. Nie
obyto sie bez kfopotow i utrudnien, ale
w konhcu przedsiehiorstwo zakupito
rozwiazanie z zamiarem wdrozenia go
do produkcji masowej. Duzy plus za
odwage nalezy sig za to katowickiemu
zaktadowi komputerowemu. Od po-
czatku goracym zwolennikiem produ-
kcii plottera, ktory nie zrodzit sie w
MERASTER-ze byt dyrektor Marian
Budka.

— Zamowienia rzadowe na rodzine
plotterow nie sg zbyt wysokie. Opie-
waja na 1800 sztuk urzadzenia MERA-
621 | 2000 sztuk — MERY-630.
Termin osiagniecia petnej zdolnosci
produkcyjnej ustalilismy na przetom
1989 i 1990 roku. Przyznafe, Ze glow-
nie z ostroznosci. Jezeli wszystko po-
jdzie dobrze, pierwsze serie plotterow
pojawia sie na rynku juz w przysztym
roku. Sporo obiecujemy sobie szcze-
golnie po MERZE-630. Ma prosta
konstrukcje, matopracochifonng, choc
reprezentuje dobra klase sprzetu.
Jako MERASTER jestesmy w stanie
wytwarzac tego typu plottera ltyle, ile
bedzie trzeba. Nawet | 30 tys. sztuk.

Ktopotow z rozpoczeciem produkgji
jest na razie sporo. W nadzorowanym
przez MERASTER wyrobie urzadzen
wezmie udziat szeroka rzesza zakia-
dow kooperujacych. W zamiarach
przedsiebiorstwa jest dbanie 0 serwis,

MERA-621 — plotter plaski

czesci zamienne do urzadzen, state
umozliwienie zakupu dodatkowych
ilosci zuzywajacych sie elementow pi-
szacych. Mimo, iz do konstrukcj plot-
terow wykorzystuje sie w wigkszosci
podzespoty wytwarzane w Polsce |
krajach RWPG, obydwa urzadzenia
nie odbiegaja parametrami technicz-
nymi od pedobnych modeli wytwarza-
nych obecnie na swiecie. Roznica jest
jednak w cenie. W przypadku plotiera
rolkowego MERA-630 skalkulowano
ja na poziomie okoto 350 tys. zt. Plot-
ter ptaski MERA-621 jako konstrukcyj-
nie bardziej ztozony | doktadniejszy w
dziataniu ma by¢ 2 razy drozszy. Ceny
te sa i tak 10-krotnie nizsze od kwot,
ktorych zada sie w kraju za urzadzenia
zagraniczne.

Plottery z MERASTER-u maja tra-
fiat do placowek naukowych, zakia-
dow konstrukcyjnych 1 wyzszych
uczelni, jako urzadzenia do kompute-
rowego wspomagania projektowania |
graficznego obrazowania ekspery-
mentow badawczych. Ze wzgledu na
wyposazenie ich w uniwersalne inter-
face’y V-24 i CENTRONICS (co umo-
zliwia wspotprace plotterow z prawie
kazdym typem mikrokomputera) |
wzglednie niska cene (szczegolnie w
przypadku MERY-630) mozna przewi-
dywac, ze cieszy¢ si¢ beda duzg po-
pularnoscia takze jakc profesjonalne,
specjalistyczne urzadzenia peryteryj-

MERA-630
— plotter rolkowy

ne do mikrokomputeréw osobistych a
nawet domowych. Jezeli oczywiscie
MERASTER nadazy za zapotrzebowa-
niami rynku. Mimo, iz produkcja nie
zostala jeszcze podjeta importem
plotterow z Katowic sa juz zaintereso-
wane ZSRR, Czechostowacja | wstep-
nie Rumunia.

Inz. Janusz Strazecki zatrudnit sie
w MERASTERZE po to tylko, by plot-
ter ktory skonstruowat wraz z zespo-
tem kolegow, moégt byC wytwarzany
masowo. Zarabia teraz dwa razy mniej
niz w poprzednim zaktadzie pracy.
Mowi sie, ze osiagnieciem projekto-
wym w dziedzinie plotterow na swie-
cie jest wytwarzanie urzadzenia, ktore
moze kreslic rysunki na formacie A-O.
Usmiecha sie zagadkowo, gdy zapy-
ta¢ go czy polskich inzynierow stac na
wymyslenie takiego super-plottera.

Adam Synowtec
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DANE TECHNICZNO-EKSPLOATACYJNE:

Liczba elementow — 4 max. 6 w przy-

piszacych padku magazynku
liniowego
Rodzaje elemen- — flamaster kapilar-
tow piszacych ny z tuszem, wkiad
dtugopisowy
Format papieru — A-3

Maksymalne
rozmiary rysunku — 400x300 mm
Rozdzielczosc:

elekiryczna — 0,025 mm
programowa — 0,05 mm

Rodzaj napgdu  — silniki DC
Predkosc kreslenia— 300 mm/s

Przyspieszenie — 1,5—2godz.
Wymiary

urzgdzenia — 530x560x157 mm
Masa — 13kg
Zasilanie — 220V, 50 Hz
Pobor mocy — T70VA
Intertace — V-24 (RS 2320)
Mikroprocesor — MCY 7880
sterujacy (INTEL 8080A)
Wewnetrzny bufor

danych — 2 Kbaijty

Jezyk graficzny — HPGL
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e e S ST S S

DANE TECHNICZNO-EKSPLOATACYJNE:

Format: — A-3, A4
Pole robocze — 402 %275 mm;
275192 mm

Maksymalna
szerokos¢ papieru— 310 mm; 310 mm

Typ papieru — kalka kreslarska,
papier do pisania,
kreslenia, rysun-
ku i maszyny do
pisania

Doktadnosc — +(0,3% +0,2 mm)

Powtarzalnos¢ — 0,2mm

Rozdzielczos¢ — 0,1 mm

Szybkos¢ kreslenia— max. 230 mm/s
(w osi)

Przyspieszenie — 1godz.

Liczba pisakow — 4

Pobor mocy — max. 40 VA

Zasilanie — 220V,50Hz

Tryby pracy — tekstowy, graficz-
ny, autotest

Interface — szeregowy V-24
rownolegly
Centronics

Masa — 5,5kg

Wymiary — 470x250x110 mm

Naped — silniki krokowe

EM 16, STH 39D
Mikroprocesor

sterujacy — Z-80
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POD STRZECHY

»,Nigdy nie widzialem na-
raz tylu IBM-ek” — stwier-
dzit jeden z naszych ,Bajt-
kowych” kolegow redakcyj-
nych. Rzeczywiscie, 55 sta-
jacych obok siebie mikro-
komputerow  kompatybil-
nych z IBM PC XT robito
wrazenie.

W siedzibie Zwiazku Nauczycielstwa
Polskiego w Warszawie odbyta sig 6 bm.
niecodzienna uroczystost. Przedstawi-
ciele Zarzadu Krajowego ZMW z jego
przewodniczacym Leszkiem Lesnia-
kiem spotkali sie z dyrektorami, delega-
tami samorzadow uczniowskich | komite-
tow rodzicielskich 55 wiejskich szkot
podstawowych oraz z szefami wspotpra-
cujacych ze szkotami kot ZMW. Zwigzek
postanowit w nagrode za aktywnosc tych
kot ufundowac ,ich" szkofom niezwykte
nagrody — nowoczesne mikrokompute-
ry profesjonalne.

Dar ZMW nie pochodzi z dotaci jakie
otrzymuje ta organizacja. Jest wynikiem
jej dziatalnosci gospodarczej. Wszystkie
ofiarowane szkofom komputery zmomo-
wane zostaly w podleglte] Zwigzkow|
spofce , Agrotechnika™.

ZMW — powiedziat podczas uroczy-
stosci LESZEK LESNIAK — nie jest or-
ganizacja bogata. Tym niemnief uwa-
Zamy za swoja powinnosc dzialanie
wiasnie na rzecz wiejskich szkot pod-
stawowych. Ich uczniowie sg jak
wszyscy w tym wieku ciekawi swiata,
jego wspoiczesnosci. Te ciekawosc
musimy starac sie zaspokajac, ina-
czej bedzie ona zanikac. Diatego
chcemy by¢ innowacyjni, dawac mio-
dziezy to, czego resort oswiaty dac
dzis nie moze. Dzien przed Kongre-
sem PRON, z ktorego inicjatywy naro-
dzit sie Narodowy Czyn Pomocy
Szkole dajemy konkretny dowod po-
parcia tej idei.

.SM” czeka na nastgpcow ZMW.
Bajtek” pomoze wszystkim tym, ktorzy
otrzymali juz upragnione komputery w
zdobyciu programow i nawigzaniu wzaje-
mnych kontaktow.

TOMASZ SOCHACZEWSKI — dyrek-
tor szkoly podstawowe] w Ksigzkach
{woj. torunskie) mowi:

Chociaz z wyksztatceria jestem geo-
grafem bardzo interesuje si¢ informaty-
ka. Swoja pasja zarazitem chyba teZ wie-
fu uczniow. Zbieramy wszystkie numery
,Bajtka” | ,Komputera”, czytamy tez
inne pisma komputerowe. Niestety jak
dotad nie mielismy w szkole komputera.
Postanowilismy nawet hodowac papuzki
faliste, by za pieniadze uzyskane z ich
sprzedazy kupi¢ wymarzone ,Alari”, A
tu taka niespodzianka! Nawet w naj-
smielszych marzeniach nie pIZypusz-
czatem, ze dostanie nam sie lak Swietny
komputer. Musze teraz jak najszybcief
przewiez¢ go do szkoly — dzieciaki z
pewnoscia na mnie czekaja. A potem
czeka nas, takze nauczycieli... nauka po-
stugiwania sie tym wspaniatym prezen-

term.
(go)
BAJTEK 6/87 O



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Turbo PASCAL stat sie — w
ostatnich latach — najbardziej
popularnym kompilatorem tego
jezyka. Popularnos¢ ta jest
uzasadniona z wielu wzgledow
I dlatego warto zapoznac€ sie
blizej z tym programem.

Turbo PASCAL zostat pierwotnie wydany w wer-
sjach dla systemow MS-DOS 1 CP/M-80. Wkrotce
jednak pojawity sie kolejne implementacje, np. dla

® BAIJTEK 6/87

| JESZCZE COS

PASCAL

CP/M Plus i CP/M-86, oraz mniej uniwersalne —
dla poszczegolnych typow komputerow, np. Com-
modore. Obecnie Turbo okresla wiasciwie swiato-
wy standard PASCAL-a

Obstuga kompilatora jest bardzo podobna we
wszystkich jego wersjach. Ale Turbo nie jest jedy-
nie kompilatorem. Standardowy PASCAL zostat w
te] wersji znacznie rozszerzony | wzbogacony o li-
czne obiekty nie figurujace w oficjalnym raporcie
jezyka. Opiszemy tu wersje Turbo PASCAL-a dla
systemu CP/M 2.2 | Plus. Wersja dla IBM PC rozni
sle nieznacznie, zawiera tez wiece| standardowych
procedur, np. graficznych.

KOMPILATOR

Program Turbo stanow! kompletny system poz-
walajacy na pisanie | kompilacje programu w PAS-
CAL-u. Uruchamiamy go piszac po prostu

TURBO

Na ekranie pojawia sie nagtowek wraz z pyta-
niem:

Include error messaqes (Y/N)?

Odpowiadajac wcisnieciem ,Y" zapewniamy so-
bie wyswietlanie na biezaco petnej informacj o bfe-
dach napotykanych przez kompilator w programie.
Odpowiedz ,N” pozbawia nas te| informacj, ale w
zamian dostajemy do dyspozycji ok. 1,5 KB pamie-
cl wigce]. W przypadku odpowiedzi twierdzacej fa-
dowany jest do pamieci dodatkowo plik o nazwie
TURBO .MSG, zawierajacy teksty komunikatow za-
pisane w specjalny sposob. Zawartosc tego pliku
mozna zmienic przy pomocy edytora, uzyskujac w
ten sposob np. ich przekfad na jezyk polski.

Nastepnie ukazuje sie gtowne menu Turbo PAS-
CAlL-a, prezentujac uzytkownikowi nastepujace
funkcje:

Logged drive— Aktualnie uzywana stacja dys-
kow.
— Nazwa pliku aktualnie redagowa-
nego przy pomocy edytora. Jezel
nie podano pliku Main file, ten plik
jest rowniez kompilowany

Nazwa pliku, od ktoérego ma byc
rozpoczeta kompilacia programu.
Okresla sie ja wowczas, gdy tekst
zrodtowy programu zawarty jest w
wiece] niz jednym pliku dyskowym
(opcja INCLUDE).
— Przejscie do edytora.
-— Kompilacja programu. Napotka-
nie btedu w tekscie programu powo-
duje przerwanie kompilacj | wymie-
nienie rodzaju btedu. Nastepnie uru-
chamiany jest edytor. Kursor wska-
zuje miejsce wystapienia biedu.
— Uruchomienie skompilowanego
programu. Jezeh nie jest on dostep-
ny, uruchomienie automatycznie po-
przedzane jest kompilacja.
— Uruchomienie wybranego pro-
gramu z dysku, bez opuszczania
Turbo.
— Nagranie pliku roboczego (Work
file) na dysk.
Dir — Wydruk aktualne] zawartosci dy-
sku. Turbo pyta o to, czy wyswietlic
wszystkie, czy tylko wybrane pliki
(Pytanie ,Dir mask:"). Wcisnigcie
ENTER daje wydruk nazw wszyst-
kich plikow. Aby wypisaCc np. tylko
programy w PASCAL-u, podajemy
maske x.pas.
— Koniec pracy w Turbo.
— Przejscie do menu opcji kompila-
tora.

Wszystkie funkcje menu wywolujemy poprzez
wcisniecie klawisza z wyrdznionag litera. Wcisniecie
innych klawiszy powoduje wydruk menu. W razie
potrzeby Turbo zadaje dodatkowe pytania. Chroni
to uzytkownika przed popetnieniem powazniej-
szych btedow.

Work file

Main file

Edit
Compile

Run

eXecute

Save

Quit
Options

MENU OPCJI KOMPILATORA

Dodatkowe menu pozwala na ustalenie dodatko-

wych parametrow kompilacji progamu.
- Memory — Kompilacja programu do pamie-
cl . Skompilowany program urucha-



mia sie przy pomocy komendy Run
menu gitownego
— Kompilacja programu z zapisem
otrzymanego kodu na dysk. Na dys-
ku tworzony jest plik typu .COM o tej
samej nazwie, co ,Main file". Tak
skompilowany program moze byc
uruchamiany badz z poziomu syste-
mu operacyjnego, badz tez przy po-
mocy komendy eXecute menu gtow-
nego. Program kompilowany na
dysk moze by¢ znacznie dtuzszy niz
w przypadku kompilacji do pamieci,
poniewaz miejsce w pamigci potrze-
bne jest jedynie dla tekstu zrodtowe-
go.
— Kompilacja programu z zapisem
kodu na dysk, lecz bez do+aczen'1’a
biblioteki procedur PASCAL-a. Tak
utworzony program wynikowy moz-
na uruchomic z wnetrza innego pro-
gramu w Turbo PASCAL-u przy po-
mocy procedury Chain.

Start adress — Okreslenie adresu w pamieci, od
ktorego ma by¢ umieszczony skom-
pilowany kod. Adres podajemy w
postaci liczby szesnastkowe]

End adress — Okreslenie najwyzszego adresu,
do jakiego program moze byC umie-
sSzczony.

Find runtime error — Stuzy do wyszukiwania
btedow wykonania w juz skompilo-
wanym programie. Kazdy taki bfad
jest sygnalizowany m.in. wydrukiem
wartosci licznika adresowego (PC),
przy ktorej nastapito przerwanie pro-
gramu. Wybierajac niniejsza pozycie
menu, podajemy zadana wartosc
PC. Program zrodtowy jest nastep-
nie kompilowany w celu ocdnalezie-
nia w jego tekscie miejsca, ktore od-
powiada podanemu PC. Miejsce to
jest wskazywane w edytorze przez
pozycie kursora.

-» Com-file

-» cHn-file

EDYTOR

Pisanie programu odbywa sig¢ przy pomocy wy-
godnego edytora petnoekranowego. Tekst progra-
mu moze jednak by¢ napisany przy pomocy innych
edytoréw, jak np. Wordstar. Obstuga edytora jest
niemal identyczna jak w przypadku Wordstar-a.
W razie potrzeby uzytkownik moze jednak redefi-
nowac klawisze funkcyjne wedle wiasnego uznania
— czyni sie to przy pomocy dostarczanego wraz z
Turbo programu TINST.

Zakonczenie pracy w edytorze odbywa sig przy
pomocy klawiszy CTRL+K, CTRL+D (wcisnietych

w te] kolejnosci).
Oto inne funkcje edytora:

PORUSZANIE KURSOREM

CTRL+S,D,E,X — przesuniecie kursora o jedno
miejsce w wybranym kierunku. Je-
zeli klawiatura komputera wyposazo-
na jest w klawisze kursora, mozna
korzystac rowniez z nich.
— przejscie do poprzedniej lub na-
stepnej strony tekstu.
— przesuniecie kursora o0 jedno
stowo w lewo lub w prawo.
CTRL+Q CTRL+S,D — przesunigcie kursora na
poczatek lub do konca linii.
CTRL+Q CTRL+R,C — przesunigcie Kursora na
poczatek lub na koniec tekstu.

WSTAWIANIE | USUWANIE ZNAKOW
CTRL+V

CTRL+R,C

CTRL+AF

—— przetaczenie opcji wstawiania/
zakrywania znakow.

DELETE — usuniecie znaku poprzedzajace-
go kursor.

CTRL+G — usuniecie znaku pod kKursorem.

CTRL+T — usuniecie stowa na prawo od
kursora

CTRL+Y — usuniecie linii, w ktorej znajduje
sie kursor.

CTRL+N — ztamanie" linii w miejscu kursora.

CTRL+Q CTRL+Y — usuniecie czesci linii na

prawo od kursora.
CTRL +I — wstawienie znaku tabulacji.
CTRL+Q CTRL+1 — wiagczenie lub wyfaczenie
automatycznej tabulacji.

OPERACJE NA BLOKACH TEKSTU

CTRL+K CTRL+B — ustawienie poczatku bloku
w miejscu kursora.

CTRL+K CTRL+K — ustawienie konca bloku w
miejscu kursora.

CTRL+K CTRL+T — ustawienie poczatku i kon-
ca bloku tak, aby blok obejmowat je-
dno stowo — to, w ktérym aktualnie
znajduje sie kursor.

CTRL+K CTRL+C — umieszczenie kopil bloku
w miejscu wskazanym przez kursor.

CTRL+K CTRL+V — przeniesienie bloku w
miejsce wskazane przez kursor.

CTRL+ K CTRL+Y — usuniecie bloku.

CTRL+K CTRL+W — wypisanie bloku na osob-
ny plik dyskowy. Edytor pyta o zgda-
na nazwe pliku.

CTRL+K CTRL+R — wczytanie tekstu z pliku
dyskowego o podanej nazwie | wsta-
wienie go do tekstu w postaci bloku
w miejscu wskazywanym przez Kur-
sor. Edytor pyta o nazwe zadanego
pliku.

WYSZUKIWANIE

CTRL+Q CTRL+F — wyszukanie w tekscie po-
danego wzorca (o dtugosci do 30
znakéw). Po podaniu wzorca uzytko-
wnik moze podac (lub nie) nastepu-
jace opcje:

B — przeszukiwanie tekstu wstecz

od kursora,

G — przeszukiwanie catego tekstu,

niezaleznie od aktualnej pozycji kur-

sora,

diczba> — odnalezienie n-tego wy-

stapienia wzorca w tekscie,

U — nierozroznianie duzych i ma-

tych liter alfabetu,

W — traktowanie wzorca jako stowa,

a nie fragmentu stowa.

W wyniku dziatania komendy kursor

jest ustawiany w miejscu pierwsze-

go napotkanego w tekscie wstapie-
: nia wzorca.

CTRL+Q CTRL+A — jak wyzej, z tym, ze znaj-

dowany w tekscie wzorzec jest na

zadanie uzytkownika zastgpowany
innym wzorcem. Edytor kazdorazo-
wo pyta, czy nalezy dokonac zamia-
ny. Zamiany bez pytania mozna za-

zadac¢, podajac odpowiedz N.

— Powtorzenie wyszukiwania wzor-

ca weditug ostatnio pedanych para-

metrow.

POMYLKI

— przerwanie dziatania dowolne]
komendy edytora, np. wyszukiwania.
CTRL+L — uniewaznienie zmian
wprowadzonych w linii, pod warun-
kiem, ze kursor nie byt w miedzy-
czasie przenoszony do innych linii.

CTRL+L

CTRL+U

CTRL+Q

Marcin Waligorski

DRAZKI Z DRAZKIEM
| BEZ DRAZKA

Producenci_sprzetu komputerowe-

go przescigaja sie w wymysianiu co-

raz to _nowych rozwiazan technicz-

nvch w oferowanych klientom urzg-

dzeniach. Jak zwykle w takich przy-

adkach zdarzaja sie pomysty lepsze

i_gorsze. Czesto efektowny wyglad i
oryginalno$¢ konstrukcji nie ida w
parze z wygoda uzytkownika. Nieste-
ty. dwie pierwsze cechy zauwazalne

sa natychmiast, trzecia dopiero po

pewnym czasie.

Niedawno na Gieldzie Bajtka pojawit si¢ nowy ro-
dzaj drazkow sterowych, w ksztaicie potkuli. Swoja

droga, jezyk nie nadaza za zyciem, bo czyz mozZna ma-

nipulator przedstawiony na pierwszym zdjeciu naz-

wac ,drazkiem sterowym” lub joystickiem” (co zna-

czy dokiadnie to samo), jesli brak w nim wiasnie draz-
ka? Pomyst ,drazka bez drazka” nie jest nowy. Sami
prezentowalismy w ,Bajtku” nr 12/86 konstrukcje

dziatajaca na podobnej zasadzie — okragta ptaska

blaszka, zamocowana sprezyscie, a pod spodem czte-
ry symetrycznie ustawione na jej obwodzie styki.

W zaleznosci od tego, w ktérym miejscu nacisniemy
na blaszke, uzyskuje ona poigczenie elektryczne z je-
dnym lub dwoma stykami. Zaleta tego rodzaju rozwia-
zan jest ograniczenie do minimum mozliwosci znisz-

czenia manipulatora przez co bardziej nerwowych i

krzepkich graczy.

Zastosowanie zamiast plaskiej blaszki elementu w
ksztatcie potkuli daje w efekcie wspaniale wrazenie
estetyczne, lecz znakomicie utrudnia precyzyjne ope-
rowanie manipulatorem. A wiec nie wszystko co fadne
musi by¢ praktyczne.

Nie tak rewolucyjna — choé chyba tez niebrzydka

— konstrukcje drazka o groznej nazwie ~MAGNUM”

prezentowata na wystawie MIK OEXPO 87 firma wy-
sytkowa Electronic Export z Londynu (patrz drugie
zdjecie). Podstawowa zaleta tego manipulatora jest
zastosowanie mikroprzetacznikow. Ma to znaczenie
tak dla precyzji dziatania, jak i dla trwatosci stykow.
Zastosowane mikroprzetgczniki dziataja dosc glosno.
Moze to by¢ nieco denerwujace — zapewne jednak
nie tyle dla grajacego, co dla jego otoczenia — ale 2
drugiej strony jeszcze bardziej zwigksza mozliwosc
wykonywania bardzo precyzyjnych ruchow. Nikomu,
kto korzystat np. z programow graficznych nie trzeba
ttumaczyc, jakie ten fakt ma znaczenie.

Dodatkowy przycisk — ,fire” wlaczamy kciukiem
dioni, w ktorej trzymamy uchwyt. Rozwiazanie wydaje
sie bardzo ergonomiczne. Niestety, nie ma mozliwos-
ci przetaczenia na ciagte generowanie impuisu ,fire”
(tzw. ,autofire”).

Roman Poznanski
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KODY
—ATARI—

System operacyjny Atari (OS) uzywa dla okresle-
nia wartosci znakow trzech réznych kodéw: kodu
ATASCII, kodu wewnetrznego (ICODE) oraz kodu
klawiatury (KEYCODE).

Kazdy z nich ma okreslone zastosowanie | pod-
czas pracy komputera wielokrotnie dokcnywana
jest konwersja z jednego kodu na inny. W celu
przyspieszenia pracy komputera lub zastosowania
jakiegos tricku w programie niezbedna jest znajo-
mosc tych kodow oraz ich zastosowania.

