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Tematem dnia jest nicwqtpliwie rozpoczecie
drugiego etupu reformy gospodarcze;. I to nie
dlatego wcule, ze zaczelo sie zapowiadane od
dauwna likwidowanie 1 lgczenie szeregu mini-
sterstw 1 urzedow centralnych. Qwszem, to tez
jest ciekawe, ale glownie dia samych zamtereso-
wanych. Natomiast dla znakomaite) wi¢kszosct
naszego spoleczenstwa wejscie w drugi etap re-
formy to szansa moze nie na skokowe jeszcze,
ale w kazdym razie szybsze niz do tej pory wy-
chodzenie z kryzysu. A to juz jest dla kazdego
gra warta Swieczki!

Nadchodzq czasy kiedy najbardziej liczyc sie
bedzie aktywnosc, przedsiebiorczose, pomysto-
wosc. Czyl liczyc sie bedzie to wszystko, o co od
dawna t w ,Bajthu”, i w , Sztandarze Mtodych”
zabiegalismy i walczylismy. Tak sie zresztq skta-
da, ze rynek komputerowy jest juz rynkiem z
prawdziwego zdarzenta (to samo mozna zresztq
tez powiedzie¢ o rynku pism komputerowych).
Jestesmy wiec jak gdyby do nowych requl gry
ekonomiczne) przygotowani lepiej niz innt.

Ale stworzenie nowych mechantzmow regulu-
jacych naszq gospodarke to jeszcze nie wszyst-
ko. Potrzebni sq¢ bowiem ludzte, ktorzy bedg
cheieli i umaieli z tych mechanizmow skorzystac.
I to ludzie —atrudnien: we wszystkich sektorach
naszej gospodarki. Dlatego zgadzam st¢ z poglq-
dem, ze wiasnie w tym obszarze — powiedzmy:
kadrowym — rozstrzygnie sie sukces lub prze-
gruna naszej reformy gospodarczej.

Wszystko zalezy od cziowieka — stwierdzil
na ostanim V Plenum Komitetu Centralnego
Palskie; Zjednoczone) Partu Robotniczej towa-
rzysz Wopctech Jaruzelski. — Kadry, ich przeko-
nanie i zdecydowanie w realizacji przyjete] linu
bedq w ostatecznym rachunku najwazniejsze...
w szerokun ,mancwrze kadrowym”™ wynikajg-
cym z procesu reorganizac) najlepst ludzie po-
winnt znalez¢ sie na stanowiskach, gdzie decy-
dowaé sie bedzie powodzenie reformy. Ludzie z
tworczq wyobraznig, z konsekwenciq, z odwagqg
Bowiem staby pracownik moze spowodou'aé, Ze
rawet dobre mechanizmy nwe bedg shuteczne.
Natomiast dobry, nawet przy niedoskonalyc r’z
mechanizmach potrafi byé efektyony, tworezy

I zaraz potem Wojciech Jaruzelski dodat:
+Chodzt w szezegolnosct o to, aby zapewnic ope-
ratywne systemowe eliminowanie nieudolnych 1
smiale wysuwanie skutecznych, zdolnych... w
kreowaniu decyzji kadrowych must byé coraz
WekszyY, rmrentz;{,zm,r udzwl czynnika spotecz-
nogo. kolektywow, Wiasnie oddoelna inspiracja
’ra: .--.p;;{s‘(‘ na aprobata dla stusznych decyzji
Fadrow ych rest sprawq nrezweyhte) wagr”

Przypominan te stowa, gdyz w swoisty sposob
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adresowance sq one przede wszystkim do ludzi |
miodych. Podczas roznych spotkan 1 dyskusp |
czesto styszymy na spotkaniach o barierach, na ﬂ
jakie napotyka miode pokolenie przy kazdej |

probie zrobienia czego$ nowego, oryginainego,
tworczego. Nikt oczywiscie nie obiecuje (bo nie
mnmoze tego obiecac), ze tych barier teraz nie be-
dzie. Bedg, moze nawet wigksze niz poprzednio. |
Ale warto wiedzieé, ze tak wyraznie wylozona |
najwyzsza wola polityczna w naszym kraju jest |
po stronie aktywnosci, tworczo$ci, innowacyj- |
nosci. Rzeczg miodego pokolenia jest wykazanie |
teraz takich kwaliftkacjt t umiejetnosci nie zra-
zania sie trudnosciami, aby wygrac swq ,gre o
Jjutro”. Pewne jest, ze nigdy jeszcze reguty gry
tak bardzo nam nie sprzyjaly! |
Aktywnosé 1 preznosc calego spoleczenstwa
bedzie teraz w wi¢kszym niz uprzednio stopniu
sumg aktywnosei 1 preznnsct indywidualnych.
Jedni probujg nazywac to nowym NEP-em, inni
spierestrojkg po polsku’”, mni jeszcze tnaczej.
Muysle, ze tym razem na szczescie nie w stowach
problem — tylko w tresci. A ta akurat bedzie
taka, jakq sobie sami stworzymy 1 wywalczymy
Bo uchwaly sejmowe 1 inne akty prawne mogg ‘
tylko nakrestic ogolne ramy tego co wolno 1 nie |
wolno (,dozwolone jest wszystko czego nie za- |
brania prawo”). Natomiast od nas zalezy czy [
wypetnimy te ramy konkretng trescig, czy w pet- |
nt skorzystamy z szans, jokie te nowe ramy |
stwarzajq’ Zgodnie z wfas‘czwym mi optymiz- @J
mem uwazam, ze tak bedzie, ze uda sig zwigk-
szyc¢ 1 skoordynowac wyszfek wiekszej niz do-
tychczas liczby obywateli PRL. A zwigkszenie
trafnie ukierunkowanego wysitku mdywzdua!-
nego to zarazem wickszy wysitek, a wiec row-
niez 1 wigkszy efekt w skali spotecznej. I
Zniesienie barier krepujgeych inicjatytog — bo
to chyba nalezaloby uznac za istote zmian w na-
szym systemie gospodarczym — stawia nas wy-
szystkich przed nowym wyzwaniem. Czy bedzie-
my umieli skorzystac : mozliwosct, o ktore tak |
diugo : abrcqah«mﬁ Moge w umieniu redakcj |
Buﬂka aodpowiedzie¢, Ze postaramy sie tak |
wlasnie dalej dzialac! |

Waldemar Siwinski

PS. Obtecatem rmiesige temu pommformowac
Czytelntkow o naszych dziataniach w zakresie
stworzenia pierwszego miedsynarodowego pis-
ma komputerowego adresowanego do miodzie-
Y. Z rozmow przeproweaedzonych na poczgtku
pazdziernika w Konutecie Centralnym Komso- |
moiu wyntka. ze rownies naszym radzieckim ko- |
legom bliskie sq takie idee. Wkrotee poinformu- [
jemy wres o sprawie bardziej szczegotowo!’ |
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GRA O JUTRO

Rozmowa

z Markiem
Bilinskim

— kompozytorem

— Na estradzie wystepuje muzyk otoczony
masa roznych instrumentow elektronicznych.
Najpierw stroi to wszystko godzine, a im wiecej
sprzetu i im bardziej skomplikowane przygoto-
wania — tym wiekszy szacunek publicznosci.
PozZniej wystepuje w stuchawkach na uszach
i... nie bardzo wiadomo, co gra on, a co graja
jego instrumenty.

— Wszystko jest dzietem muzyka 1 zalezy od
jego woli. Przeciez to on zaprogramowat te urza-
dzenia, dobrat barwe dzwiekow, tempo, czas utwo-
ru. On utwor skomponowat, a elektroniczna techni-
ka tylko pomogta go wykonac.

— Skomponowal przesuwajac potencjome-
try i naciskajac przyciski?

— Tak sie moze wydawac na pierwszy rzut oka.
W teledysku , Ucieczka z tropiku” bawie sie joysti-
ckiem 1 suwakami. Wystarczy jeden ruch reka i...
przeciwnik wylatuje w powietrze. A wszystko zata-
twia wszechmocny komputer. Na tasmie video
zmuszam komputer do wszystkiego. Szkoda tylko,
ze w rzeczywistoSci w zaden sposob nie udaje sie
go zmusi¢ do komponowania...

— W takim razie do czego jest potrzebny?
Do szpanowania na estradzie?

- Przede wszystkim wyjasnijimy podstawows
kwestig: tworze muzyke, kidra potocznie nazywa
sie elektroniczng, ale wcale nie uzywam do tego
komputera personalnego, czy nawet typowego
profesjonalnego. W swoim elektronicznym instru-
mentarium najczgsciej postuguje sie sekwencerem
QX1 firmy Yamaha. Jest to komputer przystosowa-
ny do zabiegow kompozycy|nych. Kazda sekwenc-
je czy tez kazdy pomyst kompozytorsk zamiast za-
pisywac na tasmie magnetofonowe). wprowadzam
do pamieci sekwencera. Wszystko to zapisuje on w
formie informacji, w kidre w kazdej chwili moge in-
gerowac — w odroznieniu od postugiwania sie tas-
ma magnetofonowa. Mowiac najprosciej: moge ja-
kis fragment utworu wydtuzyc lub skroci¢ ewentua-
inie usuna¢. W pracy kompozytorskie| jest to duza
pomoc, mogg poszczegolne frazy rozbudowywac,
upraszczac lub w zaleznosci od potrzeby w odpo-
wiednim fragmencie utworu powielac. Wszystko
bez nagrywania na tasme. Ma to duze znaczenie w
komponowaniu muzyki fiimowej, gdzie bardzo wa-
zna jest synchronizacja obrazu z dzwiekiem. Sek-
wencer moze minimalnie zwolni¢ lub przyspieszy¢
tempo podkiadu muzycznego dostosowanego do
dtugosci sceny.

— Wystarczy wiec wydac odpowiednie pole-
cenia i... maszynka sama pracuje. Wygodnic-
two!

— | nie widze w tym nic zdroznego. Po to kupi-
tem sprzet, zeby mi utatwiat prace. Przeciez mu-
sialbym wziaC gumke 1 ofowek oraz przepisywal
rekopis, robiC repetycje. Maszyna nie wyrecza
mnie w mysleniu, tylko pomaga w mechanicznych
czynnosciach. Komponujac utwor i tak pisze party-
ture — tego nie da sie uniknac. Nawet, gdybym
uzywat specjalnego programu — powiedzmy edy-
tora nut — na ekranie monitora powstatby klasycz-
ny zapis nutowy.

Komponowatem, zarnim techniki komputerowe
staty sie tak modne w muzyce. Mam wyzsze wy-
ksztatcenie muzyczne — konczytem Wydziat In-
strumentalny Akademii Muzyczne] w Poznaniu
Gram na fortepianie, kontrabasie | klarnecie, znam
zasady gry na perkusji. Umiejetnos¢ gry na tych in-
strumentach pozwala mi wczu¢ sie w role muzy-
kow

Sekwencer moze postugiwaC sie oSmioma in-
strumentami | oprocz wspomnianych zabiegow
kompozytorskich — moze petni¢ podczas koncertu
role dyrygenta moich elektronicznych muzykow.
Gdy on prowadzi wszystkie moje instrumenty, ja
moge zajac sie tylko improwizacja.

— Mozna wiec stosowac programy typu
edytor tekstow?

— Tak, ale dotycza one pieciolinii. Sekwencer
jest szalenie zdoinym i zdyscyplinowanym muzy-
kiem — mowigc zartobliwie — albo bardzo praco-
witym kopista.

— Skoro jest taki zdolny, to moZe w przysz-
fosci nauczy sie komponowac? Zwolennicy
sztucznej inteligencji wierza, ze maszyny osia-
gna taki poziom sprawnosci, iz beda mogly sa-
modzielnie wykonywac nawet zfoZone operacje
logiczne.

— Ztozone operacje logiczne tak, ale nie ztozo-
ne operacje myslenia abstrakcyjnego a przeciez
kazda sztuka jest abstrakcja.

— Mowi pan to jako kompozytor, aby nie pod-
wazac swojej roli. A moze w przyszlosci bedzie

Komponowatem
zanim techniki
komputerowe
staty sie

tak modne

W muzyce

mozliwe wydanie polecenia, aby komputer
skomponowat utwor muzyczny.

— Dobrze, pusémy wodze fantazj. Wyobrazmy
sobie takie zadanie: skomponowac utwor w stylu
Debussy’ego lub Ravela, o dilugosci pieciu minut.
| co dalej? Wpisanie w taki program wymogow stylu,
czyh harmonii, instrumentacj, rytmiki | tak dale]
spowodowatoby, ze praktycznie trzeba byloby taki
utwor skomponowac I... przeniesc na jezyk progra-
mu, na ktérym dany komputer pracuie.

Poza tym, tak jak na dtoni linie papilarne sa nie-
powtarzalne, tak osobowos¢ kazdego tworcy jest
inna. Tych subtelnych rdznic nawet najinteligen-
tniejszy komputer nie jest w stanie wychwycic.
Uwazam, ze lechnika komputerowa w muzyce
moze doskonale petni¢ funkcje pomocnicze np
tworzy¢ nowe barwy, rozwijac inwencjeg, ze wzglg-
du na swojg pamieC cyfrowa, utatwi stworzenie
swietnej biblioteki pomystéw. To wszystko, a reszta
zalezy od talentu artysty. Warto, aby o tym pamigta-
Il mtodzi pasjonaci komputerow i inforrmatyki.

Rozmaw:iat:
Roman Wojctechowsk:t
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

PODSTAWY PROGRAMOWANIA W JEZYKU

PORTH

4 BAJTEK 10/87

FORTH jest jezykiem wyso-
kiego poziomu, jednak udoste-
pnia_srodki bliskie jezykowi
maszynowemu i dlatego trakto-
wany jest jako jezyk assemble-
rowy. Program w__ jezyku
FORTH charakteryzuje sie duza
szybkoscia_ dziatania i majym
wykorzystaniem pamieci ope-
racyjne;j.

Podczas naszego kursu zapoznamy Czytel-
nikow z podstawami programowania w jezyku
Fig-FORTH, ktorego implementacje sa doste-

' pne na wigkszo$ci komputeréw domowych.
* Przyktady bgda wykonane na mikrokompute-

rze ZX SPECTRUM, oraz na programie umo-
zliwiajacym uzytkowanie FORTH opracowa-
nym w firmie Hbersoft. Budowa ich bedzie
taka, aby bez ktopotu mogty by¢ odtworzonz
na innym typie komputera, a konstrukcje doty-
czace tylko SPECTRUM beda wyraznie zazna-
czone.

W trybie bezposrednim FORTH (podobnie
jak BASIC) dziata jak kalkulator, z ta tylko r6z-
nica, ze dane sa wprowadzane w odwrotne;
notacji polskie|. Dane wejsciowe sa wyswietla-
ne na ekranie i jednoczesnie zapamietywane
w osiemdziesiecioznakowym buforze wejscio-
wym. Gdy jest on catkowicie zapetniony, lub
gdy wcisniesz ENTER (RETURN), aby zazna-
czyC zakonczenie wprowadzania z klawiatury,
komputer rozpoczyna przeszukiwanie bufora,
zatrzymujac sie na pierwszym napotkanym
znaku spacji. Nastgpnie fancuch alfanumery-
czny, ktory zostat zidentyfikowany przed zna-
kiem spacji, jest porownywany z lista stow, ja-
kie znajduja sie w stowniku. Mozna ja zoba-
czy¢ po wprowadzeniu VLIST i wcisnieciu En-
ter. Jezeli maszyna rozpozna wprowadzone
stowo jako jedno z tych, ktore sa w stowniku,
zostaje wykonane zwiazane z nim dziatanie (w
przypadku VLIST jest to wyswietlenie zawarto-
sci stownika). Jezeli wprowadzona wielkosé
jest liczba, zostaje ona odtozona na stos. Je-
zeli nie jest to ani liczba, ani stowo ze stowni-
ka, zostanie wyswietlony komunikat o btedzie.

Strukture danych nazywana stosem mozna
poréownac ze sterta ksiazek pouktadanych na
stole, jedna na drugiej. W danej chwili mozemy
wzigC tylko te ksiazke, ktora odtozylismy ostat-
nio, jezeli chcemy dostac ksiazke potozona ni-
zZej, musimy najpierw zdja¢ odpowiednia liczbe
ksigzek z gory.

Wprowadzmy nastepujacy ciag znakow, pa-
mietajac o pozostawieniu spacji nimi (spacja
petni role separatora):

4 3 = .

W odpowiedzi otrzymamy liczbe 12. Sposaéb,
w jaki pracowat komputer, jest nastepujacy:
rozpoznat pierwszg wielkos¢. wystepujaca
przed znakiem spacji (w tym wypadku 4). Po-
niewaz nie jest to stowo, lecz liczba, zostaje
ona odtozona na stosie. Podobna procedura
zostata powtorzona dla 3. Nastepnie FORTH
odczytat gwiazdke | zinterpretowat |3 jako sto-
wo ze stownika i, poniewaz pracuje w trybie
bezposrednim, wykonat

Gwiazdka oznacza. wez ze stosu liczbe,
ktora znajduje sie na jego szczycie (3) oraz
druga rowniez ze stosu (4), pomnoz je przez
siebie, a wynik poloz z powrotem na stos. Na-



stepnym stowem, jakie zinterpretowat FORTH
Jest kropka. Powoduje ona pobranie liczby ze
szczytu stosu | wyswietlenie je| na ekranie.

Sprébujmy rozszerzy¢ nasz przykiad:

4 3 %13 + .

Az do % wszystko przebiega tak samo, jak wy-
ze| 1 liczba 12 znajduje sie na szczycie stosu
Nastepnie na stos zostaje odiozona liczba 13
Znak plus jest takze stowem, FORTH — powo-
duje dodanie do siebie dwoch liczb ze stosu |
odtozenie tam wyniku. Kropka, jak poprzednio,
wyswietla liczbe ze stosu. W naszym przypad-
ku jest to 25 Nie jest konieczne wprowadza-
nie wszystkich danych w jednej linii. Mozna to
robi¢ wciskajac za kazdym razem ENTER. W
przypadku, gdy wprowadzimy zbyt duzo zna-
kow {ponad 80), pojawi sie komunikat o bte-
dzie, poniewaz FORTH nie rozpozna prawidto-
wo ostatniego stowa. Poniewaz zostaty wyko-
nane wszystkie dziatania zwiazane ze stowami
wystepujacymi wczesniej, mozemy kontynuo-
wac wprowadzanie od wskazywanego przez
komunikat maszyny.

Niektore stowa znajdujace sie w stowniku
nie moga by¢ uzywane w trybie bezposred-
nim, a proba ich wprowadzenia spowoduje
btad. Stowa te maja zastosowanie w trybie
kompilacii, w ktorym mozemy definiowac
nowe stowa, a wiec rozszerzac stownik. A oto
przykiad:

: PRZYKL1 * + . ;

Dwukropek instruuje system o tym. ze wszyst-
kie stowa i liczby wystepujace dale), az do Sre-
dnika, maja by skompilowane, a rezultat okre-
slony przez stowo PRZYKL1

Wprowadzmy:

13 4 3 PRZYKL1
rezultatem jest jak w poprzednim przyktadzie
— 25. PRZYKL1 okresla mnozenie, dodawa-
nie | wyswietlenie rezultatu, funkcje |akie
wczesnie] wprowadzilismy jako oddzielne sto-
wa.

Zdefiniujmy kolejne stowo:

: PRZYKL2 13 4 3 PRZYKL1;
Wynikiem dziatania bedzie wyprowadzenie |i-
czby 25. PRZYKLZ pokazuje jak mozna, wyko-
rzystujac hierarchiczna budowe FORTH-a, de-
finiowa¢ nowe stowa, poprzez wykorzystanie
juz istniejacych, tak ze w koncu caty program
bedzie mogt byC wywotany przez wprowadze-
nie jednego stowa. Program w jezyku FORTH
nadaje kazdemu blokowi funkcjonalnemu naz-
we, ich grupy sa identyfikowane przez kolejne
nazwy 1.t.d. Taka struktura wymaga zaplano-
wania z gory tego, jakie program bedzie miat
czesci |l co w kazdej z nich bedzie wykonywat.

Programista piszacy w jezyku FORTH powi-
nien pozna¢ rézne systemy liczbowe (w
szczegolnosci  binarny). Przedstawimy na
przyktadzie zasady zapisu liczb w postaci
dwojkowey:

Oznaczamy wagi poszczegolnych cyfr licz-
by. Pierwsza od prawe;j 210 (2 do potegi 0),
druga 2N itd. Nastepnie mnozymy wszyst-
kie cyfry przez ich wagi, dodajemy rezultaty i
otrzymujemy wartosc liczby w systemie dzie-
sietnym. Na przyktad:

110001, =25%1+2%%1 +2°%x0 + 2°x0
+2'%0+2°%1=32+16+0+0+0+1
= 49,4

Podobny algorytm mozna powtorzy¢ dla do-
wolnego systemu liczbowego, z tym, ze wagi
beda miel postac:

(podstawa systemu
gdzie wykiadnik ma postaC analogiczna jak

)wykladnik

na przyktad dla systemu trojkowego

wyze|

mamy:
8%, 8, 5% itd.

Liczba 21015 =54 + 9 + 1 = 64y,

W systemach o podstawie wigkszej od dzie-
sieciu cyfry 10, 11 | wieksze zastepujemy lite-
rami. Na przyktad w systemie heksadecymal-
nym (szesnastkowym) mamy nastgpujace cyf-
ry:
0,1,2,3,4,56,7,89 A B,C,D,EF,

REPREZENTACJA LICZB
Wszystkie dane, na jakich operuje FORTH,
traktowane sa jako stowa 16-to bitowe.

Znaczenie poszczegolnych stow nie jest ro-
zroznialne przez komputer i dlatego koniecz-
nym staje sie poznanie roznych sposobow za-
pisu liczb, jakie moga byC uzywane podczas
postugiwania sie FORTH-EM.

Liczby ze znakiem i bez znaku:

Szesnastobitowe stowo moze przyjmowac
wartosci od 0 do 65535. Bit n-ty ma wartosc
dwa do potegi n, a najmniej znaczacy bit ozna-
czamy jako zerowy. [stnieje rowniez drugi
sposob zapisu liczb. Na wartos¢ bezwzgledna
wptywaja bity od O do 14, a bit 15 okresla znak
liczby (jest to bit znaku). Jezeli bit 15 jest ze-
rem, stowo przyjmuje wartosci od 0 do 32767.
Jezeli jest jedynka, liczba pochodzi z prze-
dziatu od -32768 do -1. Widzimy, ze liczba do-
datnia (lub rowna zero), gdy bit 15 jest zerem,
a ujemna, gdy jest jedynka.

Wprowadzmy:

40000 .
wyswietlona liczba nie bedzie 40000, a -
25536. Dzieje sig tak dlatego, poniewaz obyd-
wie te liczby sa reprezentowane przez
1001110001000000. Binarny zapis liczby
40000 zostat odczytany jako liczba ze znakiem
| wyswietlone zostato -25536.
FORTH pozwala uzywac zarowno zapisu czy-
sto binarnego, jak | zapisu ze znakiem. Kropka
powoduje, ze liczba jest odczytana w postaci
.Zze znakiem”, natomiast U. interpretuje ja jako
binarng bez znaku.
Liczby podwojnej precyzji :

Stowa szesnastobitowe majg czesto niewy-
starczajgcy zakres i dlatego konieczne staje
sie operowanie na stowach 32-bitowych. Sa
one przedstawiane jako dwa stowa 16-bitowe,
potozone na stosie jedno na drugim w taki
sposob, ze bardzie] znaczaca czesc znajduje
sie ponad mnie) znaczaca. 32-bitowe stowo
moze przyjac 4 294 867 206 roznych wartosci,
a zapis ze znakiem pozwala osiggnal zakres
+/-2147433603. Jezeli chcemy potozyC na
stosie liczbe podwdjne| precyzji, nalezy umie-
sci¢, gdziekolwiek w niej kropke.

Na przyktad 5.00 i 500. beda potraktowane
jako liczba 500 i potozone na stosie w podwoj-
nej precyzji. Wyswietlenie liczby podwojnej
precyzji nastepuje poprzez D. (w reprezentacii
,Ze znakiem”).

Uwaga: Wprowadzenie liczby spoza zakresu
+/- 32767 bez znaku kropki spowoduje zin-
terpretowanie jej jako podwojnej precyzji, lecz
je| bardziej znaczaca czesc zostanie odrzuco-
na, a na stosie zostanie potozona tylko mniej
znaczaca czgsc.

Praca w innych systemach liczbowych :
Standardowo FORTH przyjmuje | wyprowadza
liczby w postaci dziesietnej, ale mozliwa jest
praca w innych systemach. Stowo HEX wpro-
wadza system szesnastkowy, natomast DECI-
MAL powoduje powrot do systemu dziesiet-
nego. Mozna pracowac takze w innych syste-

mach. Stowo ! powoduje umieszczenie dru-
giego elementu ze stosu na miejscu okreslo-
nym Drzez plerwszy.
Sekwencja:

n BASE !
nadaje zmiennej BASE wartosc n.
Zmienna ta okresla baze (podstawe) systemu
w Jakim beda wprowadzane i wyprowadzane li-
czby.
Uwaga: BASE ckresla adres pamigci, pod |a-
kim jest schowana wartos¢ zmienne.
HEX odpowiada 16 BASE !, natomiast DECI-
MAL — 10 BASE ! Praca w systemie dwojko-
wym jest osiagalna przez 2 BASE !
UWAGA. Jesli chcemy powrocic z systemu
dwojkowego do dziesietnego wprowadzenie
10 BASE ! nie spowoduje zadnej zmiany, po-
niewaz 10 to binarne 2., a wiasnie w takim sy-
stemie pracujemy. Nalezy wprowadzic 1010
BASE ! poniewaz wtasnie

1010, = 104

Stowo @ powoduje odczytanie zawartosci
pamieci o adresie wskazanym przez element
ze szczytu stosu i umieszczenie jej na nim.
Mozna by przypuszczac, ze uzyskanie aktual-
ne| wartosci zmiennej BASE nastapi poprzez
BASE @ . , jednak na ekranie zawsze poja-
wiac sie bedzie 10.

FORMATOWANIE WYDRUKOW

Jedna z zalet FORTH-a jest mozliwosc wy-

prowadzenia liczb w dokiadnie zadane| posta-
ci. Dzieje sie to przy uzyciu nastepujacych
StOwW:
R — dla liczb pojedynczej precyzji ze znakiem
D.R — dla liczb podwojnej precyzji ze znakiem
U.R. — dla liczb podwdijne) precyzji bez znaku
powoduja one wyswietlenie drugiej liczby ze
stosu na polu o szerokoscl okreslone| przez
pierwszy element ze stosu. Liczba jest wy-
swietlana od prawe] krawedzi pola. Jest to
szczegolnie wygodne przy drukowaniu zesta-
wien duzych ilosci liczb w taki sposob, ze ich
najmniej znaczace cyfry wystepuja jedna pod
druga.

Dla wygody podamy omaowione dotychczas
stowa | sekwencje FORTH-a, przy czym PNS
oznaczac bedzie Pierwszy Na Stosie, 2 NS —
Drugi Na Stosie itd.:

. — powoduje wyswietlenie PNS jako liczby
pojedynczej precyzji ze znakiem, niszczy
PNS
U. — podobnie jak ., lecz traktuje liczbe jako
zapisana bez znaku
D. — powoduje wyswietlenie PNS, 2NS jako
liczby podwaijnej precyzji ze znakiem

n BASE! — wymusza prace w systemie 0
podstawie n
HEX — wymusza prace w systemie szesnas-
tkowym
DECIMAL — wymusza prace w systemie
dziesietnym

BASE @ — wyprowadza aktualna wartosc
zmienne] BASE
.R — niszczy PNS, 2NS wyswietla 2NS jako
liczbe pojedynczej precyzji ze znakiem,
na polu o szerokosci okreslone] przez
PNS, od jego prawej krawedzi
U.R — jako .R lecz traktuje PNS, 2NS jako li-
czbe bez znaku
D.R — niszczy PNS, 2NS, 3NS, wyswietla
ZNS, 3NS jako liczbe podwojnej pre-
Cyzji ze znakiem, na polu o szerokos-
ci okreslonej przez PNS, od jego pra-
we| krawedzi.

Dyziek
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KLAN ATARI

BASIC

W ciagu paru lat firma Atari wypu-
Scita_na rynek kilka modeli kom-
puterow _8-bitowych rézniacych
sie wielkoscig pamieci RAM.

Pierwsze modele nie miaty na state wbudowanego inter-
pretera zadnego jezyka, przy zakupie dotaczany byt car-
tridge z BASIC-em. Atari zdecydowala sie na petna kom-
patybilnos¢ swoich produktow 8-bitowych | w zasadzie do
dzis jest w tym konsekwentna. Dolaczany na cartridge'ach
BASIC zostat whudowany na staie i tak powstaly modele
XL. Atan BASIC zajmuje 8 KBajtow pamieci i stanowi naj-
stabszy punkt komputeréw firmy Atar. Prébowano zaim-
plementowac standard Microsoft, ale nie datoc to spodzie-
wanych efektow, nadal BASIC pozostawiat wiele do zy-
czenia. Dopiero w 1980 roku amerykanska firma Optimi-
zed Systems Software wypuscita produkt, ktory w znacza-
Cy sposob zmiendt mozliwosc i tatwosc obstugi kompute-
row Atari. Produktem tym jest interpreter o nazwie BASIC
XL. Wiadomym jest, ze im lepszy interpreter, tym wiecej
potrzebuje pamieci. a firma OSS postawita sobie za cel, ze
nowy BASIC bedzie zajmowat obszar adresowy dotych-
czasowego BASIC-a (tzn. 8 KB} i ze bedzie z nim w petni
kompatybilny. Interpreter XL fizycznie zajmuje 16 KBajtow
pamigct, kiore podzielone sg na bloki po 4 KBajty, a sprze-
towo przy uzyciu szybkich uktadow TTL do obszaru adre-
sowego dotgczone sg zawsze dwa bloki (aktuainie wyko-
rzystywane). W ten sposob z 16 KB komputer , widzi” tyl-
ko 8 KB. Z tego powodu interpreter ten musi by¢ woudo-
wany na stale do komputera, a nie mozna go zapisac na
dysku czy kasecie tak jak interpretery czy kompilatory in-
nych jezykow.

Na czym polega wyzszos¢ BASIC-a XL nad Atari BA-
SIC?

Przede wszystkim na szybkosci dziatania, BASIC XL
dziata 4—6 razy szybciej, rowniez pisanie programow jest
szybsze, fatwiejsze | efektywnie|sze dzieki dodatkowym
instrukcjom.

Charaklerystyke BASIC-a XL mozna ujgt w 3 punktach:
1. Szybkos¢ dziatania: jak juz wspomniano Atar BASIC
I BASIC XL sg ze soba kompatybilne tylko w jedna strone,
tzn. programy napisane w Atari BASIC beda dziataty
.pod” BASIC-em XL poprawnie (pod pewnymi warunka-
mi, © ktorych na koncu artykutu}, lecz ze zwiekszong pred-
koscig, co trzeba brac pod uwage np. w petlach czaso-
wych. Oczywiscie programy napisane w BASIC-u XL przy
uzyciu wytgcznie instrukc)i dostepnych w Atan BASIC
bedg dziataly poprawnie w tym ostatnim, ale takie wyko-
rzystanie BASIC-a XL mija sie z celem. W BASIC-u XL ist-
nieje strukcja FAST znacznie przyspieszajgca realizacje
programu. Dziatanie jej polega na zapamigtaniu fizycznych
adresOow pamigci, w kiorych zapisane sa konkretne linie
BASIC-a, do ktorych istnieja odwotania instrukcjami
GOT0, GOSUB, ON...GOTO, ON...GOSUB oraz linie, w
ktorych realizowane sa petle FOR/NEXT.

2. Szybkos¢ i tatwos¢ pisania programow: BASIC XL
daje mozliwose korzystania z automatycznego numerowa-
nia linil programu od dowolnego numeru z dowolnym kro-
kiem {numeracja nie moze przekroczy¢ 32767). Stuzy do
tego instrukcja NUM. Czegsto zachodzi potrzeba przenu-
merowania programu | mozna wtedy skorzystac z instrukc
i RENUM. Przenumerowanie trwa kilka sekund np. dia
programu o diugosci 1300 linii (ok. 16 KB) niecate 3 se-
kundy. Korzystajac z instrukcji RENUM mozna pedaé do-
wolny poczgtkowy numer linii | krok, jesli nie podamy para-
metrow, to interpreter sam zatozy te wielkosct. W odroz-
nieniu od Atari BASIC, BASIC XL ,przyjmuje” instrukcje
napisane w dowolny (byle poprawny) sposob. Mozna pi-
sac duzymi i matymi literami, inverse video jest tez dozwo-
lone. Z tego wzgledu, aby uzyskac napisy w inverse video
{w negatywie) lub matymi literami tekst nalezy koniecznie
umiescic w cudzystowie (jest to szczegolnie wazne przy
Japisach umieszczonych w liniach DATA). Komputer pod-
czas listowania programu wyswietli tekst w jednglite] for-
mie niezaleznie od tego, jak zostat do niego wprowadzony.
Zapisany on jest matymi literami, tylko pierwsze litery in-
strukcji, nazw zmiennych i tablic sg duze. Dodatkowo kaz-
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da petla FOR/NEXT oraz IF/ELSE, WHILE/ENDWHILE jest
przesunigta o Kitka spacji. Na skutek tych zabiegow listo-
wany tekst programu jest bardziej czyteiny. Czasami zda-
1za sig, ze przy uruchamianiu programéw wystapi biad i
wowczas BASIC XL podaje nie tylko numer biedu, ale row-
niez jego interpretacje w formie opisu. Bardzo tatwo moz-
na okreslic numer bledu i linie, w kiore] wystapit przy uzy
ciu instrukc)i ERR (istotne np. przy programowe| obstudze
btedow). Wprowadzona instrukcja SET pozwala w prosty
sposob ,sterowac” komputerem | mozliwasciami samego
interpretera no. sterowac klawiszem BREAK. tabulacja, ro-
dzajem znakow uzyskiwanych instrukcja INPUT, wreszcie
mozna ustawiC interpreter na catkowita kompatybilnosc z
Atari BASIC, lecz wiedy BASIC XL bedzie pracowat bez
wyzej wspomnianych funkc)i. Aktualne wartosci parame-
trow instrukcji SET mozna odczylaé rozkazem SYS. Cza-
sami piszac dlugie programy mamy problem czy nazwa ja-
kiejs zmienne| nie wystepowata |uz w programie, aby to
sprawdziC mozna uzy¢ instrukc)i LVAR, ktéra poda nam
nie tylko wszystkie nazwy zmiennych wystepujacych w
programie, ale rowniez numery linii, w ktorych wystepuja
Dia utatwienia | przyspieszenia pracy z dyskami w BASIC-u
XL zawartych jest wiele instrukcji normalnie dostepnych z
DOS-u, takich jak DIR (spis zawartosci dysku), ERASE
(usuwanie plikow), PROTECT | UNPROTECT (zabezpie-
czanie | odbezpieczanie zbiorow), RENAME (zmiana naz-
wy zbioru) i inne. Dla poczatkujacych programistow oraz
przy ktopotach z uruchomieniem POPRAWNIE dziatajace-
go programu przydatna bedzie instrukcja TRACE czyl sle-
dzenia programu. Podaje ona numery aktualmie wykony-
wanych linii programu i pozwala dzigki temu przesledzi¢
jego dziatanie.

3 Efektywnosc: BASIC XL pesiada o 45 instrukeji wiecej
niz Atari BASIC, wiele z nich pozwala na proste formuto-
wanie warunkow logicznych, uzyskanie informagji o doste-
pnej pamigci, zmiang zawartosci poszczegoinych komorek
(catych obszarow) pamigci. Specjalne instrukcje z Player/
/Missile Graphics w prosty | tatwy sposob pozwalajg two-
rzyc ruchome obrazy do gier. W BASIC-u XL nowego zna-
czenia nabrata deklaracja DIM. Mozliwe sa do zadekiaro-
wania tablice tekstowe wieloelementowe, z ktorych kazdy
jest osobnym ciggiem znakow. Np. DIM A$ (4,40) oznacza
tablice czteroelementowa. w ktore| kazdy element moze
byc ciagiem tekstowym o dtugosci 40 znakow W BASIC-u
XL mozna wykonywac operacje logiczne na bitach. Stuza
do tego operatory &. !, % — AND. OR. EOR. Instrukcia
DEL mozemy szybko kasowac niepotrzebne linie progra-
mu (jedna instrukcja DEL mozna skasowac dowolna liczbe
linii). Czesto w programach zachodzi potrzeba ,zarezer-
wowania® pewnego obszaru pamieci np na program AN-
TiC-a, czy jakas procedure maszynowa, pomocna wtedy
staje sie instrukcja LOMEN. W BASIC-u XL rozbudowano
instrukcje warunkowa IF.. THEN o instrukcje IF.. EL-
SE.. ENDIF. Bardzo wygodna instrukcja jest MOVE. Poz-
wala ona szybko | skutecznie ,przeniesc” dowolny frag-
ment pamigc! w inne miejsce (oczywiscie tylko w obszarze
adresowanym komputera). Nalezy by¢ ostroznym z tg in-
strukcia, gdyz przy je; uzyciu nie s3 sprawdzane zadne
adresy | mozna przez nieuwage ,zawiesic” komputer.
W BASIC-u XL istnieje oprocz instrukeji IF. THEN oraz
IF...ELSE petia warunkowa WHILE/ENDWHILE. Petla ta
wykonywana jest taxk dlugo. dopoki zmienna sterujaca petli
ma wartosc rozng od zera. Sprawdzanie wartosci zmiennej
sterujace| odbywa sie na poczatku petli. Do szybkiego |
prostego przesytania do | z komputera danych, np. danych
0 obrazie, mozna wykorzystac instrukcie BGET, BPUT
Pozwalaja one przesytac dowolng liczbe bajtow do lub z
komputera poprzez Kkanaty transmis|i szeregowe). przy
czym w obydwu insirukcjach okresla sie liczbe bajtow do
przesiania craz adres pamieci, od ktérego dane maja byt
transmitowane. Do BASIC-a XL wprowadzono tzw. dyna
miczng instrukcie INPUT, dziata ona tak jak analogiczna in-
strukcja BASIC-a w Spectrum czy C-64. Nie trzeba, przy
wczytywaniu tekstu, deklarowac tablicy, gdyz instrukcia ta
automatycznie deklaruje tablice o podanej nazwie | wyma-
rze 40 eleméntow. Dosy¢ istotnym udogodnieniem jestin-
strukcja PRINT USING pozwalajaca w prosty sposéb for-
matowac wydruki. Jezeli okreslamy format wydruku liczb,
to moga by¢ one drukowane ze znakiem lub bez, miejsca

i

nieznaczgce moga byC wypetnione spacjami, zerami badz
gwiazdkami, liczby z przecinkiem dziesietnym drukowane
sg w zaokragleniu do tylu mie|sc po przecinku, ile przewi-
duje tormat wydruku. Wydruk jest wyréwnywany do prawe;
strony. W przypadku tekstu mozna wyrownywac wydruk
do prawej badz lewej strony. Do przesytania catych rekor-
dow | ciagow (tablic) do | z komputera stuza instrukcje
RGET | RPUT. Instrukcia TAB mozna przestac dowolna li-
czbe spacji do dowolnege urzadzenia (przydatne np. przy
centrowaniu wydruku na drukarce). Czesto zachodz ko-
niecznosc korzystania z generatora liczb losowych, lecz
zakres liczb powinien bycC wiekszy niz (0,1). Uzywajac in-
strukcji RANDOM mozna uzyskac liczbe losowa z zakresu
od zera do podanej liczby, badz z podanego przedziatu
liczb. Przy pracach z r6znymi tekstami zachodzi czesto
potrzeba odnalezienia pewnego tekstu, bad? sprawdzenia
czy poszukiwany tekst wystgpuje w innym tekscie. Stuzy
do tego instrukecja FIND, ktora podaje miejsce wystepowa-
nia poszukiwanego ciaggu znakow w ciggu przeszukiwa

nym. Podobne znaczenie dia programistow maja instrukc-
je LEFT$, RIGHTS | MIDS$, ktore tworza z ciagu wzorcowe-
go subciag ¢ okreslone; ilosci znakow odpowiednio od le-
we) | prawe| strony oraz od-do znaku. Przy obstudze por-
tow joystickow pomocne sa instrukcje: HSTICK — podaje
poziome wychylenie joysticka oraz VSTICK — podaje pio-
nowe wychylenia joysticka. Dodatkowo funkcja PEN poda-
e pionowe | poziome pofozenie pidra swietinego.