ATASCII

Jest to kod uzywany przez BASIC. Wszystkie
znaki alfanumeryczne (litery i cyfry) oraz symbole
sq uporzadkowane wedtug standardu miedzynaro-
dowego kodu ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). Reszta kodu ATASCII
(Atari ASCII) jest uzyta do okreslenia znakow grafi-
cznych. Poniewaz kod ASCIl okresla tylke 128
znakow, to wszystkie znaki 0 kodach ATASCII
wiekszych od 127 s3 negatywami znakéw o kodach
mniejszych od 128. Na przyktad litera A ma kod 65,
a jej negatyw 65 + 128 = 193.

ICODE

Ten kod jest uzywany przez OS do umieszczania
znakow na ekranie. Wartos¢ kodu |CODE znaku
okresla jego polozenie w zestawie znakow uzywa-
nych przez komputer. Kod ICODE jest uzywany
dwukrotnie. Najpierw OS pobiera z podanej instru-
keji PRINT kod ATASCII, zamienia go na ICODE i
umieszcza w pamieci ekranu. Nastepnie ukfad AN-
TIC przeszukujacy pamiec ekranu 50 razy na se-
kunde odczytuje zawarta tam wartos¢ ICODE i uzy-
wa jej do odszukania znaku w zestawie. W tym celu
mnozy ja przez 8 (poniewaz kazdy znak ma 8 baj-
tow), dodaje adres poczatku zestawu (dokiadnigj
jego starszy baijt} z rejestru CHARBASE i otrzymu-
je adres pierwszego bajtu znaku w pamieci kompu-
tera.

PrzesledZzmy to na przykfadzie. Zatézmy, ze wpi-
sana zostata instrukcja PRINT ,A”. OS pobiera kod
ATASCHIt A (65), zamienia go na ICODE (33) i
umieszcza w pamieci ekranu. ANTIC znajduje go
tam, mnozy przez 8 (33x8 = 264) | dodaje zawar-
tos¢ CHARBASE (224) jako starszy bajt. Ostatecz-
nie otrzymutemy 264 + 256 x224 = 57608 — jest
to adres pierwszego bajtu wzoru litery A w zesta-
wie znakow.

Mozna uzywac ICODE w taki sam sposob jak
robi to OS — w celu umieszczenia znaku w pamie-
ci ekranu przy pomocy instrukcji POKE.

KEYCODE

Jest 10 kod generowany przez ukiad obstugujacy
klawiature (POKEY), gdy zostanie nacisniety jakis
klawisz lub kombinacja klawiszy. Kod ten jest zapi-
sywany w rejesirze KBCODE (53769), a stamtad
przenoszony przez OS do rejestru KBCODE§
(764). Nastepnie OS odczytuje wartos¢ zawarta w
rejestrze KBCODES, przeksztatca ja na kod ATA-
SCIl i umieszcza w rejestrze ATASCICHR (763).
Kod klawiatury nigdzie wiecej nie jest uzywany,
lecz mozna go stosowac do roznych trickow. Np.
POKE 764,255 informuje komputer, ze nie zostal
nacisnigty zaden klawisz, a wiec powoduje ,nie-
zauwazenie"” przez OS uzycia klawiatury. Nacis-
niecie jakiegos klawisza (dotyczy to takze HELP)
razem z SHIFT powoduje zwigkszenie KEYCODE
0 64, razem z CONTROL — o 128, a razem z
SHIFT | CONTROL — o 192. Przy tej ostatniej
kombinacji nie s3 odczytywane klawisze J KL, ;,
+,% Z,X,C,V,BiHELP.

TABELA KODOW

Aby umozliwi¢ korzystanie z copisanych kodow
zamieszczamy tabele kodow. Pokazane sa w niej
standardowe znaki Atari i odpowiadajace im kody.
Kolejne wpisy w tabeli oznaczaja: ATASCIH, ATA-
SCII dla negatywu, ICODE, 1ICODE dla negatywu,
KEYCODE, kombinacje klawiszy.

Wojciech Zientara
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Komputery ATARI ze wzgledu na bardzo duze
mozliwosci graficzne sa doskonatym narzedziem
pracy dla grafika i... wspaniala zabawka dla dzie-
ci. Programéw do tworzenia grafiki napisano dia
ATARI bardzo wiele, my prezentujemy tylko kilka
najciekawszych i najbardziej popularnych w Pol-

ScC¢€.

AtariArtist
(1983 — Island Graphics & Atari
Inc.)

Koala Microllustrator
(1983 — Island Graphics Corp.)

Jeden z pierwszych powaznych
programéw graficznych. Istniejg dwie
wersje rozniace sie nazwami: AtariAr-
tist jest programem zapisanym na car-
tridge’u, a Koala na dysku elastycz-
nym. Pracuje w 15 trybie graficznym.
Wybér funkcji przy pomocy ikon. Duza
zaleta jest prawie trzykrotnie oszczed-
niejszy zapis wykonanych obrazkow
na dyskietce.

Fun with Art
(1983 — Epyx Inc.)

Program konkurencyjny dla Koali —
ma wiece] mozliwosci, lecz za to jest
trudniejszy w obstudze. Ze wzgledu
na zastosowanie 7 trybu graficznego
ma tez mniejsza rozdzielczos¢, ale
umozliwia uzycie przerwan DLI dla
uzyskania wigcej niz czterech kolorow
na rysunku.

Visualizer
(1984 — Maximus Inc.)

Program o typowych mozliwesciach
graficznych pracujgcy w trybie 7. Jego
zaleta jest mozliwose uktadania wyko-
nanych rysunkow w sekwencje, ktore
nastepnie sa wyswietlane (jak slajdy).
Umozliwia zapisanie i pozniejsze wy-
swietlenie rysunkow ze zmieniajgcymi
sie kolorami (1—3 kolory, migotanie
lub kolory teczy).

Print Shop
(1984 — Broederbund Software)

Stuzy do projektowania i drukowa-
nia ztozonych obrazkow tekstowo-
-graficznych: kart z zyczeniami, nad-
rukéw |, firmowych”, znakéw informa
cyjnych, transparentdow itp. Posiada
wbudowane rozne zestawy liter | 0z-
dobnikow graficznych. Uzyskane z
niego obrazy i rysunki sa zapisywane
na dyskietce w niestandardowym for
macie.

RAMbrandt
(1985 — Antic Publishing)

Najlepszy aktualnie dostepny w Po-
Isce program graficzny na ATARL
Moze pracowat w trybach 7,9,10,11 i
15. Posiada mozliwos¢ animacyi, a
dzieki przerwaniom DLI mozna uzys-

kac jednoczesnie ponad 100 kolorow.
Format zapisu na dysku jest niestan-
dardowy, lecz do programu dotgczona
jest procedura pozwalajgca odczyty-
wac i zapisywac obrazy w formatach
kilku najpopularniejszych programow
graficznych. Dodatkowe procedury
stuza do wspoipracy z drukarkami i
umozliwiaja druk obrazéw w 16 odcie-
niach szaro$ci oraz w kolorze.

Movie Maker
(1985 — Olisoft Inc.)

Specjalny program graficzny umo-
Zliwiajacy wykonywanie krotkich, kil-
kudziesieciosekundowych filmow ani-
mowanych. Pracuje w trybie 7 na kilku
niezaleznych obrazach. Dodatkowa
zaleta jest mozliwos¢ udzwigkowienia
wykonanego filmu.

MagniPrint Il
(1984 — Alpha Systems)

Program umozliwiajacy wykonywa-
nie rysunkow w trybach 8—11115 —
trudny w obsludze. Uzywany jest
przede wszystkim do drukowania ry-
sunkow wykonanych przy pomocy in-
nych programow.

Graphics 3D
(1985 — Antic Publishing)

Stuzy do wykonywania pseudo-
przestrzennych wykresow funkcji po-
staci z = f(x,y). Zawiera mozliwosc
wyboru licznych parametrow: podziat-
ka, przedziat, gestos¢ linii, punkt i kat
widzenia i in. Pracuje w 8 trybie grafi-
cznym.

Atari World
(1981 — United Software of Ameri-
ca)

Mozliwosci wyboru i tryb pracy takie
jak , Graphics 3D", lecz w ogladanym
obrazie trzeba okreslic poczatkowe i
koncowe punkty linii we wspotrzed-
nych xy.z. Przydatny do ogladania
konstrukcji przestrzennych, np. budy-
nkow, maszyn itp. i z tego wzgledu
szczegolnie  polecany  architektom
oraz inzynierom innych specjalnosci
Niestety jego powazng wada jest ko-
niecznost zmudnego wpisywania da-
nych punkt po punkcie.

Design Master
(1986 — Peter Finzel Productions)

Kolejny program inzynierski. Umo-
zliwia wykonywanie niewielkich rysun-
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kow technicznych i schematow elek-
tronicznych oraz ich drukowanie. Pra-
cuje w 8 trybie graficznym na dwoch
rysunkach jednoczesnie. Ze wzgledu
na sterowanie oknami bardzo prosty w
obstudze. Dostepny w dwoch wers-
jach jezykowych: angielskiej | niemie-
ckiej.

Creature Creator
(1982 — DesignWare)

Jest to program przeznaczony gtow-
nie dla dzieci. Umozliwia stworzenie z
zestawu czesci ciata wielu roznych
potworkow, a nastepnie wprawienie
ich w ruch

Graphics Generator
(1982 — Datasoft)

Program pomocniczy stuzacy do
projektowania wilasnych zestawow
znakow. Umozliwia redagowanie zna-
kow w trybach 0,1,2,12 1 13 pojedyn-
czo lub w kilkuznakowych matrycach
— bardzo przydatne przy ukladaniu fi-
gur z kilku znakow.

Fontbyter
Screenbyter
(1983 — COMPUTE! Publications)

Programy te umozliwiaja wykonanie
obrazow znacznie przekraczajacych
rozmiar ekranu — Fontbyter w trybach
znakowych, a Screenbyter w bito-
wych. Szczegolnie przydatne przy
projektowaniu plansz gier i innych du-
zych rysunkow. Dyskietka z tymi pro-
gramami zawiera takze procedury do-
taczane do programow w BASIC-u
umozliwiajace ptynny przesuw obra-
Z0W

Rapid Graphics Conveter
(1985 — Antic Publishing)

Program pomocniczy do przeksztat-
cania rysunkow wykonanych przy po-
mocy roznych programow graficznych
na inne formaty. Poniewaz pliki musza
by¢ zapisane w standardzie DOS-u
(lub na kasecie), nie mozna korzystac
z rysunkow RAMbrandta | Print Sho-

pa

Print Shop Converter
(1987 — Wojciech Zientara)

Stuzy do odczytywania rysunkow
zapisanych w formacie Print Shopa |
zapisywania ich jakc pliki DOS-u w
standardzie 8 trybu graficznego. Auto-
matycznie rozroznia ikony | obrazy ca-
toekranowe

Print 1029
(1985 — M & K i Jarsoftware)

Program niezbedny dla wszystkich
'smdaczy drukarki Atari 1029. Umo-
fﬁwsa drukowanie rysunkow wykona-
nych w 8 trybie graficznym oraz w for-

macie Koala i AtariArtist.

Wojciech Zientara
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Na zakonczenie cyklu ar-
tykutéw opisujacych prze-
rwania w komputerze Atari
prezentuje przykiad prakty-
cznego wykorzystania prze-
rwania VBLK i grafiki graczy
i pociskow.

KROK 1 (linie 40—90)

Piszemy i umieszczamy w liniach
DATA procedure przerwania VBLK,
ktora sprawdza potozenie joysticka i
odpowiednio przenosl rysunek strzat-
ki. Na poczatku procedury umieszcza-
my dodatkowe instrukcje ustawiajgce
przerwanie uzytkownika po VBLK 1

parametry poczatkowe grafiki graczy i
pociskow.
BETVBLK = S$EAX
EXITVBLK =  $E452
BYIACNTL =  $024F
PHCNTL = $DOID
DMACNTL = $0ZF
RAMTOP = $4A
PMBASE =  $D407
HPOSPI = $D001
JOY0 = $0278
TRIBO = $0284
HPOS = $CB
oS = §CC
= $0600
PLA
LDY 8 (START
LDX & >START
LDA #$07
JMP SETVBLK jinicjowanie procedury
1VBLK wzytkownika
ENTRY PLA jwejscie z BASIC-u
LDA 8801  ;priorytet gracry
8TA BTIACNTL
LDA 8$02  jwlaczenie graczy
BTA PHCNTL
LDA #$3E  jobraz normalny, DMA

jdla graczy i ANTIC-a,
jrozdzielc2osc jednowierszowa

BTA DMACNTL

LD4 #¢9C

STA RAMTOP

STA PMBASE

LDA #$78  jpoczatkowe polozenie
jgracza

BTA Di+l

8Th D241

LDA #49D

§Th D142

oc

RTS 1powrot do BASIC-u

H poczatek prrervania

START  LDA JOY0  jpolozenie joysticka

AND B$0F

EOR #$0F

BEQ SHAPE  ;jesli joystick w
jpolozeniu neutralnya,
{to skok

HOR TAX jruch poziomy

AND #$0C

BEQ VERT

LOY D241  jpolozenie

AND #4068

BEQ LEFT

BEN
RIBHT  INY jruch v prava
I HERD
LEFT DEY jruch v levo
HEND STY HPOSPS
STY D2+1
VERT TXA jruch pionowy
AND §803
BEQD SHAPE
AND #$01
BEQ DOWN
w DEC DI+l  jruch v gore
JP SHAPE
DOWN INC D14#1  jruch w dol
SHAPE  LDX 8300  jprzeniesienie wzoru
ydo obszaru P/HG
LoopP LDR PATTERN,X
D1 STA $9078,X
INX
CPX #510
BNE LOOP
LDA TRIBO  ystan przycisku
BNE EXIT  tjesli nie nacisniety,
jto skok
D2 LDA #$78
STA HPOS  jpozycja pozioma
LDA DI+l
STA VPOS  jpczycja pionowa
EXIT JMP EXITVELK ;koniec

PATTERN .BYTE 0,64,96,112,120,120,112,112,

180,16,8,8,6,4,4,0

Pierwsze pieC instrukcji inicjuje
przerwanie VBLK — opis te] operacji
byt w trzecim odcinku naszego cyklu.
Kolejny blok instrukcji od etykiety EN-
TRY do START ma za zadanie wpro-
wadzenie odpowiednich wartoscl do
rejestrow grafiki graczy | pociskow
(doktadny opis w ,Bajtku" 3/87)

Wtasciwa procedura przerwania
rozpoczyna sie od etykiety START.
Sprawdza ona potozenie joysticka i
odpowiednio do tego modyfikuje po-
lozenie duszka na ekranie monitora.
Nastepnie sprawdza rejestr przycisku

jezeli przycisk jest wcisniety, o
wspotrzedne aktuainego potozenia
duszka zapisywane sg w komorkach
203 | 204. Jednostka miary w pionie
jest numer linii ekranu, zas w pozio-
mie numer cyklu koloru. Wartosci z
komarek 203 1 204 moga byc juz bez-
posrednio wykorzystane przez pro-
gram w BASIC-u

KROK 2 (linia 10)
Gotowa procedure przenosimy przy

pomocy petli FOR/NEXT na strong 6
pamieci (od adresu 1536).

KROK 3 (linia 20)

Pamiec grafiki graczy i pociskow
bedzie znajdowac si€ w migjscu. w

DUSZKOW

ktorym obecnie miesci sig¢ pamiec
Diatego
sposobem oczyszczenia tego obszaru

obrazu. tez najprostszym

przed zainicjowaniem jest wykonanie
instrukeji GRAPHICS. Teraz juz moz
na ustalic parametry PM/G (I1=USR
(1548)) | ustawic¢ przerwanie uzytkow-
nika (I1=USR (1536))

KROK 4 (linia 30)

Ostatnia czynnoscia powinno byc
przesuniecle na nowe miejsce pa-
mieci obrazu — zrobi to instrukcja
GRAPHICS . Powoduje ona jednak
takze wylaczenie PM/G konieczne
jest wiec ponowne uruchomienie
przez |=USR(1546) — czynnosc ta
musi byC powtarzana po kazdej instruk-
cjl GRAPHICS.

Zamieszczony obok wydruk w BA-
SIC-u realizuje caty opisany wyzej
przyktad. Mozna dotaczy¢ go do do-
wolnego wfasnego programu, aby
umozliwic uzytkownikow! wybor opcji
przez wykorzystanie joysticka. Oczy-
wiscie wybor ten musi by¢ uzaleznio-
ny od zawartosci komorek 203 1 204.

Od nastepnego numeru naszego
pisma bedziemy zamieszczac nade-
stane przez Czytelnikow krotkie pro-
cedury wykorzystujace dostepne w
Atari przerwania.

(ziew)

10 FOR I=0 TO 143:READ AtPOKE 1536+I,As
NEXT 1

20 BRAPHICS Os I=UUSR(1534) 1 I=USR (1546)
30 BRAPHICS 01 IsUSR(1346)

40 DATA 104,160,48,162,6,169,7,76,92,22
8,104,169,1,141,111,2,169,2, 141,29, 208,
169,62, 141,47,2,149

50 DATA 156,133,106, 141,7,212,149,120,1
41,104,6,141,117,6,169, 157, 141,105,624
196,173,120,2,41,15

60 DATA 73,15,240,41,170,41,12,240,18, 1
72,117,6,41,8,240,4,200,76,74, 6,13, 140
,1,208,140,117,6,138

70 DATA 41,3,240,13,41,1,240,5,206,104,
6,76,98,6,738,104,6,162,0,189,128,6,157
,120,157,232,224, 14

B0 DATA 208,245,173,132,2,208,9,149,120
133,203,173, 104,6, 133, 204, 76,98, 228, 0,
64,96,112,120,120, 112

9 DATA 112,80,14,8,8,8,4,4,0
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KLAN ATARI

M AGNETOFON

Magnetofony firmowe do kom-
puterow domowych ATARI roz-
nia sie od konwencjonalnych
magnetofonow kasetowych.

Zawieraja one demodulator czestotliwosci,
poza tym posiadaja elektryczne sterowanie
silnikiem, oraz uproszczony ukfad kasowania
zapisu. Zapewniaja szybkos¢ zapisu (odczytu
rowna 600 bitow/sek (bodow). Transmisja
danych z magnetofonu do komputera jak |
odwrotnie jest szeregowa, tzn. poszczegolne
bity przesylane sa kolejno jeden po drugim.
Transmisja jest asynchroniczna, co 0znacza,
ze nie sa przesylane zadne pomocnicze
przebiegi zegarowe podczas przekazywania
danych pomiedzy komputerem | magnetofo-
nem.

Jak juz zaznaczono na wstepie, przy zapi-
sie danych na magnetofon zastosowano mo-
dulacje czestotliwosci, gdzie logiczna 1 jest
reprezentowana przez ton O czestotliwosci
5327 Hz, a logiczne zero przez ton o czegstot-
liwosci 3995 Hz (rys. 1). Uktad dokonujacy
przeksztatcenia logicznych danych na tony o
roznyeh czestotliwosciach nazywamy modu-
latorem. Ukiad dokonujacy odwrotnego prze-
ksztalcenia to demodulator. Technika modu-
lacji zastosowana jest w celu poprawienia
niezawodnosci zapisu. Podstawowy schemat
interface’u pokazano na rys. 2. Poniewaz jed-
nak komputer ATARI 800XL posiada wew-
netrzny modulator (wykorzystujacy dwa spo-
srod czterech programowanych generatorow
dzwieku) wystarczy zbudowac tylko demodu-
lator.

Istnieje wiele metod demodulacji czestotli-
wosci, jak chochy przy uzyciu petli fazowej

zastosujemy metode z filtrami rozdzielajacy-
mi wykorzystang rowniez w magnetofonach
firmowych. Schemat blokowy przedstawiony
jest na rys. 3. W duzym uproszczeniu zasada
dziatania urzadzenia polega na tym, ze filtr F1
,przepuszcza” tylko napiecie 0 czestotliwos-
ci f1, a filtr F2 tylko o czestotliwosci 2. Napie-
cia te steruja komparator, ktory dziata jak
waga — pokazuje, ktore napigecie jest wiek-
sze (1-wieksze jest napiecie na wejsciu +, 0-
odwrotnie). Dla czestotliwosci f1 napiecie za
filtrem F1 bedzie wieksze od 0, a za filtrem F2
bedzie rowne 0 (bo filtr F2 sttumi czestotli-
woéé f1) — komparator pokaze 1. Dla czg-
stotliwosci f2 bedzie odwrotnie. W ten spo-
sob na wyjéciu komparatora otrzymamy dane
logiczne. Przyktadowe przebiegi w odpowie-
dnich punktach uktadu pokazano na rys. 4.

W numerze 9/86 ,Komputera” przedsta-
wiono schemat interface’u dziatajacego w po-
wyzej opisany sposob. Budujac takie urzg-
dzenie warto dodaé¢ kilka elementow, aby
uzyska¢ mozliwos¢ kopiowania programow
bez uzycia komputera lub jednoczesnego
,wezytywania” | kopiowania programow.

Schemat podiaczen pokazany jest na rys.
6, a sposoOb podtaczania na rys. 5, przy czym
podczas kopiowania komputer nie musi bycC
podtaczony. Jakos$¢ kopiowania jest znacznie
lepsza niz metodq ,tasma-tasma’, lecz uste-
puje tradycyjne] metodzie z uzyciem progra-
mu kopiujacego.

Na zakoriczenie jeszcze jedna rada: pod-
czas uruchamiania uktadu warto skorzystac z
instrukcji DSOUND (dostepne] w TURBO
BASIC-u XL), ktora pozwoli znacznie doktad-
niej ustawi¢ wymagane czestotliwosci filtrow.

Dyziek

czy dyskryminatora czestotliwosci, my jednak
FILTR

SRODKOWO

»PRZEPUST.}—"—

& ©
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WZMA =~
CNIACZ

CZNIK

v FILTR
w1 DOLNO &
> PRZEPUST.
KOMPARATOR
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KLAN ATARI

~ANTIC

W klasie popularnych
komputerow domowych
Atari jest jedynym, ktory po-
siada dwa mikroprocesory.
Drugim obok CPU 6502 mi-
kroprocesorem jest specjal-
nie zaprojektowany dla Ata-
ri ukftad ANTIC tworzacy
obraz telewizyjny (AlphaNu-
meric Television Interface
Controlier).

Jak kazdy mikroprocesor. ANTIC posiada
wlasny zestaw rozkazow | wlasny program
Zainmteresowanych szczegotami odsytam do
~Komputera” nr 8/86. Tu podam tylko kilka
najwazniejszych rozkazow ANTIC-a. Roz-
kazy tworzace linie obrazu maja kody row-
ne numerom trybow pracy ANTIC-a (nie
mylic z trybami graficznymi BASIC-u —
zob. tabela). Kody rozkazow tworzacych
puste linie (w kolorze tta, bez danych)
otrzymamy korzystajac z zaleznosci. ze kod
jlest rowny liczbie linii zmniejszone) o jeden
| pomnozonej przez 16. Jezell kod rozkazu
zwiekszymy o 128, toc taki rozkaz bedzie
przed utworzeniem linii wywotywat proce-
dure przerwania (DLI). Jezeli zwiekszymy
go (dodatkowo) o 64, to kolejne dwa bajty
programu zostang potraktowane jako adres
pamigci obrazu.

Bedzie nas teraz interesowato, jak ANTIC
interpretuje dane zawarte w pamieci obra-
zu, Zalezy 10 przede wszystkim od trybu

pracy.

W trybach znakowych (ANTIC 2-7: BA-
SIC 0-2, 121 13) ANTIC traktuje kazdy bajt
pobrany z pamigct obrazu jako czesc adre-
su znaku, ktory ma by¢C wyswietlony. w ze-
stawie znakow. Reszta adresu jest pobiera-
na z rejestru CHARBASE wskazujacego
strong pamigci, na ktorej rozpoczyna sie
zestaw znakow (stad wniosek, ze musi sie
Oon zawsze zaczynac od poczatku strony).
Oprocz tego ANTIC wybiera kolor, w jakim
bedzie wyswietlany znak. W trybach ANTIC
2 (GRAPHICS 0) i ANTIC 3 stuzy do tego
celu najstarszy bit numeru znaku Gdy jest
on skasowany (0), to znak jest normalny; a
gdy jest ustawiony (1), znak ma zamienione
kolory (negatyw). Mozemy to sprawdzic
wpisujac instrukcje? CHR$(65) 1 7 CHRS
(65+128). W trybach GRAPHICS 11 2 (AN-
TIC 61 7) stuza do tego celu dwa najstarsze
bity. Wartosc tej pary bitow okresla numer
rejestru koloru, z ktorego jest pobierany ko-
lor znaku. Np. para bitow 10 (wartos¢ dzie-
sigtna 2) wybiera rejestr koloru 2 Dwa po-
zostate tryby dajg znaki wielokolorowe. Bajt
znaku jest w nich dzielony na cztery pary
bitow, z ktorych kazda okresla kolor pary
punktow obrazu.