Przy pisaniu gier bardzo pomocne sa specjalne instruk-
cie Player/Missile Graphics:
BUMP — podaje zawartos¢ rejestrow kolizji.
PMADR — podaje potozenie w pamieci cbszaréw, w kto-
rych przechowywane sa wzory graczy lub pociskow.
DPEEK | DPOKE — pozwalaja odczytac lub zapisac dwie
sgsiednie komorki pamieci. W Atari BASIC odpowiedni-
kiem DPEEK jest sekwencja PEEK (adr) + 256 » PEEK
{(adr + 1), gdzie ,adr"” to konkretny adres. Podczas pisania
programow maszynowych czesto adresy podawane sa w
zapisie szesnastkowym, checac tatwo zamienic dowolna |i-
czbeg dziesigtng na szesnastkowa (hexadecymalna) wysta-
rczy uzyC funkep HEX$. W trybie bezposrednim mozna
bez kiopotu zamieni¢ liczbe hex na dziesigtna, wystarczy
przed liczbg hex napisac znak dolara (3).
PMCLR — instrukcja ta ,czysci” obszar, w ktorym zapisa-
ny jest obraz gracza lub pocisku.
PMCOLOR — analogicznie jak instrukcja SETCOLOR.
lecz dia rejestrow 704-707.
PMGRAPHICS — zezwala badz blokuje grafike PMG oraz
pozwala wybrac grafike ¢ pojedynczej lub podwoine| roz-
dzielczosc
PMMOVE — pozwala przesuwac obraz gracza lub pocisku
na ekranie.
PMWIDTH — pozwala wybrac szerokos¢ dowolnego gra-
cza (pojedynczg. podwojna lub poczworna)
MISSILE — w prosty sposob pozwala uzyskac efekt , od
dania” strzatu przez gracza.

Na koniec jeszcze mate wyjasnienia odnosnie kompaty-
bilnosci. W przypadku programéw zapisanych na tasme
lub dysk instrukcjami CSAVE lub SAVE | odczytywanym
przez CLOAD lub LOAD nie powinno by¢ zadnych proble-
mow | niespodzianek. Przy korzystaniu z instruke)i LIST 1
ENTER moga sie pojawic kiopoty. Z czego one wynikaja?
Otoz, jak zapewne kazdemu wiadomo, nazwy zmiennych |
tablic nie mogg rozpoczynac sie od stow Kkluczowych
Przyktadowo w programie napisanym w Atari BASIC uzy-
fismy sekwencji NUMBER = 7. Po wczytaniu programu
pod BASIC-em XL, interpreter zidentyfikuje taka nazwe
jako NUM BER = 7, czyli jako instrukcje NUM oraz zmien-
na BER, ktora. jezeli nie byla wczesniej uzyta w programie,
to nie bedzie rowna 7 1 w konsekwencji wykonana bedzie
instrukcija NUM O {automatyczne numerowanie linii od nu-
meru 0). Aby program dziatat poprawnie nalezy uzyc in-
strukcji LET NUMBER = 7. Programy zapisane w BASIC-u
XL nie beda dziataty w Atari BASIC, po wczytaniu instruke-
/a ENTER. gdyz 1ak wiadomo Atari BASIC nie przyjmuje in-
strukcji napisanych matymt literami lub w inverse video

Jezeli kto$ uwaza, ze jego programy pracuja zbyt wolno
to mozna skompilowac program napisany w BASIC-u XL
kompilatorem o nazwie TURBO BASIC XL COMPILER.
Nalezy przy tym uwazac na niektore instrukcie gdyz
wspomniany kompilator zostat napisany dla potrzeb uzyt-
kownikow TURBO BASIC-a XL. Po prostu w TURBO BA-
SIC-u XL uzyto innych tokendw dla kitku instrukcji wyste-
pujacych w BASIC-u XL. Skompilowane programy dzialaja
ckoto 10 razy szybcie| niz programy napisane w Atari BA-
SIC.

Podsumowujgc nalezy podkreslic. ze opisany produkt
firmy OSS powinien zadowoli¢ kazdego programiste dzie-
ki swoje| prostocie, szybkosci dziatania i proste) obstudze
btedow. Pewnym mankamentem moze byc brak kilku in-
struke)i dostepnych w TURBO BASIC-u XL np. TEXT,
TIMES, CIRCLE. FILL, ale co stoi na przeszkodzie, abv
stworzyc odpowiednie procedury maszynowe (przykiad
mozna znalez¢ w Bajtku nr 1/87).

Po rocznej eksploatacjii BASIC-a XL doszediem do
wniosku, ze ci, ktorzy raz sprobuja napisat¢ cos w tym je-
zyku niepredko wroca do Atari BASIC

W Polsce BASIC XL mozna whudowac do komputera w
serwisie Atari. Proponowana cena jest, moim zdaniem

przystepna jJak na taki produkt, aczkolwiek stanowi pewne
obciazenie budzetu.

Arrow



GENERATOR

~RYTMOW -

Przypuszczam, ze wielu poczatku-
jacych muzykow czy tez muzykantow
ma pewne kiopoty z utrzymaniem ryt-
mu. Sadze tak, poniewaz sam jestem
(i zapewne juz zostane) takim wtasnie
muzykantem. A do tego dzwiek przed-
stawionej tu ,.elektronicznej perkusji”
jest ciekawszy, bardziej inspirujacy
niz_tupanie noga. czy suchy stukot
meironomu.

Dla zapisu rytméw dysponujemy polem o szerokosci
39 kolumn i wysokosci 2 wierszy. Poczatek pola wska-
zuje znak ,?". Tam tez pojawia sie kursor. Kazdy
wiersz ckresla rytm jednego bebenka. Gorny wiersz —
matego, dolny — wigkszego. Cyfry widoczne nad po-
lem rytmow to numery kolumn. Numery sg dwucyfro-
we — czytamy je z gory w dot. Poszczegolne kolumny
definivja kolejne elementarne jednostki czasu, w kto-
rych moze zabrzmie¢ dzwiek. Programowanie genera-
tora potega na umieszczeniu w polu rytmow znaczkow
wskazujgcych, kiedy dany bebenek ma grac. Moga by¢
uzyte dowolne znaki z wyjatkiem ,Q", " " i "I". Spacja
definiuje bowiem cisze, pauze czyli brak dzwieku, pio-
nowa kreska zas (klawisze SHIFT: i «=>) uzyta w zapi-
sie gornego bebenka oznacza koniec cyklu, t¢ znaczy,
Ze jako nastgpna bedzie interpretowana kolumna nr 1
Jesli nie uzyjemy takie] kreski, to cykl bedzie trwat cale
39 jednostek. Po wpisaniu rytmu naciskamy RETURN i
perkusja gra. Powtorne nacisniecie RETURN — i cisza.
Mozna poprawiC zapis, itd. Aby opuscic program nale-
zy tuz za pytajnikiem wprowadzi¢ Q- (quit). Zwracam
uwage, ze kazdy kutturalny program powinien konczyc
sie w kontrolowany sposob, a nie tylko przez BREAK
czy tez wyciagniecie wtyczki z kontakiu.

Kilka stow na temat programu. To mocna strona
komputerow ATARI, ze z ich nieprzebranego bogactwa
dzwigkOw mozna korzystac tak prosto! Tu konwencio-
nalna peteltka cichnacego szumu w liniach 260..290
doskonale spetnia swe zadanie. Szumy sa dwa’ cien-
szy (lima 270) i grubszy (linia 280). Glosnosé dzwieku
w kazdym momencie jest mnozona przez 0, jesli kolej-
ne miejsce na ekranie jest puste, zas przez 1 w przeci-
wnym wypadku Wyrazenie logiczne bowiem, a takim
jest np (PEEK (EKR+1):0), przyjmuje zgodnie z ko-
nwencja Atari BASIC-a jedna z dwu wartosci® 1 (praw-
da) lub O {fatsz). Prostota | szybkos¢ tego sposobu za-
sadza si¢ na bezposrednim spogladaniu w pamiec
ekranu. Zmienna C$ ma tu znaczenie uboczne, a sama
instrukcja INPUT stuzy tylko do zatrzyrnania programu,
gdy trzeba dokonac zmian. Przed podjeciermn nowego
rytmu bada w liniach 210..230, czy wprowadzono ogra-

niczenie diugosci cyklu i stosownie do tego ustala N
Wyjasnienie mektorych PEEK ow i POKE'ow. Komor-
ka 82 (linie 100 | 300) ustala lewy margines ekranu

W komorkach 88 1 89 (linia 130) znajduje sie dwubajto-
wy adres pamieci ekranu. Zmienna EKR bedzie wigc
wskazywac na nasze pole rytméw. Pod adresem 752
mozna (w linil 180) zgodzic sig, by kurser przebywat na
ekranie, lub (w nastepnej) zabronic mu tego. W komor-
ce 764 (linle 170, 240) Jest kod ostainio nacisnietego
klawisza, lub — gdy niczego si€ nie naciska — liczba
255

Janusz B.Wisniewwski

160
11¢
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
2490
230
2460
270
280
290
300

GRAPHICS 0:DIM C#(1):POKE B2,1
POSITION 4,0:7 "_Generator";

7 ¥ _rytmow (c) JBW '87 "
EKR=PEEK (B8) +PEEK (89) #25&6+1 &0
POKE 5&6,158:FDR I=1 TO 39
J=INT(I/10) :POKE EKR-B80+I,J+1é&
POKE EKR-40+1,I-10#J+1&:NEXT I
POKE 7&4,2585

POKE 7352,0:POSITION O,4: INPUT C#
POKE 732,1:POSITION O,4:PRINT * "
IF C$="@" THEN 300

FOR N=1 TO 39

IF PEEK(EKR+N)=124 THEN 240
NEXT N

IF PEEK(764)<253 THEN 170

FOR I=1 TO N-1

FOR J=15 TO O STEP -5

SOUND 0,0,0,3% (PEEK(EKR+I) >0)
SOUND 1,17,0,J®% (PEEK(EKR+40+1) >
NEXT J:NEXT I:GOTO 240

POKE B2,2:POKE 752,0:POKE S&&,1

g < AN

TAJEMNICE ATARI (3)

Ten odcinek . Tajemnic Atari”

bedzie inny — poswiecony tyl-

ko jednej grze.

MINDSHADOW — to jedna z
ciekawszych gier tekstowo-
-obrazkowych.

Wiekszosc ,uzytkownikow” komputeréw ogarnieta
jest panicznym strachem przed jezykiem angielskim,
dlatege moze rezygnuje z gier tego rodzaju. Tymcza-
sem s3 one bardzo interesujace | moga by¢ doskonata
rozrywka, a przy okazji pozwataja doskonalic jakze
przydatna znajomos¢ jezykdw obeych. Aby pomoc bo-
jazliwym niedowiarkom i przekonac ich do gier teksto-
wo-obrazkowych, podamy wskazowki jak uczynic
pierwszy krok wsrod cieni swiadomosc (Mindshadow).

Obudzites sie na opuszczonej plazy ogarniety amne-
zja. KIM JESTES!? Nie wiesz. Nie potrafisz odpowie-
dzie¢ na zadne, nasuwajgce Ci sie, pytanie. Probujesz
chodzi¢ w roznych kierunkach — wydostac sie z wys-
py. Szukasz miejsca, w ktorym znajdziesz odpowiedzi
na dreczace Cie pytania...

Idac na poétnoc N dotartes do prymitywne) chaty,
wchodzisz do niej ENTER HUT, rozgladasz sie i bie-
rzesz garsc stomy GET STRAW. Opuszczasz chate i
wyruszasz w dalsza droge S — E, znalaztes starg,
rozbita t6dz. Musisz zabrac kawatek stalowej konstruk-
cji jej szkieletu GET STEEL i skierowa¢ sie na wschod
E. Znalazte$ sie w dzungli petnej winorosli i paproci,
scinasz dtugi, mocny, winny ped GET VINE | wyru-
szasz w dalsza droge. Znowu fodz, chata, pusta plaza
— docierasz do skalistego wybrzeza W —W — S —
E. Musisz polozy¢ wszystkie rzeczy, kiGre niostes ze
soba, chwyci¢ winorosl i przywiazac ja mocno do skaty

Ostatni opisywany uktad Ata-

ri — PIA (Peripherial Interface
Adaptor) to standardowy

uklad wejscia/wyjscia __serii
65xx: 6520. Jest on_ wykorzy-

stywany do zarzadzania pamie-
cia oraz do obstugi wejs¢ joy-
stickow.

-

PIA posiada dwa niezalezne, programowalne 8-
bitowe porty wejscia/wyjscia. Port A obstuguje
wejscia joystickow, a port B stuzy do sterowania
MMU (Memory Management Unit — uktad zarza-
dzania pamigcia). Dla kazdego z nich przewidziane
sg dwa rejestry: rejestr portu i rejestr kontroli portu

roszczegolne bity w rejestrze PORTA odpowia-
daja nastepujacym funkcjom:

hit znaczenie

0 joystick 1 — naprzod
1 joystick 1 — wstecz
2 joystick 1 — lewo

3 Joystick 1 -— prawo
4 joystick 2— naprzod
5 joystick 2 — wstecz
6 joystick 2 — lewo

7/ joystick 2 — prawo

Normalnie wszystkie bity PORTA sa ustawione (1)
Skasowanie bitu w tym rejestrze oznacza porusze
nie joysticka w odpowiednim kierunku

Kolejnym bitom w rejestrze PORT B odpowiada;a
rozne obszary pamigeci RAM i ROM kompulera:

DROP ALL — GET VINE — TIE VINE ON ROCK. Na-
stepny krok to zsunac sie w dot DOWN. Znajdziesz sie
przed wejsciem do jaskini. Wejdz do ciemnego, zimne-
go wnetrza W 1 rozpocznij kopanie DIG. O szczesliw-
cze — znalaztes mape, wez ja i obejrzy] GET MAP —
READ MAP. Zabierz ze soba kawatek skaty z rumowis-
ka | rusza) w powrotna droge GET ROCK — E — UP.
Wracajac wez pozostawione przed chata przedmioty
GET ALL 1 udaj sie w kierunku pierwszej chaty W — N
— N. W ten sposob dotrzesz do ruchomych piaskow
— nie mMasz innego wyjscia — musisz sprobowac je
omingc btadzac po gérachN—E —E—S5 —8 —E.
Nareszcie! Jakas inna plaza, podobnie pusta jak po-
przednia, ale znalazies butelke. Sprobuj ja zabraé ze
soba GET BOTTLE i z powrotem w géry — w kierunku
ruchomych piaskéw, chaty i ptazy W—N —N — W —
W—85—W-—§5—8 — 8. Jestes juz u celu swej
wedrowki po wyspie. Potrzy] wiec kawatkiem stali o ka-
mien, a wzniecisz ogien RUB STEEL WITH-ROCK.
Tak! Tak! Udato sie! Zostate$ spostrzezony ze statku
przeptywajacego opodal, ale gdy todz dobije do brze-
gu, kapitan — stary wilk morski — powie: , Nie zabie-
ram zadnych pasazeréw”. Masz jeszcze tylko jedna
szanse, moze znaleziona butelka ckaze sie przepustka
do opuszczenia wyspy — oddaj ja kapitanowi GIVE
BOTTLE. Jego usmiech mowi wszystko, masz ,bilet”
na statek.

W ten sposob znalazies sie na starym pirackim szku-
nerze z 1890 roku — udato Ci sie opusci¢ wyspe. Ale
to dopiero poczatek trudnej drogi. Czujesz sie teraz jak
wigzien. Dalej radz sobie sam. Na droge dostaniesz
kilka wskazowek: przerwij tancuch kotwiczny na kabe-
stanie | dostan sie do okretowe| kuchni, cho¢ zatoga
nie pozwala ci przejsc¢ przez potudniowe drzwi.

Mitej zabawy ...

Tomasz Mazur
Sergiusz Piotrowskt

bil Znaczenie

0 system operacyiny (1 — wiaczony)

1 interpreter BASIC-a (0 — wiaczony)

7 program testujacy (0 — wiaczony)

Bity 26 sa newykorzystane w komputerach
S00XL 1 65XE. W modelu 130XE bit 4 steruje doste-
pem mikroprocesora 6502 do dodatkowych ban-
kow pamieci, a bit 5 — dostepem ANTIC-a Bity 2 |
3 wybieraja jeden z czterech dodatkowych bankow
pamieci. W modelu 256XT bity 2—-5 wybieraja nu-
mer jednego z 16 bankow pamieci dosigpnego w
obszarze adresowanym 16384-32767

Reiesiry kontroli PORTACNTL 1 PORT/BCNTL
stuza do sterowania portami PIA oraz dodatkowymi
linlam: sygnatowymi CA1, CA2, CB11CB2. Linie te
sg dotgczone do zigcza szeregowego | stuza do ob-
stugi urzadzen zewnetrznych. Po linit CA1 przesy-
tane sz meldunki urzadzen zewnetrznych, CAZ
steruje silnikiem magnetofonu, po CB1 przesytane
sa zadania przerwan, a po CB2 rozkazy. Przyktado-
wo wpisanie wartosct 54 do PORTACNTL urucha-
mia siinik magnetofonu, a 60 zatrzymuje go.

Z powyzszego opisu wynika, ze porty PIA sa
ukfadami wejscia, a na poczatku napisatem. ze sa
to porty wejscia/wyjscia. To nie jest pomylka. Przez
wpisanie odpowiednich wartosci do rejestrow korn-
troll mozna ustawiC porty jako uktady wyjscia. To
niepozorne sformutowanie kryje w sobie ogromne
mozliwosct: gdy port A pracuje jako wyjscie, to z
gniazd joystickOw otrzymujemy 8-bitowy sygnat w
standardzie TTL. Mozna go bezposrednio uzyc do
sterowania 8 urzadzen zewnetrznych {np. manipu-
latorow), a po zastosowaniu dekodera (17 demulti-
plekserow UCY 74154) do sterowania 256 roznych
urzadzen! Daje to ogromne mozliwosci zastosowa-
nia komputera jako inteligentnego sterownika. Te-
mat ten jeszcze poruszymy w przysztosci,

Teraz pora na mata porcje adresow:

54016 PORTA port A

54017 PCRTB port B

54018 PORTACNTL rejestr kontroli portu A
54019 PORTBCNTL rejestr kontroli portu B
632-633 JOYO-JOY1  potozenie joystickow

Wojciech Zientara
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OBRACANIE ZNAKOW

Roznego typu bazy da-
nych sa najczesciej
uzywanym rodzajem pro-
gramow uzytkowych na
wszystkie komputery do-
mowe. Czesto s3 to pro-
gramy pisane przez sa-
mych uzytkownikow —
wynika to z faktu, ze
baza danych jest efek-
tywna przy pracy ze sta-
cja dyskow, nie ma wiec
takich programow dla
uzytkownikow magne-
tofonow. Ponizej scha-
rakteryzowane sa naj-
popularniejsze progra-
my tego typu dostepne
na Atari.

SynFile

(1983 — Synapse Software)

Najlepsza aktualnie dostepna baza
danych. Ksziatt rekordu jest tworzony
przez uzytkownika 1 jest ograniczony
jedynie powierzchnia ekranu 20
wierszy po 80 znakow. W rekordzie
mogs sie znajdowac pola tekstowe,
czbowe (roznych typow), tablicowe |
warunkowe, Zawartosci niektorych pol
moga byC obliczane przez program
Dostepnych jest wiele roznorodnych
funkcy, takich jak kopiowanie plikow,
ich {gczenie, tworzenie podzbiorow
przeszukiwanie wg dowolnych para-
metrow oraz tworzenie list i etykiet z
dowolnych elementow plikow. Wazna
zaleta jest mozliwosc korzystania z
plikow SynFile’a przez inne progra-
my: SynCalc, SynStat, SynGraph
AtanWrter, Paper Clip 1 wiele innych
Uzytkowanie programu jest bardzo
proste dzieki rozwijajacemu sie w dol-
ne| czesci ekranu menu z dostepnymi
w danej opcj funkciami.

Home Filing Manager

(1982 — Atari Inc.)

Jedna z pierwszych baz danych na
Atari. Jest zbudowana w formie note-
su — dane zapisuje si¢ w dowolnym
formacie w polu o wielkosci ekranu
(22 wiersze po 40 znakdw), jakby na
kartce papieru. Program nie jest wy-
godny z powodu matej ilosci funkcyi.
Ponadto dane sa zapisywane na dys-
kietce w niestandardowym formacie.
Caly program bardziej niz baze da-
nych przypomina podreczny notatnik i
jako taki powinien byc wykorzystywa-
ny

GT DataManager

(1983 — ELCOMP Publishing)

Stosunkowo prosta baza danych,
wygodna glownie w przypadku nie-
wielkich plikow. Ksztatt rekordu defi-
niowany przez uzytkownika moze sie
sktada¢ z osmiu pol o dtugosci do 37
znakow kazde. Wada jest niewielka
losc funkeji, dodatkowo korzystanie z
programu utrudniaja nieprzejrzyste ich
sformufowania. Moze by¢ polecana
jedynie do kKatalogowana stosunkowo
krotkich zbiorow, w ktorych wystepuje
niewiele informacji

Wojciech Zientara
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Napisanie dtuzszego programu
w jezyku maszynowym jest ba-
rdzo zmudne i pracochionne, a
czesto wrecz nieoplacalne.
Warto jednak taczy¢ procedury
maszynowe z programem w
BASIC-u. Wiele pism publikuje
krotkie procedury przeznaczo-
ne do dotaczania do wtasnych
programow.

Prezentowana ponize| procedura pozwala roz-
szerzyC mozliwosci graficzne ZX-Spectrum. Umo
zliwia ona obrocenie dowolnego znaku graficznego
na ekranie. Obrocone litery sa bardzo przydatne na
przyktad do opisywania tabel lub wykresow. Dziek
nie] unikniemy komecznosci dehniowania catego,
nowego generatora znakow

Procedura |est umieszczana w pamiect RAM za
pomoca nastepujacego programu w BASIC-u

Nastepnie nalezy nagrac |a na magnetoton przy po-
mocy rozkazu SAVE ,rotate” CODE 65300, 60
Program, w Kktorym bedziemy ja wykorzystywac.
musi zawierac instrukcje wczytujace dane uprzed-
nio zapisane natasmie: CLEAR 65299 : LOAD , ro-
tate” CODE.

W jaki sposob nalezy postugiwac sie procedura
w programie? Najpierw drukujemy odpowiedni
Znak na ekranie + wpisujemy jego wspotrzedne do
komadrek NOT-USED w obszarze zmiennych sy-
stemowych. Stuza do tego instrukcie POKE
23728 W : POKE 23729 K (gdzie: W — numer
wiersza, K — numer kolumny). Nastepnie wywofu-
lemy procedurg przy uzyciu funkcji RANDOMIZE

USR 65300. Jezeli instrukcje te realizowane sa
bezposrednio jedna po drugiej, to dziatanie proce-
dury jest tak szybkie, ze jestesmy w stanie zaoh-
serwowac na ekranie tylko obrocony znak
Krociutki program zilustruje dziatanie procedury:

NUMER KOLUMNY O-T1 "3M
FROGRAMU OBROT ™

5 INFUT “FODAJ
10 LET a%="TEST
20 FOKE 2T729.M™
TD FOR k=0 TO 21
40 FOKE 23728B.E
S50 PRINT AT K.M:A8(22-FK)
60 FANDOMIZE USR &ASTOQ
70 NEXT K

Dociekliwy czytelnik na pewno sprobuje urucho-
mic procedure po podaniu parametrow przekracza-
jacych dopuszczalne wspotrzedne ekranu. Nic 2
tego! Konczy sie to przerwaniem dziatania catego
rogramu | napisaniem w oknie systemowym ko-
munikatu btedu QUT OF SCREEN

Zataczamy rowniez listing procedury w asemble-
rze Rozpoczyna sie ona od zatadowania do reje-
stru A numeru wiersza (linia 140) 1 sprawdzenia
czy nie jest on wiekszy od dopuszczalnego. W przy-
padku przekroczenia dozwolone| wspotrzedne) na-
stepuje skok pod adres # 0C86 (OUT OF SCREEN)
Jezell numer wiersza podano prawidtowo, to wy-
wotywana jest procedura obliczajaca jego adres w
pamiect obrazu. Adres ten znajduje sie w parze re-
jestrow HL. Nastepnie do rejestru A tadowany |est
numer kolumny i po sprawdzeniu jego prawidtowo-
sci dodawany do adresu wiersza (linie 180 — 220).
Para rejestrow HL zawiera teraz adres obracanego
znaku na ekranie. Petla w liniach 240 do 300 prze-
syta osiem bpajtow tworzacych znak do bufora za-
czynajacego sie od adresu 65360. Dalsza czesc
procedury to wiasciwy obrot znaku. Polega to na
arytmetycznym przesuwaniu kolejnych bajtow bu-
fora w prawo. podczas kilorego bit przeniesienia
(Carry) jest ustawiany lub zerowany w zaleznosci
od wartosci bitu O (linia 350). Carry jest podstawa
do utworzema nowej wartosci bajtu na ekrante (linia
360). Poprzez umieszczenie w liniach 350 1 360 ro-
znych kombinacji rozkazow SRA (1X), SLA (IX), RL
(HL), BRR (HL) uzyskujemy obrot w lewo, obrot w
prawo, odbicie lustrzane z obrotem

Janusz Jarmoch

SOosRKFFEREARER A RRRA AR R R KKK K
Qi =
ez + OEROT ZItAkU GRAFICZINEGD
= S
S K EKERFARR KRR AR RA KR KRRk
10 ORG 65200
110 MRWR EQU 2T728 H
127 NREL gEaQu 2I72° H
12¢ BUFOR ECOU  &85360
140 LD A, (NRUWE)
150 CF ~4
160 JF NC, #OCB6 H
170 CALL #OEQE :
120 L[ A, (NRKL)Y :
120 CF 2
200 JF NC.#0CBé&
20 B B ADD A,.L
2E10 LD L.A
20 FUSH HL
240 LD DE, BUFCK H
250 LE E.B .
=60 FTLRF LD A, (HL) .
270 LT (DE} A
280 INC DE
250 INC H
8 DINI FTLERF
Z10 FOF HL
A LD By
ZZ0 MASTL LD Ix.BUFOR
e T LD E.S
EEO MaSTE SRA (IXx)
o) FL {HL)
AL IRIC IX
ZEG DINZ NASTE
70 INCG M
4010 DeC C
410 JF MZ .NASTL H
420 FET FOWREDT Z FROC

3030 KK0 KKK K HOK K R K ROK 30K 30k K 0K k0K K

LS SSSBODORRCRORRRDSICERES S

NUMER WIERSZA
NUMER FOLUMNY

OUT OF SCREEN
INAIDZ ADRES FOCZ.
W FAMIECI OBRRAZU

WIERSZIA

DODAJ NR. KOLUMNY DO ADR.
WIERSZA
ZAFAMIETAJ ADR.
DE-ADRES RUFORA
FRZESLIJ 8 BAJTOW Z

FAMIECI OBRAZU DO BUFORA

ZNAEU

FETLA DOEONUJACA OEROTU (o73
INAKU GRAFICZINEGO

FETLA TWORZACA

NA EERANIE JEDEN

JEDEN EBAJT

ORROCONEGO ZNAKU

TWORZ NASTEFNY BAJT
EDURY




KLAN SPECTRUM

-BEZ WYBORU(2)-

Hisoft Pascal jest nie tylko je-
dynym kompilatorem Pascala
dostepnym na komputerze
Spectrum. Jest to takze jedyny
znany mi kompilator., ktory nie
wymaga dyskowej pamieci _ze-
wnetrznej. Wynikaja z teqo pe-
wne zmiany w samym jezyku,
ktore z kolei pociagaja za soba
niemoznos¢ efektywneqo ko-
rzystania z plikow dyskowych
tym, ktorzy stacje dyskéw po-
siadaja. np. uzytkownikom Am-
stradow 6128.

PASCAL

Diatekt przyjety przez firme Hisoft rozni sie od stan-
dardu opubiikowanego przez Niklausa Wirtha.

Po pierwsze zatozono, ze uzytkownik postuguje sie
magnetofonem, a nie stacja dyskow. Jezyk pozbawio-
ny zostat zatem catego Systemu plikow. Wszystkie
operacjie WRITE odnosza sie do ekranu, natomiast
READ — do klawiatury komputera. Wydruk na drukar-
ce mozna uzyskaC poprzez podanie w procedurze
WRITE odpowiedniego kodu sterujacego — patrz poni-
zej. Zamiast plikow wprowadzono natomiast mozliwosc
zaBisu Zawartosci zmiennych na tasmie.

0 drugie nie ma mozliwosci definiowania rekordow
z wariantami.

Po trzecie procedury i funkcje nie moga by¢ parame-
trami innych procedur i funkcii.

Po czwarte, wprowadzono szereg standardowych
procedur | funkejl, ktére rozszerzajg mozliwosci jezyka
w konkretnych implementacjach.

Oto szczegotowe wymienienie tych odstepstw.

Nazwy. identyfikatory wprowadzane do programu
przez programiste sg rozrozniane na podstawie pierw-
szych 10 znakow. Rozrozniane sa duze i mate litery.

towa kluczowe. Wszystkie stowa kluczowe Pasca-
#a,U]ak tez nazwy procedur standardowych, typow itp.
MUSZA byC w programie pisane wielkimi literami.

Liczby. Wolno uzywac liczb catkowitych w zapisie
szesnastkowym, poprzedzonych w zapisie znakiem =,
np. #AF12.

State. W definicji statych dopuszczono mozliwosé
uzycia funkcji CHR. Dozwotona |est zatem definicja

const CR = CHR (13);

BackSpace = CHR (8);
Jak widac¢, konstrukcja taka umozliwia reprezentacje
znakow sterujacych jako statych znakowych.
Poza glm diugosc statych tekstowych ograniczona jest
do 255 znakow.

Typy. Deklarowany przez uzytkownika typ wylicze-
niowy nie moze zawierac wigce] niz 255 elementow.
Dopuszczalne jest uzycie stowa PACKED w odniesie-
niu do tablic, jakkolwiek nie wywotuje to zadnych skut-
kow. Niekicre typy tablicowe (np. tablice znakow) sa
zawsze przechowywane w pamiect spakowane.

Zbiory nie moga zawiera¢ wigcej niz 255 elementow,
W definicjach typow wskaznikowych obowiazuje zasa-
da predetinicji, tzn. najpierw definiujemy typ rekordo-
wy, a nastepnie wskaznik do niego.

Tablice wielowymiarowe odpowiadaja tablicom tablic.
Z tego powodu jest obojetne, czy do elementu tablic
fﬁdwo{memy sIg przy pomocy napisu A {1,1] czy A [1

_ ]Instrukcje. Nie jest dozwolone uzycie CASE jako
|nstruk{E| ustef, tzn. na przykiad w formie
CASE TRUE OF END;
Dozwolone jest uzycie ELSE wewnatrz instrukcii
CASE.
W przypadku, gdy nie zostaje wykonana zadna z in-
strukcli wewnatrz CASE, efekt wykonania CASE jest
taxi, jak instrukeji pustej
W instrukcji FOR zmienna indeksujaca nie moze byé
garametf procedury '
koki przy pomocy GOTO sg dozwolone w obrebie tej
samey jednostki programowej (procedury, funkeji, pro-
gramu). Nie jest dozwolone wyskakiwanie na zewnatrz
gtll FOR. Etykiety, do ktérych nastepuja skoki, musza
yC zadeklarowane w tej same] jednostce, w ktorej sa
uzywane.

Nagtowek programu. Jest obowiazkowy, chociaz
nie peini zadnej funkcji — wobec braku systemu plikéw
nie zawiera bowiem parametrow. Na przykiad:

PROGRAM Euklides,

OBIEKTY STANDARDOWE

State. Wprowadzono stata standardowa MAXINT =
32767, rowna naéwiekszej reprezentowalne| dodatniej
liczbie typu INTEGER.

Procedury. Procedury obstugi wejscia (READ) |
wyjscia (WRITE) roznia sie od innych dialektow Pascala
drobnymi szczegotami. Poza tym Hisoft Pascal wzbo-
gacono o caty szereg procedur standardowych nie fi-
gurujacych w raporcie jezyka, a utatwiajacych posiugi-
wanie sie Pascalem na komputerze 8-bitowym z pa-
mieciowa kasetowa. Oto one w porzadku altabetycz-

nym.

ADDR (VAR Z : DowolnyTyp) : INTEGER
Parametrem funkcji jest zmienina dowoine%o typu, wy-
nikiem — adres tej zmiennej w pamieci. Nalezy nad-
mieni¢, ze adres ten jest reprezentowany jako INTE-
GER. Z tego powodu adresy wieksze od 32767 sa
przedstawiane w Eostaci liczb ujemnych. Niedogodno-
sci tej mozna uniknac przez uzywanie szesnastkowe-
go formatu zapisu liczb catkowitych.

ENTIER (X : HEAL? : INTEGER
Najwieksza liczba catkowita mniejsza badz rowna X.
Funkcja ta uzupetnia znane w Pascalu funkcje ROUND
I TRUNC.

EOLN : BOOLEAN
Funkcja EOLN wskazuje na obecnosc korca linii (bufo-
ra wejsciowego). Funkcja ma wartos¢ TRUE, gdy na-
stepnym znakiem bufora przeznaczonym do czytania
jest CHR 93).

FRAC (X : REAL) : REAL
Czesc utamkowa liczby, tzn. X — ENTIER (X)

HALT
Zatrzymanie wykonania programu i
munikatu

Haltat PC = ...

Procedura ta w polgczeniu z wydrukiem kompilacji
moze stuzyC do wyszukiwania btedow w dziatajacym
prorgramie_

INCH : CHAR
Funkcia umozliwiajgca czytanie znakow bezposrednio
Z klawiatury. Jej wartoscia jest znak odpowiadajacy ak-
tualnie wcisnietemu klawiszowi. Jezell zaden klawisz
nie jest weisniety, funkcja przyjmuje wartos¢ CHR (0).

INLINE (B1, B2, B3..))

Procedura ta umozliwia wstawianie w tekst programu
zrodtowego fragmentow zapisanych w kodzie maszy-
nowym; nie jest wiec procedura w petnym tego stowa
znaczeniu, poniewaz dziata w czasie kompilacii. Mia-
nowicie ciag parametrow INLINE zostaje wigczony do
Eenerowanego w czasie kompilacji kodu w miejscu, w

torym INLINE wystepuje w tekscie zrodtowym. llose
parametrow jest dowolna. Powinny one mie¢ postac li-
czby z zakresu 0...255 w postaci dziesigtnej lub szes-
nastkowe&')

INP (PORT : INTEGER) : CHAR
Funkcja stuzaca do odczytywania stanu portow proce-
sora bez uzycia procedury INLINE. Wartosc parametru
PORT jest przesytana do rejestru BC. Wynik funkgji
otrzymywany jest nastepnie poprzez wykonanie instru-
kcji IN A, &C;/

ARK (VAR VSK : TypWskaznikowy)
Zapamigtanie biezace] zawartosci wskaznika stosu
zmiennych dynamicznych przy c!Domocy zmiennegj
WSK. Zmienna ta moze naleze¢ do dowolnego typu

wysSwietlenie ko-

‘wskaznikowego. Tego typu markowanie stuzyC moze

pozniejszemu zwalnianiu pamieci stosu przy pomocy
procedury RELEASE

OUT (PORT : INTEGER; WART : CHAR
Umozliwia korzystanie z portow procesora bez postu-
giwania sie procedurg INLINE. Wynikiem wywotania
Erocedury jest zatadowanie wartosci PORT do rejestru

C procesora oraz WART do rejestru A. Nastepnie wy-
kogivgga jest instrukcja OUT (C), A.

Odpowiada wywotaniu WRITE (CHR (12)), tzn. kasuje
Zzawartosc ekranu lub wysuwa papier drukarki do nowej
strony.
PE)EK (ADR : INTEGER; TYP) : TYP
Funkcja PEEK stuzy do odczytywania zawartosci okre-
slonych bajtow pamieci. Pierwszym je| parametrem
jest adres poczatku badanego obszaru. Drugim, dosc
nietypowym — specyfikacja typu, w jakim wystapi¢c ma
wynik funkeji. Moze to by dowolny typ; dozwolone sa
np. wywotania

PEEK (32000, ARRAY [1...10] OF CHAR)

PEEK %#SOFF, REAL

PEEK (ADDR (V), IN EGEW

POKE (ADR : INTEGER; WART : DowolnyTyp)
Umieszczenie w pamieci pod adresem ADR wartosci
wyrazenia WART. WART moze naleze¢ do dowolnego
typu za wyjatkiem zbiorow. Nalezy zauwazyc, ze w
wigkszosci przypadkow umieszczane w pamigeci wyra-
zenie zajmuje wigce| niz jeden bajt, np. INTEGER — 2,
REAL —4.

RANDOM : INTEGER
Bezparametrowa funkcja losowa, ktorej wynikiem /&est
liczba catkowita z przedziatu 0...255. Funkcja RAN-

DOM jest bardzo szybka, ale przez to rowniez nie naj-
lepie] nadaje sie do pewnych zastosowan. Jej wyniki
trudno uznac za losowe w przypadku, ]gdy kolejne wy-
wotania wykonywane sa wewnatrz petli nie zawieraja-
cej operacji wejscia/wyjscia. _
W tego typu przypadkach nalezy wtasnorgcznie napi-
sac funkcje Eseudo!osowa (w Pascalu lub kodzie ma-

szynowym} bardzie] dostosowana do wymagan two-
rzonych programow.
READ (...

Procedura READ odpowiada standardowi Pascala. Przy
pomocy t%"_f)rocedur mozna wczytywac z wejscia
dane typu CHAR, INTEGER, REAL, ARRAY OF CHAR.
Nalezy jednak pamigtac, ze bufor wejsciowy na pocza-
tku wykonania kazdego programu zawiera znak CHR
(13). Zatem przed wykonaniem pierwszej procedury
READ zachodzi warunek EOLN = TRUE. Nie ma to
szczegblnego znaczenia, gdy pierwsza wczytywang
dana Jest liczba. Jezeli jednak rozpoczelibysmy od
wczytania zmiennethypu HAR, to zostanie |g| przypi-
sana wartos¢ CHAR (13), zas nastepnie pobrana zo-
stanie z klawiatury i umieszczona w buforze nowa linia
tekstu. Nastgpna instrukcja READ operuje juz na te
nowej lini. _

W celu uniknigcia tej mylacej sytuacii nale;_ngezpoé_re_-
dnio przed uzyciem glerwszej instrukeji READ uzyc
READLN. Procedura READLN powoduje zawsze od-
nowienie zawartosci bufora wejsciowego przez pobra-
nie nowe| linti z klawiatury. Nalezy tez pamietac o spra-
wdzaniy warunku EOLN przed wczytywaniem Kolej-
nych znakow, o ille nie wczytujemy ich przy pomocy
READLN.

RELEASE (VAR WSK : TypWskaznikowy)
Zwolniente pamigci stosu zmiennych dynamicznych
przez obnizenie jego wierzchotka do wartosci wskazy-
wane] przez zmienna wskaznikowa WSK, ktorej war-
tos¢ zostata uprzednio nadana przez MARK.

SIZE (VAR Z : DowolnyTyp) : INTEGER
Parametrem funkcji jest zmienna dowolnego typu, je]
wynikiem — liczba catkowita okreslajaca ilos¢ gajlow
pamiec zake‘%ch przez te zmienna.

TIN (NAZWA : STR; START : INTEGER)
Procedura wczytuje z taémg plik 0 nazwie NAZWA
(STR jest typem ARRAY [1...8] OF CHAR) i umieszcza
jego zawartos¢ w pamieci poczawszy od adresu
START. Procedura ta w pofgczeniu z TOUT moze stu-
zy¢ do odczytywania z tasmy nagranych uprzednio
wartosci zmiennych.