W trybach bitowych (ANTIC 8-15; GRAP-
HICS 3-8, 14 i 15) kolejne bity (ANTIC 9,
11, 12,1 15) lub pary bitow (8. 10. 13, i 14)
wybieragjg kolor punktu obrazu. Pary bitow
okreslajg kolory tak, jak w trybach znako-
wych. Bity okreslaja kolor nastepujaco: bit
ustawiony — kolor z rejestru 0, bil skaso-
wany — kolor z rejestru #ta. Wyjatkiem jest
tryb 15 (GRAPHICS 8), w ktorym kolor jest
zawsze okreslany przez rejestr 2, a bity
okreslaja tylko jasnosc punktu: ustawiony
— Jasnosc z rejestru 1, skasowany — jas-
nosc z rejestru 2.

Wymientem wiele roznych rejestrow,
wiec teraz kilka adresow (rejestry o naz-
wach konczacych sie § sa rejestrami two-
rzonymi przez system operacyjny w pamie-
ci RAM — tzw. rejestry-cienie).

12 BAJTEK 6/87

54272 CMACNTL  Kontroluie  bezposredn

559 DMACNTL§ dostgp ANTIC-a do pa-
miec: RAM

54273 CHARCNTL  Kontroluje  wyglad  wy-

755 CHARCNTLg swiellanych znakow (tyl
ko w trybach znakowych)

54274-54275 DLPTR Adres poczatku progra-

560—561 DLPTRS mu ANTIC-a

54279 PMBASE Starszy bajt adresa po-
czatka pamiec dia grafik
graczy 1 pociskow (zob
Duszki")

54281 CHARBASE ~ Starszy bajl adresu ze

756 CHARBASES stawu znakow

512—513 DLIVKT Adres procedury przer-
wania wywolywane
przez program ANTIC-a

54286 NMIEN Rejest  zezwolen na
przerwania NM

54287 NMIST Wskazuie rodza; przer-
waniz NM

54283 VCOUNT Numer hnil cbrazu po-
dzielony prze 2

54284 LPENH 7

564 !_F’ENH§ swietineqo (nume
koloru

4285 LPENV Pionowe polozene piora

565 LPENVE swietinego  (namer  [ini

podzielony przez dway)

Niektore z tych rejestrow wymagaja do-
kladniejszego cpisu. W rejestrze DMACNTL
bity 1 1 0 kontroluja szerokos¢ obrazu: 00
— brak obrazu, 01 — obraz waski (128 cy-
kit koloru), 10 — obraz normalny (160) i 11
— obraz szeroki (192). Bit 2 wiacza dostep
do parmigci dla pociskow. a bit 3 dla graczy.
zas bit 4 kontroluje ich rozdzieiczosc. Bit 5
kontroluje dostep do pamiegci dla programu
ANTIC-a. Pozostate dwa bity sa niewyko-
rzystane.

Rejestr CHARCNTL wykorzysiuje jedy-
nie trzy naijmfedsze bity. Bity 0 1 1 dziatzja
tylko w trybach ANTIC 21 3 Bit 1 koniroluje
tworzenie negatywow znakow (zamiana ko-
loru znaku | #a). a bit 0 ich wyswietlanie. Bit
2 ustala kolejnosc czytania danych znaku,
gdy jest ustawiony, znaki sa , postawione
na gtowie”

W rejestrach NMIEN | NMIST wykorzysty-
wane s3 tylko dwa najstarsze bity (61 7). Bit
6 odpowiada przerwaniu synchronizacji
pionowe| (VBLK), a bit 7 przerwaniu wywo-
tanemu przez program ANTIC-a (DLI).
Ustawienie bilu w rejesirze NMIEN zezwala
Na przerwanie, a ustawienie bitu w rejestrze
NMIST sygnalizuje, ze dane przerwanie
wystapito.

Przy tworzeniu obrazu ANTIC wspotpra-
cuje z uktadem GTIA, w ktorym znajduja sie
m.in. rejestry koloraw Beda wiec one opi-
sane razem z tym uktadem

Wojciech Zientara

tryb tryb
ANTIC-a BASIC-a
2 0
3 -
4 12
5 13
6 1
7 2
8 3
g 4
10 5
11 6
12 14
13 7
14 15
15 8

JEZYKI PROGRAMOWANIA

Poprzednim razem omowitem programy biurowe — dzig kole|
na jezyki programowania. W tej dziedzinie AMSTRAD czuje sig
bardzo dobrze — dostepne s3 translatory wiekszosci jezykow —
czesc przeniesiona ze SPECTRUM, czgsc pracujgca pod CP/M |
kilka napisanych specjalnie dia CPC. W takiej tez kolejnosci beda
przedstawiane

® ADAPTACJE

Programy firmy HiSoft:

DEVPAC — dobry assembler (bez makrodefinicji) i monitor di-
sasembler/ debuger niestety z pewnymi niedociagnieciami, ale
bardzo wygodny w pracy.

PASCAL — kompilator z dostepem do wszystkich zasobow
maszyny (grafika, dzwiek, przerwania itp.), ale bez mozliwosci
uzywania jedne| z podstawowych w tym jezyku struktur danych
— plikow. Wieksze ograniczenia ma jezyk C — brak jest nawet
operacli zmiennopozycyjnych, co wyklucza go z wielu zastoso-
wan.

Podobnej klasy jest inny zestaw assembler/monitor — ZEM fir-
my KUMA. Caty prngram udato sie zmiescic w 8KB, a instrukcje
na 12 stronach, co jest chyba zbyt daleko posunieta oszczednos-
cig. W odpowiedzi na wigkszos¢ polecen mozemy przeczytac ja-
sny | wiele mowigcy komunikat ,,HUH?", ktéry — przyznam sie
— zniechecit mnie do dalszego poznawania programu. O wiele
lepszym produktem tej firmy jest interpreter / kompilator FORTH-a
z wbydowanymi operacjami zmiennopozycyjnymi | nawet obstu-
ga dysku, ale kto liczy w FORTH-cie?

® PROGRAMY PRACUJACE POD CP/M

TURBO PASCAL — rewelacyjny kompilator napisany jakby
specjalnie po 1o, by ztosci¢ studentow informatyki korzystajacych
z PASCAL-a na MERA-ch, R40 i roznych innych , powaznych”
maszynach. Poza bardzo szybka kompilacja TURBO oferuje kilka
innych przyjemnosci: bardzo dobry edytor ekranowy do pisania
programaw zrodtowych (WORDSTAR | przykrojony” do potrzeb
PASCAL-a), ktory przy bledach kompilacji lub wykonania sam
wraca do tego miejsca tekstu gdzie btad wystapit. Niezalezna
kompilacja modulow, tworzenie programow nakfadkowych (gdy
wielkosc programu przekracza pojemnosé pamieci operacyjnej
trzeba podzielic go na kawatki dopuszczalnej diugosci | w czasie
wykonania , sciagac” z dysku do pamigci) | mozliwos¢ wykorzy-
stania dysku jako pamigci 0 dostepie indeksowo — sekwencyj-
nym tworzg w sumie bardzo potezne narzedzie z catkiem niedu-
zego komputerka.

Konkurentem TURBO PASCAL-a jest PASCAL MT+ firmy Di-
gital Research wyposazony w podobne udogodnienia.

Do dyspozyc)i programisty stoja poza wymienionymi takie na-
rzedzia jak: FORTRAN-80, MACRO-80 (makroasembler), MBA-
SIC — programy przeniesione prawdopodobnie z CP/M2.2 z in-
nego komputera | niedokladnie zainstalowane na Amstradzie po-
niewaz czasami wystepuja drobne nieprawidtowosci w ich pracy.

® PROGRAMY NAPISANE
SPECJALNIE DLA AMSTRADA

Rozpocznijmy od wbudowanego LOCOMOTIV BASIC-a. Jest
on bardzo podobny do MBASIC-a firmy MICROSOFT, ale po
plerwsze wyposazony w wiele rozszerzen (grafika, dzwiek, ob-
stuga przerwan), a po drugie wielokrotnie szybszy od pierwo-
wzoru | od wiekszaosci innych implementacji BASIC-a. Predkosc
te mozna |[eszcze zwiekszyc stosujac kompilator — np. TAJFUN,
ktory dobrze sobie radzi nawet z rachunkiem zmiennopozycy|-
nym | grafika. Istnieje wiele programow rozszerzajgcych LOCO-
MOTIV BASIC — najczesciej w wersji 1.0 (CPC464) do wersji
1.1 (CPC664 | CPC128).

Inacze; wyglada sprawa LOGO — wers)i kasetowe] (na
CPC464) jeszcze nie widziatem, a dyskowe LOGOZ2 i LOGO3
ma|g kilka niedociggniec: LOGO2 dysponuje niepetna lista wbu-
dowanych komend, a obie wersje akceptuja tylko skrocone naz-
wy komend | obie czasami zostawiaja na ekranie skorupke z zot-
wia (mozna to ominact nie pokazujac go w ogole)

Specyficznym jezykiem programowania jest Graphic Adventu-
re Creator — program stuzacy do tworzenia gier tekstowo-grafi-
cznych (adventure). Mamy mozliwos¢ budowania wlasnego sto-
wnika gry (zbioru wyrazow | zdan ,rozumianych” przez kompu-
ter), wigzania przedmiotow z ich opisami, tworzenia obrazkow
pokazujacych sie w wybranych komnatach i sterowania ukiadem
przejs¢ miedzy komnatami (np. z pierwszej do drugiej mozna
prze|sc zawsze, a z drugiej do trzeciej tylko, gdy z pierwszej za-
brates odpowiedni przedmiot). Dla kazdego przedmiotu mozemy
okreslic wage i ustalic, ze podroéznik nie moze nies¢ wiecej niz
Kitka rzeczy naraz. Jedynym problemem jest wymyslenie scena-
riusza gry. Graphic Creator jest prosty w uzyciu 1 ma niezta in-
strukcje obstugi — pozostaje wiec czekac, az pojawia sie pierw-
sze gry przygodowe na AMSTRAD-a w jezyku polskim.

* X ¥
Od powaznych programow przeszliSmy do gier, lecz nie nale-
zy zapominac, ze komputer stuzy nie tylko do pracy. a gry czasa-
mi sg bardzo dobra szkota programowania i pozwalaja w przyjem-
ny sposob oswoic sie z tajemniczg maching 1 poznac jej zwycza-
je : . nlirsy
Dariusz Wichniewicz



AMSTRAD—SCHNEIDER
Co piszczy pod Klawiaturg? |

Piszac program przeznaczony dla
zwykfych ludzi a nie dla informaty-
koéw, chcielibysmy by byt on odporny
na nieumiejetna obstuge. Powinnis-
my wiec starac sie, aby wszystkie bte-
dy sygnalizowane byty w odpowiedni
sposob przez program, a nie przez in-
terpreter BASIC-a. Nietrudno wyobra-
zi¢ sobie reakcje laika na komunikat
L~improper argument” lub ,,Syntax er-
ror”. Dobry program wypisze w takim
wypadku doktadne objasnienie btedu
umozliwiajagc jednoczesnie powtorze-
nie zle wprowadzonego polecenia.

Jednym z czesto powtarzajacych sie btedow jest
proba drukowania na nieobecne} lub nie wtaczone)
drukarce. BASIC nie oferuje zadnej komendy, ktora
umozliwitaby nam sprawdzenie gotowosc drukarki.
Rozkaz PRINT #8 zawiesi po prostu dziatanie pro-
gramu do chwili nacisnigcia klawisza ESC. Jesli je
dnak na poczgtku programu umescimy nastepuja-
ce dwie linie

10 RESTORE 11:FOR k3=kb0f7 TO LbOfe:READ bY%:POKE kX,b%:NEXT
11 DATA &cd,k2e,kbd, 49,432, ki4, kb0, ked

to za kazdym razem, gdy wywotamy CALL &bOf7
w pamieci pod adresem &bOff znajdziemy informa-
cie 0 aktualnym stanie drukarki. Wartos¢ O ozna-
czac bedzie gotowosc, 255 — brak gotowosci.

Dla ciekawych listing asemblerowy:

b0f7  CALL kbd2Ze s procedura MC BUSY PRINTER
th0fa  SBC A,A ; A1=239 jesli CARRY=l

: A=0  ;edli CARRY=(

s (CARRY=1 - drukarka zajeta)
&b0osb LD {(%bOff),A ; zapamipta; akumulator
kb0fe  RET s powrdt do Bascaa
kboff  DEFS | ; siejsce na zapamietany akuas.

Oto przyktad wykorzystania procedury

1000 ’procedura drukowania

1010 FRINT:PRINT " Przygotu; drukarke"
1020 FKINT ® 1 nacisni; dowclny klawisz *;
1030 CALL LbbBl:WHILE INKEYS="":WEND:CALL %bbB4:PRINT:PRINT
1040 CALL &b047:1F PEEK(%bOff)=0 THEN 1100: *kontynuu; druk
1050 PRINT CHR$(7):TAB(7);"Drukarka niegotowa '!'!'®;PRINT
1040 FRINT TAB{7):"Czy wciaz chcesz drukowad ? (t/n) *:
1070 CALL &bbB1 "wlacz kursor

1080 k$=UFFERS(INKEY$):IF k$<>*T* AND k$<>"N* THEN 1080
1090 CALL &bbB4:PRINT:IF k$="T" THEN $010 ELSE RETURN

1100 ’tuta; rozpoczyna si@ drukowanie

Sergiusz Wolickt

(cz.7)

TABLICA

ADRESOW
PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

C.D.

Adres
wekt

Adres rzeczywisty/opis

164 ] 664 6128

79

80

81

82

83

BB

BBFO

BBF3

BBF6&

BBFS

: 177
Wyswietlanie punklu w wyszczegoinic
nych bezwzglednych
(PLCT,

Wej: DE zawiera wspotrzedna bezwzgled-

wspotrzgdnych

na X zawiera wspotrzedna bez
wzgledna’

Wy AF, BC, DE i HL sg modyfikowan

1810 177C 1780

Wyswietlanie punkiu w wyszczegoln

nych wspétrzednych wzglednych (PLOTR

We|: DE zawiera wspotrzedna wzgledna X
HL zawiera wspotrzednag wzgledna Y

Wyij: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.

1827 1793 1797

Sprawdzanie punktu we wspofrzedny

bezwzglednych (TEST)

Wej: DE zawiera wspotrzedna bezwzgled
ng X. HL zawiera wspdtrzedng bez-
wzgledna Y

Wyj: A zawiera kolor atramentu tego punk
tu. BC, DE i HL sg modyfikowane

1824 1790 1794

Sprawdzanie punktu we wspotrzednych

wzglednych (TESTR}.

Wej: DE zawiera wspotrzedna wzgledng X
HL zawiera wspotrzedng wzgledng Y

Wyj: A zawiera kolor atramentu tego punkiu.
BC, DE 1 HL sa modyfikowane

1839 17A5 17A9

Kreslenie linu we wspotrzednych bez

wzglednych (DRAW;}

Wej: DE zawiera wspotrzedna bezwzgled
a X punktu koncowego. HL zawiera
wspotrzedna bezwzgledna Y punkiu
koncowego.

Linia bedzie kreslona od aktualnej pozyc)

punktu do pozyc) wyznaczone) tymi wspol

rzednymi

Wyj: AF, BC, DE | HL sa modyfikowane

1836 17A2 17A6

Kreslenie linii we wspodirzednych wzgled

ych (DRAWR).

Wej: DE zawiera wspotrzedng wzgledna
punktu koncowego. HL zawiera wspot
rzedna wzgledng Y punkiu Konce
wego

Linia bedzie kreslona od aktualnej pozycji

punktu do podanej pozycji wzgledne)

Wyj: AF, BC. DE | HL sg modyfikowane

84

86

88

89

g0

9

92

a3

BF(

BF

BCO:

BCOS

BCO8

BCOB

BCOE

BC11

BC14

BC17

193C 1940
znaku na ekranie w aktual

1945
Wyswietlanie
ej pozycji kursora graficznego
Wei: A zawiera znak do wyswietlenia

Wy AF, BC L sg modyfikowane
OBSLUGA EKRANU
0AAD 0ABB 0ABF

Gtowna inicjalizacja obstugi ekranu, tryb
pracy (mode), atrament i tto przyjmujq po
-zatkowe wartosci (def:

Wej: nie ma.

Wy|: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane
0AB1 0ACC 0ADO

RESET obstugi ekranu

Wej: nie ma.

Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane
0B3C _ 0B33 0B37
Ustawia poczatkowa pozycle ekranu
(Screen Set Offset). Przez modyfikacje
wartosct mozna uzyskac ,scrolling” ekranu

Wej: HL zawiera pozadana pozycje poczat-

kowa
Wy|: AF i HL sa modyfikowane
0B45 0B38 0B3C

Ustawianie punkiu poczatkowego pamiect
ekranu w obszarze pamigci RAM
We|: A zawiera bardzie) znaczacy bajt adre-
su poczatkowego pamigci ekranu
Wyj: AF i HL sa modytikowane
0B50 0B52 0B56
Odczyt adresu punktu startowego pamigcl
ekranu | poczatkowe| pozycji ekranu
Offset).
Wej: nie ma
Wy): A zawiera bardzie] znaczacy bajt ad-
resu pamieci ekranu, a HL zawiera

biezacy Offset.

0ACA 0AES OAES
Ustawianie ekranu w okreslonym trybie
pracy.

Wei: A zawiera numer trybu pracy
Wyj: AF. BC, DE i HL sa modyfikowane
OAEC 0BO8 0BOC

Odczyt biezacego trybu pracy.

Wej: nic.

Wyj: A zawiera numer trybu pracy. Stan
CARRY 1 ZERO zalezy od trybu.
Tryp 0.C=1,Z=0; tryb 1:C=0, Z=1

tryb 2:C=0, Z=0.
OAF7 0B13 0B17
Czyszczenie ekranu
Wej: nic
Wyj: AF, BC, DE 1 HL sg modyfikowane
0B57 0B59 0B5D

Odczytywanie rozmiarow ekranu

Wei: nic

Wyi: B zawiera ostatnig fizyczng kolumne
ekranu, C zawiera ostatnig linie ekr
nu | AF sa medyfikowane.

Wojciech Ziotek
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CPIM PLUS (CPIM VERSION)
OPERATING SYSTEN

W firmowe] instrukcji obstugi Commodore
128 mo2na znalez¢ jedynie elementarne wiado-
mosci na temat CP/M, co na pewno nie utatwia
*ycia poczatkujagcemu programiscie. Chodzac
po szwedzkich sklepach komEuterowych zau-
wazylem trzy pozycje ksigikowe dotyczace
tego systemu ,ALL ABOUT CP/M”, ,CP/M
USER’S GUIDE” oraz omawlang tu publikacje.
Rzadko mozna spotkaé¢ ksigzke, ktéra w 99%
pokrylaby wymagania czytelnika. Tym bardziej
zatem chciatbym poleci¢ wtasnie te publikacje
wszystkim, dla ktérych CP/M owiany jest mgia
tajemnicy.

KsiaZka ta skiada sie w zasadzie z trzech to-
mow w Jednej oprawie: USER’S GUIDE (porad-
nik uzytkownlka) dedykowany przede wszyst-
kim 2oitodziobom, PROGRAMMER'S GUIDE
(poradnik programisty) przeznaczony dla zna-
cznie bardziej zaawansowanych oraz SYSTEM
GUIDE stanowia}fy podrecznik dia programi-
stow pracujgcych w asembierze.

W plerwszej czeSci omoéwione zostaty pod-
stawy — podziat na zbiory, oméwienie posz-
czegdllnych rozkazéw, ich formatowanie, przy-
kiady zastosowan itp. Druga czes¢ omawia
BIOS | BDOS, organizacje pamigci, wspotprace
ze stacjg dyskow — ne sg tu tak2e przy-
ktady programéw. W trzeciej, zawarto oméwie-
nie dotyczace poszczegoinych blokéw funk-
cJonalnych systemu, systemu operacyjnego |
jego modutéw wraz z programaml przykiado-
wymi w asemblerze. Ksi uzupeiniaja po-
nadto 22 zatgczniki | 14 rysunkow, 15 listingdéw
i 94 tabele!

Oceniam te publikacje¢ bardzo wysoko, takze
z tego powodu, 2e nie jest ukierunkowana na
2aden konkretny typ komputera.

Dwie pozostate publikacje byly znacznie
~chudsze”, ukierunkowane przede wszystkim
na Commodore 128 i kosztowaly tylko... o je-
den dolar mniej.

Klaudiusz Dybowskt

~CP/M PLUS (CP/M VERSION 3) OPERA-
TING SYSTEM”, DIGITAL RESEARCH
Przedruk — Commodore Business Machi-
nes, Cena ok. 30 §, Stron ok. 800

THE WORKING
COMMODORE 64

Przettumaczenie na jezyk polski | wydanie
te] publikacji utatwifoby 2ycie setkom posiada-
czy Commodore 64, ktérych dotychczasowym
zajeciem bylo mordowanie hord niebezpiecz-
nych kosmitéw czy mechaniczne wpisywanie
niezrozumiatych programow. W siedmiu roz-
dzlatach zawartych zostato 20 programéw w
BASIC-u, od zegara do uniwersalnego progra-
mu muzycznego. Ksigzka umoziiwia zastoso-
wanie C-64 Jako elektronicznego sekretarza,
zawiera programy do tworzenia tasmowych
zbioréw danych i opisuje sposob‘! korzystania
z trzech nowych rozkazow (MERGE, DELETE i
RENUMBER). Ponadto Czytelnik znajdzie tam
program finansowy oraz kilka uzytkowych.

szystkie programy napisane sa w BASIC-u
w postaci oddzielnych czesci, dokladnie omo-
wionych zaréwno pod wzgledem uzytych w
programie zmlennych czy poszczegolnych se-
k(c:ljl programu. Wskazane sg takze miejsca,
gdzie uzytkownik moZe dokonywac wiasnych
poprawek czy przerébek w zaleznosci od wias-
nych potrzeb.

Jasne i proste wyja$nienia, czytelne wydruki
programéw i utatwiajace 2ycie poczatkujacego
programisty wyjadnienia zastosowanych w
programie konstrukcji zaliczaja t¢=é ksigtke w
poczet pomocnych w nauce BASIC-u, zwiasz-
cza dla tych, ktorzy dopiero nauke te zaczyna-

(kd)

David Lawrence — ,The working Commo-
dore 64”, Creative Computer Press, USA,
1984. ISBN 0-916688-64-X. Stron 176
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@
Al A
26 F HA=-1 THEN B¢

50 IF S=-a THEN 10
7% ENI

¢ CLRINEW

120 DATA 26v3:169y207 1141927939169y

200 DBATA 1442173:851 920724196y~ 725
302 REM»xAxx L ODARAX

326 LATA 1051208 r2329F69v 64201
409 REMxxxxx CENTRONIX

40 TF AY=8 THEN S=5+AiFDREBE+IyAcI=1+1:260 TO 2¢
5@ FRINT-FOMYLRA W LINIL"FFPEEK (63) 4256 %FELK (643
8¢ SYS BEIFPRINT"DRUKARKA ZAINSTALOWANA™

160 DATA 1209173228y 2,20C1L v 9@ 2401425141702 207 217339239141 r—16%6
1i@ DATA EBy207 216992141 v 3B A v 1699207914139 3+1698B29141v~167%
200r 4 ey 392212173y 2922817613
12¢ DATA P+49141v2+221 980y 1692672160227 329309 71 vR6s 14794y -1564
149 DBATA 67941 r3258CrB0s 47 v06v D4y L3v @284 v 24096y 1LEC»25H 1321467
159 DATA 185 20@ 9769 /49263514181 5207 1650154201 v4v24896 1977
16@ DATA 173y81 2071287902007 11 748+2492000 4192y Bl 73+81s2@7+—1772
17¢ DATA 409240, 229201 6571449205201 9»R1 9176949329208 10,1461
180 DATA 201 v1%929 1442692001 2199 176229415127 208 v 129208791739

199 DAETH 72r169v 109329162207 10432y 162207 v16P 9By 1331459

Jie DATH 73725591401 e 220 217309221541 3251 143 9@9y221+-1739%
320 DATA 17313y 221 241y 1692405249y 1739909220390 431 409223yl 202

410 DATA 141 ,312201 917390922041 ¢251 141 +@y221,-1411
420 TNATA 72y 169923233919 208+2529v104y - 1041
430 DATA Pr4v141 2092215172391 22215419169 240Q924F 5105192089252, 967 19909 1

C-64 | DRUKARKI

Jak podtaczy¢ drukarke do
COMMODORE? Nie chodzi tu
oczywiscie o drukarki z interfa-
ce'm szeregowym CBM SE-
RIAL BUS. Uzytkownikow kra-
jowych najbardziej interesuje
mozliwosc¢ wspotpracy kompu-
tera z drukarkami rodzimej pro-
dukcji, np. D-100 i DZM-180 z
interface’ami rownolegtymi CEN-
TRONIX i LOGABAX. Z pro-
blemem tym stykaja sie row-
niez nabywcy zagranicznych
drukarek.