TOUT (NAZWA : STR; START, DLUG : INTEGER)
Procedura umozhwiajgca nagranie na tasme zawartosci
okreslonego obszaru pamieci. Pierwszym parametrem
jest nazwa pliku. Ly;{) STR odpowiada tutaj tablicy AR-
RAY [1..8] OF CHAR. Wywotanie powoduje nagranie
na tasme DLUG bajtéw pamieci, poczawszy od adresu
START. Na przyktad zawartos¢ zmiennej X mozna na-
grac przy pomoc;z TOUT w nastepujacy sposodb:

TOUT ((ZM_ X', ADDR (X),SIZE (X))

'USER (ADR: INTEGER)

Wywotanie procedury w kodzie maszynowym, znajdu-
jace) slg¢ w pamigci pod adresem ADR. Procedura ta
musi zawieraC rozkaz RET procesora (#C9), co jest
sprawdzane przez kompilator. Nie moze ona rowniez
naruszac zawartosci rejestru IX.

WRITE (...)

Przy pomocy procedury WRITE mozna drukowac dane
liczbowe tﬁpow REAL i INTEGER), typu CHAR i AR-
BAY OF AR. Dla wszystkich typow wypisywanych
danych wolno okreslac szerokos¢ pola wydruku, podo-
bnie jak w Pascalu standardowym. Pole to nie moze
Fybci_w przypadku tablic znakowych wezsze od diugosci
ablicy.

Wprowadzono dodatkowa moziiwosc wyplisywania
liczb catkowitych w zapisie szesnastkowym. Czyni sie
to, podajac format:

diczba: : «szerokosé - H
Na prz¥k{ad wywotanie

WRITE {1024 : 4 : H);
daje w rezultacie wydruk

0400
Oprocz powyzsze] zmiany, Hisoft Pascal niezaleznie
od typu komputera, na ktorym jest zaimplementowany,
uzywa wtasnego zestawu znakéw sterujacych wydru-
kiem Sa to:

L]

CHR (8) — kasowanie znaku poprzedzajacego
kursor i cofniecie kursnra o jedno
miejsce,

CHR (12) — kasowanie calego ekranu lub nowa

strona na drukarce,

CHR (13) — przejscie kursora na poczatek nowe-
go wiersza,
CHR (16) — przetaczenie wydruku z ekranu mo-

nitora na drukarke | odwrotnie,
W niektorych sytuacjach uzyteczne moze by¢ wypisy-
wanie znakow poprzez odpowiednig procedure syste-
mowa komputera, ktora interpretuje znaki sterujace w
inny od podanego sposob. W przwadku Spectrum
umoziliwia to krotka procedura SPOUT, dotaczona do
pakietu TURTLE — o0 czym za miesiac

Marek Wyrwidagb
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Commodore 16

COMMODORE

16 1 116

czyli putapki na oszczednych ciag dalszy

Commodore 16 zostat wpro-
wadzony do produkcji w miejs-
ce przestarzatej juz wersji (wy-
cofanej notabene dawno z pro-
dukciji) VIC-20. Zgodnie z prze-
widywaniami__firmy komputer
ten miat zrobi¢ podobna furore
jak C-64, jednakze (jak sie poz-
niej_okazato) omal nie dopro-
wadzit je] wespot z Commodore
PLUS/4 do bankructwa.

Przyjrzyjmy sie blizej konstrukeji a takze zaletom i wa-
dom tych modeli (C-116 stanowi skrzyzowanie wnetrza C-
-16 i obudowy C-PLUS/4 | jest tanszy ze wzgledu na inny
rodzaj zastosowane| w nim klawiatury, oferuje jednakze ta-
kie same mozliwoscl jak C-16).

Obudowa oryginalnege C-16 jest dokfadnie taka sama
jak zastosowana w C-64, roznia sie one jedynie kolorem
Pierwsze roznice jakie rzucajg sie w oczy | $a dosc niewy-
godne to rozmieszczenie znakow i liter niezgodnie ze
standardem przyjetym dla C-64; tych wszystkich, ktarzy
przesiadaja sig wiec badz pracowali z C-64 czekaja , rado-
sne” pomytki w poczatkowym okresie pracy na C-16.

Commodore 16/116 pracuja w oparciu o mikroproceso
7501 stanowigcy ulepszong wersje procesora 6502. Po
niewaz hsta publikowanych rozkazow tego procesora jest
identyczna z poprzednikami nie beda mieli kiopotu ci
wszyscy, kiorzy asembler 6502 poznall na innych maszy-
nach. Oznacza to takze, ze istnieje wymiennosc progra
mow maszynowych z innyrm modelami Commodore pod
warunkiem, ze nie bgda one sie odnosity do procedur za-
wartych w ROM

C-16/116 jest wyposazony w 32 KB ROM oraz 16 KB
pamigci RAM, z moziiwoscig rozszerzenia tej ostatniej do
64 KB dwoma sposobami. Pierwszy z nich to zakup odpo
wiedniego modutu, drugi to wzglednie matc skomplikowa-
na przerobka wewnatrz komputera (dla zaawansowanych!)
polegajgca na wymianie pamieci RAM na uktady ¢ wiek-
szej pojemnoscl oraz przeprowadzeniu (za pomoca kabel-
kow) dodatkowych sciezek. Odpowiedni schemat byt juz
takze opublikowany w ,BAJTKU". W pamieci ROM zapi-
sany |esl system operacyjny komputera (kernal) oraz BA
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SIC. Po wigczeniu komputera do siect uzytkownik ma do
swoje] dyspozycii ok. 12 KB co w porownaniu z VIC-20
(3.5 KB) jest niewatpliwym krokiem naprzod. Niestety gdy
chcemy tworzyc grafike wysokie| rozdzielczosci (HIRES)
system operacy|ny zabiera nam ok. 10 KB z wolnej pamie-
ci, tak wiec uzytkownikowi pozostaje jedynie ok. 2 KB co
na pewno duzg iloscig nie jest | w zasadzie ogranicza wy-
korzystanie niezie; wersji BASIC do tworzenia diuzszych
programow.

BASIC

C-16/116 pracuja w oparciu 0 wersje BASIC V3.5, kiGra
(sprawdzona na znacznie starszych komputerach firmy
Commodore np. PET) daje uzytkownikowi kilkanascie no-
wych rozkazow | instrukeji. | tak mozliwe jest korzystanie z
wpisanego na state w ROM monitora jezyka maszynowego

(MONITOR), instrukcje DRAW, LOCATE, BOX, CIRCLE,
PAINT umozliwiajg nam znacznie tatwiejsze anizeli w C-64
operowanie grafika wysokie] rozdzielczosci, dostepne sa
instrukcije odnoszace sig¢ do wspdlipracy ze stacja dyskow
(DIRECTORY, DLOAD, DSAVE, DVERIFY). Edytor zostat
rozszerzony o kilka bardzo przydatnych rozkazow takich
jak AUTO umozliwiajgcego automatyczne numerowanie
wprowadzanych lini programu czy RENUM (ich przenume-
rowywanie). Zaczatki programowania strukturalnego umo-
zliwiajg instrukcie DO..WHILE | DO...UNTIL. Mozna po-
wiedziec, ze w porownaniu z C-64 wersja BASIC jest zna-
cznie lepsza | bardziej bogata co na pewno utatwia progra-
mowanie.

GRAFIKA

Tak jak w poprzednich modelach, C-16/116 maja do dy-
spozycjt szereg znaczkow dzigkt ktorym mozemy wykre-
SHC proste rysunki, ramki itp. Komputery te oferuja 121
mozliwych do wyswietlenia kolorow (15 podstawowych z 8
poziemami luminanci kazdy). Grafika wysokiej rozdziel-
czosci podzielona jest na 5 zasadniczych trybow pracy
podstawowego (25 linii na ekranie po 40 znakow — jest to
tzw. tryb tekstowy), standardowy tryb graficzny (rozdziel-
czosc 320-200 punkiow), standardowy tryb graficzny 320-
-200 punktow w ktorym pozostawiono 4 gorne linie ekranu
do zapisu tekstu, oraz dwa tryby pracy wielokolorowej
(multicolor). W tych dwoch ostatnich rozdzielczosc obrazu
wynosi 160 » 200 punktow 1 mozliwe jest zdefiniowanie do 4
kolorow ze 121 mozliwych w kazde| matrycy 8 % 8 punktow.
Wszystkie opisane tu tryby pracy (z wyjatkiem tekstowe-
go) zabieraja uzytkownikow! wspominane wczesniej 10
KB pamieci. Dostepna jesl takze instrukcja CHAR, umozli-
wiajgca mieszanie tekstu i grafiki na ekranie graficznym.

Jedng z najgorszych wad tych komputerow jest zamiana
ukladu graficznego VIC na TED co ma bardzo duze konse-
kwencje zarowno w grafice jak | uzyskiwaniu dzwieku. Po
pierwsze niemozliwe jest tworzenie sprite’ow, tak wigc
oprawa graficzna wielu gier czy programow zostala zatos-
nie | bardzo zubozona. Co prawda za pomoca nowego kla-
wisza ESCape moziiwe jest tworzenie tzw. , okienek”, je-
dnakze tylko jednego w danym czasie; brak jest tez odpo-
wiedniej instrukcjt w BASIC. Potawity sie co prawda na ry-
nku nieliczne programy usHujgce zlagodzic ten brak, jed-
nakze szkoda ta jest w zasadzie niepowetowana.

DZWIEK

W omawianych komputerach zostat takze zubozony
dzwiek — uktad 6581, wykorzystywany w wielu profesjo-
nalnych urzadzeniach zostat zastgpiony przez jeden
wspolny dla grafiki | dzwieku — TED. Mozliwe |est korzy-
stanie z dwoch generatorow dzwieku (w tym jeden z nich
moze wytwarzac szum) o wspolnie regulowane) giosnosci
Odpowiednie instrukcje BASIC umozliwiaja wzglednie fa-
twa obstuge dzwigku. Tego rodzaju ,zastepstwo” trakto-
watbym raczej jako wade, gdyz znowu pozbawionoc uzyt-
kownika wielu bardzo ciekawych efektéw dzwiekowych do
gier czy programow uzytkowych. Jak informuja podreczni-
ki, wiele mozliwosci dzwiekowych dostepnych jest z po-
ziomu jezyka maszynowego, jednakze ogranicza {0 znacz-
nie liczbe ewentualnych posiadaczy umiejacych je wyko-
rzystac we wtasnym zakresie




KLAWIATURA

Pomijajgc juz wspominane pawyzej zmiany w umiesz-
czeniu poszczegolnych znakow, C-16/116 posiada kilka
nowych, bardzo przydatnych funkeji. Po pierwsze uzyiko
wnik moze zaprogramowacé sobie dowolnie klawisze fun-
kcyjne za pomocg KEY . Po drugie przybyt takze nowy kia-
wisz ESCTape tworzacy wiele nowych funkcji edylora ekia-
nowego (m.n. wspominane |Juz ,okienka"). Klawiszom
funkcyjnym przypisywarie sa przez system odpowiednie
instrukcye i razkazy w chwili uruchomienia komputera.

URZADZENIA ZEWNETRZNE

Pod tym wzgledem C-16/116 nie rézni sie w zasadzie ni-
czym {(z wyjatkiem nieszczegsnych gniazd do joystickow i
magnetofonu) od innych komputerow Commodore. Mozna
przytaczac don stacje dyskow, drukarke (port szeregowy
— SERIAL PORT), monitor, wzmacniacz m.cz. (gniazdo
AUDIO/VIDEQ), dodatkowe moduly takie jak rozszerzenia
pamieci (port rozszerzania pamieci — MEMORY EXPAN-
SION). Jest takze wyjscie antenowe {RF) oraz dwa porty
do przytaczania drazkow sterowych, a takze port magneto-
fonu.

W tym migjscu znowu nalezy wypomnieé firmie Com-
modore wprowadzenie zmian. Zaréwno gniazda jak | wty-
czki do magnetofonu i joystickow zostaty zastapione in-
nym standardem przez co uzytkownik kupujac komputer
musi jednoczesnie postarac sig takze o zakup odpowied-
niego magnetofonu i drazkdw (w najiepszym wypadku na-
lezy kupiC odpowiednie ziacza posrednie o ile sa dostep-
ne). Jest to czwarta z szesciu duzvch wad tego kompute-
ra. Zlacze magnetofonowe opisywatem juz w , BAJTKU"
5/87, niestety znacznie gorze| wyglada sprawa z joysticka-
mi (brak schematow, literalury). A moze ktorys z Czyteini-
kow mogtby na tydzien wypozyczyc (lJub samemu opisac)
takie zigcze?

Do rodziny komputerow C-16/116 | PLUS/4 zapowiada-
na byla takze nowa stacja dyskéw (podobno 3-4 razy
szybsza od 1541) o numerze 15651 oraz (ukazala sie w
nielicznych egzemplarzach) SFD 481. Jak podala firma —
stacje te jednak nie nadajg sie do wspdétpracy z C-64/128.

LITERATURA
| OPROGRAMOWANIE...

czyii pigta i szosta wada tego komputera. Instrukcja firmo-
wa robita na mnie wrazenie zupeinie nieprzemyslanej i
dosc niedokiadnej; ksiazek o tych modelach ukazato sie
dos¢ malo i nadal stanowia one rarytas na polskim rynku.
Brak dobrej mapy pamigci uniemozliwia wykorzystanie
walorow tych komputerow do konca. Polskie pseudotiu-
maczenia nadaja sie jedynie do wyrzucenia gdyz nieustan-
nie opisuja tylko BASIC | kilka stawetnych POKE np. blo-
kujacych wyswietlanie (, listowanie”) programu. Jak do ig
pory nielepie] wyglada sprawa z oprogramowaniem. Po-
tentaci w tej dziedzinie (gietdowi oczywiscie) dysponuja
ok. 300-500 programami dla tych modeli (sprzedawanymi
notabene dosc stono). Firm piszacych oprogramowanie
jest coraz mniej zwitaszcza od chwili ukazania sig na rynku
C-128 | AMIGL.

PODSUMOWANIE

wypada dosyc stabo | moim zdaniem na niekorzysc tego
komputera. Poniewaz po artykule o Commodore PLUS/4
kitkunastu Czytelnikow posiadajacych juz ten sprzet za-
rzucito mi niekompetencie | uprzedzenie do tej rodziny,
ocene koncowa tych komputerow pozostawiam juz Czyte-
Inikom

Klaudiusz Dybowski

Zalety:

— ulepszony edytor ekranowy (w poréwnaniu do C-64/
VIC-20),

— lepsza wersja jezyka BASIC,

— fatwiejsze programowanie (w BASIC) grafiki wysokiej
rozdzielczosci,

— niska cena kompletu (z magnetofonem),

— mozliwosc prostego rozszerzenia pamigci RAM,

— kompatybilnosc z komputerami C-116 1 PLUS/4.

Wady:

— niekompatybilnos¢ z poprzednimi modelami {zmiana
uktadow, organizacji pamieci),

— zmiana standardu gniazd i wtykéw do magnetofonu i
joystickow,

— brak sprite’ow,

— duza zajetosC pamigci przy korzystaniu z grafiki HI-
RES,

— duze ograniczenie mozliwosci dzwiekowych spowodo-
wane wymiana ukladu SID,

— sfaba instrukcja obstugi,

— brak dostepne] powszechnie literatury, zwiaszcza do-
kiadne| mapy pamieci,

— brak powszechnie dostepnego oprogramowania,

-— mata oS¢ firm produkujacych software.

KLAN COMMODORE

CHAR,

-CZYLI TEKST | GRAFIKA

Zalit mi_sie ostatnio pewien
moj znajomy., ze ma kiopoty z
wyswietleniem na ekranie wy-

sokiej rozdzielczosci wynikow

obliczen wraz 2z wykresem

funkcji. Oprécz tego kitku Czy-
telnikdw miato rowniez watpli-
wosci _jak nalezy stosowacd in-
strukcje CHAR i funkcje RDOT
w wynhiku czego powstal poniz-
szy program.

Poniewaz ma on charakter demonstracyjny i sktada
si¢ z dwoch czesci proponowatbym przed urucho-
mieniem postarac si¢ o szklanke herbaty; druga
bowiem czescC tego programu wykonuje sie przez
ok. 28 minut, ale za to otrzymujemy przepiekny
trojwymiarowy wykres funkcji. Program mozna uru-
chomi¢ na Commodore 128, 16, 116 i PLUS/4.

Jak wiadomo, instrukcja CHAR umozliwia nam
wyswietlenie dowolnego tekstu na ekranie zaréwno
graficznym jak i tekstowym; parametry ja opisujace
83 opisane ponizej:

CHAR CT, NK, NW, ZT, N

gdzie CT oznacza kolor {0—3), NK — numer kolu-
mny w zakresie 079, NW — numer wiersza
(0—24), ZT — zmienna tekstowa (string), a N obraz
odwrocony (negatyw).

Przyktadowo

CHAR 1, 2, 12, | INSTRUKCJA CHAR”, 0
spowoduje wyswietlenie na ekranie napisu IN-
STRUKCJA CHAR w 12 wierszu (linii) ekranu po-
czynajgc od drugiego znaku tego wiersza. Napis
ten nie bedzie w negatywie (rewersie) gdyz jego
znacznik (N) jest ustawiony na 0. Zmiana tego zna-
c¢znika na 1 spowoduje wyswietlenie napisu w od-
wréconych kolorach.

Czesto gdy pracujemy na ekranie graficznym,
zalezy nam rowniez na wyswietleniu oprocz opi-
sow, takze | wynikow obliczen matematycznych.
W tym wypadku wyniki te przed wyswietleniem za
pomocg CHAR musza byc zamienione z wartosci
numerycznych na tancuch (tekst) za pomoca funk-
cji STR$. Przyktadowy program moze wygladac na-
stepujaco:

100 GRAPHIC 1

110 FOR X=1TO 180
110 K = SIN/X/%50

120 F$ = STR$/K/

130 CHAR 1,10, 12, F§, 0
140 NEXT X

Bardzo istotny 1 wygodny dla uzytkownikow jest
takt, ze CHAR mozna stosowac na dowolnym ekra-
nie, takze | tekstowym; dzieki temu mozemy , za-
pomniec” o istnieniu PRINT, TAB | SPC. Tekst wy-
swietlany za pomoca CHAR jest zawsze zlokalizo-
wany w tym samym miejscu ekranu dopoki nie
zmienimy (np. za pomoca petli) wspotrzednych NK
I NW:

10718 = "000000"

20 CHAR 0, 15, 12, TI$

30 GOTO 20

Dodatkowym atutem jest tu fakt, ze zegar podany w
powyzsze] postaci mozna przenies¢ na ekran grafi-
czny (HIRES) bez zadnych problemow...

W podanym ponize] programie warto zwrocic
uwage na dwie rzeczy. Linie 450 | 460 stuza do
formatowania” wydruku — jest to konieczne gdyz
aktuainie adresowane punkty ekranu sa okreslane
raz dwoma a raz trzema cyframi. Jezeli np. ostatnig
wspotrzedna trzycyfrowa byta wartos¢ 101 i naste-
pna bedzie 85, to w rezultacie, bez formatowania,

RDOT

na ekranie ukazataby sie liczba 951 czyli aktualna
wspotrzedna | pozostata jeszcze z poprzedniego
wyswietlenia jedynka. Aby tego unikna¢, gdv nasza
liczba jest dwucyfrowa, program automatycznie do-
daje do niej jeden odstep co powoduje |ej przesu-
nigcie na ekranie i skasowanie starej liczby catko-
wicie.

Linie 320 — 340 (i 540) zawierajg procedure ,Mi-
gania” na ekranie napisu ,WCISNI) DOWOLNY
KLAWISZ" — mozna ja z powodzeniem zastoso-
wac w innych programach. Zastepujac ostatnia je-
dynke zerem spowodujemy takze migotanie pod-
ktadu napisu.

Na zakonczenie kilka stow o RDOT. Funkcja ta
pozwala nam okreslic pozycje 1 kolor zrodtowy ak-
tualnie adresowanego na ekranie HIRES punktu
graficznego. RDOT/0/ odnosi sie zawsze do 0si X i
podaje wartosci w zakresie 0 — 319; RDOT/1/ po-
zwala nam natomiast odczytaC wspotrzedng Y (za-
kres 0 — 200). Odczytanie koloru odbywa sie za
pomoca RDOT/2/.