Wspotpraca C-64 z tymi drukarkami jest na
ogot mozliwa, ale moga wystapic pewne ograni-
czenia.

— drukarka nie bedzie drukowac znakow semi-
graficznych oraz grafik
— wspolpraca z niektorymi programami uzyt

kowymi nie bedzie mozliwa. gdyz sposob
ich komunikacji z drukarka jest niestandar
adow s
— programy uzytkowe moga zamowac ten
sam obszar pamieci, w ktorym umieszczony
lest dodatkowy program obstugi drukark
Opisane ponizej rozwigzanie jest bardzo pro
ste | zapewnia poprawny wydruk znakow ASCI
ZENTROKICS (RABAL
h END 1,ﬁ
b b ALk
£ InTh ERT 1
L DRTa 2 EWT 2
f DuTé 3 ENT 3
F OATH 4 ENT &
H DATH 5 EMT S
1 DATA & N7 s
b D&TR ~ £NT 7
L LRI ENT 3
K STROBE E

Na rysunku przedstawiono opis ztgcza (tzw
USER PORT) w C-64 oraz nazwy linii interfa-
ce'ow LOGABAX i CENTRONIX. W celu potg
czenia obu urzadzen nalezy sporzadziC kabe
pofaczeniowy (mozliwie najkrotszy) wedtug ry
sunku

Nastepnie nalezy wprowadzi¢ program obstu-
gi do komputera i (koniecznie!) przed urucho-
mieniem zapisac na tasmie lub dyskietce

SAVE"druk” 1 SAVE”druk”.8
Pomytka w liniach DATA jest automatycznie wy-
krywana i wowczas nalezy wprowadzic popraw
ke i ponownie zapisac program na tasmie tub
dyskietce

SAVE”druk”,1 SAVE”60:druk”,8

Linie 300—330 zawieraja fragment programu
dla drukarek z interface’'em LOGABAX. Nie nale-
zy wtedy wprowadzac linii 400—420. Odwrotnie
nalezy postgpic dysponujac drukarka z interfa-
ce'em typu CENTRONIX — wprowadzic linie
400—420, pomijajac fragment 300—330.

Program obstugi drukarki nalezy wczytywac
zawsze po wigczeniu komputera

LOAD”druk” 1 LOAD”druk”,8
Nastepnie uruchomic
RUN

Komputer traktuje wtedy nasza drukarke jako
standardowe urzadzenie nr 4

100OPEN14

20 PRINT=+1,”Ala ma kota”

30 CLOSE 1

Nacisniecie Klawiszy STOP | RESTORE za-
wiesza gotowosc programu obstugi naszej dru-
karki. Stan poprzedni mozna przywrOciC Wpro-

wadzajac:
SYS 53000
Pawet Piwowar
1 1 3 § 3 11} L1 12
T B ¢ v E f W 4 kK L w N
e —
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Dzieki Panu Bolestawowi
Chapinskiemu z USA dowie-
dzieliSmy sie ostatnio co
dzieje sie na stotach projek-
tantow firmy Commodore, a
takze czego mozna si¢ jesz-
cze spodziewac¢ na potkach
sklepowych (zachodnich nie-
stety) jeszcze w tym roku.

Zacznijmy od tego, ze w najblizszym
czasie na potkach amerykanskich super-
marketow powinien pojawic sig oczeki-
wany tam juz od dawna Commodore
128D za sume okoto 550%. Zaintereso-
wanym nabywcom polskim proponujemy
jednak doktadne przemyslenie takiego
zakupu — komputer bedzie musiat byc
zasilany przez transformator 220 na
110V, modulator bedzie przystosowany
do pracy w pasmie VHF; klopotliwe bg-
dzie takze uzyskanie kolorow, nie mo-
wiac o niemozliwosci uruchomienia nie-
kiorych programéw zachodnioeuropejs-
kich (np. TEXTOMAT 128 PLUS).

Dla posiadaczy Commodore 64/64C
nie lada gratka bedzie modut oznaczony
symbolem 1764, umozliwiajacy rozsze-
rzenie pamieci tych komputerdw o 256
kilobajtow (1); modut przytaczany bedzie
do expansion port. Przewidywana cena
(na rynku amerykanskim) wynosic bg-
dzie ok. 129 dolarow.

Wszystkim uzytkownikom stacji dys-
kow Commodore zamierza zapropono-
waé dwa nowe produkty. Pierwszy z nich
to nowa stacja oznaczana jako 1581 dla
dyskietek 3.5 calowych. Wspotpracuje
ona ze wszystkimi typami komputerow
Commodore, oferujac pojemnos¢ 808
KB na dyskietce oraz trzykrotnie szybsza
transmisje danych w poréwnaniu z obec-
nie uzywanymi stacjami. Przewidywana
cena na rynku amerykanskim ma wy-
niesc ok. 399%. Pomijajac tu niewatpliwie
zalety jakie daje wigksza pojemnosc dy-
skietki | szybkos¢ dziatania warto wspo-
mnie¢ takze, ze sama konstrukcja dysku
3.5 calowego umieszczonego w szZtyw-
nej i twardej obudowie chroni go znacz-
nie lepiej przed ewentualnym uszkodze-
niem. Na jednym takim dysku mozna za-
pisac itos¢ informacji rownowazna 5 stro-
nom dyskietek formatowanych na stacji
1541 lub 2.5 dyskietki zapisanym na sta-
cli i eF 1.

Juz we wrzesniu 1986 ukazaty sie w
prasie zagranicznej zapowiedzi twardego
dysku dia Commodore 64. Producentem
jest firma InConTrol Inc. a zestaw ma sie
skiadac ze stacji dyskow elastycznych o
pojemnosci 170 KB, zasilacza 135 W
dysku twardego o pojemnosci 10 lub
20 MB oraz kontrolera. Calos¢ jest umie-
szczona w metalowej obudowie. Mozli-
we jest takze dotgczenie nastepnego dy-
sku twardego bez dodatkowego kontro-
lera. Zapowsadany jest takze specjalny
zestaw umozliwiajacy stworzenie zesta-
wu skfadajacego sie z trzech dyskow
twardych. Dysk o pojemnosci 10 MB jest
oznaczany symbolem HFD-60 1 ma ko-
sztowaé 895 $; system 20 MB (HFD-
120) ma kosztowac jedynie o 100 dola-
row wiecej (na rynku amerykanskim, a
wiec ceny europe|skie beda na pewno
WYy757€e).

Opracowat:
Klaudiusz Dybowsk1

ZAKURZO

ivB
118
128
130
i4@
152
160
ive
1806
190
p %
2ie
z20
239
240
250
ZER
<70
2809
258
3009
310
328
332
340
358
30
378
e
390
400
419
428
438
448
458
460
472
48Q
490
So
513
520
538
54
5950
566
578
ba =17
598
45 1%]
618
6289
&30
£40

REM AUTOR :+ OTMAR BRASAN

REM COMPUTER FERSOENLICH 4/84

I

R=50176 : B=50

FORI=ATOA+B: READD : POKEL, D NEXT

H

DRTA 169;911;169;196;141;143;8@2;149;144;@92;396;162
DATA BBGJ228;293;249;BBS.292,224a662;228,24?;ﬂ?6,B?E
DRTH 235.228;19?;2484249;134;19?41?3:141,962.261,991
DRTA 298;@94;232;232;232;232;216;169:989;224;593;245
DATA BBBa324;195.999;292;224;993;2ﬁ8;248;i?B,166;9@9
DARTH ZQB;189;981;196;153;118;&B2;291)313;24B.935;232

DATR 152,089,848, 243, 132, 198, 876, DEE, @35
SYSS0176

A=50257 :1B=7]

FORI=ATOR+B: READD: POKEIL, D: NEXT

DRTA £0,82,73,78,84,00,089, 00, 62 :REM FRINT = F?
DaTA 82.85,78.13,00,09,09, 90,59 : REM RUN+ = F1l
DATA 76.79,65.65,00,00,02,00, 80 'REM LORD = F3
DATA 79,80,69,72,09,03,20, 03,20 :REM DFEN = F3
DATA 73.,75.80,95,64,20,00,128,088:REM INFUT = FB8
DATR 76,73.53,84,00,99,00,98, p0:REM LIST = F2
DATR 93,65.86.6%,00,00,00,00,082: REM SAVE = F4
DATA 68.65,584,65,08,09,09,09,08:REM DATA = F&
FRINT"DFUNKCJE ZRAWARTE W PROGRAMIE " :PRINT

PRINT"F1 — RUN+"
FRIMT"F2 ~ LIST"
PRIMT"F3 — LOAD"
FRINT"F4 - SRVE"
PRINT"FS - DPEN"
PRINT“F& — DRATR"
PRINT"F? — PRINT"
FRINT"F8 — IMPUT"
PRINT
INPUT"ZMIEMIAMY (TAMHD>
IF JN$="HM" THENNEW
ERINT:FORI=1TOS : READS : S¢I¥=S+50256  HEXT
PRINT"MUMER KLAWISZA (1-82> "

GETA' IFRA=BTHENDZ®

IFRA>BTHENS2Y

PRINT:PRINT"WPISZ TEKST ¢« DLA RETLRN> "
INPUTTS: IFLENCT$239THENS5S
FORI=1TOLEMCTS> :F=MID$(TH, 1,12
F=ASC(F$>: IFF=953THENF=13
FORESCRA>+I, F i HEXT

FORI=LEM(T$3+1TO9: POKESCAX+1, D NEXT
FRINT : PRINT"NASTEPNA FLUNHKCJA (T/H2 7"
GETA%: [FA$="T"THEMS318D

IFAF="N" THENMEW

GOTO&18

DATA 69,45, 18,554,327, 63,80, 2

" JINE

198
i19
120
139
140
158
160
172
R =27
198
<03
219
22
238
24983
231
264
27D
280
228
209
312
Sz
3359
24
358
250
g

DFEN15,3,13

OPENMZ, B, 2, "#2"

T=18:5=1: PRINT"J"
PRINT#1S,"U1:";2;8,;T;8S
INPUT#15.E1$,E2%, ES#, E4¥
IFEL$C> "D THENPRINT"NIEDOBRY DYSK !"-END
PRINT#15,"B-F:";2,8

BET#2, T$:GETHZ, S$
FORI=2TOZ226STEP32
PRINT#1S,"B-P:";2; 1
GET#2.A%: IF A$=""THENFRINT" @";
GET#2, R$:BET#2, A%

FRIMT"pmi"

FORJ=1TD16

GET#z2.,RA$: PFRINTRS

HEXT

IFASCO " " THENFRINT : PRINT

GETKS: IFK$=""THEM311B
IFK$="E"THENZ62

BETKS : IFK$=""THEN298
IFK$="E"THEN3ED

MEXT
T=ASC(T$+CHRS (D)) : S=ASC(SF+CHRF (DD
IFT>ORNDTC35THENL S

PRIMT :PRINT"CZY KONIEC?"

GETKS : IFK$=""THEN359
CL.OSEZ:CLOSELS

EMD

NEJ DYSKIETK

Po generalnych porzad-
kach, jakie ostatnio prze-
prowadzilem w swojej pro-
gramotece stwierdzitem, ze
jestem posiadaczem co0 naj-
mniej kilkudziesigciu pro-
gramoéw, ktore moze tak nie
blyszcza jak ,FAST HA-
CK’EM” czy ,PRINT MA-
STER”, ale sa za to bardzo
przydatne kazdemu progra-
miscie czy operatorowi.

W ponizszym artykule chciatbym
opisa¢ dwa z nich: FUNKTIONSTA-
TEN autorstwa Otmara Basana (pro-
gram byl publikowany w czasopismie
_COMPUTER PERSOENLICH"nr 4/84)
oraz program anonimowy demonstru-
jacy w jaki sposob w programach w
BASIC nalezy odczytywac katalog dy-
skietki (directory).

Brak odpowiedniego rozkazu umo-

zliwiajacego przypisanie klawiszom
funkcyjnym f1—f8 poszczegolnych
rozkazow czy funkcji jest w Commo-
dore 64 dosé uciazliwy. Wade te likwi-
duje program nr 1. Po wczytaniu i uru-
chomieniu na ekranie wyswietlane s3
funkcje przypisywane klawiszom f1—
—18 przez program (RUN, LIST,
LOAD, SAVE, OPEN, DATA, PRINT,
INPUT). Uzytkownik w razie potrzeby
moze je zmieni¢ i przypisac poszcze-
golnym klawiszom swoje wtasne funk-
cie. Funkcja taka nie moze by¢ diuz-
sza niz 9 znakow. Strzatka w lewo 0z-
nacza, ze bezposrednio po wcisnieciu
danego klawisza nastapi wykonanie
danego rozkazu — odpowiada ona
weisnieciu klawisza RETURN.
Istnieje takze mozliwos¢ zakodowania
w programie od razu wiasnych funkgiji,
tak aby uzytkownik po jego wezytaniu
nie musiat ich przedefiniowywac. W
tym celu nalezy wpisa¢ w linie 290—
360 kod ASCII liter sktadajacych sie
na te funkcje. Przyktadowo wpisanie w
linii 300 liczb 65,66,67 i 68 spowoduje
zastapienie rozkazu RUN ciggiem
ABCD. Dla ufatwienia podano takze,
kidra z linii okresla dana funkcie (patrz
wydruk programu). Jezeli wprowadzo-
ny ma by¢ na state do programu cu-
dzystow, to nalezy starac sig aby byt
on umieszczony jako dziewiaty znak
danej funkcji, w przeciwnym wypadku
beda bowiem wyswietlane zaraz po
nim znaki odpowiadajace CHR$(0).

Drugi program moze by¢ z powo-
dzeniem uzyty przez lych wszystkich,
ktorzy opracowuja swoje wiasne pro-
gramy narzedziowe do wspotpracy ze
stacja dyskow. Umozliwia on odczyty-
wanie kalalogu dyskietki wraz ze zbio-
rami, ktore wczesnie] byly skasowane
za pomoca OPEN 15,815, ,50:naz-
wa”:CLOSE15. Tytuly tych progra-
mow wysSwietlane sa w rewersie.
Moze on by¢ wykorzystany jako pod-
program | ma w zasadzie charakter
demonstracyjny — pokazuje bowiem
w jaki sposob pisaCc samemu podobne
programy oparte na tzw. rozkazach
bezposrednich stacji Commodore.

Opracowat:
Klaudiusz Dybowski

BAJTEK 6/87 1D
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Koperte nadestaf Kr

Na nasza liste zaczynaja juz naptywaé gtosy od
posiadaczy Atani 520ST i Commodore Amiga, nie
maja one jeszcze wptywu na notowanie fisty ale w
przysztosci...

Na szoste notowanie wptyneto 5.392 propozycji.
giosowano na 174 tytuly gier.

Ll

(2
10l =
<|al>
mlol =
o f}} % Q
2121584

SILENT

SERV’CE Ei S = = | =

BEACH HEAD ” W | x| x|x]|x

SPY Vs SPY I ® | x|x|x

SEVEN CITIES
OF GOLD ® || |«

W.AR. x| x

WARHAWK * x| |x

BOULDER DASH ® |[x|x|x|x
WORLD KARATE
CHAMPIONSHIPS ! | x| [x

TIGERS
INTHE SNOW & =) |x

Nagrody — zestawy programow komputerowych
— ufundowane przez f-me Electronics Export
olrzymuja: Urszula Lasocka z W-wy craz Marcin
Grad rowniez z Warszawy.

Stearieel:

18 BAJTEK 6/87
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Czy pamietacie fim ,Jaskiniowcy” o
sympatycznym Fredzie Flintstonie i jego zonie, Wil-
mie? Jesli tak, to z ochota zagracie w gre Yabba
Dabba Doo.

Gtownym bohaterem jest oczywiscie Fred. Jest
on jednym z mieszkancow nowo powstajacego
miasta Bedrock. W miescie powstaje kino dla zmo-
toryzowanych, bank kredytowy, klub, wypozyczal-
nia dinozaurow, knajpa | wiele innych budowli.
Twoim zadaniem, jako Freda Flinstone’a jest zbu-
dowac wiasny dom, a nastepnie znalezc i sprowa-
dzi¢ do niego Wilme, btakajaca sie po miescie.
Przeszkadza¢ Ci beda brontozaury, toczace sie ka-
mienie 1 latajgce ocskubane kaczki. Na ziemi lezy
mnostwo matych | duzych kamieni, ktére zrzuca
pterodaktyl. Uwazaj, zeby nie dostac w gtowe!

Najpierw musisz znalez¢ miejsce opatrzone tabliczka
HOME. To jest miejsce pod Twodj przyszty dom.
Trzeba je oczysci¢ z malych kamieni, wrzucajac je
do dotu oznaczonego TIP. Nastepnie podnos duze
kamienie po jednym i rzucaj je. Utoza sie one w
czesc domu.

Po zbudowaniu scian i stupa pojdz do banku po
pozyczke. Umozliwi Ci ona wypozyczenie dinozau-
ra, niezbednege do budowy dachu i komina. Jesli
zbudujesz caty dom i odnajdziesz Wilme, dosta-

Tym razem dla mitosnikow gier porcja POKE ow.
Dziataja one na komputerze Commodore 64. Aby
uzyskac niesmiertelnosc nalezy wczyta¢ program
do pamigci komputera, wpisa¢ podany POKE i wy-
startowac program.

ALLIGATE BLAGGER POKE 53264.126

ANNIHILATOR POKE 628511

-HABIAN NIGHTS POKE 2631,173. PCKE 2632 141
POKE 2633,169° POKE 2634,89

SLAGER POKE 3560 8

BLACK HAWK POKE 8289.99

3RUCE LEE POKE 5686,128

BUNGELLING BAY
3URNIN RUBBER
CLOWNS JOY

POKE 47465176
POKE 18432,173
POKE 3566.255

niesz nagrode i... budujesz dom od poczatku, ale w
trudniejszych warunkach.

Fred porusza sie po miescie troche niemrawo.
Mozna go przyspieszy¢ wciskajac razem z klawi-
szem kierunkowym przycisk strzat. Wtedy nasz bo-
hater biegnie. Nie moze jednak biec diugo. Po pe-
wnym czasie musi sie zatrzymac, by nabra¢ sit. W
prawym gornym rogu ekranu znajduja sie dwie liny
z wezetkami. Pofozenie gornego z nich informuje o
zdolnosci do biegu, potozenie dolnego o energii
Freda. Spotkanie z ktoryms ze zwierzat zmniejsza
ilosc te) energil. Regenerujesz ja przez dotkniecie
Wilmy.

Miasto skiada sie z pieciu poziomow, kazdy po
osiem ekranow. Twoj plac budowy znajduje sie
mniej wigce] po srodku. Migdzy poziomami prze-
mieszczasz sig, wciskajac GORA lub DOL przy
przechodzeniu z jednego ekranu na drugi.

Gra posiada bardzo dobra grafike, nie mozna
oprzec sig ztudzeniu, ze oglada sie film. Szkoda
tylko, ze wszystko jest czarno-biate. Dobra jest ro-
wniez oprawa dzwiekowa. Wszystko to czyni gre
jedna z najbardziej atrakcyjnych.

Komputer: ZX Spectrum 48/+
(mp)

OKE=

CRAZY KONG POKE 30624173
CIG DUG POKE 10473,255
DIMENSION X POKE 8564,129
DONKEY KONG POKE 12118234
FALCCN PATROL | POKE 16764.234: POKE 16765,234
FIRE ANT POKE 17568,100
FROGGER POKE 22341,173
GALAXY POKE 3369.230
GANGSTER POKE 5989,58
GATEWAY TO ABSAY POKE 2264,99
HERBY POKE 7191,255




CO JEST GRANE

TRAP DOOR

Pewnego poranka pewen sympatyczny
grubas imieniem Berk zwloki sie z legowiska w bar-
dzo ztym humorze. Skonczyly mu sie wszystkie
zapasy | nie miat juz nic do jedzenia. Postanowit
wiec udac sig w swiat w poszukiwaniu pracy

Wieczorem, po diugie] wedrowce stanat przed
ruinami zamku. Nie mam tu czego szuka¢ — po
myslat — lecz moge przenocowac. Wszedt miedzy
ruiny
Nagle ujrzat przed soba sprochniata klape w podto-
dze. Nie zareagowat dosc¢ szybko | wpadt przez nia
do podziemi. Gdy sie ocknat, znajdowal sie w zim-
ne| 1 wilgotne| piwnicy. Z gory rozlegt sie przerazli-
wy gtos. Nareszcie ktos sie tu zjawil — uslyszal
Berk — zostaniesz u mnie na stuzbie

Od tej chwili biedny Berk musi stuzy¢ demonow
ruin. Sprobuj mu pomoc. Od czego zaczac? Naj-
pierw rozejrzyj sie po piwnicy. Od razu zauwazysz
ze ma ona trzy poziomy. Daolny to mate podziemne
jeziorko petne zab; poziom srodkowy to wiasciwa
piwnica z piecykiemn, winda, beczkami | zejsciem
na dot. Gorna czesc stanowi balkonik potozony tuz
nad czescia srodkowa

Pierwszy rozkaz demona, ktéry musisz spetnic,
to przynies¢ mu robaki w cynowe| puszce. A skad
wzigcC puszke? Stoi w spizarni na poice. Robaki zas
znajdziesz pod podnaszong klapa. Po jej uchyleniu
kilka robakow wyjdzie | rozpetznie sie po piwnicy.
Ziap je szybko i umies¢ w puszce (jesli nie be-
dziesz umiat trafi¢ do puszkKi, zrzuc robaka z balko-

LA c-

JUMPIN'JACK OKE 27904173
KAKTUS KE 4565
LANCER LORDS OKE 16
: POKE 16
LODE RUNNE POKE 7892 2¢
MANIC MINER POKE 16571,171: SYS 16384
MATRIX POKE 7629,238
MOTOR MANIA POKE 8646,255
NEMESIS POKE 10239,166

NEPTUNE'S DAUGHTERS  POKE 7870,60

PAKAKLDA POKE 7015.234

niku). Bedzie Ci przeszkadzac maty skaczacy
stworek, skrzyzowanie sprezyny | kurczaka. Jest to
ulubieniec democona, me zrob wigc mu krzywdy
Stworek bardzo lubi robaki.

Po napetnieniu puszki robakami (wystarcza trzy)
zanies ja do windy | postaw w niej. Teraz uruchom
winde dzwignia — puszka pojedzie do demona. Po
skonsumowaniu positku demaon powie c¢i, jakie jest
jego nastepne zyczenie. Sa one rozne, zaleznie od
humoru

W wykonaniu polecen pomoze ci czaszka, stu-
zaca podpowiedziami. Wazna jest Twoja spostrze-
gawczost | umiejetnosc szybkiego kojarzenia. W
tej grze licza sie nie tylko sprawne palce, lecz i gto-
wa nie od parady
Pamieta|, ze demon jest niecierpliwy i szybko gtod-
nieje.

Jeszcze jedna uwaga. Sprzety mozesz przesu-
wac, lecz nie wrzuca] zadnego do podziemi, gdyz
wyjda stamtad razne straszydta — skoczki, petzaki,
strzelajace glowy na kotkach. Uwolni¢ sie od nich
mozesz wrzucajac je tam z powrotem. Uwaza| tez,
by samemu nie wpastc w dziure — zginiesz na
migejscu | nie pozostanie po Tobie nawet jedna kos-
tka

Komputer: Commodore 64/128, ZX Spectrum
48K/+

(mp)

PETCH {PENG(

)GO JOE POKE 2779,36
POKE 43 207. POKE 44 24
POKE 12843 234

WIZARDS LAIR POKE 32318,16

Gracz

3.0.5,

Otrzymujemy setki listow dotyczacych spo-
sobow ukonczenia roznych gier komputero-
wych. Proponujemy wiec: sprobujcie pomoc
sobie wzajemnie. ,,SOS” bedzie statg rubryka w
»-Bajtku”. Dla utatwienia nam pracy dopisujcie
na kopercie hasto: S.0.S.