Klaudiusz Dybowski

lenr REM %% CHRARASEDOT DEFD #4%

118

128 REM #4% C—-128/7+4° 1116 44

121

18z

128 GRAFPHIC 1

t40 REM COLOR @, 1, C0LOR 1. 15 COLoR 4.8
178 SCHCLKR

188 CIRCLE (.18, 180,65
12 CHAR 1,811,244, "WSF. ="
2B CHRR 1. 14, 24, "LEP.Y STEEC 1A
213 CHER 1, 27,249, “PEOMIEM ="+ZTRFCES

- CHeEr 1.8i, 481, "FEIYELAD MYEORZYSTHMI
A IHETRLUECII CHAR" .1

1l

-

STREFC1e13

"oy
gy

1
]
bun ]

238 DA L, 18a,1ap T 225, 183

248 DRAW 1.9940, 152 TO 313, 1849

258 CHREE 1, 22,11, "R=SEY .8

=6 CHRR 1.82,9%, "OBRHDD KOLH = Z"+CHRE
152+ "R =",18

27 2=+ STRECT I+ EHSTREF ST

ZER CHAR 1.,21.83,2%.1

253 CHER L. 18,22, "HYHIE  =s"+3TRICEnEsS
a.1

S8y StEEPRP S

318 REM:-COLDOR 1,32

S CHAR 1,232,208, “WOISHIY DoROLHY LRI

o 7 i

IEE GEUE 54948
T IF PEEKCZBS -G GOTo 27B
358 CHRR 1,858,290

"L1REM: 23 SPARLJE
SR GODUBR D49 G070 225
VA SCHCLE : TIHE="puoagn"
S50 AR=C0S045 1208 0 RE=STHC 45 1 Sl o
FHa FOR Z=188 TO —-i28 STER-1&8
e FOR H=—1o9 To 128 STEPZ2
F1e W=D IO AL DO S IO 2 S L Sa%r %28
G420 BErn=laE+, D80+ ZHAR ¢
420 BY=108~, 5% (Y4 ZRAE
F43 Pra=RDOT OO PYy=RODTOL
345 FREF=STRE PR PYF=STESOPY S
S IFLEHOFSAF I 4THENFRE=" "+PHE
4k TFLEMCPYF 4 THERPY =" "+P%¥
478 CHAR 1.82.831, "HSP. 3 ="+pHE
428 CHRR L.8Z2, 82, "HSP.Y ="+FY$
493 CHARR 1, 24,891, "C2ZAS = "+TI#,1
S0 DREAMW 1, BH.BY+1
518 HERY ¥.Z
528 GETEEYRF
SR GRAFHIC B8
35 EHNHD

FLOR ¥M=1 TO 280 :HEST - RETURH
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KLAN COMMODORE

INSTRUKCJE

SSHAPE

| GSHAPE

DLA C-128/16/116/+4

Otrzymatem ostatnio od Czy-
teinikow sporo listow z prosba
0 wyjasnienie dziatania instruk-
cji SSHAPE i GSHAPE. Mam
nadzieje, Zze ponizszy artykut
zaspokoi wymagania wszyst-

zmienne| tekstowe| dowolnie wybrany obszar
ekranu graficznego natomiast GSHAPE umozli-
wia Jego odtworzenie w okreslonym miejscu.
Obszary o ktorych mowa majg zawsze ksztatt
prostokata lub kwadratu

Dla uzytkownikow takie rozwiagzanie jest bardzo
wygodne. Przypuscmy, ze chcemy powielic na
ekranie w paru miejscach np. obraz jakiejs figu

ry. W wersjach BASIC pozbawionych tych in-
strukc]l trzeba by byto w tym celu stworzyc od-
powiedni podprogram figure ta tworzacy, a na
stepnie zmientajac odpowiednio parametry ko
lejno go wywotywac co jest oczywiscie powia-
zane z walniejszym wykonywaniem programu

wigksza zajetoscia pamieci. Znacznie prost-
szym sposobem jest lu wlasnie zastosowanie
SSHAPE oraz GSHAPE. Instrukcje te wymagaja
okreslenia nastepujacych parametrow

SSHAPE nz, X1. Y1, (X2,Y2)

gdzie

Nz — nazwa zmiennej tekstowe|

Przyktad

SSHAPE A$.10,10,20,20 — przypisze zmienne]
AS obszar prostokata okreslonego wspotrzed

nymi 10,10 (lewy gorny rog) | 20,20 (prawy dol

ny rog)

SSHAPE C$,10,10 — przypisze zmienne] C$
obszar 0 wspofrzednych lewego gornego rogu
34,47 do aktualne| pozycyi kursora graficznego
(czyl do ostatnio adresowanego punktu ekrani
HIRES). Pozycie ta mozemy odczytac za pomo
ca funkcy RDOT(@) (wspoirzedna X) oraz
RDOT(1) (wspotrzedna Y).

Niestety nasza roza nie jest pozbawiona ko

cow. Przy korzystaniu ze SSHAPE nalezy pa-
migtac, ze zmienne| tekstowe] mozna przypisac
normalnie 255 znakodw co oznacza, ze jej poje-
mnosc jest ograniczona. Dozwolona maksymal
nie dtugosc (przy |e) przekroczeniu otrzymamy
komunikat o btedzie STRING TOO LONG ER-
ROR) mozemy obliczy¢ z nastepujacego wzoru

X2) = 1{((8 = 0.99) = (ABS)

kich Czytelnikow.

Obie te instrukcje sa inst;
odnoszg si¢ do grafiki wysokiej rozd

EICZ0S!

X2 i Y2 nie musza by¢ okreslane (sa 0

X1iY1 wspotrzedne lewego gornego rogu D = INT ((ABS)X1
obszaru ktory chcemy zapisac (Y1 = Y2)+1)+4
X2iYe wspofrzedne prawego dolnego rogu  Powyzszy wzor odnosi sie wytacznie do star
tego obszaru dardowego ekranu graficznego: dla trybu wielc
Wsootrzedne X1 1 Y1 X21Y2 musza zawie-  Kolorowego (multicolor) nalezy wartosc 8 zasta
i EE . Bt . 320 200 Parametry PIC wartoscig 4

pcjona Instrukcja GSHAPE jesl odwrotnoscia SSHA

(HIRES). SSHAPE pozwala nam przypisa ne) PE czyli umozliwia nam odtworzenie rna ekranie
Nagroda za cierpliwe (i bez- & .TER-", .77FO> 20 <— .nazwa |
' . N e SHOWD wWezZ vl o we v 0 \f f f Y MNa i ratal  TE p e Ze plena -3.1_ nstruk ak
btedne!) wpisanie poniZszeqo oo onak ctiown e TER W e /CZylyWaneqo programu nie moze byé S
2 & >h znaki trz: rarty | praty sa literam FOX Trzecim rozkazem jest @ . ktory umozhwia nam
programu jest uzvskanie trzech Jezell uzyjemy % dzystow jS to wyswietiona zybkie przesytanie polecer: d r-sta:::yd- skow (RENA
dodatkowych rozkazow bardzo  zosine ez cysieli’ fos oy iokow Wos- M, SCRATCH, VALIDATE. INTIALIZE NEW). oy
i = = mec (13 { = D ) pauze we onen ganeg ccen e ULKaZUWY | (GRe
przvdatnych wszystkim posia- wooywanu «alilogu wznowene za pomoca RE- autor 1atycznie zamykany i pojawia sie nikat
i s = > URN): «lawisz STOP przerywa wczytywanie na state mujgcy uzytkownika o statusie dysku. Status mozna
daczom staciji dyskow. Drug z omawianych rozkazow pozwala na bezpo- akze uzyskac za pomoca @ lub @
- o srednie wczytywan rogramow z katalogu dyskietki » wpIsaniu programu, nalezy go najpierw zapisa
Pierwszy z nich umozliwia wczytywanie katalog wyswietlony ntora, Kursor nalezy 2 dysku/tasmie | dopiero poten C Sdy 7 ja
rectory) dyskietki bez e zesnego kasowania za escic w linii gdzie znaic ¢ Nazwa programu kKiegos powodu wykonamy SYS64738 lub wyzerujemy
wartosc) pamieci RAM nastepnie wciskamy Klawisz €<— 1 RETURN. Po wezy- komputer za pomoca kembinacyi STOP 1 RESTORE, to
3 0zhwia wezytanie catego katalogu, lub taniu podawane sa dodatkowo adresy poczatku 1 konca €go ponowne aklywowanie mozemy przeprowadzic za
% .nazwa 1", nazwa 2", obszaru pamieci do jakiego program zostat wczytany pomoca SYS 52550.
Z koler pozwala nam na wezytanie jedynie okreslo Rozkaz ten 7€ byC uzyws zarowno w trybie ekra .
1 grupy tytutow N =4 nowym (bezposrednim) jak tez | w programie Witold Z.a bdy’l
370 DATA ©99.832,228.,255.133.098,032. 102, 207,160,011
18 REM  deak ok sbe e et s oo ol e ke 3c0 DATA B32.014,229,032, 228, 25%, 166, 144,208,066, 201
20 REM ¥ ] 390 DATA 034,208, 245,832,210, 255,032, 228,255, 032,210
380 REM ¥ oos + E 400 DATA 255,201,034, 200,246, 160.0830,032,014,229,032
40 REM % ] 410 DATAR 228,255.291;932;243;249h332;219;255:332;228
S8 REM % . ZABDYR | 420 DRTA 255,208,248, 169,013,032.210, 255, 165,197,201
68 REM ¥ #* 430 DATA 264,240,014, 032, 234,255,032, 225,255, 240,021
T RENM s e b e e dbod Nk Moo 448 DATA 165,157.201,001,208, 242,165, 144,240,163, 162
=17 I 430 DATA ©15.189,193. 207,032,210, 255,202,016, 247,032
99 FORI=52550T033204 ' RERDQ 'FOKEI, 0 ' D=D+R ' NEXT 460 DATA 149.,207.162.000, 134,198, 169,096, 141,856,207
100 IFOCKOBI1IDITHENPRINTYAMNIEDOBRE DANE 1" 1 STOP 472 DATA 165.,1537,2408,003,076.116.,164,076,174,167, 160
110 PRINTCHR$ (147 >"WPROGRAM WCZYTAHNY. " 488 DRTAH 0RO, 132,131,032,115,000, 157,213, 207,243,015
120 sSYS5H2580: HEW 499 DRTA 201.034,240,098, 232,032,056, 207,224,033, 144
139 S0 DATA £36.,032,115.000, 165,.239,133,1321.856,138, 162
148 DATA 162,835,183, 158,207.D32.218,25%,202.016., 247 519 DATA 213,168, 207.0832., 189,255, 16%,0201, 162,008, 172
152 DRTA 162,189, 141,808,003, 169,205, 141 . 009, BB83.A%& 520 DATR 157,207,032, 186,255,032, 192,255, 162.,001.0832
160 DATA 169,226, 141,028,083, 162,167, 141, 8095, 003, 96 S32 DATA 198, 25%, 832,228,255, 133,099,032, 228.25%5, 133
170 DATAR B32.,121.080.876.231.167,162,091.032,115, 280 5S40 DATA 098,163, 144,240,215,032, 145,207, 162. 004, 194
159 DRTR 201.,064,240,087,201,836,240, 127,201,695, 208 S50 DRATA 104,076, 13%9,227.169,008,032, 177,255,173, 157
1990 DATR 233,232, 142,157,207, 162,016, 142,208, 206, |62 560 DATR 207.076. 147,255, 165,088,032, 180,2%5,173,157
200 DATA 004.032.115,000,201,034, 240,008, 202, 208, 246 S7@ DRTA 207,032, 150,255, 169,018,032,210.,255%,032, 165
210 DRTA 162.811.876.135.227,162,000,032, 187,206, 224 =80 DATA 235,032.210,255,201.013.208.246,032, 171,253
220 DATA 0088, 208,005, 162,008,076, 139,227.032,219, 2086 590 DATA B76, 168,206,096, 168,255,896, 16%, 157,240, 154
230 DATR 169.000,032,213.255, 163, 144,201,064, 240,203 620 DATA 138.072.152,0872,169.013,832.210, 255, 169,018
240 DATA D3I2,.003,2087. 196,056, 144, 088, 240, 002, 176, BOE 610 DRTA B32,210.255,832, 107.207, 169,045, 032,210, 2%5
259 DRTA 228,035, 176,004, 134,043, 132,046, 832,960, 207 €28 DRATA 104,133,058, 104, 133,839,076, 197, 207.032. 225
260 DATA B?76, 16%,206, 165,076, 141,096, 207.169.,111,141 630 DATA 255,202,205 .250,0896, 160,007.,D032.014, 229, 162
270 DRTA 157.2D7.,032,1135,000.240.026,201.,034,208,179 €490 DATRA 144,056.932.073, 1688,032.223.168%.,032, 135, 180
2B DATA B32,913,207,230, 12%, 162,080,032, 187,206, 158 €50 DATA ©832.130.183,152, 170, 160,028, 177, 034,032,218
290 DATR 125.832. 174,255, 165, 137, 208,003,076, 168, 206 €60 DATA 255,200, 202.208,247,096. 162,001, 185, 209, 207
300 DATA B76.024.207,141,213,207.169,038, 141,208, 206 670 DRTA 032,210,255, 136,202,016, 246,056 . 032, 204, 255
310 DATR 1£62,000.141,157,207,032.115,000.,240,913.201 6E0 DATR 1695.,081.0P7&, 195, 235,000.013, 146,832, 055, 2%6
320 DATH 834,208,132, 169.038,141.,214, 207,232,032, 187 650 DATA 57,049,032, 041,067,040, 832,832, 982, 089, B68
330 DATA 206.032,219.206. 169, 147,032,210, 255, 160,007 708 DRTA B66.0865, 050,032, 836,087 .332, 0832, 032,042,832
3490 DATA DB32.,014,229, 160,003,032, 136, 207,162,082, 032 710 DATA ©43,083,075,068,032.042,0832,016. 013,046,072
330 DATR B935. 207, 162,028,032, 228.255.032,210.,25%. 202 720 DATH ©E7.089.078.076.079.887,032, 237,075, 07%. 079
360 DRTA 208,247,032, 136,287, 162,003,032, 095,207,133 730 DARTA O76.,066.013,032,032.018
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wysokie| rozdzielczosci zapamigtanego uprzed-
nio obrazu. GSHAPE wymaga jedynie okresle-
nia wspotrzednych lewego gornego rogu ekrant
gdzie ma by¢ nasz obraz wyswietlany oraz do-
datkowo (aczkolwiek niekoniecznie) trybu pra-

nie uprzednio zapamigtanego obrazu przypisa-
nego zmiennej DD$ w miejscu 0 wspoirzed-
nych lewego gornego rogu obrazu 15,34.

GSHAPE TW$ 100,100,1 — podobnie jak wyze|

. . L . 168 FEM #%¢ SSHAPESSSHAFE DEMD ###

cy: z tym, ze obraz bedzie wyswietlony w rewersie. 135
GSHAPE A$,X1,Y1,t _ . 116 REM 4% COMMODORE 122 ##%
Mozna wybrac nastepujace tryby pracy: Na zakonczenie przedstawiam maty program 111
0 — obraz zostanie wyswietlony tak jak zostat ~ demonstracyjny, pokazujacy w jaki sposob mo-  {iiz=

zapamietany zna korzystac z opisanych w artykule instrukcji. 115 EFREARFHIC 1
1 — obraz zostanie wyswietlony w rewersie Linia 120 powoduje skasowanie | wyczyszcze- 128 SCHCLE

(zamiana kolorow tta i rysunku) nie pamieci ekranu graficznego. Nastepnie (linia 125 CIRCLE 1.18,19.18, 18
2 — obraz poddawany jest operacji logicznej  125) w lewym rogu ekranu wykreslane jest mate 1268 SSHAFE AF. 0.0, 20, 28

OR z podkiadem na ktorym bedzie wy-  kotko, kiore zostaje przypisane zmiennej A$ (ii- 135 SLEEFR 2

Swietlony nia 130). SCNCLR w linii 140 powoduje ponow- 14 =CHCLE
3 — jak wyzej z tym, ze poddany bedzie ope-  ne wyczyszczenie ekranu i odtworzenie uprze-  [14% FLE ==1 ToSls STEE 1K

racji logicznej AND dnio zapamietanego pod zmienna A$ obrazu 158 SSHAFE A%.n, 14ese
4 — jak wyzej z tym, ze poddany bedzie ope-  kotka. Stosujac petle otrzymujemy w rezultacie  [1== HEST o o o

racji logicznej EXOR na ekranie szereg kotek. Firma Commodore za-  |1#9 FUF ==1 Ti =15 STEF 14
Gdy tryb nie zostanie okreslony, komputer  pewnia, ze BASIC V4.5 komputerow C-16/116 i 11*” ;E_:H;'Ft B, S
przyjmuje, ze chodzi tu o tryb @. PLUS/4 jest catkowicie kompatybilny z wersja 1;,;; r-:c';iHF-E S, 16, 109, i

V7.0 Commodore 128, tak wiec uzytkownicy 1;@ ';-':EEF‘ Y

Zalecatbym ostrozne korzystanie z trybow 1—4  tych modeli nie powinni mie¢ zadnych proble- {5S GRARHLE &
gdy pracujemy w trybie wielokolorowym (multi- moéw z uruchomieniem programu choC byt on 198 SCMOLE : FRINT KOMIES. *

color) gdyz mozemy otrzymac wtedy dosC nie-
oczekiwane efekty a to ze wzgledu na inne funk-
cje przypisywane poszczegoinym bitom sktada-
jacym sie na pojedynczy punkt ekranu.

GSHAPE DD$,15,34 — spowoduje wyswietle-

przygotowywany na C-128. Zycze przyjemnej
zabawy. ..