Mam pytanie. czy gry PITFALL ZAXXON . E.T.. RAIDERS

F THE LOST ARK KEYSTONE KAPERS zostaty wydane

Alar 138XE | jakie gry z walkami Wschodu (Kung-Fu,
Kendo itp.) zostaty wydane na ten mikrokomputer?

Artur Marcimak, ul. Zakfadowa 135b, 92-402 t odz

dokfadnego opisu gry SABQOTEL fF? Glownie
',‘S,ch?w a mianowicie: olwierante drzwi, uzy-
e miotkow, klore pokazujg sig¢ w prawym cfniny..: rogu
near”, umiejscowienie ,bomby” na poziomach wyz-
zych od drugi ego

Marek Cieslak, ul. Paderewskiego 30/7, 68-200 Zary

S 7 "ka." 7

]

578 0 udz.ef;_—_:—-r?;@ m pewne informacyi. Oloz
nam gre V" THE GAME " na C-64. Nie potratig jej uru-
chomic 1zn. festem przy fakim sar'vr”-f-f:r::rr':;- w pewnej kom
nacie i z tef komnaty nie mqge sie ruszyc. Co mam zrobic?

Pawet Kosiorek, u W1ska Poiskiego 22/89,

05-822 Milanowek
D
Bardzo prc 0 pomoc w nastepujacych gracn PAM
BO. | OF n’ MA >K, PYJAMAR AMA ME RMAD Pomo.
= Adam Lesi [ Hubala 6 m.28, 94-019 todz
®
Poszukuje infor | 0 tym, z ilu scen skiada sie gra

THE GOONIES?
Wojciech Parchanski, 34-615 Stoprnice 518

e PYJAMARAMA??
of 8;8 00-565 Warszawa

k 1zyskac niesmiertelnosc w ¢
1 M. Czerwinscy. Al Przyja

néL | KROLOWA GIER

b2 Y

uczennica VI klasy Szkoty

Podstawowej nr 100 w War-
szawie, zamieszkata przy ul.

Hawajskiei 13/52 w Warszawie

Urszula Lasocka, lat 13,

Posiadany mikrokomputer: : v 1A

Ulubione gry: Fire Lord, Bomb Jack
Zainteresowania: Gry komputerowe, zespoly mu-
zyczne

Wymarzony komputer: Atari 520 ST

Plany na przysztosc: nauczy¢ sie dobrze progra-
mowac

Zamiejskiej

nr 315 w Warszawie, zamie-
13/75 w Warszawie

Marcin Grad, lat 13, uczen
VI kiasy Szkoty Podstawowej

szkaty przy ul.

Posiadany mikrokomputetr:
Ulubione gry: Quest For Tires

3, Uridium
Zainteresowania: uktadanie pfogramow kompute-
rowych

Wymarzony komputer: Commodore Amiga
Plany na przysziosc: dostac sie na Informatyke

(spo)
1Q
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PRZEDSIEBIORSTWO HANDLU
ARTYKULAMI WYPOSAZENIA

DOMAR ,
MIESZKAN W +ODZI|

PROWADZ| SPRZEDAZ:

MIKROKOMPUTEROW

oraz sprzetu

KOMPLEMENTARNEGO |

dla odbiorcow indywidualnych i pozarynkowych
— w sklepach w Lodzi

® Uul. Piotrkowska 91 tel. 32-20-65
® ul. Dzierzynskiego 32 a

—AMSTRAD PLC—

przypomina klientom
w Polsce

ze jedyna autoryzowana firma
sprzedajaca AMSTRADY do Polski jest

POLANGLIALTD

NOWY ADRES: 171-175 Uxbridge Road
LONDON W13 9AA
Tel. 8401715 Telex: 946 581

POLANGLIA oferuje nasze stynne komputery
juz wraz z Licencja Exportowa
oraz nasze rewelacyjne drukarki

PO NAJNIZSZYCH CENACH W EUROPIE

Osoby zakupujace w nieautoryzowanych
firmach w Anglii
oraz importujace Sznajdery i
nieautoryzowane Amstrady z RFN-u

K-99/1 ZAPRASZAMY!

czynia to na wiasne ryzyko.

ATARI, SPECTRUM, AMSTRAD

| — programy, polskie
instrukcje

. | wysyla ,MEGABAJT”"

— Warszawa,

Paryska 17/29 — tel. 17-76-16.

W | D-135

sircCi=ir
ZX Spectrum

SERVICE

Polanglia Ltd

Whylaczne przedstawicielstwo na Polske firmy

AMSTRAD

Oferuje FANTASTYCZNE ZNIZKI z okazj
inauguracji NOWEGO BIURA pod adresem:

==

ATARI

gl o | Programy, literatura, instrukcje
JELONKI = '-‘ POCZTA
| katalogi i informacje bezpfatnie
Termin realizacji 5 dni.
Wysytamy rachunki.

ATR-SOFTWARE

PMS ELEKTRONIK
ul. Legionowa 23

ST SLASKICH

{® @ 163,106

66-542 Zwierzyn P-1

D-34

- Naprawy

-

— Interfojsy 900-1600

-~8P-DOS M

= Programy

PMS elektronik, ul. Legiono-

wa 23, 01-343 Warszawa.
K-79

1 zx sPECTRUM

Naprawiam komputery. Wykonuje interfej-
sy do joystickow typu KEMPSTON i SIN-

S CLAIR |l opisane w miesieczniku ,Kompu-

ter” nr 9/86. Roczne gwarancje. Jerzy Dy-

1 mecki, Meissnera 14 m. 1, Warszawa.
D-5

Studio ,KETURN”
ATAR @ AMSTRAD @ SPECTRUM
® IBM
Wpoiyczalnia rogramow i literatury,

arszawa. ul. Targowa 32, tel. 19-10-

34 g. 11-19. Rachunki oraz wysDyika
poczta. -66

| Programy na ATARI, SPECTRUM,
| COMMODORE 16/116 tanio wypo-
zyczysz na miejscu lub za zalicze-
nim pocztowym. Informacje za za-
taczeniem koperty i znaczka. Mi-
croman, 40-181 Katowice, ul. Osi-
kowa 66, tel. 585-106.

D-89

MIKRO SERVICE

COMMODORE SPECTRUM AMSTRAD

— naprawy interfejsy Centronice,
RS 232, Kempston, Sound Box, Digiti-
zar, Cartridge, Final, Power, Speed
Dos,
programatory Eprom’'éw
Warszawa 01-911, Andersena 3/18330

SPEKTRA 21-426 Wola Mystowska
oferuje oprogramowanie do ZXS
Spectrum. D-182

-

171-175 Uxbridge Road
London W13 9AA

| Nr-y telef., telexu i konta oraz nasze stafe

hasto pozostaja te same tzn.:
Tel. 0-0441-840 1715
Telex: 946581 POLANG
Konto: 70736805, Barclays Bank, Ealing Bwy
(20-27-48)

Hasto: NAJNIZSZE CENY
W EUROPIE ZA NAJLEPSZY
sprzet KOMPUTEROWY na
rynku.
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Ustalilismy, ze decydujacy wptyw na szybkos¢
dziatania programu ma przyjety algorytm rozwia-
zania problemu. Decydujacy ale nie jedyny,
chocby dlatego, ze ten sam algorytm mozna za-
programowac na wiele sposobow: bardzo do-
brze i bardzo zle. Dzis zajmiemy sie przegladem
konstrukciji, ktore warto stosowac oraz tych, kto-
rych nalezy unika¢ jesli chcemy, aby nasze pro-

gramy byly optymalne.

Do ilustrac)i uzyje przyktadow w
BASIC-u, niemniej jednak zachowuja
one wartosc i dla innych jezykOw pro-
gramowania, gdyz wynikaja z analizy
sposcbu w jaki komputer wykonuje
dowolny program. Jesli np. w przykia-
dzie wystepuje petla FOR . . . NEXT,
to zasada ilustrowana tym przyktadem
dotyczy wszystkich petli, takze tych
zorganizowanych za pocmoca uzytej w
programie instrukcjl skoku

Zaczniemy od prostego zadania: na
elementy tablicy T trzeba podstawic
wartos¢ pola powierzchni kota o da-
nym promieniu R. Mozna to zrobic
tak:

PROGRAM P1
FORI=1TON

PI=3.1415

T(l)=PI*xR«2 REM = oznacza
potegowanie
NEXT |
W tym programie podstawienie
PI=3.1415 wykona sie tyle razy, ile
wynosi wartos¢ N | to zupetnie niepo-
trzebnie, bo przeciez mozna tak:

PROGRAM P2

PI=3.1415
FORI=1TON

T()=Pl*Ra2
NEXT |

Zauwazmy dale], ze wartos¢ pod-
stawiana na kolejne elementy tablicy
NIE ZMIENIA sie w czasie wykonywa-
nia petli, co pozwala nam napisac
PROGRAM P3
PI=3.1415
POM=PixR=«2 REM uzywamy zmien-
nej pomocnicze] POM

FORI=1TO N
T(l)=POM
NEXT |

Dzieki te| operacji nasz program
wykona o N-1 mnigj operacji mnoze-
nia i o tylez mniej potegowan. Dzieje
sig to kosztem uzycia jednej zmienne]
wiecej. Jest to zgodne z 0golna zasa-
da, ze oszczednose czasu wykonania
mozna zwykle uzyskaC zwiekszajac
zajety przez program obszar pamigci,
i odwrotnie, oszczednosté pamigc
zwykle wydtuza czas obliczen.

Popatrzmy jeszcze przez chwile na
orogramy P1, P2, P3. Ich porownanie
lustruje zasade, ze wszystko co moze
byc wykonane poza petlg nalezy tam
wiasnie umieszczac. Podkreslam jed-
nak, ze takie operacje mozna robic tyl-
<0, jesh wartos¢ wyrzucanych z petli
wyrazen |est taka sama we wszystkich
|ej obiegach. Np. jesli zechcemy ko-
lejnym elementom tablicy nada¢ war-
losci pol kot, ktorych promieniami sa
kolejne liczby naturalne (tzn. w ele-
mencie | pole kota o promieniu I}, mu-
simy to zrobic tak:

PROGRAM P4
FORI=1TON

T(l)=Plsl a2
NEXT |
gdyz program
POM=Plxla2
FORI=1TON

T(l})=POM
NEXT |
bedzie oczywiscie btedny (na czym
polega btad?)

Czy jednak program P4 nie da sig
‘roche przyspieszyc? Mozemy spro-
nowac, potrzebna nam bedzie jednak
lroche gtebsza znajomosc dziatania
<omputera. Otd6z na ogot potegowanie
zajmuje duzo wiecej czasu niz mno-
renie. Mozemy te informacje wyko-
rzystaC i zamiast potegowania uzyc
mnozenia, czyli zamiast
T{1)=Plsla2
napisac
T{1) = Pl sl

Podobnie mozemy porownac czasy
wykonywania innych operacji arytme-
lycznych np. mnozenie jest na ogot
wykonywane dtuze] niz dodawanie,
czyli zamiast instrukci
A=2xB
warto napisac (nie ma to nic wspaélne-
go z naszym poprzednim przykiadem
z kotami)

A=B+B

UWAGA, 3xB=B+B+B, ale dwa do-
dawania juz wcale nie musza byc
szybsze niz jedno mnozenie.

Dale| wiemy jeszcze, ze dzielenie
jest dtuzsze od mnozenia, wiec np.
A=B/5
Zajmie wiece| czasu niz
A=0.2xB

Pamigtajmy jednak, ze (w przeci-
wienstwie do zasady wynoszenia
niezmiennvch fragmentow przed pet-
le) wykorzystujemy tutaj bardzo gle-
boko pewne wtasciwosci budowy pro-
cesora | gdy tylko ktos zbuduje proce-
sor, kiory rownie szybko mnozy i
dzieli co dodaje, takie optymalizacje
przestana byc skuteczne. Innymi sto-
wy, zanim bedziemy stosowac chwyty
wykorzystujace szczegolne wiasnosci
srodowiska, w ktorym dziata pregram,
musimy miec doktadne i rzetelne in-
formacje o tym srodowisku. W szcze-
golnosci zysk z zastapienia dtuzszych
dziatan krotszymi  jest niewatpliwy
przy korzystaniu z kompilatora, ale je-
sli stosujemy interpreter, to po zasia-
pieniu 2xA przez A+A unikamy mno-
zenia, ale za to operacja identyfikacji
zmienneg| A wystepuje dwa razy, a nie
jak poprzednio raz. Czy w tej sytuacji
powyzsza zmiana bedzie optymalizac-
Ja, czy strata zalezy troche od samego
interpretera. Odpowiedz na takie pyta-
nia mozna czasami znalezc w instruk-
cji lub opisie technicznym sprzetu, z

ktorego korzystamy, Mozna tez prze-
prowadzic serie testow, wykorzystujac
do nich np. powyzsze przyktady.
Trzeba tylko przyja¢c odpowiednio
duza wartosc N, aby roznica w czasie
wykonania poszczegolnych petli byla
zauwazalna.

Oszczednosc czasu wynikajaca z
wiasciwego doboru operacji jest bar-
dzo niewielka jesli bierzemy pod uwa-
ge pojedyncze instrukcje, dlatego np.
nie warto zmieniac instrukcji POM=PI
*R-«2 w programie P3, gdyz taki spo-
sob zapisania wzoru ufatwia skojarze-
nie go ze znanym wszystkim wzorem
na pole powierzchni kota, a wiec
zwigksza czytelnosc programu. Osz-
czednosC zaczyna byC zauwazalna,
jesli instrukcje, o ktorych mowa, znaj-
duja sie wewnatrz petli. Popatrzmy na
przyktad:

PROGRAM P5

A=A+1 REM ta instrukcja wykona sie
tylko raz

FORI=1TON

A=A+1 REM ta instrukcja wykona
sie N razy

FOR J=1TO M _

B=B+1 REM ta instrukcja wyko-
na sie NxM razy (dlaczego?)
FORK=1TOL
C=C+1 REM ta instrukcja wy-
kona sie N x M %L razy!
NEXT K

NEXT J
NEXT |
Widac chyba na pierwszy rzut oka, ze
najwiece] mozemy uzyskac optymali-
zujac najgtebsza petle, tam tez warto
wiozyC najwiece| wysitku. Jesh zakre-
sy petl, to znaczy liczby N, M, L sa
wszystkie rowne 100, to wewnetrzna
petla wykona sie 100%100%100, czyli
1000000 razy. tatwo policzy¢ o ile go-
dzin! krécej dziatatby ten program
gdyby skrocic wykonanie zawartosci
te) peth tylko o jedna dziesiata sekun-
dy!

ZAPAMIETAJMY:  optymalizowac
programy trzeba w sposob rozsadny.
Po pierwsze, nie warto meczy¢ sie
caty dzien, aby skroci¢ czas dziatania
programu o 0.01 sekundy. Dlatego
warto pomyslec nad tym, co sie dzigje
wewnatrz petli, szczegolnie tych zag-
niezdzonych, nie warto zas zbyt wiele
czasu poswiecac instrukcjom, ktore
beda wykonane tylko raz. Po drugie,
nie wolno zapominaé, ze programy
muszg byt czytelne | przejrzyste —
tatwe do zrozumienia dla cziowieka.
Niech udoskonalenia nie zmniejszaja
zbytnio czytelnosci. Warto rowniez
uzywac komentarzy wyjasniajacych
sytuacje, jesli stosujemy jakies skom-
plikowane chwyty.

Oczywiscie powyzsze uwagi stosu-
ja sie do wszystkich sposocbow zwiek-
szania efektywnosci programu, zaro-
wno tych juz omowionych, jak i tych, o
ktorych bedziemy mowic za miesiac,
w drugiej czesci tego artykutu.

Andrzej Pilaszek

VW numerze 4/87 wkradl sie btad do
opisu wykrywania parzystosci. Druga
linja procedury powinna by¢ nastepuja-
ca: IF POM%%x2=A% THEN PRINT
JWartose A% jest parzysta”

EFEKTYWNOSC | ELEGANCJA (1)

22 BAJTEK 6/87



FIRMA NA KTOREJ MOZNA POLEGAC
LISTA CEN

(Ceny eksportowe, bez MWSt w markach RFN)

pRODUKTY STAR MlCRONlCS Kable podtaczeniowe do komputerow: DM
IBM (PC. XT, AT oraz kompatybilne), Atar ST 30
DRUKARKI Predkos$¢ druku: DM Amstrad 464/664/6128, Schneider 464/664 30
Norm/NLQ Schneider 6128 30
NL-10 (interfejs IBM,Centr. lub CC-64/128) 120/30 650 Automatyczne podajniki do kart: DM
NL-10 (interfejs RS-232 120/30 750  SF-10D (jedna komora; do NL-10, ND-10, NR-10, NB-24-10) 200
NX-15 12/30 1000  SF-15D (jedna komora; do NX-15, ND-15. NR-15) 370
ND-10 180/45 950 SF-15B (jedna komora; do NB-15, NB-24-15) 530
ND-15 180/45 12560 EB-2 (druga komora do SF-15B) 330
NR-10 240/60 1150  Glowice do drukarek DM
NR-15 240/60 1400  Gemini-10X/10Xi, SG-10 130
NB-24-10 (24-iglowa) 216/72 1400  Gemini-15X/15Xi, SG-15 150
NB-24-15 (24-iglowa) 216/72 1800 Gemini-160/160i/160+s, Delta-10, SD-10 130
NB-15 (24-iglowa) 300/100 2200 Delta-15, SD-15 150
AL-500 (komputer adresujacy z drukarka) 200/50 3800 Radix-10/15, SR-10/15 180
Drukarki stosujace tasme barwiaca na szpulkach: NL-10 90
SG-15 120/30 950 NX-15 100
Gemini-160 (Centronics) 160/- 550 ND-10/15 130
Gemini-160i (IBM) 160/- 550 NR-10/15 250
Gemini-160+s (Centr. | RS-232) 160/- 600 NB-24-10/15 370
DP-8340 110/- 550 NB-15 490
UWAGA: "107 Jub "15" w nazwie drukarki oznaczaja szerokosc watka w calach. Gemini- DR U KARK' W KOOPERACJ' Z MERA-BtONlE

160 ma watek 10-calowy, a DP-8340 — 5-calowy

(Ceny facznie z kablem, transportem do Polski oraz gwarancja udzielona przez MERA-

Dodatkowe interfejsy do NL-10: DM gt ONIE, 05-870 Bionie, ul. Grodziska 15)
IBM (PC, XT, AT oraz kompatybilne) 110 DM
Centronics (Amstrad, Schneider, Atan) 110  ABC D-100CE 100zn/sek 450
Commodore (z kablem: do C-64, 128) 110 ABC D-180 180zn/sek 700
RS-232 250
Inne interfejsy: PRODUKTY FIRMY ROLAND DG
C-64,128 (do Gemini 10X/15X/160 1 SG-10/15) 190
Gratstar (do Apple lle) 190 PLOTERY DM
Macstar (do Apple Macintosh) 290 DXY-8B80A 380 X 270 mm 2000
RS232 (do SG-15) 90 DXY-980A 380 X 270 mm 2800
Atari (do 800XL/130XL) 190 DXY-885 416 X 276 mm 3100
Sinclair Spectrum interfejs 150 DXY-990 416 X 276 mm 3700
16kB pamie¢ do drukarek N, NB {poza NL-10) 270 DPX-2200 5384 X 432 mm 10000
8kB BRS-232 interfejs do N, NB (poza NL-10) 200 DPX-3300 864 X 594 mm 14000
Roland Boustan TEAC AMPEX AMSTRA
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LISTA CEN

(Ceny eksportowe, bez MWSt w markach RFN)

PRODUKTY FIRMY HOUSTON PGAT | =
— CPU 80286, 6/8MHz, 640kB RAM & licence BIOS
PLOTERY Rozmiar Doktadnosc¢ (mm) DM — 4 Xsenal & 1 X parallel port on board
EDMP-29M A3/A4 0.1 6630 — 1X1.2MBFDD
EDMP-29M-3 A3/A4 0.1 ge70 — 1X360kB FDD
E595DN PC Ad 0.1 1080 — FDD/HDD controller
E795DN PC A4/AS 0.1 o360 — Hercules card & parallel printer port
EDMP-40 A4/A3 0.1 3720 — 200 W power supply
EDMP-40-2 A4/A3 0.1 3720 — Keyboard (84 keys)
EDMP-472 A2/A1 0.1 9860
EOME g b lal, 2 L SYSTEMY KOMPUTEROWE AMSTRAD
EDMP-52-MP AZ/A1 0.025 15600
EDMP-55B A4/AS/AZIAT 0.025 13900 DM
EDMP-55B-MP Ad/A3/AZIAT 0.025 16820 PCW-8512 (512kB, 2 X FDD, mono monitor, printer, word processor) 1500
EDMP-56E AA/AZ/A2/AT/AD 0.025 19730 PCW-8256 (256kB, 1 X FBD, mono monitor, printer, word processor) 1200
EDMP-56B A4/A3/A2/A1/AD 0.025 19730 CPC-6128K (128kB, 1 X FDD, colour monitor) 1050
EDMP-56B-MP A4/A3/A2/A1/A0 0.025 22500 CPC-61287 (128kB, 1 X FDD, mono monitor) 800
CPC-4647 (64kB, datacoder, mono monitor) 600
2CANgEdHS nner Equipment Model 128 10?{;‘3 Spectrum Plus 2 (128kB, datacoder) 400
Lot o e SR FD1 (additional FDD for CPC-6128) 330
DIGITIZER'Y _ DM 10-DK__ (10 Floppy discs, 3") 100
ETG-1005 Digitizer 13X 13 cm 1050  CPU 8086, 8MHz, 512kB RAM, parallel & serial port, graphic colour card, mouse & joystick
ETG-1011 Digitizer 28 X 28 cm 1750  port, MS-DOS 3.2, keyboard 85 keys
ETG-1017 Digitizer 28X 43 cm 2150  SD MM (1 X 360kB FDD 5.25", mono monitor) 1350
MTO580 Zasilacz 220 V 105 DD MM (2 X 360kB FDD 5.25”, mono monitor) 165
Kable podiaczeniowe do kemputerow (1 szt.) 105 SDCM (1 X 360kB FBD 5.25", colour monitor) 1850
Digitizer'y serii 8000 (doktadnos¢ 0.0254mm, rozdzielczosc 0.254 mm) DD CM {2 X 360kB FDD 5.25", colour monitor) 2200
TG-8011 Digitizer 28 X 28 cm 2540  HD20 MM (1 X 360kB FDD.5.25", 1 X 20MB HDD, mono monitor) 2700
TG-8017 Digitizer 28 X43 cm 4850 HD20CM (1 X 360kB FDD 5.25”, 1 X 20MB HDD, colour monitor) 3200
TG-8024 Digitizer 46 X 61 cm 8000 PARCO MONITORS DM
TG-8036 Digitizer 61 X91.4cm 11900 — Mono, 12", amber 276
MTO0580 Zasilacz 220 V 95 — Mono, 14”7, amber 390
Kable podigczeniowe do komputerow (1 szt.) 65 _— Colour, 14" 850
KOMPATYB'LNE — Enhanced Colour, 14" (for EGA card) 1180
SYSTEMY KOMPUTEROWE — EGA card 490
z IBM PC/XT,AT HARD DISC DRIVERS DM
— 20MB, 5.25" 850
— 40MB, 5.25" 1190
PC-XT TURBO DM g
— CPU 8088-2, 4.77/8MHz, 640kB RAM&. licence BIOS 17 —UiB. 5s 2900
e TERMINALS (AMPEX) DM
— FDD/HDD controller — ig;g fiest applicationhmalnly) T 750
—- Hercules card & parallel printer port — A-232 (enhanced graphic capability) 1050
— Multi 1/0 card — A-219 940
-— 135W or 150W power supply — A-220 1040
— Keyboard (84 keys) — A230 ‘ 930
— Metal case & manual — Graphic card for A-219 & A-230 600
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SAMI O SOBIE

—BIZNES

Jezeli nie chcesz aby za kitka czy kilknascie lat w
jeziorach zamiast zywych ryb ptywaty puszki po
konserwach i thuste plamy oleju, a w lasach, posrod
kikutow drzew rozscielat sie zapach siarkowodoru,
musisz o ochronie srodowiska zacza¢ myslec juz
dzis. Dobry przyktad dali harcerze. W ramach tego-
rocznego alertu zajeli sie ekologig. Jednym z dzia-
tan byto wydanie gry komputerowej, opracowane|
na podstawie gg planszowe| Leszka Lesiewicza,
przez firme ELKOR — SOFTWARE z Poznania.

Jezeli zdarzato ci si¢ spedzaC noce przy grze
LEurobiznes” lub ,Monopol” zrozumienie zasad
EKO—BIZNES'u nie sprawi ci wiekszych trudnos-
ci. Celem gry jest wykupienie od Banku Ochrony
Srodowiska co najmnie] jednego pelnego terenu
(fabryki, jeziora i iasu) a nastgpnie wyposazenie go
w urzadzenia chronigce srodowisko naturaine. W
nastepnym etapie gry musisz odbudowac naturalna
faune i flore na swoim terenie, czkéli zarybic jezioro |
posadzic drzewa. Niestety, tak jak w zyciu ochrona
srodowiska kosztuje i to niemato. Na poczatku gry
otrzymujemy kredyt, ktory musi nam wystarczyc¢ na
pierwsze zakupy terenow | zaktadow. Dalej na zy-
cie musimy zarabia¢c sami. Kazdy gracz ktory za-
trzyma sie w naszym zielonym lesie lub trafi nad je-
zioro, w ktorym udato sie nam wychodowac ryby,
ptaci nam ,opfate klimatyczna”, ktore] wysokosc
zalezy od stanu srodowiska naturalnego. A wigc je-
dnak oplaca sig inwestowac. Gorzej jezeli los skie-
ruje go do odwiedzania naszej fabryki. W takim
przypadku my musimy wyptaciC odszkodowanie.
Zatrzymanie sie na wiasnym terenie powoduje
wptacenie sktadki na Ligg Ochrony Przyrody. Gra
zawiera wiele niespodzianek mozna na przyktad
znalez¢ sie nagle w wiezieniu lub szpitalu, ale taki
jest juz los businesmana. Oczywiscie, jak w refor-
mie gospodarcze], wszystko musi sie optacac. Jesli
nie bedziesz dobrze gospodarowat zostaniesz ban-
krutem.

Gra przeznaczona jest na komputer ZX Spec-
trum i kompatybilne, mozna ja naby¢ w sklepach

CSH.
(spo)

Z okazji Alertu Naczelnika Zwiazku Harcerstwa Polskiego

pod hastem ..Zdrowa przyroda — zdrowy cztowiek”

Glowna Kwatera ZHP

i ,.Sztandar Miodych” ogtaszaja

KONKURS KOMPUTEROWY

na:

1. Opracowanie scenariusza programu edukacyj-
nego przeznaczonego do nauczania przedmiotu
,Ochrona | ksztattowanie $rodowiska”.

2. Opracowanie programu edukacyjnego przezna-
czonego do nauczania tege przedmiotu.

Dla autorow najlepszych prac przeznaczone sa
cenne i atrakcyjne nagrody. Miedzy innymi:

~— komputery typu TIMEX 2048,

— monitory do komputerow,

— magnetofony do komputerow,

— sprzet sportowy | turystyczny,

— prenumeraly , Bajtka” na rok 1988,
— literatura fachowa.

W konkursie moga wzia¢ udziat kluby kompute-
rowe, zespoly autorskie i autorzy indywidualni.

Regulamin konkursu:

1. Zgtoszone na konkurs prace muszg by¢ autorst-
wa uczestnika konkursu.

2. Oceniane i klasyfikowane beda programy na
wszystkie rodzaje komputerow.

3. Opracowanie scenariusza programu edukacyj-
nego nie moze przekraczac pigciu stron maszy-
nopisu formatu A4.

Programy na kasetach magnetofonowych i dys-
kietkach oraz scenariusze nalezy nadsytac przesyt-
ka polecona na adres:

Gtowna Kwatera ZHP
ul. Konopnickiej 6
00-491 Warszawa

z dopiskiem na kopercie: ,Konkurs komputero-
wy ", do dnia 1987.08.20. Nalezy podac imie, naz-
wisko, adres | rodzaj komputera na jaki napisany
jest program

Nadestane kasety | dyskietki zostana zwrocone
wiascicielom po zakonczeniu konkursu. Komisja
konkursowa powofana przez organizatorow kon-
kursu dokeona oceny 1 klasyfikacji nadestanych prac
do dnia 1987-09-30. Wyniki konkursu zostana opu-

blikowane w , Sztandarze Miodych” 1 ,Bajtku™.

!
Decyzje komisji konkursowej sg ostateczne i nie

podlegaja odwotaniu, do niej tez nalezy interpretac-
ja regulaminu konkursu.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo pierwo-
kupu prac zgtoszonych do konkursu.

UWAGA:

Programy nauczania przedmiotu ,, Ochrona i ksztat-
towanie srodowiska” dostepne sa w kazdej Komen-
dzie Choragwi ZHP, Kuratorium Oswiaty 1 Wycho-
wania oraz w Gtownej| Kwaterze ZHP. Napiszcie na
adres GK ZHP — wyslemy Wam program naucza-
nia poczta.

Fundatorami nagrod sa: GK ZHP, RK PRON,
MOSIZN, MOIW (za program edukacyjny opraco-
wany przez klub komputerowy dziatajgcy przy
szkole), Ministerstwo Budownictwa, Gospodarki
Przestrzennej i Komunainej, Rada Gitdwna Zrze-
szenia ,LZS" (dla laureatdw wywodzacych sig ze
srodowiska wiejskiego), ZG i Komisja Miodziezowa
PZW, ZG LOP, ZG SZS, ZG SKP (dla autorow naj-
lepszego programu o tematyce przeciwalkoholo-
wej), Redakcja ,SM” (prenumeraty ,Bajtka”),
Centralna Skladnica Harcerska, MZiOS.

Il KONKURS NA PROGRAM GRY EDUKACYJNEJ

Gra edukacyjna, ktora bawi | uczy. Waz-
niejsza jest jednak w naszym konkursie
strona zabawowa gry edukacyjnej, gdyz
uwazamy, ze motywacja ma podstawowe
znaczenie w procesie nauczania.

Organizalorem konkursu jest Stowarzy-
szenie Mikrokomputerowe ,Abakus” przy
wspotpracy z Centrum Kompulerowym
.System” oraz Redakcja miesigcznika
LIKS™. Patronat nad konkursem objeto Biu-
ro d/s Miodziezy Urzedu Rady Ministrow

Uczestnikiem konkursu moze by¢ kazda
osoba fizyczna lub prawna oraz ich zespoty.

Program powinien bycC przeznaczony na
jeden z nastepujacych mikrokomputerow:
SPECTRUM 48, TIMEX 2048, ATARI 800
XL, ATARI 130XE, SPECTRAVIDEQ 738,
COMMODORE 84, AMSTRAD 6128, AM-
STRAD 15121 IBM XT

Prace (programy | opis) nalezy nadsytac
do 15 wrzesnia 1987 r. na adres Stowarzy-

szenia Mikrokomputerowego , Abakus”,

Warszawa, ul. Elektoralna 12.

Prace konkursowe beda przyjmowane
tylko w postaci gotowych programow, na-
granych po jednym razie na obu stronach
kasety magnetofonowe| lub dyskielki.

Podstawowymi kryteriami ccen beda:

a) wartos¢ motywacyjna programu Z uwz-
glednieniem elementow gry lub symulac-
I

b) walory edukacyjne programu przy mozli-
wie duzej uniwersalnosacl tematyki dydak-
tycznej,

c) oryginalnosc rozwiazan w porownaniu do
juz istnigjacych programow,

d) stopien wykorzystania mozliwosci sprze-
tu 1 jezyka programowania,

e} prostota obstugi i uzytkowania.

Nagrody.

Grand Prix Konkursu — mikrokomputer
AMSTRAD 6128 wraz z drukarka Centro-

nics CLP, ufundowany przez Biurc d/s Mio-
dziezy Urzedu Rady Ministrow,

mikrckomputer ATARI 130 XE ze stacgja
dyskow | dwoma drazkami, ufundowany
przez SM , Abakus",

mikrokomputer TIMEX 2048 ufundowany
przez Centralna Sktadnice Harcerska.

Ponadto firma Centrum Komputerowe
,System” ufundowata nagrode specjalna
— mikrokomputer COMMODORE 128 ze
stacja dyskow — dla programu gry eduka-
cyjnej rokujace] najwieksze nadzieje na
sprzedaz rynkowa. Firma zastrzega sobie
przejecie praw autorskich tego programu, w
przypadku przyjecia nagrody przez jej lau-
reata.

Komisja konkursowa zfozona z przedsta-
wicieli Stowarzyszenia Mikrokomputerowe-
go ,Abakus" i ofiarodawcéw nagrod za-

strzega sobie prawo do nie orzydzielania
gtéwne] nagrody.

Lista nagrod nie jest zamknigta. Wszyst-
kich zainteresowanych przyszioscia eduka-
cji z wykorzystaniem mikrokomputerow w
naszym kraju zapraszamy do zgtaszania
nowych, atrakcyjnych propozycji na adres
Stowarzyszenia.

Komisja konkursowa -0gfosi wyniki kon-
kursu i wreczy uroczyscie nagrody w lermi-
nie do konca 1987 roku.

Stowarzyszenie zastrzega sobie prawo
wykorzystania nadestanych prac do swoje)
dziatainosci statutowe). Na zyczenie zainte-
resowanych, nosniki megnetyczne wraz z
programami beda zwracane uczestnikom
konkursu po jego zakonczeniu.

Organizatorzy oferujg swa pomoc w poz-
niejszej dystrybucji programow, z zachowa-
niem praw autorskich ich tworcow,

BAJTEK 6/87 2D
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Drogi Bajteu!

Jestemn posiadaczem komputera Ti-
mex 2048. Obecnie jestem zaintereso-
wany zakupem pewnych urzadzen pery-
feryjnych — w miare mozliwosci za zio-
towki i po rozsadnej cenie. Z tego co
wiem, w kraju produkowany jest zielony
monitor Neptun i magnetofon kompute-
rowy produkcji ZRK , Kasprzak”. Prosze
o informacje, czy sprzet ten jest wart ku-
pienia; zwilaszcza zalezy mi na porowna-
niu go z odpowiednim sprzetem zagra-
nicznym.

Tomasz Ziemba
(adres do wiad. redakcji)

Magnetofon  produkcji |, Kasprzaka”
moge z czystym sumieniem odradzic. Jest
o urzadzenie bardzo przestarzate | dopra-
wdy trudno zrozumiec, dlaczego ZRK usitu-
ja pod etykietka ,Data Recorder” sprzeda-
wac tak kiepski produkt. Magnetofon nie
jest wyposazony w licznik tasmy, co z gory
wyklucza jego wygodne uzycie. ,Zapom-
niano” tez o wejsciu typu Jack 3,6 mm,
obok standardowego gniazda DIN. Jezeli
chodzi o jakos¢, sam mam smuine do-
swiadczenia. Na prowadzonym przeze
mnie w Qddziale Doskonalenia Nauczycieli
kursie po krotkim czasie $rednio intensyw-
nej eksploatacji dziesieciu nowych magne-
tofonow tego lypu dziataty tylko trzy. Nie
dosc na tym — wszystkie wykazywaty silng
tendencje do wkrecania tasm i niemitosier-
nego ich wygniatania. Zechce Pan sobie
sam dopowiedzie¢ konkluzje.

Radze zastanowic sie nad nabyciem kra-

jowego magnatofonu wyzszej jakosci — na
przyktad z zestawu miniwiezy lub np. M
7010, M 8010. Wydatek to wprawdzie dwu-
krotnie wyzszy, lecz mnigjsza ilosc btedow
transmisji, wieksza wygoda obsfugi oraz
mozliwos¢ dowolnej regulacji poziomu na-
grania.
Na przyktad magnetofon M 7010, po pota-
czeniu gniazda EAR z wyjsciem stuchawko-
wym magnetofonu  znakomicie spetnia
swoja role.

Nieco lepiej sprawa ma sie w przypadku
monitora Neptun 156. Tutaj stabym miejs-
cem jest jednak kineskop. Zielona poswiata

|est jaskrawa i niezbyt przyjemna dla oczu.
Ekran dosc silnie migocze — diuzsze wpa-
trywanie sie w monitor jest meczace dla
oczu, choc¢ chyba nie bardzie] niz w przy-
padku kolorowego monitora Amstrada. Ki-
neskop ulega natomiast szybkiemu zuzy-
ciu. Po kilku latach intensywne| eksploataciji
powstaje efekt  bezwiadnosci” obrazu —
Znikajace jasne plamy pozostaja jeszcze
przez pewien krétki czas na ekranie, co jest
sporg wada.

Czy obraz zapisany w pamieci {,,Jak
schowac obrazek” z 8/86 nru ,Bajtka”)
mozna zapisaC na tasmie przez odpo-
wiedni SAVE CODE? Chce moc odczy-
tac go z tasmy i odtworzyc w wybranym
momencie przez odpowiednie instrukc-
je.

Piotr Piechota
ul. Zamenhofa 16/7
65-186 Zielona Gora

Nic nie stoi na przeszkodzie. Przeniesio-
na w inne od standartowego miejsce zawar-
tos¢ obrazu zapisujemy na tasmie przez

SAVE "Nazwa" CODE adres, 6912
odzie adres okresla miejsce w pamieci, od
ktérego rozpoczyna sie nasz ,schowany'
obraz. Nagrywamy go potem z taémy, zwy-
czajnie przez

LOAD "Nazwa" CODE
... | dalej tak, Jak opisano w artykule.

Prawie we wszystkich programach na
ZX Spectrum podczas wczytywania ry-
suje sie obrazek. Jak mozna nagrac wia-
sny obrazek i w jaki sposob pofaczyc go
Z programem? Jak to zrobic, by naryso-
wac i nagrac obrazek na calym ekranie
(wraz z 2 dolnymi liniami)?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Programy, o ktérych Pan wspomina, po-
przedzone $3 najczesciej krotkim programi-
kiem tadujgcym, kiory (automatycznie uru-
chamiajac sie) wezytuje najpierw zawartose
obrazu, a dopiero potem wlasciwy program
W najprostszej wersjl program ten moze
miec postac:

10 LOAD " Qbraz"
"Program”
Nagrywamy go na tasme przed dwoma po-
zostatymi modufami przy pomocy

SAVE "Nazwa” LINE 10
Pozostaje teraz tytko nagraé na tas$me
obraz i program — i caloé¢ gotowa.
Obrazek proponuje tworzy¢ przy pomocy
programu graficznego typu ART STUDIO
lub THE ARTIST. Pozwoli to na swobodne
utworzenie i nagranie obrazka o wysokosci
24 linii.

SCREEN$: LOAD

T Ty A O e TR T S

Czy istnieje wersja Logo po poisku na
mikrokomputer Amstrad CPC-4647?

; Tomasz Herbst

ul. Swierczewskiego 12

19-500 Goldap

Jak dotad — nie. Warto tez zauwazyc, ze

rowniez angielska wersja Dr Logo 2 pozo-

stawia bardzo wiele do zyczenia, stad tez

zapewne na naprawde dobry interpreter

Logo przyjdzie uzytkownikom Amstrada

CPC 464 troche poczekac.

T T R I e A T e —

W numerze 5-6 Waszego pisma prze-
czytatem o mikrokomputerze Elwro 800
Junior. Prosze o informacje gdzie moz-
na go kupic. Jesli nie jest dostepny na
rynku, to gdzie bedzie go mozna nabyc.
Mam na mysli osoby prywatne.

Wiodzimierz Stowinski
ul. Krancowa 103/63

20-338 Lublin
W chwili obecnej wspomniany komputer
nie znajduje sie jeszcze w sprzedazy. A
szkoda -— uptywajg miesigce, a sprzet kom-
puterowy starzeje sie bardzo szybko. Zywi-
my nadzieje, ze do masowe] produkc)i |
sprzedazy dojdzie zanim ,Junior” stanie
sie catkiem przestarzaty.

o ety T - W

Prosze o wyjasnienie nastepujacej
kwestii: wiadomo, Ze tzw. generator
liczb losowych komputera nie produku-
je ciagu liczb losowych sensu stricto,

,Bajtka”

To bardzo dobrze, ze wiasnie Wy —
dodatek do miodziezowej gazety co-

Droga Redakcjo

dziennej — popularyzujecie w sposob

mozliwie przystepny i wszechstronny

swiat ,,Computerlandu”.

Wyjasnijcie mi tylko,co ma w tym
nowym, wspanialym swiecie robic
cziowiek, ktory:

1. dysponuje na codzien maszyna do

pisania m-ki ,Halda-Norden”,

2. z maszyn liczacych taka, jak na za-
faczonym zdjeciu plus kalkulator
»Bolek”,

3. z literatury na temat mikrokompu-
terow: instrukcje firmowa ,,ATARI
800 XL", wszystkimi n-rami ,Bajt-
ka”, ,Komputera”, ,1.K.S.-a” oraz
czterema numerami ,Mikroklanu”
oraz ksigzkami Sachy ,Mikrokom-
putery — elementy, budowa, dzia-
tanie” 1 ,Przewodnikiem po 2ZX
Spectrum”,

. zaliczyt — a jakze — podstawy in-
formatyki prawniczej (i to na 4),

5. ma syna w 1-szej klasie liceum,
-ktoremu ,,grozi” przedmiot ele-

menty informatyki (w liceum jest
jeden ZX 81 zamkniety w szafie —
pan, ktory to dziwo umie obstugi-
wac jest na wojskowym przeszko-
leniu), a dzieciak uzdolniony mate-
matycznie wrecz fascynuje sie
wszystkim, co tej ,materii” doty-
czy!

Moja oferta: — moze wsrod Czytel-
nikow Waszego pisma znajdzie sie
ktos, kio juz ,wyrost’ ze Spectrum
48K” lub podobnego typu maszyny?
W zamian oferuje: wszystkie n-ry
-Fantastyki” (oprocz 12/85, 9/85;
obiektyw szerokokatny ,Jupiter-12” z
gwintem M39x1 do aparatow typu
+~FED” i ,ZORKA” oraz dozgonna
wdziecznosé, a juz extra ksiazki Ry-
dzewskiego i Sachy ,,Mikrokomputer”
oraz ,.Przewodnik po ZX Spectrum”,

Z powazaniem:

Jan Olejarczyk
ul. Krola Zygmunta 8/12

22-600 Tomaszé6tw Lubelski
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lecz tylko pewien jego modei. Spotyka-
my sie tu z nazwa ,,pseudolosowy” dia
okreslenia takiego modelu. Jaka jest ja-
kosc tego modelu, to znaczy w jakich
granicach mozemy traktowac genero-
wane liczby jako liczby losowe? Jakie
metody statystyczne pozwalaja te ja-
kosc mierzyc?

Posiadam komputer ZX Spectrum, ale
zamierzam go wykorzystac w swojej
pracy zawodowej, glownie w celu symu-
lowania pewnych procesow fizyki mole-
kularnej.

mgr Jacek Tedra
Cieszyn

Faktycznie — programy zwane generato-
rami liczb losowych (pseudolosowych) pro-
dukuia pewne ciggi — najczesciej liczbowe
— 0 takig) postaci, by mogty one by¢ trakto-
wane jako ciagi liczb losowych. Zadanie
konstrukcji ciagu, ktory by mozliwie najle-
piej spetniaf ten warunek, nie jest wcale fa-
twe. Mozna zauwazy¢, ze taki ciag nie po-
winien by¢ okresowy oraz ze Srednia czes-
tos¢ wystepowania powinna by¢ podobna
dla wszystkich mozliwych wynikéw , loso-
wan". tatwo warunki te spetnic dla niewiel-
kie] dlugosci ciggu pseudolosowego, lecz
przy bardzo duzych jego dtugosciach spra-
wa sig znacznie komplikuje. Oto powéd, dla
ktorego nie zawsze liczby losowe mozemy
reprezentowac przy pomocy liczb produko-
wanych przez ten czy inny programowy ge-
nerator. Mozna to tatwo sprawdziC na przy-
ktadzie, ukazujgcym niedoskonatosc gene-
ratora zainstalowanego w systemie ZX
Spectrum:

1 PLOT BND %255, RND %175: GOTO 1
(obejrzenie wynikéw dziatania programu
wymaga kilkunastominutowej cierpliwosci)

W przypadku, gdyby systemowy genera-
tor nie spetniat Pana wymagan, moze Pan
wilasnorecznie zaprogramowaé lepszy ge-
nerator. Szczegdtowe opisy takich algoryt-
mow znalez¢ mozna w ksiazce R. Zielinskie-
go ., Generatory liczb losowych” WNR 1979

Tam znalez¢ tez mozna informacje na te-
mat jakosci poszczegoinych generatorow.

- ey gy

Czy dyskietke jednostronng 5 1/4 cala
mozna uzywac jako dwustronng? Wars-
twa magnetyczna pokrywa przeciez
obie strony dysku?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Tak, oczywiscie dysk elastyczny jest po-
wlekany warstwa magnetyczna obustron-
nie. W przypadku, gdy nosnik spetnia okre-
slone wymagania technologiczne, dysku
uzywa sie do produkcji dyskietki dwustron-
nej, w przeciwnym wypadku — jednostron-
nej. Stad wniosek, ze mozna samemu pro-
bowac .dodac” dyskietce druga strone. W
tym celu nalezy wyciaé w jej kopercie dru-
gie naciecie umozliwiajace zapis. W krajach
zachodnich sprzedawane sa ,dziurkacze”
do wycinania tych otworow — pod nazwa
Disc Doubter, Disc Notcher lub podobnymi.

Y TRT P TS T T S R RSy

Czy ukiad QWERTY jest jedynym spo-
tykanym obecnie w komputerach ukila-
dem klawiatury? Interesuje mnie to ze
wzgledow praktycznych. Nosze sie juz
diugo z zamiarem nabycia tego urzgdze-
nia. Musze bardzo duzo pisac, komputer
bylby dia mnie przede wszystkim szyb-
kg maszyna do pisania. Wiadomo prze-
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SKLEP ,ELEKTRON”
by
Firma LU KMART LTD- uprzejmie informuje DABROWA GORNICZA, ul. SOBIESKIE-
panstwa, ze wprowadzita do sprzedazy wysytkowej najwyz- GO 17, godz. 10.00-18.00 tel. 62-23-71
szej jakosci sprzet elektroniczny po najnizszych cenach w Eu- ® SKUPiSPRZEDAZ @
ropie. POLECA m.innymi:
MAGNETOWIDY w cenie 650-750.000,-
® Rewelacyjne KOMPUTERY NESS XT TURBO, 2 s 180.000,
DRUKARKA GP-500 AS/A 280.000. -
® DRUKARKI roku 1987 SEIKO-SHA MP/1300, COMMODORE G 64 + mag. 1530 300.000.-
COMMODORE G-128 D 1.050.000,-
g FLOPY DISC 1571 650.000,-
® PLOTERY HITACHI 672 XD oraz cala game wyrobow | | [.onoecen . SEO 100
FLOPY DISC 1050 230.000, -
komPUterOWVCh' AMSTRAD-SCHNEIDER PCW 8512 1.850.000,-
Wszystkim zainteresowanym udzielamy informaciji technicznych i wyjas- R e g
nien dotyczacych zakupu. AMSTRAD-SCHNEIDER PC 15 12
PC MM/SD 2.200.000,-
Nasz adres: i inne konfiguracie w cenach od 3.000.000 do
5.200.000,-
LUKMARTLTD. SYSTEMY KOMPATYBILNE Z IBM
58, St- Maryss Road — PC/XT 4-6.500.000,-
— PC/XT TURBO 5-7.000.000, -
London W5 5EX — PC/AT (6-8 MHz) 8-11.000.000, -
. . PLOTERY 3.500.000-8.500.000
tel. 567-7913 telex: 922536 lonelk g. K-98 DYSPONUJEMY ROWNIEZ MOZLIWOSCIA OBJECIA
SPRZEDAWANEGO SPRZETU GWARANCJA, SERWI-

SEM ORAZ OPROGRAMOWANIEM PRZEZ WYSPEC-
JALIZOWANYCH FACHOWCOW.