Klaudiusz Dybowsk1

BAJTEK DLA COMMODORE 64

Trudno mi bylo wybra€¢ wiono rowniez procedurg w je-
lepsza nazwe dla tego zyku wewnetrznym realizujaca
programiku zaimuigce- opisywana funkcje. Gdy z ja-
go 38 bajtow pamieci Kchs powodow adres 680 |ipD REM ##4 BRITEK C-64 ##%
_ : g T PR
od adresu 680 do 717. ($O?A8) me‘ bedzie uzytkown_a T2 |
Program ten moze by¢ kowi odpowiadat, program moz- | 138 FORJ=E€20TO7?17:READRA : FOKEJ, A : C=C+A: NEXT
— na przen[esc W dOWo|ny obszar 148 IFC<>SSBETHENFRIMT"AHIEDDERE DRHE 1" :STOF
pomocny przy wszel- e O . 158 PRIMTCHR$ (147 “BFROGRAM WCZYTHMY. "
kich pracach zwiaza- pamigci (jest on w petni reloko- | 169 PRIMT"XMDEMD : W :FORI=1TO2SSSTERZS POKEZ, I
p— walny). ,BAJTEK 64" wykorzy- |165 PRINTL;TRECS)" = “; :S¥S650:HEXT HEW
nych z operacjami na . i . - |17e
bitach takimi iak pro- stuje komorki na stronie zerowej | yga pATA 169,128, 133,251, 168, 200, 132, 199, 132, 252, 165
Ditach takimi JaK Pro- , agresach 2, 251 i 252 ($02, |159 DATR BB2,837,251. 179, 169,908,932, 205, 153, 163,532
jektowanie wlasnej ¢ FC) 200 DATA 032,210.255,070,251, 164, 252, 192, 136, 208, 228
- . : A ' 219 DATA 165,813,876, 219,255
CZCIO'nkI I_Kkroju “tﬂ3 Tu na marginesie pewna uwaga.
znakow dla__drukarki choc¢ z pozoru wydawaé by sie | FERDY-
itp. mogto, ze zapisywanie rejestru
Zadaniem giéwnym programu Y W pamigci jest zbgdne, okaza-
jest okreslenie, ktore bity sa 10 sig to konieczne ze wzgledu
ustawione (wiaczone) i jaka jest na procedure PRTLIN (JSR
ch wartos¢ dla oanej wartosci 48589, $BDCD), kiéra zmienia [B2AS A3 58 LDA #£58
dziesigtne] w zakresie od O do zawartosc tego rejestru. Posia- BEH? 23 FB _?;;j $FB
255. W tym celu nalezy owa war-  dacze innych typow Commodo- l?'f";a ig I MY
tosé wpi’satl: za pomoca ’POKE FT zmus}zegr beda Kﬂ'eétety 23 = 94 C7 3TY $07 ;5 RYS OH
do komérki 2 i wykona¢ SYS stosowaC droge okrezna (Wy- lgomg ga e STY $FC ; ZRPISZ .Y
680. Pod spodem ukaze sie Swietlanie na ekranie poprzez lpopa FS B2 LOA  $02 ; WCZYTAJ LICZBE
.Czarno na biatym” (czyli w re- CHROUT/BSOUT, a nie PRT- |azp4 25 FB BMD  $FE  FPORDMMAJ BITY
wersie), ktore z bitow sa usta- LIN) gdyz w nowszych wer- |32B& AR TH ;o WYSWIETL WYNIK
wione (warto$ci wieksze od Slach Commodore zostata ona BZEY RS B9 LOR #3580
zera), a kiore sg wytaczone (ro-  NIeCO zmieniona, jest to o tyle BES 29 CcDh BD JSR £BDCD
wne 0). Z programu mozna ko- wygodniejsze, ze CHROUT/ BBl AR 28 LOA #$28 ; I DDSTEFR
rzystac zarowno w trybie ekra- BSOUT zabezpiecza wszystkie [92BE =28 Dz FF .JSR $FFU= -
nowym (bezposrednim) jak tez | Wartosci znajdujgce sig aktuainie f"_j‘f"f} & F% LE"E $EB " F.FEE.E.SUH W .LENU
w trybie programowym. ,BAJ- W poszczegolnych rejestrach ls..jf:':' r:-# F:l"' L.E"r. i;g g L;L.:_.;'}"I;{ ;?'ETLI"‘
TEK 64” zawiera w sobie takze Przed je] wykonaniem, tak wigc ?‘:L-fa S g Sk S, s = 1
: ' i zapis rejestru Y w pamieci nie DREIER = S L el
satkagdemensiEe g inie goin- |SeaTTEIES - BICS A @D LDR #$8D ; LINIA ODSTEPU
no by¢ wigc klopotu z jego wy-  bedzie konieczny.  |@zcE 4 D2 FF JMP  $FFD2
korzystaniem. Ponizej przedsta- Klaudiusz Dybowski
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(Co piszczy pod klawiatura?

N (cz. 11)

TABELA ADRESOW
PROCEDUR SYSTEMOWYCH

¢.d.

N

Adres

Adres rzeczywisty/opis

wekiora

464 664 6128

140

141

142

143

144

146

147

BCA4

OBStUGA TORU AKUSTYCZNEGO

BCA7

BCAA

BCAD

BCRBO

BCB3

BCB6

BCBY

2851 29C1 29C1
Werytikacja (porownanie zapisu na kasecie
z zawartoscia pamieci)

Wej: HL zawiera adres danych do porow-
nania, DE zawiera ilos¢ bajtow do po-
rownania, A zawlera znak synchroni-
zac)l.

Wy Jezell weryfikacija przebiegia prawi
dtowo to CARRY=1. W przypadku
przeciwnym CARRY=0 a A zawiera
kod btedu. W kazdym przypadku AF,
BC, DE, HL i IX sa modyfikowane.

1E68 1FE9 1FE9

Inicjalizacja obstugi toru akustycznego.

Wej. nie ma

Wyj. AF, BC, DE, i HL sa modyfikowane

1F9F 2114 2114

Doktadanie dzwieku do kolejki (queue)

Wej: HL zawiera adres bloku 9 bajtow de-
finiujacych wymagany dzwiek.

Wy Jezeli do kolejki ma byc¢ dodany
dzwiek to CARRY=11HL sa modyfi-
kowane. Jezeli kolejka jest wypetnio-
na i dzwigk nie moze byc dodany lo
CARRY=01HL sg zabezpieczane.
W kazdym przypadku AF, BC, DE i IX
sa modyfikowane. Pozostate rejestry
s zabezpieczane.

206C 21CE 21CE

Sprawdzenie czy istnieje miejsce w kolejce

dzwigkowej.

Wej. A zawiera numer testowanego kanatu
(1dlaA,2dlaBiddacC).

Wyj: A zawiera stan testowanego kanatu
F, BC, DE i HL sg modyfikowane.

2089 21EB 21EB

Przygotowanie wykanania przerwania w

momencie wolnej kolejki dzwiekowe].

Wej: A zawiera numer oczekujacego ka-
natu, HL zawiera adres bloku pro-
gramu przerwania.

Wyi: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.

204A 21AC 21AC

Uwolnienie dzwigkdw zatrzymanych w kaz-

dym kanale (pairz nastepna procedura).

Wej: A zawiera numer uwalnianego kanatu
(1dlaA,2dlaBi4diaC)

Wyj. AF, BC, DE, i HL s3 modyfikowane.

1ECB 2050 2050

Zatrzymanie dzwiekow we wszystkich ka-

natach

Wej: mie ma

Wy Jezeli jakis kanat byt akiywny to
CARRY=1. W przeciwnym przypadku
CARRY=0. W chu przypadkach AF,
BC 1 HL sa modyfikowane

1EE6 2068 2068

Uaktywnienie wszystkich dzwiekow. kiore

byly zatrzymane przez poprzednig (146)

procedure.

Wej: nie ma

Wyj: AF, BC, DE i IX sa modyfikowane.

Wojciech Zibtek
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Zostates dyrektorem
nowej firmy. Masz do
dyspozycji jedna fabry-
ke i 50 tys. dolaréw
kapitalu zaktadowego.
Mozesz doprowadzié¢
swoja firme do rozkwi-
tu, jesli okazesz sie do-
brym  biznesmenem,
albo tez straci¢ prace,
gdy spowodujesz ban-
kructwo przedsiebiors-
twa.

Gry towarzyskie takie jak ,Ban-
krut”, ,Gietda", ,Tranzyt” itp., pole-
gajgce na modelowaniu mechaniz-
mow wielkiego biznesu, ciesza sie od
lat powodzeniem nie tylko w naszym
kraju. Z jednej strony pozwalaja nam
wczuc sie w role rekindw finansjery,
dysponujacych milionowymi fortuna-
mi, a z drugie], stanowia znakomite
pole do wyprébowania umiejetnosci
strategicznego myslenia.

Autor programu ,Firma” wykorzy-
stat ten pomyst, uzupetnit o wtasne
przemyslenia, i tak w efekcie powstata
znakomita gra komputerowa.

Gra przeznaczona jest w zasadzie
dla jedne| osoby, ktéra w ciagu 24
miesiecy (oczywiscie komputerowe
miesiace uplywaja znacznie szybcigj
niz w zyciu) ma zarobi¢ mozliwie naj-
wigcej pieniedzy. Zarabianie pienig-
dzy wymaga oczywiscie inwestycji,
Trzeba kupowac poétfabrykaty, ktore w
fabrykach przerabiane sa na gotowe
wyroby, budowac nowe fabryki, pfaci¢
za transport. Stosunkowo najmniej za-
chodu wymaga spekulacja na gietdzie,
lecz — z drugiej strony — jest to bar-
dzo niepewny interes.

Mozna takze wziac¢ kredyt z banku
Nalezy jednak pamietaé, ze po szes:
ciu miesigcach, caly kredyt (wraz z
odsetkami) trzeba zwroci¢. Jesli kapi-
lat zaktadowy jest nizszy niz nalezna
ptatnosc, prowadzi to nieuchronnie do

bankructwa
(D)
Autorem programu jest Tomasz Nowicki

10 "SRESRSSRBOTURLRREIRRLRERANSILREIINY
20 TRRRESERRRISRARRBLSANNLRUSISALILLLNG

30 "15384 2834
40 'ttt FIRNA 118381
30 "§esse i

6O TREBISRRBERRBERLBINSESLRABESSASSNNNS

gg :llttlultllHlt"lttllltllll"!l"t

90 GOSUB 3470

}fg’]. NOWICKI 1984

115 ON BREAK CONT

120 ' INSTRUKCJA

130 INK 0,10:INK 1,262 INK 2,6:INK 3,18:M

ODE [:PEN 1:PAPER {

l;? BORDER 10: LOCATE 14,1:PRINT*F IR A

1530 LOCATE 3, 3:PRINT"Zosta"+ CHRS$(254)+"

e"+ CHR$ (248} +" mianowany dyrektores now

nl

160 PRINT"otwarte; *;:PEN Z:PRINT"Firay®

1sPEN 11PRINT®, Twoim zadaniem jest”

170 PRINT®0si"+ CHRS (240)+*qn"+ CHRS$ (240

);4E§R${245}+' maksysalny zysk w okresie

180 PRINT"miesi™+ CHR$(242)¢"cy. ":PRINT

"Jako nowoczesny dyrektor, w swoje; grac

ypos®+ CHRS$ (254 +'uau'esz si"+ Eéﬁi{ 42}

i:PEN J:PRINT® KOHP TéREH,'-:PEN 1:PRINT
kt"+ CHR${284) +"ry autola{ycznie wykon

uie Twoje zle-cenia.”

190 PRINT"Do Ciebie nale"+ CHR${252)+"y
wyb"+ CHR${244)+°r odpowiednie;":PEN 2tP
RYET:PRINT TAB(TIS TRATEBII &R

Y
200 PEN L:PRINT:PRINT"Mo"+ CHR$(252)+"es
7 kupowa"+ CHR$ (246)+" | sprzedawa”+ CHR
$(280}+" potrzebne do produkcji cz"+ CHR
$(242)+ CHRS (24B)+°c1, mo"+ CHRS(252)+"e
sz spekulowa”+ CHRs (246) + akcjami n
gsg§9'+ CHR$(254) +"dzie, masz te"+ CHR$(
+l!.
210 PRINT® @o"+ CHR$(252)+*liwo"+ CHRS$(2
48)+ CHR$(244)+" R A 1 w czasie gry 2ac
i"+ CHR$(240)+"gn"¢ CHR$(240)+ CHR$ (244}
+* kredyt, kt"+ CHR$(244)+"ry mo"+ CHR$(
252)+"esz dowolnie wykorzy- sta®+ CHR$(2
44)+, Czas sp"+CHR$(254)+"aty - & mies.

220 LOCATE 12,25:PRINT*Press any key®
230 IF INKEY$="" THEN 230
Z40 CLS: LOCATE 13,1:PEN 2:PRINT"K O N P
UTER":PEN l:PRiHT:PRINT;PRINT TAB{&)
"Wyb"+ CHR$ (244)+°r operac;i - w/g MENU"
250 PRINT:PRINT TRB(3) "Kosputer autosaty
cznie koryguje poda-  n®+CHR$(240)+* pr
zez Ciebie wielkpo®+CHR$ (248) +CHRS (246) +"
W konruane;'
260 PRINT® aktualnie DBEfaCji, j&"+ CHR$
(Z48) +*11 za"+ CHR$(24B)+" operacja jes
ﬁ.ﬂiEln'+ CHR$ (252} +"1iwa - wraca do ﬁEN

Z70 PRINT:PRINT* Liczba 0 - rezygnuj
es2 z operacjl “:PRINT;PRINT*Liczba { 0
ub *+ CHRS(34)+ CHR$(AS)+ CHRS (34)+* - 7
lecasz kosputero- wi maksymaln”+ CHR$(Z
40)+" warto”+ CHR$ (24B)+ CHR$ (246)+" tra
nsakcj1”

280 PﬁIHT'!nperacja TRANSPORT - zlecasz
}renSport do wszystkich czynnych fabryk
290 LOCATE 12=25:PRIHT'Press any key"
300 IF INKEY$="" THEN 300

310 CLS: LOCATE 10, 1:PRINT*INFORNACJE DO
DATKOWE "

320 LOCATE 2,4:PRINT"Ceny zmienne losow
0 2 tendenc;"+ CHR$(240)

330 PRINT® do wzrostu®

340 PRINT:PRINT® Koszt utrzymania jedne;
czynne; fabry- ki - 1000 $ miesi®+
HR$ (242) +*c2nie”

350 PRINT:PRINT" Ceny akcji zmienne loso
WO 28 2haczny®  rozriutem warto"+ CHR$(
248 +"¢ci"

360 PRINT:PRINT* Cena transportu dotycz

rzewozu jed- nej partii cz®+ CHR (2‘

20+ CHRS(248)+#"ci do Sedne; fabryki®

370 LOCATE 9,20:PEN 3:PRINT*P 0 4 0 D 1

ENTA “:PEN{
380 LOCATE 12,25:PRINT"Press any key®

390 IF INKEY$="" THEN 380
400 RANDOMIZE TIME

410’

420 °

430 ’

~ 440 MODE 1

450 INK 0,15:INK 1,1:INK 2,18:INK 3,6
450 WINDOW 1,32,20.25

§70 WINDOW 41, 1,40, 1,19

480 WINDOW 82.33.40.50.25

490 BORDER 9:PAPER 3:PEN 2

500 PAPER #1,1:PEN 81,2

510 PAPER #2,0:PEN 82, 1

~ 520 CLS:CLS#1:CL582

330 READ ccze,ctra,cpro,cinw,kon, fabez, §

ab,czas icze,zpru,ihud,xlkr,ired,czaskr,

ceake,1]ake

540 DATA 1000,1000 3000, 100000, 50000, 1, 1
1,0,9,0,0,0,0,25000, 0

550 BIR atlo.3).bitof

560 DEF FNt (x)=x-INT (RND3O. 158x)

570 DEF FNp(x,y)=NIN(y,59-a(x~1,1}, 100-(
alx-1,1)+alx-1,204a(x-1, ), 1cz8)

ggg DEF FNg{x)ZINT (0. 98 +RNDS0. 258x)

400

610 " 4088 POLE GRY 11333

630  LOCATE 1,14, L:PRINTHL,'F T R

680 PENEL, 3tLOCATE 41,4, 2:PRINTH1, "HAGA
%Y;': LOCATE #1,33,2:PRINTH1, "CENY* :PENS
650 PAPER #1,3:LOCATE 41,14, 3:PRINTHL, "
KONTD $*:PAPER #1,1: LOCATE #1,2
9, 4:PRINTEL, "Cz*; CHRS (242)+ CHRS (248):"
c1*

6b0 LOCATE #1,2,5:PRINTA1, "C2*; CHR# (24
20+ CHRS(248) ;"1 " rant27i-Produktr'
670 LOCATE #1,2,6:PRINT#], "Produkty®; TAB
(26) *Trans ori'

680 PENS1, 3sLOCATE #1,16,7:PRINTEL, *NIES
1°: CHR$ (281);°C":PENL, D:LOCATER 27, T3
PRINTE1, "Budowa®: LOCATE 81,2, 7:PRINTAS,

- 'ch;e'
. 450
= 7007

710 BORDER 9: PAPER #1,3:LOCATE #1,20,3:
PRINTH1, USING $8¥28443" ; kon: PAPER B, |
720 LOCATE #1,11,5:PRINTHL, USING" bb4";
iCze



730 LOCATE #1,3b,4:PRINTHL, USING $484";

ccze

740 LOCATE #1,11,6:PRINTH1, USING" B688";

1pro

750 LOCATE 81,36, 5:PRINTRL, USING" $484" 3

cpro: LOCATE #1,36,6:PRINTH], USING" $424
icLra

760 PEN #1,3: LOCATE #1,24,7:PRINT#, USI

NG>88”;czas: PENBL, 2:LOCRTE 81,11, 7:PRINT

#1,USING" #4887 ;i1akc: LOCATE 81,34, 7:PRI

NTEL, LSING#e #8887 ; Cinw

770 'FOR i=1 T0 fabcz

780 LOCATE #1,5,1+8

790 PRINTHL, USINE"FRBRYKA 88 8% &

:T #%1,a0-1,1),ali-1,2),ati-1,3):NE

800 IF fab)fabcz THEN BIO ELSE B840

810 FOR i=i 10 fab

820 LOCATE 81,5148

B30 PEN#!, 1:PAPERS1, 3:PRINTS1, USING FABR

YKA 88 DUDDNA 8 MIESI™+ CHRE(241)4°C";
i, b{i-1):NEXT:PEN#1, 2: PAPERR!, 1

8ko I1F kred>0 THEN LOCATE #1,5,i+8:PAPER
#1,0:PENEL, 1:PRINTR], USING"KREDYT & MI

ES. 'SUMA S8B8BES";czaskr, kred: PAPER #1
1:PENR1, 2:ELSE PRINT#1, TAB(S);SPACES (30

gfo“ghaaggnosn 9:PEN 2:LOCATE 14,1:PRINT

B60 LOCATE 2, 2:PRINT*C*;:PEN 2:PRINT*K"
+:PEN 1:PRINTPUPNO CZ°+ CHR$(243)+ CHR$(

549)+°CI>"

B70 LOCATE 16, 2: PRINT*("1:PEN 2:PRINT"S"
s1PEN 13PRINT*PRIEDA™+ CHR$(253)+" [1%+

CHR$ (243)+ CHRS (249)+°C1)"

860 LOCATE 2, 3:PRINT*("5:PEN 2:PRINT*T"

sPEN 1:PRINT*RANSPORT><SPRIEDA™+ CHR$(2

£3)::PEN 2:PRINT® P;:PEN 1:PRINT*RODUKT
"+ CHRS (245) +°W)"

890 LOCATE 2, 4:PRINT*(*;:PEN 2:PRINT*B";

sPEN 1:PRINTUDOMAY<"s:PEN 2:PRINT*G*s:P

EN 1:PRINT"IE"+CHRS (255) ¢ *DAKRE" s : PEN

2:PRINTD"3:PEN 1:PRINT*YT)<";:PEN 2:PRI

NT*C*3:PEN 1:PRINT"ZA5)"

900 LOCATE 2 5: PRINT*(KA" 3 ¢ PEN 2: PRINT’L

"« PEN 1:PRINT*KULATORY <*::PEN 2:PRINT®

g;;ipsu {1 PRINT®AKD" +CHRS$ (239) +*CIENIE 6

910 PEN 2:LOCATE 10,6:PRINT*THOJA DECYLJ

A 7*:PEN |

920 *

930 CLEAR INPUT

980 d$=INKEY$: IF d$="" THEN 940

950 IF d$="k® OR d$="K" THEN 1080

950 IF d$="s" OR d$="5" THEN 1310

970 IF d$="p" OR 4$="P" THEN 1440

980 IF d$="t* DR d$="T* THEN 1560

990 IF d$="b" OR d$="B* THEN 1870

1000 IF d$="d" OR d$="D" THEN 2010

1010 1F d$='?’ OR d$="6" THEN 2140

1020 IF d$=*I" OR d$="L" THEN 2530

1030 IF d$="c® OR d$="C" THEN 2930

1040 IF d$="z" OR d$="I1" THEN 3340

1050 6OTO 930

1040 °

1070 *

1080 *

1090

1100 *

1110 CLS#2:LOCATERZ, 2, §: PRINTHZ, "Takup":

LOCATEW2, 2, 3: PRINTEZ, *C2* +CHRS (242) +CHRs

(248} +"c1®:BORDER 2

1120 IF cezedkon THEN PRINT CHR$(7):CLS#

2: §0T0 850

1130 £L5: LOCATE 2,2

1140 PRINT®Ile c2'+ CHR$(242)+ CHRS(248)

KUPND CIESCI

+°ci kupujesz 7 *;: bOSUB 1240
1150 IF xio OR x)iNT(knn/cczpé THEN x=IN
Tlkon/ccze)

f160 LOCATE #2,3,5:PRINT#2Z,x

1170 IF x=0 THEN 850

1180 1cze=iczety

1190 kon=kon-xiccze

1200 BOTO 710

1210 °

{%gg :PRUCESDR { INPUT

1240 PEN 2:INPUT "*,x$:PEN 1:1F x$="" TH
EN 2$="0"

1250 IF ASC(x$)=43 THEN x=1E+i2: RETURN
1260 IF ASC{x%)<48 OR ASC{x$) )57 THEN x%
=l0l

1270 »=INT{VAL{x$))