G-57

agenc,ja miKrocomputerowa

fr  EIfMofED A
A1-200 Sosnowiec P-1571

DOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTEROW
INSTRUKCJE :

EMD HONG KONG
KOMPUTERY

PC-1011 (komp. PC/XT/....US $ 599,-
PC-1021 (komp. PC/AT/ ..... US $ 1.499;-
plus 20MB HDD i inne liczne opcje.

® ceny z dostawa do Polski
® 6-miesieczna gwarancja i serwis
w Polsce

Szczegotowe informacje, cenniki itp. do uzys-
kania w biurze sprzedazy EMD w Wiedniu:
EMD (HK) Warenhandelsges. m.b.H.

................
.....

qggmaﬂg
ATARI

MSTRAD
MODORE

Postfach 214

A-1041 Wien, Austria

K-95

K-L2

ciez, 2e w maszynach do pisania spoty-
ka sie czasem ergonomiczne klawiatury
o odmiennym od tradycyjneqo ksztalcie
i porzadku. Czy mozna spotkac lakie
komputery? Jakie ich typy?

A moze warto zainwestowac raczej w +
elektroniczng maszyne do pisania?

Jerzy Kowaluk
Gdynia

QWERTY jest ukfadem najbardziej rozpo-
wszechnionym, ale nie jedynym. Klawiatury
produkowanych komputerow dostosowuje
sie czesto do norm kraju, w ktérym majag
by¢ sprzedawane. Z reguly sg to nieznacz-
ne roznice w stosunku do standartu amery-
kanskiego. Wymieni¢ tu mozna klawiatury
francuskie, tzw. AZERTY, niemieckie {zgo-
dne z DIN) itp.

Spotkac tez mozna uklady catkowicie od-
mienne, ale z reguty jest to margines pro-
dukcji. Jedynym znanym mi przykiadem
jest klawiatura w uktadzie Dvoraka do 1BM
PC, produkowana przez Alphatronic. Za-
chowuje ona standardowy ksztatt, majac
inne rozmieszczenie klawiszy.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby w do-
wolnym komputerze zmienic znaczenie Kla-
wiszy w uzywanym do pisania edytorze
Wprawdzie obstuga klawiatury nalezy naj-
czesciej do systemu operacyjnego kompu-

tera i wykonywana jest na zewnatrz edyto-
ra, niemniej zadanie jest wykonalne.

Jezel nie graja roli wzgledy finansowe,
zdecydowanie bardzie| polecam komputer
od maszyny do pisania. Zaoszczedzi Pan
sporo czasu i papieru. Prosze tylko zwrocic
uwage, czy bedzie Pan mogt na kupowa-
nym komputerze uzywac szybkiego edyto-
ra z 80-kolumnowym ekranem. Jezeli zale-
zy Panu na szybkim pisaniu, prosze tez za-
wczasu sprawdzi¢, czy odpowiadaja Panu
mechaniczne wiasnosci klawiatury
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Mam powazny problem — niedawno,
podchodzac do mojego CPC 464 z to-
czgca sie gra, wziatem do reki firmowy
joystick, dotykajac bezwiednie gniazda
dla drugiego joysticka. Poniewaz ostat-
nio poruszajac sie bardzo si¢ elektryzu-
je dotknieciu kazdej niemal metalowej
rzeczy towarzyszg wyfadowania, miedzy
gniazdem a palcem bfysnefa duza iskra.
Poznief dostrzeglem nie dzialanie
wszystkich opcji w grze, a takze joystic-
ka. Po wylaczeniu okazalo sie, Ze kom-
puter jest popsuty — po kazdym wilacze-
niu zamiast ,,Ready” pojawia sie strzaf-
ka potegowania, kilka cyfr i caly rzadek
strzalek w gore takich, jak przy ruchu jo-

ysticka w gore. Nie dziafa kursor lewy i
gorny, a takze niektore klawisze cyfr gor-
nego rzedu. Joystick dziala tylko: w dof,
w lewo, w prawo i ,fire”. Chciatbym do-
wiedziec sie, jaki uklad scalony mogiby
byc przypuszczalnie uszkodzony; pro-
cesor najprawdopodobniej jest spraw-
ny. Przy okazji chcialbym prosic o infor-
macje, gdzie mozna dokonac naprawy
punkty serwisu AMSTRAD/SCHNEIDER.
Piotr Wygachniewicz
ul. Spoldzielcza 7/5
87-720 Ciechocinek
Jest szansa, ze sprawny jest nie tylko
procesor, ale i caly komputer. Objawy usz-
kodzenia sa na tyle nietypowe, ze radzi-
bym najpierw dekiadnie sprawdzic sam joy-
stick
W razie powazniejszych ktopotow teraz
lub w przysztosci informuje, ze auloryzowa-
ny serwis komputerow AMSTRAD prowa-
dzi firma REFLEKS z Warszawy.
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Na tamach Waszego pisma nr 12/86
przedstawiliscie komputer Atari 520ST.
Przeczytalem, Ze w zestawie znajdufe
sie program symulufjacy mikroprocesor
Z80. W zwiazku z tym mam kilka pytan:

1. Czy programy ZX Spectrum s3 od-
powiednie dia Atari 520ST?

2 Wiekszos¢ programow na ZX
Spectrum znajduje sie na kasecie. Czy
istnieje interface do Alari 520ST przy
pomocy ktorego mozna przegrac te pro-
gramy na dysk?

Pawet Olejarz
ul. 500-lecia 4
96-100 Skierniewice

Na oba pytania moge odpowiedziec. nie.
Programowy emulator Z80 stuzy w Atari
520ST gtéwnie do implementacji systemu
CP/M na tym komputerze. Watpie, aby kto-
kolwiek z uzytkownikow Atari 5205T byt
powaznie zainteresowany uzywaniem pro-
graméw Spectrum na swoim komputerze
W zwiazku z tym mozna z wielka dozg praw-
dopodobienstwa stwierdzi¢, ze urzadzenia
takiego nigdy nie bedzie w handlu

Podobnie ma sie sprawa w przypadku
nagrywania programow Atari ST na kasety i
odwrotnie. Pamie¢ kasetowa nie byfa i nie
jest uzywana w przypadku komputerow 16
bitowych, a to ze wzgledu na swoie liczne
wady. Ta forma zapisu informacji wychodzi
rowniez z rynku komputerow 8-bitowych,
co, jak sadze, uznac nalezy za zjawisko po-

zytywne. i
Marcin
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Gietdy Bajtka odbywaja sie w Warszawie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkofa Podstawowa nr 25) w kazda sobote od 14.00 do 19.00 craz w kazda niedziele od 10.00-16.00 przy ul. Saskiej 78 (Technikum Chemiczne)

i
e

e R T

o GIELDA KOMIS AUSTRIA FRANCJA RFN WLK. BRYT.
| BAJTKA (srednie) (srednie) (srednie) (srednie)
: (tys. zt) { (tys. zi) (06S) (FF) (DM} (£)
ZX 81 40-60 — 550 —_ i 49 —
i
| m ZX Spectrum 48 KB 110-115 — 1100-1400 — ' 150-250 45-65
—
< ZX Spectrum Plus 125-140 180 1590 1350 180-300 65-75
|
-'I ZX Spectrum 128 +2 275-300 380 — 1800-1990 — 110-140
z Drukarka SEIKOSHA GP50S | 80-120 160 — — 199 60-65
BN | |nterface Kempston 7-15 — 250 200 35 6-9
Joystick QUICKSHOT Il 9-11 13 150-160 80 9-15 57
T —— T —
m C-64 195-230 — 3400 1900 370-449 90-110
(| cu 390430 | 610 6500 2890 500 | 210-230
O C-128D 850 — 12000 6850 1250 390410
D Amiga z monitorem kolorowyrn; — — — - 2900 990
o Magnetofon 1531 3540 45 900 | 350 49-65 25
| E Stacja dyskietek 1541 230-250 — 4500 | 1950 450 110-150
E Stacja dyskietek 1570 350 480 6900 2300 | 490-540 160
O A,
: : Drukarka MPS 801 200-240 - 2900 2200 @ 199 —
Dyskietki 5 1/4 (sredniajakosc)| 0.65-1.5 | 1.2-25 10-25 7 0.5-1.8 0.8-2
|
800 XL 140 150 1500 900 40-180 60
_ ul
m 130 XE 205-220 — | 2100 1400 360 110
i . -
< Stacja dyskietek 1050 210 - 2200 2150 370 130
I : Drukarka 1029 240 300 1990 — - 85
ATARI 520 STMst. dysk. 0.5Mb  800-900 1.1min — 4000 970 j 395
464 z monit. monochromat. — 390 6500 2690 520 160
< 6128 z monit. monochromat. 520 700-800 11000 3990 900 250
m 6128 z monit. kolor. 600 1min 15800 5290 1250 320
= | Fowes — | 13mn | - 5020 | 1500 340
w Dyskietki 3 5-6.5 6-7 | — 35 7-12 3.5-4
E Stacja dyskietek 3 do 464 195 295 ' 6000 2600 549 140
: | PC 1512 SD — 2.4min - 5920 1189 440
) Poza tym ci ostatni juz dawno skierowali swe inwesty-
POSUCHA W KLAWISZACH cyjne zainteresowania w kierunku bardziej dochcdo-
wych komputerow klasy IBM. W efekcie gieldy czesto

Gietda jest najczulszym barometrem wszelkich
zmian na komputerowym rynku, a nieugigte zasadz
podazy i popytu twardo dyktuja warunki zawieranyc
transakcji. ?rawdzie na rynkach zachodnich ceny
starych modeli maleja, ale u nas rosnie wartos¢ dola-
ra, czyli podstawowej waluty prywatnych importerow.

PR pATTFK /a7

swiecg sprzetowymi pustkami. Ambitniejsi usituja
czasem wymieni¢ dotychczasowy mikrokomputer na
nowszy. | czego moga oczekiwac, jesli gielda nie spel-
ni ich nadziei? Moga liczy¢ na nieustajace obietnice
pojawienia sie ,Juniora” czy ,Mazovii” lub doczekac
sig konca negocjacji rodzimego Pewexu 2z firma Atari,
zwigzanych z zakupem nowszej wersji Atari, serii ST.

Nazywam sie Jarostaw Labudda, jestem uczniem LO i
mam 18 lat. Posiadam mikrokomputer ZX Spectrum. Inte-
resuje sie informatyka, fotografig, fantastyka i elektronika.
Proponuje wymiane programow uzytkowych, gier oraz
wszelkich nowosci dotyczagcych ZX Spectrum. Moj adres:
ul. Gtowackiego 39/51, 30-200 Debica.

Marcin Sikorski, uczen, 13 lat. Mikrokomputer SHARP
MZ-731. Chodzi mi o nawigzanie korespondencji z innymi
uzytkownikami tego mikrokomputera oraz o wymiang
oprogramowania. Adres: ul. Niemcewicza 4/8, 93-018
todz.

Rafat Larysz, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Spectravi-
deo 318. Oprogramowanie: programy uzytkowe i gry. Za-
interesowania: filatelistyka, numizmatyka i informatyka
Wymiana oprogramowania literatury | doswiadezen. Adres:
ul. Konstytucji Ludowej 50/43 41-208 Sosnowiec.

Bartosz Kuzniar, uczen, 12 lat. Mikrokomputer CPC-
464 Amstrad, zielony monitor. Oprogramowanie: uzytko-
we i gry. Zalezy mi na wymianie oprogramowania. Adres:
ul. Mtodych Technikow 6/3 53-646 Wroctaw.

Witold Batorowski, 38 lat, ekonomista. Mikrokomputer
CBM C-64 wyposazony w stacje dyskow VC-1541, moni-
tor zielony Spectravideo 12" drukarke Citizen IDP-560,
Datasette oraz Power Cartridge i Final Cartridge-1l. Opro-
gramowanie: programy narzedziowe, graficzne, muzyczne
i implementacy|ne. Zainteresowania: geografia gospodar-
cza swiata, jezyki obce, literatura science-fiction, elektro-
nika. Poszukuje kontaktu z posiadaczami C-64 celem wy-
miany doswiadczen, szczegolnie z autorami oryginalnych
programow na C-64.

Adres: ul. Kopcinskiego 1/3, 02-777 WarsZawa.

Jakub Martuszewski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer ZX
Spectrum. Oprogramowanie: programy uzytkowe, gry. Za-
interesowania: informatyka, literatura na temat Atari
800XL. Wymiana programow. Adres: ul. Gornoslaska 31,
32-520 Jaworzno.

Jerzy Szota, 39 lat, inzynier mechanik. Mikrokomputer
Atari 800 XL z firmowym magnetofonem. Oprogramowa-
nie: wlasne-repetytorium z historii Polski, stownik angiels-
ko-polski, regresje, blok narzedziowy, obliczanie silni,
obliczenia inzynierskie., firmowe-Turbo-Basic XL1,5, Mi-
crosoft, Asembler Edytor, Atari-Logo, Koala, Magic Point,
Biorytmy, Fout Maker, Archiwum, programy muzyczne,
gry. Zainteresowania: historia, geografia, polityka. Propo-
nuig wymiane programow uzytkowych literatury i doswiad-
czen. Adres: ul. Scwinskiego 35/50, 40-018 Katowice.

Cezary Konieczny, student. Mikrokomputery: Spec-
trum + oraz CPC-6128 Schneider. Udostepnie rézne pro-
gramy na Spectrum, poszukuje oprogramowania na CPC-
6128. Adres: ul. Sedzickiego 19, 81-374 Gdynia.

Tomasz Wojciechowski, uczen. Mikrokomputer Atari
130XE. Oprogramowanie: wlasne programy graficzne, fir-
mowe programy uzytkowe, gry. Zainteresowania: informa-
tyka, zeglarstwo, fantastyka, Wymiana oprogramowania i
doswiadczen. Adres: ul. XX-lecia PRL 3/12, 95-200 Pabia-
nice.

Urszula Gaczot, mikrokomputer Sharp MZ-721. Propo-
nujg wymiang programow i doswiadczen. Adres: ul. Lwo-
wska 25/3, 30-551 Krakow.

Dariusz Tomczyk, uczen, 14 lal. Mikrokomputery Sega
3000 i Amstrad CPC-464. Zainteresowania: numizmatyka,
filatelistyka, biclogia. Zalezy mi na kontakcie z uzytkowni-
kami takich samych mikrokomputerdéw, posiadam duzo
programow, proponuje wymiane. Adres: ul. Poniatowskie-
go 3/19, 66—400 Gorzow Wikp.

Andrze; Ragus, uczen, 17 lat. Posiadam mikrokompu-
ter ZX-81. Oprogramowanie: ,Chess”, ,Toolkit”, ,En-
glish Literature”, ,Kamikaze" | inne. Zainteresowania: in-
formatyka, fantastyka. Adres: 0$. Zyczyn, 08-451 Zyczyn,
woj. siedleckie



PODSTAWY

Tym razem zajmiemy sie¢ mi-
krokomputerem jako pewna ca-
tosciag. Usiadzmy przed nim,
lub wyobrazmy sobie, ze przed
nim siedzimy...

Przed nami znajduje sie niezbyt duze pudetko,
na wierzchu ktérego znajduja si¢ klawisze. Za nim
stoi monitor lub telewizor. Obok znajduje sig (a
przynajmniej powinna) jakas jednostka pamieci ma-
sowej, magnetofon lub stacja dyskow. Po drugiej
stronie komputera moze stac drukarka. O takich
drobiazgach jak drazki sterowe i piéra swietlne juz
nawet nie wspominam. Wszystkie te urzadzenia
dodatkowe (peryferia) potagczone sa z komputerem
przewodami.

Gdzie jest wiec ten komputer?!!!

Zacznijmy go powoli rozbierac. Czy potrzebne s3
do pracy komputera drazki sterowe? Niekoniecz-
nie, wiele programow dziata bez nich. Naped dys-
kow i magnetofon tez nie sg niezbedne. Uruchom-
cie jaki$ program i wylaczcie telewizor. Komputer
dalej dziata jak dziatat, niezaleznie od tego czy cos
widac czy nie. A czy potrzeba cos wciskac na kla-
wiaturze? Tez nie. Komputer cos tam liczy, mamro-
cze, mruga kursorem niezaleznie od tego czy sie
co$ wcisnie czy nie,

Co zostato? Mikroprocesor z zegarem no | pa-
mie¢. Pierwsze zrozumiate, mikroprocesor | zegar
muszg byc. Pamiec? Chyba tez. No bo gdzie bytby
zapamietany program, ktory mikroprocesor wyko-
nuje?. Czyli mamy go, mamy nasz komputer. To
mikroprocesor | pamiec. Zadowoleni? Wcale nie.
Co to za komputer, ktory nie ma klawiatury ekranu
no i przynajmniej magnetofonu. Takie urzadzenia
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Rys. 1

Z: zegar

pP: mikroprocesor

KM/TV: kontroler monitora/telewizora
KD: kontroler drukarki

KSD: kontroler stacji dyskow

KM: kontroler magnetofonu

KK: kontroler klawiatury

KPS: kontroler piora swietlnego

KDS: kontroler joystickow (i innych manipulatorow)
RAM/ROM: pamieé¢ RAM i1 ROM

moga sterowac co najwyze] przemystowymi robo-
tami, obrabiarkami itp. A wiec sktadamy nasz kom-
puter z powrotem.

Na rys. 1 wszystkie bloczki, symbolizujace urza-
dzenia peryferyjne, potaczone sg z mikroproceso-
rem. Potaczenia mozna interpretowac jako drogi in-
formacji miedzy poszczegolnymi czesciami kom-
putera. Strzatki oznaczaja kierunki przeptywu infor-
magcji. Widac, ze drogi moga byc¢ zarowno dwu, jak i
jednokierunkowe.

Przypomnijmy sobie co nazywamy podstawowy-
mi elementami informacji w komputerze. Najmnie|-
sza jednostke informacji nazwalismy bitem. Jest to
pojedyncza wartosc jakiegos stanu w konkretnym
migjscu komputera, np. wartoS¢ napigcia na jed-
nym z przewodow faczacych urzadzenia kompute-
ra. Mowilismy, ze bit przyjmuje tylko dwie wartosci;
wysoka albo niska, czyli wystepuja tylko dwa stany.
W przypadku napiec to jest przewaznie bliskie 5V |
bliskie OV. Mozemy utozsami¢ bity z liczbami. Po-
wiemy wtedy, ze w jezyku komputera s3 tylko dwie
liczby ,0" i ,1". Informacje wygodniej jest przysy-
tac jednak w nieco wiekszych paczkach, w tzw. baj-
tach, ktore w naszym komputerze sktadajq sie z 0s-
miu bitow. Na rys. 2 mamy narysowang w powiek-
szeniu strukture takie] drogi transmisji informacji.
Na ogoét sktada sie ona z o$miu przewodow, kazdy
z nich jest droga dla jednego bitu. Nazywamy je
magistrala lub szyna danych. Poza tym do takig
drogi zalicza sie jeszcze szyng adresowa | SZyng
sterujaca. Wszystko to razem nazywa sig magistra-
la systemowa.

Taki dialog porownac mozna do rozmowy przez
telefon. Mniej wiecej wyglada to tak: mikroprocesor
generuje odpowiedni adres urzadzenia (wykreca
numer telefoniczny), urzadzenie zgtasza si¢ (od-
biera telefon i mowi halo). Teraz w zaleznosci od
tego jaki interes ma mikroprocesor (uP) do tego
urzadzenia (U) dalsza rozmowa moze odbywac sig
nastepujaco:

Rozmowa 1
uP: masz cos dla mnie
U: nie mam
(koniec)
Rozmowa 2
uP: masz cos dla mnie
U: mam
uP: przesli
U: (przesyta)
(koniec)
Rozmowa 3
. halo! procesor
uP: stucham
U: nazywam sie ,x" i mam cos dla ciebie
wP: nie jestem zainteresowany

lub
przeslij
Pamigd
‘: by | | R
~“F 5§ 8§44
@ @ .
00720333 ol elt)elfel
MO
MA £ 5t
Rys. 2

MD: magistrala danych

MA: magistrala adresowa

MSt: magistrala sterujqca

MS: magistrala systemowa

DO ....D7: przewody danych od U+7

GDZIE TEN
KOMPUTER?

Rozmowa 4
U: halo procesor
wP: (odtozyt stuchawke i nie chce odpowiadac)

Te ostatnie przyktady sa zgrubnym przyblize-
niem pewnego procesu zachodzacego w kompute-
rze, nazwanym ,przerywaniem”.

Wszystko powinno by¢ juz jasne, oprocz tego jak
to jednak dziata i jak przesyfane sa te bajty. Baga-
telka!

Wezmiemy na warsztat minimalny zestaw kom-
putera, czyli mikroprocesor, zegar i pamigt —
rys. 3.

Zegar wybija puls catego systemu. Jeden takt
zegara — mikroprocesor adresuje odpowiednia ko-
morke pamieci. Drugi takt zegara — bajt przesytany
jest z mikroprocesora do pamigci lub na odwrot w
zaleznosci od tego czy dana komorka pamigci ma
by¢ zapisana czy odczytana (informacja o tym
przekazywana jest szynag sterujacg). Mozemy to
sobie wyobrazi¢ jako takiego jak na rysunku bajto-
ludka biegajacego w jedna lub drugg strone, startu-
jacego na sygnat taktu zegara. Komputer jest to
wiec wielkie miasto z domkami, w ktorych mieszka-
ja Bajtoludki. Kazdy domek ma swoj adres (lub jak
wolicie — numer telefonu), a Bajtoludki gotowe s3
do biegania tam i z powrotem na sygnat strzatu tak-
tu zegara. Bajtoludek niesie ze sobg jakas informa-
cie. Informacje te moga zawierac tekst programu i
sterowac praca mikroprocesora. Mikroprocesor po-
siada mechanizm, ktory w takt zegara generuje ko-
lejne adresy, spod ktorych ma byc pobrany nastep-
ny bajt. Dopoki pobierane maja by¢ kolejne bajty, to
mikroprocesorowi nie jest potrzebna informacja o
zmianie nastepnego adresu. Gdy ma nastapi¢ po-
branie kolejnego bajtu programu z adresu nie be-
dacego nastepnym w kolejnosci, aktualnie pobrany
rozkaz jest catkowicie poswiecony informacji o tej
zmianie (mozna go traktowac jako jedno stowo
skocz-do-pozycji-n'tej). Czyli niektore bajtoludki
poswiecone sa wylacznie temu, by mowic mikro-
procesorowi skad ma brac¢ nastgpne bajty (inaczej:
jaki numer telefoniczny ma nastgpnie wykrecic).

Inne bajty niosa w sobie informacje o rozkazach
ktore mikroprocesor ma wykonywac. lle jest takich
oémiobitowych stow tatwo jest policzyc: 2° = 256.
Bogaty jezyk to nie jest, ale nie zapominajmy, ze te
same stowa w zaleznosci od kontekstu moga miec
rozne znaczenie i ze rozkazy, nawet te w normainej
ludzkiej mowie, rzadko sktadaja sie z jednego sto-
wa. Sa rozkazy, ktore sktadaja sie z kilku stow, czyl
sa zdania, ze swoimi regutami sktadni, gramatyki,
ortografii itd. Nie ma tu wiec zadnej matematyki.
Osmiele sie wyraziC przypuszczenie, ze 0 wiele
sprawnie] wiedze o komputerach powinny przy-
swaja¢ sobie 0soby o sktonnosciach humanistycz-
nych niz matematycznych. A ze na ogot jest przeci-
wnie, to chyba wina czestych uprzedzen tych
pierwszych.

Krzysztof Czernek
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Rys. 3
MD: magistrala danych
MA i St: magistrala adresowa t sterujgca
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OSEMKE

Czes¢ Maluchy!

Ta gra wymaga zrecznosci, pre-
cyzji 1 petnej koncentracji. Rzuca-
my kulqg w kierunku planszy, kula
powinna zatrzymac ste na polu oz-
naczonym jak najwiekszq liczbq.
Dwa pierwsze pola majq wartosé
1, trzy nastepne — 2, kolejne dwa
— 4 1 wreszcte ostatnie — 8. Umie-
sci¢ kule w jednym z pierwszych
pol nie jest trudno, gorzej, gdy ce-

lujemy w ,,6semke”, bo gdy kula
potoczy sie choc o jedno pole dalej
wylatuje poza plansze.

Popatrzcie na program, jest on
— podobnie jak sama gra — bar-
dzo prosty, co jednak nie oznacza,
Ze nie jest interesujqgcy. Przesle-
dZmy jego dziatanie:

Program gry zamkniety jest w gtowne] petli FOR
n=1T0O 10... NEXT n (linic 100—500) Kolejne n oz
naczaja numery rzutow. W pierwsze| kolejnosci ryso-
wana jest plansza gry (linle 100—190). Ten fragment
programu zawiera praktycznie wylgcznie kolejno po
sobie nastepujace instrukcje PRINT, a wiec bedzie z
pewnoscig zrozumialy dla kazdego przedszkolaka. O
wiele ciekawszy jest podprogram ustalajacy site rzutu.

No wiasnie, Jak przekaza¢ komputerowi, ze raz
chcemy rzuci¢ mocnie] a raz stabiej. Naciskanie z roz-
ng sita na klawisze nic nie zmienia (chyba ze uszkodzi-
my klawiature}. Mozna oczywiscie przypisac okreslone
sity rzutu kilku kclejnym klawiszom, ale wowczas po
paru probach znajdziemy odpowiedni klawisz | komec
zabawy

Sprobujmy sie zastanowic jaki jest mechanizm rzu-
cania, np. kamieniem. Trzymamy reke odchylona do
tylu | nagle zaczynamy ja — coraz szybcie) — przesu-
wac ku przodowi. Im poznie] wypuscimy z dioni ka-
mien. tym wieksza bedzie miat predkosc, a wigc tym
dalej poleci. Oczywiscie, o ile ,nie zabraknie nam
reki”, to znaczy nie wysuniemy jej catkiem do przodu

- wtedy trzeba zaczynac od nowa. Nasz program bg-
dzie dziatal doktadnie tak samo. . Nacisniecie ..z" po

10 DIM k${1): REM 8#3% tylko dla Atari $34%

20 LET suma=0; REM ¥ konieczne dla Spectrum

100 FOR n=1 TO 10

109  REM s223833838% plansza gry $3s88384x48

110 CLS

120  PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT:
PRINT: PRINT

£30  PRINT "o"

140 PRINT " St

150 PRINT *® 1

160  PRINT: PRINT

170 PRINT "Rzut: "in

180  PRINT

190 PRINT "Punkty:";suma

199  REM $33%% oczekiwanie na start 33888

200  LET k$=INKEY$ 7

210 IF k$<)"z" THEN 6070 200

219  REM 3131 oczekiwanie na strzal 18343

220  LOCATE 1,1

230  PRINT * '

240  LOCATE 1.1

230 FOR 1=0 TO 30 STEP &

260 PRINT "2°;

270 FOR j=1 70 &
280 FOK t=1 TO 10: NEXT t
290 LET k$=INKEYS -

300 IF k$="x" THEN GOTD 340

310 NEXT
320 NEXT 1
330  e0TO 220
339  REM $3888838%8 straal SXssRdsassns
340  FOR p=1 TO i+j
350 LOCATE 1,1
360 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT:
PRINT: FRINT: PRINT
310 FOR r=t TO p

380 PRINT * *;
390 NEXT r

400  FRINT *o*
410 NEXT p

420  LET pkt=0

430 IF 1+;218 THEN LET pkt=1

430 IF i+;022 THEN LET pkt=2

450 IF 143725 THEN LET pkt=4

460 IF 1+;27 THEN LET pkt=8

470 IF i+;728 THEN LET pkt=0

480 LET suma=sumatpkt

490  FOR t=1 TO 1000: NEXT t

300 NEXT n

509 REM $$3¥38%2% plansza koncowa 3R%8333%%
310 CLS

520 PRINT: PRINT: FRINT

930 PRINT "Idobyles"isuma;"punktow®
340 END

woduje rozpoczecie ruchu reki do przodu (linie 200 |
210), komputer przeskakuje do podprogramu oczeki-
wania na rzut (linie 220—330). W petlach FOR i=0 to
30 STEP 6... NEXT i (zewnetrzne; — linie 250—320)
oraz FOR j=i TO 6 ... NEXT j (wewnetrznej — linie
270—310), sprawdza, czy nacisnelismy klawisz ,x’
Jesll tak, to wyskakuje do podprogramu ,strzat” (linie
340—500) zachowujac rownoczesnie — co wynika z
dziatania instrukcji FOR ... NEXT ostatnie wartosc
zmiennych i oraz j. Ich suma okresla ,site rzutu”. Ro-
wnoczesnie z oczekiwaniem na nacisniecie klawisza
X" komputer drukuje w lewym, gornym rogu ekranu
rzad gwiazdek symbolizujacy chwilowa ,site rzuiu”
Jesl podczas catego obiegu petll zewnetrzne| nie wy-
puscimy kuli (nie nacisniemy ,x"), wowczas petla
powtarza sie od nowa, |uz bez naciskania ,.z".

Podprogram ,strzat” oparty jest na wiele razy stoso-
wanym juz przez nas sposobie przesuwania znaku po
ekranie przy uzyciu instrukcyi PRINT. Zaktadamy przy
tym, Ze odlegtosc na jaka potoczy sig kulka jest propo
rcjonalna do wielkoéci, ktora nazywalismy niezbyt sci
sle . sitg rzutu”, a ktora jest niczym innym, jak predko
scig kuli w chwili wypuszczenia jej z reki. Mozemy wiec
przyjac — jednostki nie maja tu znaczenia Ze droga
przebyta przez kule jesl rowna predkosci, czyli i + j
Tak wiec rysujemy nasza kule kolejno w pozycjach od
1doi+|(petlaFORp=jTOi+j.. NEXT p — linie
340—410) umieszczajac przed nia odpowiednia liczbg
spaciji czyli znakow " " (petla FORr=1TO p ... NEXT
p— linie 370—410

W liniach 420—480 komputer sprawdza lle punkiow
nalezy doliczy¢ za ostatni strzat i oblicza sume pun
ktow. Linia 490 to petla opozriajaca, po je] wykonaniu
komputer przechodzi do wykonania nastepujacego
obiegu gtowne| peth gry Po dziesigciu rzutach ukazuje
sie plansza koncowa z ostatecznym wynikiem (linie
510—540)

W tym programie az prosi sig. by graficznie przed
stawiong sygnalizacje sity rzulu uzupetnic o efekty aku-
styczne. Sprobujcie! Romek

Commodore 54. VL 20
Spectrue

110 FRINT CHR$(147); 5 % i
200 BET K3 - 220 FRINT AT 0.0;

220 FRINT CHRS (19); §;§_F;1Nz AT 0,0;
280 FRINT CHR${19): FRINT AT 0,0;

290 BET K$
3090 FRINT CHR$(17);
310 FRINT CHR${147);

MERITUN
220 PRINT 81,
240 ERINT @1,:

i 350 PRINT @1,

110 PRINT CHR$(125);
220 POSITION 0,9
240 FOSITION 0,0
350 FOSITION 0,0
310 FRINT CHR$(125);

W programie ,Tylko dla przedszkolakow” — Laurka z
numeru 4/87 .Bajtka”, ztosliwy Chochlik Komputerowy
zamienit liczby w poprawkach do programu, dotyczacych
Commodore 64 1 VC 20. Linie 1030 i 2030 — powodujace
ustawienie kursora w lewym gornym rogu — powinny wy-
glada¢ nastepujaco.

1030 PRINT CHR$(19);
2030 PRINT CHR$(19);
Przepraszamy. ( 7‘)

NAGRODY MIKRUSKA

Otrzymalismy kilkaset listow z progra
mami na konkurs _Mikrusek”. Przycho

dza zreszta nadal pomimo ze termin  redakc)

kowo-Techniczne
albo komple! do badmintona (
Zeby

program edukacyjny do nauki matema-

tyki

. pitkg do siatkowki
d nasze|

nie spedzali catych dni

Pawet Guz z Kocka. za dowcipny pro-
gram zmieniajgcy komputer w organy

Mateusz Lipczynski (lat 10} z Sopo-
tu, za program do ukladania muzyki,

Zbigniew Lis (lat 12) z Turka, za pro-
gram kalkulator napisany w PASCAL-u.

Szymon Herer (lat 11) z Warszawy.
za programy gler tenisowych

Joanna Marciniak (lat 11) z Warsza-
wy, za gre ,Wisielec” publikowang w

nadsytania rozwiazan uplyng! |uz dawno
To bardzo dobrze. Rubryka .Sam pro
gramuje” zostaje w ,Bajtku” i |est dla

Was otwarta

WigkszosC programow zasfuguje na
szym zdaniem na wyroznienie, a moglis-
my rozdac tylko 15 zestawow nagrod
Zwyciezcy otrzymuja wiec jedng z ksig-
zek (,,Poznaj swoj komputer”, ,Basic dia
mikrokomputera Cobra 1", ,Rozmaitosci
matematyczne”, ,Laboratorium fizyczne
w domu”, ,Chemia catkiem prosta™)
sfundowanych przez Wydawnictwa Nau-
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przy komputerze)

A oto lista nagrodzonych

Grzegorz Bojanek (lat 11) z Poraja.
za programy Figury geometryczne’.
.Okienka”, .Quattro”, , Solo-warcaby ",

Artur Buchajczuk z Mircz w wo). za-
mojskim, za program ,Podroéze w cza-

sie” publikowany w ,Bajtku™ nr 2/87,

Maciej Faifer (lat 12) z Poznania, za

Pawet Kanka (lat 10) z Myszkowa, za
program do nauki matematyki,

tukasz Knasiecki (lat 10) z Koszali-
na, za gre Withelm Tell publikowana w
tym numerze ,Bajtka”,

Marcin Konopka (lat 12) z Wrocla-
wia, za programy uzytkowe dia szkoly,

Anna Kowalik (lat 11) ze Skarzyska
Kamiennej, za program ,Podzielniki
liczb”,

,Bajtku” 3/87,

Grzegorz Rowinski (lat 11) z War-
szawy, za programy  Sortowanie’ |
JProgram muzyczny” publikowane w
,Bajtku™ 3/87,

Sebastian Szubartowski (lat 11) z
Gdyni, za program do nauki matematyki,

Bartlomiej Wieczorkowski (lat 12) z
Olsztyna, za program graficzny.



SAM PROGRAMUJE

WILHELM TELL

t ukasz Knasiecki z Koszalina ma 12 lat i chodzi do V|
klasy. Na konkurs , Mikrusek" przystat gre pod tytutem
. Wilhelm Telt” napisana na mikrokomputerze ATARI| 800
XL. Na ekranie ukazuje sie postac strzelca z kuszg i chiop-
ca 7z jabtkiem na gtowie. Nalezy — przy pomocy drazka
sterowego — ustawic strzelca w odpowiedniej pozycji | na-
cisnac przycisk FIRE. Strzata powinna trafic w jabtko.

t ukasz napisat nam, Ze jego program posiada zdefinio-
wane znaki graficzne, z ktarych sktadaja sie postacie. Wer-
sja przystana do , Bajtka” wykorzystuje standardowe znaki
komputera, gdyz definiowanie znakow zdecydowanie wy-
dtuza program. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, by
nasi czytelnicy zrobili to sami. (’)")

10 DIN A#(11) ,B${10) ,C8(3) HE(10)

20 FOR I=f TO 11sREAD AsAS{I)=CHRS(A)INEXT I
30 DATA 20,7,29,30,30,19,6,29,30,30,74

40 FOR I=i TO 10:READ AsB$(I)=CHRS(A)INEXT I
50 DATA 111,29,30,20,29,30,4,29,30,94

60 FOR I=1 TD JsREAD ArCS(I)=CHRS(A)INEXT 1
70 DATA 18,24,20

B0 BRAPHICS O:POKE 752,1

90 SETCOLOR 2,0,018ETCOLOR 10,14

100 CIAS=1000:PKT=0:7? CHR$(123)

110 POKE 39976,7:POSITION 0,3

120 7 *  WILHELM TELL®

130 POSITION 20,737 "(c) 19687 Lukasz*®

140 POSITION 28,8:7 "Knasiecki®

150 POKE 39987,6:POSITION 23,13

160 7 “return to gra®1PIKE 39991,6

170 7 17 17 "REKORD3 17 H$" " |48

180 IF PEEX(764)<>12 THEN 180

190 POKE 764,235

200 XA=31YA=10

210 XB=INT (RRD (0} #13)+20

220 YB=INT(RND(Q)#13)+1

230 7 CiR$(125) 1 S0UND 0,0,0,0

240 POKE 39976, 21POKE 39987,2:POKE 39991,2
250 POSITION 20,2137 “PUNKTY 1*3PKT

2560 POSITION XA,YA1? A$

Z70 POSITION XB,YB:1? B

280 IF STICK(0)=14 THEN YA=YA-1:80S5UB 330
290 IF STICK(0)=13 THEN YAsYA+13GOSUB 380
300 IF STRIG(0)=0 THEN GOSUB 410

310 CIAS=CIAS-11POSITION 3,21

320 ? "CZASs"3CIRB;" "

330 IF CIAS{=0 THEN 480

340 BOTD 280

350 IF YA=~1 THEN YA=O:RETURN

360 POSITION XA, YA+3:2 *

370 POSITION XA,YA:? A$:RETURN

380 IF YA=i8 THEN YA=17:RETURN

390 POSITION XA,YA-1:7 * *

400 POSITION XA,YA1? A$1RETURN

£10 FOR X=4 TO 3%

420 IF X=XB AND YR=YB THEN 590

130 IF X=XB AND YAXYB AND YACYB+4 THEN 5620
440 POSITION X-1,YA:7 *."

4§30 SOUND 0,¥,10,10:NEXT X

450 POSITION 3b,YAs? * *

470 SOUND 0,0,0,0:CZAS=CIAS~100; RETURN
480 POSITION 0,211FOR I=0 TO 2517

490 NEXT Z:S0UND 0,0,0,0

500 POSITION 2,3:? “IDOBYLES "yPKT3" PKT."
510 IF PKT<=HS THEN 530

S20 7 " TO KOWY REKORD "

830 ? "Podaj inie (max 10 }it.)%;

40 INPUT H$:HS=PKT

0 721721717147

950 ? "Wcisnij RETURN®

S70 IF PEEK(744){>12 THEN 570

580 POKE 744,255:60T0 80

390 PXT=PKT+11CIAS=CIAS+10: POP

600 POSITION XB-1,YB:? " #*

610 FOR 2=0 TO 40:NEXT 1:G0TD 200

620 CIAS=0:POSITION XB,YB:1? " ®

630 POSITION XB-1,YB+ts7 " "

640 POSITION XB-1,YB+23? * *

430 POSITION XB-1,YB+3:7 C$

650 FOR L=0 TO 20:SO0UND 0,L,6,101MEXT L
670 FIR L=1 TO J00:NEXT LiRETURN

- Lukasz Knasieck:

dokonczenie ze str. 32

terow osobistych, wynalezieniem wiokien optycz-
nych, szybka rozbudowa systemu sieci ustug in-
formacyjnych, obejmujacego swoim zasiegiem w
coraz wigkszym stopniu caly sSwiat.

W USA przewiduje sie, ze do 1995 r. udzial gos-
podarstw domowych, ktore korzystac beda z sieci
informacyinych w zakresie roznych usfug wynie-
sie: zakupy 30%, poczta elektroniczna 30%, ogol-
na informacja 25%, ustugi biblioteczne 20%. W
ciggu krotkiego stosunkowo czasu komputer
sprzezony z systemami tacznosci i wzbogacony o
sieci bankow danych radykainie zmienity obraz zy-
cia wielu spoteczenstw.

Wejscie w ere informacyjng i zastosowanie no-
wych technologii na masowa skale w tej dziedzinie
jest brzemienne w daleko idace konsekwencje, i to
w najrozniejszych sferach zycia, w gospodarce,
polityce, zachowaniach i sposobie myslenia jed-
nostki, w systemach wartosci, w kulturze, w po-
wigzaniach miedzynarodowych. Z reguty zwraca
sie uwage na pozytywne strony tego procesu, na
szanse i mozliwosci, jakie nowa rewolucja techni-
czna stwarza dla wzrostu wydajnosci pracy, jak
przyczynia sie do przystosowania struktur gospo-
darczych do nowych uwarunkowan. Czesto tez
pod obstrzatem znajduja si¢: rynek pracy, zmiany
w strukturze zawodowej, warunki i organizacja
pracy.

Z drugiej strony coraz wigcej uwagi zwraca sig
na nie zawsze pozadane spotecznie skutki zacho-
dzacych procesow, probuje sie ocenic ich praw-
dziwy wymiar i umiesci¢ zachodzacy proces prze-
mian w pozadanych spotecznie granicach.

Wsrod problemow budzacych niepoko] na
pierwszy plan wysuwa sie zagrozenie, jakie rosng-
ce zastosowanie sprzezonych sieci komputerowo-
facznos$ciowych niesie ze soba dla prawa jednost-
ki do zachowania tajemnicy, do nieingerowania w
zycie prywatne. Komputeryzacja spoteczenstwa,
systemu bankowego, opieki zdrowotnej, i wielu in-
nych dziedzin, zbieranie coraz wiekszej liczby da-
nych o zyciu obywateli, tak charakterystyczne dia
panstw uprzemysfowionych w nowym swietle sta-
wiaja problemy , prywatnosci” zycia i bezpieczens-
twa danych. Kiedy tysiace terminali zostaje podia-
czonych do scentralizowanych bankow danych,
termin ,tajemnica” przybiera zupeinie inny wy-
miar. Zlozonosc wspoiczesnych zjawisk, rosngca
ingerencja panstwa w rozne sfery 2ycia jednostki,
wywoltuje zwiekszone zapotrzebowanie na infor-
macje. Powstaje problem znalezienia ztotego srod-
ka pomiedzy potrzebami informacyjnymi panstwa,
jego organow i roznych instytucji, a prawami oby-
wateli do zachowania swoich praw w zakresie nie-
ingerencji w zycie prywatne, przestrzegania tajem-
nicy i zachowania wolnosci osobistych.

Wiadomo jednak juz dzisiaj, ze w nowoczesnym
spoteczenstwie nie bedzie miejsca na catkowita
prywatnosc¢ lub bezpieczenstwo danych. Rozwoj
technologiczny stwarzac bedzie dodatkowe zagro-
Zzenia w tej dziedzinie. Konieczne wiec beda nowe
sposoby reagowania w celu zabezpieczenia z jed-
nej strony mozliwosci dostepu do informaciji, a z
drugiej ochrony danych. Rozwigzanie problemu
nie sprowadza sie tylko do znalezienia odpowied-
nich rozwigzan instytucjonailno-prawnych.

Wraz z rosnacym znaczeniem informacji nara-
sta¢ bedzie problem zapewnienia sobie dostgpu
do nich. Powstaje pytanie, czy nie utworzy sie
przepasc miedzy tymi, kiorzy beda dysponowali
szerokim dostepem do informacii a tymi, ktorzy tych
mozliwosci beda pozbawieni. A nie jest to pytanie
retoryczne, w miareg jak informacja stawac si¢ be-
dzie towarem. Moga pojawi¢ sie problemy nadmie-
rnych kosztow dostepu do informaciji, zakupu od-
powiedniego sprzetu i oprogramowania, umiejet-
nosci postugiwania sie nowoczesna technika. Tak-

ks vev m ol CYJNE

ze i w tym przypadku odzywa tradycyjne pytanie,
komu bedzie stuzy¢ ta nowoczesna technika, i do
jakich celow bedzie uzyta, a wiec jakie bedzie mia-
ta w praktyce konsekwencje spoteczno-ekonomi-
czne.

Jednym z nierozstrzygnietych pytan jest kwestia
oddziatywania informaciji i telekomunikacji na kon-
takty miedzyludzkie, a wiec czy w wyniku ich upo-
wszechnienia mozna oczekiwac nasilenia wzajem-
nych powigzan, intensyfikacji interakciji albo jak to
czasami okreslaja optymisci nastapi spoteczna re-
witalizacja, czy tez wprost przeciwnie, wzrostu izo-
lacji spotecznej, depersonalizacji kontaktow mie-
dzyludzkich, pasywnosci i biernego odbioru.

Ktory z tych scenariuszy zwyciezy zalezy w zna-
cznym stopniu od szerokiego kontekstu spotecz-
nego. Komputer bowiem stwarza swoja wiasng
realnosc, inna od ludzkiej rzeczywistosci.

Trzeba zaznaczy¢, ze rosnace korzystanie z
komputera, bez swiadomosci jego wszystkich za-
let, ale takZze i ograniczen moze prowadzi¢ do zbyt-
niego utkwienia w innej, ,sztucznej realnosci”.
Komputer ma swoja wiasna logike, sposob mysle-
nia w kategoriach Yes/No i lf/Then. Nie ma w niej
miejsca na wszelkiego rodzaju niejasnosci, ambi-
walencje, umiejetnosc akceptacji innych punktow
widzenia, znajdowania innych rozwiazan, niz te,
ktore zostaty wpisane w program. Czy wigc pod
wptywem racjonalnosci komputerowej nie ograni-
czymy wiasnego pola tolerancji, zdolnosci sadze-
nia w oparciu o doswiadczenie, przystosowywania
sie do niespodziewanych zjawisk, stosowania in-
nych sposobow rozumowania, jednym stowem nie
ograniczymy wiasnej kreatywnosci? Mozna tez py-
tanie postawic¢ inaczej. Czy istnieje jakas nieprze-
kraczalna granica miedzy tym, co moze czlowiek i
co moze maszyna? To fakt, ze juz dzisiaj czesc
najbardziej masowej, moze nie ambitnej literatury
powstaje z pomoca komputerow. Ale tez nie jest to
tez najgorszy produkt wydawniczy, Czy nie zniknie
wiec tradycyjna kultura? Radio w Bremie przepro-
wadzito interesujacy test. Na przemian nadawano
wiersze pisane przez ludzi i generowane przy po-
mocy komputera. Nikt ze stuchaczy nie uchwycit
roznicy. Czyzby wiec przysziosc nalezata do ma-
szyny? A gdzie miejsce na ludzka wrazliwosc,
emocje, swiat ducha, wszystko to, co stanowi pod-
stawe kultury.

Czy nie jest przerazajace, ze mozna rozwazac
kwestig, czy istnieje zasadnicza roznica miedzy
cztowiekiem i komputerem? | czy nie jest mozliwa
do pomysienia taka sytuacja, kiedy w miarg pozna-
wania mechanizmow biologicznego przetwarzania
informacji w mozgu ludzkim bedziemy w stanie
zbudowac zewnetrzny techniczny system przetwa-
rzania danych, ktory zagrozi samemu cztowieko-
wi? Problem nie jest czysto teoretyczny, jak dowo-
dza tego przygotowania do wojen gwiezdnych.
Nieludzkie projekty zostaty wymyslone, poniewaz
dzieki zastosowaniu komputera staty sie¢ one mo-
Zzliwe. Jak powiedziat prof. Weizenbaum z Massa-
chusetts Institute of Technology, program wojen
gwiezdnych da silny impuls dalszemu rozwojowi
w zakresie przetwarzania danych, i z kolei umozli-
wi wykoncypowanie jeszcze nowszych, bardziej
przerazajacych projektow. Czy mozliwe wiec be-
dzie utworzenie w przysziosci humanistycznego
skomputeryzowanego spoteczenistwa? Co przy-
niesie z soba wejscie w ere spoteczenstwa infor-
macyjnego? Nowa technika, z jej wszechobecnos-
cig w codziennym zyciu, skutkami doraznymi i da-
lekosieznymi stwarza idealne pole dla puszczenia
wodzy fantazji, ale tez dla refleksji ukierunkowanej
przysztosciowo, aby przysziosci nie przepowia-
dac, ale jg wspoitworzyé, unikajgc wszystkiego
tego, co moze w niej by¢ niepozadane i grozne w
swych skutkach.

(AK)
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Od kiedy Japonczycy okoto
- 1966 r. ukuli termin ,,johoka sha-
. _kai”, co oznacza zinformatyzo-

- - wane spoteczenstwo, a wiec ta-

kie spoteczenistwo, w ktérym wy-
stepuje obfitos¢ informacji pod
wzgledem ilosciowym i jakoscio-
wym oraz wszelkie niezbedne
srodki techniczne dla jej dystry-
bucji, rewolucja w zakresie infor-

I maciji i technik tacznosci w $wie-

cie przybrata niespotykane roz-
miary.

Badacze z Massachusetts Institute of Technolo-
gy badajac stopien nasycenia informacja ustalili,
ze w latach 1960-77, liczba siéw dostepnych dia
przecigtnego obywatela Stanow Zjednoczonych 2;
posrednictwem réznorodnych srodkow przg
wzrastata w tempie 8,9% rocznie i przeg
krotnie przekraczata tempo wzrostu i 5
jecznego brutto. A przeciez prg Wa rewolicija
w zakresle upowszechnienia lechnik przysXz
pozniej, wraz z wprowad M na rynek kompu

2

dokonczenie na str. 31
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