1280 RETURN

120 °

1300 *

1310 *SPRIEDAZ CIESCI

1320 CLS#2: LNCATE $2,1,1:PRINT#Z, "Sorze
da*+ CHRS (252): LOCATE §2,2,3:PRINTH2, °C
2%+ CHR$(242)+ CHR$(248)+"c1i":BORDER 17
1336 IF 1cze{=0 THEN PRINT CHR$(7):CL5%
2: G0TO 850

§340 CLS:LOCATE 2,2:PRINT"Ile cz"+CHR$(2
;2;;£9Rt(249}+'ci sprzedajesz 7 "j: bOSU
1350 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,3:PRINTE2
CX: BOTO 830

1350 IF x>ic2e THEN x=icze

1370 LOCATE #2,3,5:PRINT#2,x

1380 icze=1cze-x

1390 kon=kon+x¥ccze

1400 BOTO 710

1410 °

}3%3 :SPRZEBRZ PRODUKTOW

1440 CLS82: LOCATE #2,1,1:PRINTS2, "Sprze
da"+ CHR${252}): LDChTé 32 2 2:PRI§T! P
roduk-":LOCATE #2,2, 3:PRINT#2, *t*+ CHR!(
244)+4": BORDER 19

1450 IF ipro(=0 THEN PRINT CHR$(7):CLS#2
: b6GTO B30

1460 CLS:LOCATE 2,2:PRINT"Ile produkt®+(C
HR$ (244) +"w sﬁrzeda-esz 7 "s1 BOSUB 1240
1470 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,5:PRINTAZ,
x: BOTD B50

1480 IF x)ipro THEN x=ipr¢

1490 LOCATE #2,3,5:PRINTS2,x

1500 ipro=ipro-x

1310 kon=kon+x¥cpro

1520 BOTO 710

1530 7

ig;g : TRANSPORT

1960 CLS#2: LOCATE '232 2:PRINTE2, "Trans
':PRIHTIZ,TGBIZI' ort :ﬁﬂRDER ié

1570 IF 1cze=0 DR ctradkon THEN PRINT C
HR${7):CLS#2: 6OTD B850

1580 CLS: LOCATE 3,2:PRINT®Do kt"+ CHR${
284)+°re; fabryki ) °3i GOSUB 1240

1590 IF x=0 THEN B30

1600 fabnr=x

1610 LOCATE 3,4:PRINT"Ile cz"+ CHR$(242)
+ CHR$(24B)+"ci 7 ";: GOSUB 1240

1620 IF x=0 THEN 850

1630 pal=x

1640 IF fabnr>fabcz THEN 1720

1650 alZ=FNg¢fabnr,Tal}= IF pal2=0 THEN
PRINT CHR$(/):607T0 1580

1660 pal3=FNt (pal2)

1670 alfabnr-1,1)=al{tabnr-1,1}+pald

1680 kon=kon-¢ ra:icze=icze-E:1

1690 LOCATE #2,1,5:PRINTH2, "Dotar®+ CHRS
(254) +*0":LOCATE 82, 1, 6:PRINTA2, pai3
1700 IF icze=0 OR ctradkon THEN PRINT CH
R$(7):CL582:60T0 710

1710 60OTO 710

1720 dosz2=0

1730 FOR ¢=1 TO fabcz

1740 IF kon{ctra OR icze=0 THEX PRINT CH
R$(7): BOTD 1810

1750 pal2=Fhp (§,pal): IF pal2=0 THEN PRIN
T CHR${7): GDTD 1810

1760 pal3=FNt(pal2)

1770 a(f-!,l)=a(f*l,ll+pi!3

1780 icze=icze-pal?

1790 kon=kon-ctra

1800 dosz=dosz+pall

1810 NEXT f

1820 LOCATE #2,1,5:PRINTH2, "Dotar"+ CHR$
(254} +*0": LOCATE 42,1, 6:PRINTH2, dosz
1830 6070 710

1840 '

1830 * BUDDNA

1840 7

1870 BORDER 10:CLS#2:LOCATE 82,2,2:PRINT
§2, "Budowa"

1860 IF kon{cinw DR fab=10 THEM PRINT CH

R$(7):CLSB2: BOTO 8BS

1890 CLS: LOCATE 2,2:PRINT"[le fabryk za
k"+ CHRS(294)+"adasz 7 "33 GOSUB 1240
1900 TF x=0 THEN LOCATE ‘2,3.4:Pﬁlﬂ¥l2,0
¢ BOTO 850

!91? IF x>INT(kon/cinw) THEN x=INT(kon/c
1N

1920 IF x+fah>10 THEN x={0-fab

1930 fbud=fbud+x: LOCATE §2,3,4:PRINTE2,

X

1940 FOR i=fab+l T0 fabex:h(i-1)=1:NEXT

;gso fab=fabtx. 17 fab=i( THEN GOSUB 19
19460 kon=kon-xbcinw:BOTD 710

1970 CLS: LOCATE 4, 3:PEN 2:PRINTLINIT F
ABRYK WYCZERPANY '*:PEN ¢

1980 FOR 1=1 TO 1500:NEXT:PRINT CHR$(7)

{990 RETURN

2000

2010  KREDYT

2020 7

2030 BORDER 3:CLG82: LOCATE #2,2,2:PRINT
2, “Kradyt®

2080 1F 11kred0 OR czas>18 THEN PRINT C
MR$(7)sCLS¥?: GOTO BSO

2050 ilkred=t

7060 CLS:LOCATE 2,2:PRINT*Ile § cheesz p
0"+ CHRS(252)+"yczy*+ CHRS (246)+° 2 31

60508 1240

2070 IF x=0 THEN LOCATE #2,4,4:PRINT#Z,
O1ilkred=0: GOTO 850

2080 1F x>INT{fabdcinw/2) THEN x=INT(fab
teiny/2)

2090 kred=x:czaskr=1:kon=kon+kred: LOCAT
E #2,2 4:PRINT#2,x

2100 BOTD 710

2110 7

2120 *BIELDA

2130 ¢

2140 CLSE2: LOCATE 42,2, 2:PRINTHZ, "Bie™+
CHRS (258) +*da®: BORDER &

2150 CLS: GOSUB 2340: LOCATE 10, 1:PRINT"
KUPND AKCII - <*5:PEN 2:PRINT®KP;sPEK 13

PRINT™)"
2160 LOCATE 7,2:FRINT*SPRIEDA"+ CHRS (253
§;;‘§§cal - (*s:PEN 2:PRINT®S*;:PEN 1:PR
2170 LOCATE 2,3:PRINT*PONR™+ CHRS (245)+"
T - <DOW. INNV KLAWISD)®
2180 CLEAR INPUT
2190 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 2190
2200 1IF a$="k® OR a$="K* THEN 2230
2210 IF a$="s" OR a$="5" THEN 2420
2220 GOTD B850
2730 *1AKUP AKCJI
2240 CL5#2:LOCATERZ, 2, 1:PRINTHZ, *Takup™s
LOCATEH2, 2, 3:PRINTED, *Akc ;i *:BORDER 20
2250 IF ceakcskon THEN PRINT CHRS(7):CLS
§2: GOTO 850
2260 CLS:60SUB 2340:LOCATE 7,2
%qu‘%ﬁlﬂT“lle akcjl kupujesz 7 "y GOSU
2283 }F % >INT{kon/ceakc) THEN x=IN7(kon/
CeaKC
2290 LOCATE #2,3,5:PRINTEZ, x
2300 IF x=0 THEN 850
2310 ilakc=ilakoex
2320 kon=kon-ceakcix
2330 6OTO 710
2340 PEN 2: LOCATE 1,4:PRINT USING "AKTU
ALNA CENA AKCJT s#eabuds®;ceakc
2350 LOCATE 7,5: IF ilakc <1 DR ilakc)4
THEN PRINT USING *POSIADAST #4#® AKCJI";
ilake:ELSE GOSUB 2370
2360 PEN 1:RETURM
2370 IF ilakc=1 THEN PRINT"POSIADASI
{ AKCJ"+ CHR$(243):ELGE PRINT USING"POSI
| ADASZ 48 AKCJE®:ilakc
© 2380 RETURN
L 2390 °
| 2400 *SPRIEDAL AKCI1
" 2410
§ 2420 CLS#2: LOCATE 47,1,1:PRINTEZ, "Sprze
" da"+ CRR$(252): LOCATE 82,2, 3:PRINTED, A
keii®:BORDER 16
2430 IF ilake<=0 THEN PRINT CHR$(7):CLS#
2: 60TOD 830
2840 CLS: GOSUB 2340:LOCATE 3, 2:PRINT*I1
e akcji sprzedajesz 7 "§: 6050B 1240
2450 IF x=0 THER LOCATE #2,3,5:PRINTHZ,
%1 6OTO BS0
28460 IF x>1lakc THEN x=ilakc
2470 LOCATE #2,3,5:PRINTE2, x
24B0 ilakc=ilakc-x
2490 kon=kon+ceakcix
2500 60TO 710
7510 *
520 '
2530 * KALKULATOR
2540 DN ERRDR GOTO 2880
7550 BURDER 7:CLS:CLG#2: LOCATE #2,2,2:P
RINTRZ, il ko *: LOCATE 2,2, 4:PRIATHZ, "
ator”®
2560 LOCATE 10, 4:PEN 2:PRINT*MA"+ CHRS(2
55)+*Y KALKULATOR®
2570 PRINT TAB(2); "DNIE LICIBY CA"+ CHR$
{255) +*KOWITE )0°
2580 PRINT TAB(2)3;"DIIA"+ CHRS{255) +"ANI
A +-3/¢  KONIEC <K>*
3590 PEN 1:WINDON 10,24,20,22:PAPER 0:[L
2600 x%$="":y$=""; INPUT a$: IF a$="k" OR
a$="K" THEN 2860
2610 1=LEN{a$)
2620 1F 1=0 THEN 2600
2630 1=0
2680 =14
2650 28=NID$(a$.1.1)
256460 2=ASC(z%;
2570 IF 1232 THEN 2640
2680 xd=ybert
2690 IF 1<AR DR 257 THER 280¢
2700 6010 2640
2710 1= +i+IF i=t+l THEN 2780
2720 t$=HIDSta% i 1) IF £8="" THEN y$="0
*:60TD 2780
2730 £=ASCItS
2740 IF t=37 THEN 2710
2750 y$=yd+ts
2760 IF t(AB DR t)57 THEN 2870
2770 6070 2710
2780 x=Vkle!):y=VﬂLt¥$) _ _
2790 IF y=0 AND z=47 THEN PRINT*Dzieleni
e przez zero '": H0TO 2600:ELSE 2B10
2800 IF NOT{z=42 OR 2=43 OR 2=45 OR 2=47
OR z=94) THEN PRINT*Dzia"+ CHR$(254)+"a

TO 2409
2820 IF z=43 THEN w=INT(x+y):PRINT w: GO
B0
10 2600
| 2BA0 IF z=47 THEN w=INT{x{y}:PRINT w:
10 2600
2860 WINDOK t, 32, 20,25:PEN 1:PAPER 35:CLS
2B7C¢ PRINT*Dz:2"+ CHR$(254' +"ame niedoz
welone 7. BDTH 2600

nie niedozwolone '": GOTD 2600:ELSE 2710
2810 IF z=42 THEN w=INT{x8y):PRINT w: GO
T0 2600
2830 IF 2=45 THEN w=INT{x-y):PRINT m:

2]
TO 2600
2850 IF z=94 THEN w=INT(x&y}:PRINT w: &0
:LOCATES2, SiPRiNTiZ.u:nzO:DN ERROR 6071
0 0: GOTO 850
7BB0 PRINT"Dz:a"+ CHR$(254i+"anie niedoz
wolope '*:RESUNE 2400

2890 WINDOW 1,40,1,20:PAPER 1:PEN 2:CLS
2500 *

2910 * UPLYW CIASU

2920 '

2930 § gnal dzwiekow

2940 CLS82:L0CATESZ, 3, 3:PRINT#H2, "C2as"

2950 RANDOMIZE TIKE

2960 czas=czastl

2970 IF czas>24% THEN 3350

2980 FOR a=0 10 fabcz-1

2990 ipro=iprota{a,d)

3000 ala,3)=ala,2}

3010 ata,2)=ala,!)

3020 ala,1)=0

3030 Next

3040 IF fbud>0 THEN 3050 ELSE 3100

3050 FOR a=tabcz TO fab-1

3060 blal=bta) #1

3070 IF bla)>6 THEN fabcz=fabcz+l

3080 IF bla)>s THEN fbud=fbud-!

3090 NEXT

g{?g ccze=£=3=ccze;=cgr::;=gictrii
cpro=Fig{cpro):cin cing

3120 kgn=knn+lN (kon/300)

3130 kon=kon-10008¢abcz

3140 IF kred)0 THEN GOSUB 3180

3150 IF kon{(0 THEN 3240

3140 ceakc=ceakc-INT (RNDéceakc) «INT (RNDS

1.28ceakc)

3170 BOTO 710

3180 czaskr=czaskr+i

3190 IF czaskr)b THEW 3220

3200 kred=kred+INT(kred?).G3)

3210 RETURN

3220 kon=kon-kred:kred=0:czaskr=7

3220 ?ETURH

3240
3%50 " BANKRUETRO

3260
3270 MODE O:WINDOM 1,20,1,75

azgoczgx 0,6: INK 1,0: 18K 2,25:PAPER 0:PE
%@meeumwmmwauxnucra

3300 LOCATE 4, 15:PEN 2sPRINT*Chyba®s LOC

ATE 7,17:PRINT*stracisz®: LOCATE 10,19:P

RINT"prac®+ CHR$(242)+",..°

gsxo OR t=f TO 100:5OUND 4, (794t),5:NEX
3320 FOR i=) TO 2000:NEXT
3330 6070 3350

3340 czas=czas+i: BOTD 3350
3350 :MODE 1:WINDOW 1,40, 1,25
3380 INK 0,4 INK 1,25:TNK 2,b:INK 3,13
3370 BORDER 4

3380 PAPER O:PEN 1:CLS: LOCATE 11,2
3390 PRINT'K ONTEC BRY !
3400 LOCATE 10,10:PRINT*Czas qry ‘i:Pf
N 2:PRINT czas-i':PEN 1:PRINT" mies.

3410 LOCATE 10, 13:PRINT®Zdoby*+ CHRS$(25
§)¢%e"+ CHR$(248)4* *31PEN Z:PRINT konj
:PEN 1:PRINT* $"°

3420 PEN 3: LOCATE 10,23:PRINT"Ponowna g

ra - klawisz (P>"

3430 LOCATE 10,25:PRINT"BASIC - dowolny
inny klawisz

3440 CLEAR INPUT

3450 ds=INKEY$: IF d$="" THEN 3450

3450 IF d$="p" OR d$="P" THEN LOCATE 12
181 PEN D:PRINT™S T A R T*: RUN 440 ELSE
CALL 0

3470 SYNBOL AFTER 237

3480 SYNBOL 280,0,0,%X1111000,12,&X81111
00, 4X11001160, &K1110110,12

3450 SYNBOL 241,24, 4X111100,4X1100110,4X
1100110, kX 1111110, £¥1100110,12
3500 SYMBOL 242,0.0,4X111100,4X1100110, %
Xt111110, kX110000b, kx111100, 12
3510 SYMBoL 263, kX11111110,Ex1100010, 80
101000¥&§%it100 L§11101000, LX1100010, kX1
1110

1520 SYNBOL 24,6, 12,kK111100,kK1100110,
411100110, &xt10b110, Ext 11100,
3530 SYNBOL 245, &K111011,kXE118100, KX110
ooxlobaélzoootl 4x110001 10, kx1101100, 4
11100

3540 SYNBOL 246, 6, 12, 4X111100,kX1100110,

411100000, X 1100110, kx111100,0

7550 SYNAL 247, 4X111101,kx1100110,4K110

011686&11lOOOOOb,&I!iOOObOO,&Xi190110,&!
111100,0

3540 sggagL 248, b, 12, 60, kX1100000, 60, b, &
Xi1111 :
3570 SYNBOL 249bt:111101,&xx100110,&1110

1000, b0, b, 4X1100110, 80,0
3580’5¥ﬁB?L %??66h15,&i!lllllﬂ,&iiOﬂl!OO
24,48, X111

Yeod oYNBOL 251, 14, kX11118110,8X11010110
1110001100, 24, k110010, k1100110, 255
iagg SYNBOL 755, 12,0, 12, k100110, 24, 48

£27,0

3410 SYMBOL 253,255, ¥X11000110,12, kK111
110,49, kX1 100116, 255, ¢

3620 SYNBOL 258,124, 46,48, 48, 48,54, 26
343C SYNBOL 255, 41t!1:0000, kk11b00b0, bx:
101000, &X1110000, 8) £ 1 100018, X1 100116, 25

sh40 SYNBOL 238, 5, 12, 111011000, 4X1 1001
0, 411100110, kX1 10018, kX1100110

3050 SYNBOL 239, 6,12, 102,118, 126,110,102
3660 RETURN

BAJTEK 10/87 19
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Kazdy chyba ogiadat glo$ny horror SF ,ALIENS” (Obcy — decydujace starcie), " 8

rezyserii James'a Camerona, ktory jest znakomita kontynuacjg filmu ,ALIEN"

(Obcy B pasazer Nostromo). Film ,ALIENS” otrzymat wiele migedzynarodowych

nagrod, w tym najwieksza... Oskara, a konkretnie dwa Oskary: za efekty specjalne i dla
odtworczyni roli ,,Ripley” tj. dla Sigourney Weaver. Zgodnie z panujacg aktuatnie na za-
chodzie modsg film doczekat sig takZe swojego programu {gry komputerowej). Zaréwno
dla ,, ALIEN" jak i ,ALIENS” byly inspiracja dla programistow. Powstaly wiec gry o tych sa-
mych tytulach. My zajmiemy si¢ grg ALIENS oparta na ,drugiej” czesci ,,przygoéd” Ripley. /77

Sam program chot ma tak wiele wspaélnego z filmem nie jest jego wierna kopig ale

jest oparty na gidwnym (wg mnie) motywie filmu tj. poszukiwaniu krétowej (Queen of
Aliens). Zasadnicza rd2nica miedzy filmem a grg polega na tym, e w grze krolowej szu-

! BAZA OPERACYINA
28 ZBROIOWNA

78 CENTRUM KONTROL(
174 GENERATOR

[77-182 BLOK MEDYCZNY

ka szescioosobowa ekspedycja, a nie Ripley w pojedynke (jak w filmie). W misji bierze
PO M ,E 5 ZC Z E'NIE K ROLOWE udzial szes¢ osob sposrod calej (rzeczywistej, wg filmu) zatogi wystanej na ratunek ko- 8 C
248 & lonizatorem. Szescicosobowa ekspedycija, to:
1. RIPLEY - Flight Officer (stopien jeszcze z Nostromo) — obecnie cywil, ekspert
& od obecych, pilot.
2. BURKE — cywil, konsuitant ds. kolonii pozaziemskich. Grupa kamandoséw
® (Space Marines) pod dowédztwem kpt. Gormana.
W‘ oo %66 @ B g —_— 05 e OV
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4. HICKS

{(q SCi i i
5. BISHOP — Szeregowy, marines android, elektronik — lgcznosciowiec, pilot.

6. VASQUEZ — Szeregowa, marines, zwiadowca, cbsiuga broni ciezkiej.

Tyle wprowadzenia, czas na gre.

NajwaZniejsza w calej grze jest amunicja, ktéra zuzywa sie bardzo szybka, a uzupel-
nic ja moina tylko w pomieszczeniu nr 28 (zbrojownia).

A oto jeden z wielu (i na pewno skuteczny) sposob na peiny sukces misji:

Proponuje podzieli¢ caig grupe na dwa trzyosobowe oddziaty. Grupa pierwsza bojo-
wa i druga oczyszczajaca.

Grupe bojowg pod dowodziwemn Ripley przeprowad#? do pomieszczenia nr 78 ale
ostroznie i bez zabijania obcych po drodze. Najlepsza | najprostsza trasato: z 1 do 4
potem w lewo, z 10 do 36 potem znowu w lewo do 69, potem prosto do 72, dalej w lewo
do 107, do 96, w prawo do 161 i dalej juz prosto do 78. Gdybyg 78 napolkal obcego, to
roznies go na strzepy. Gdy cata trojka bedzie juz w komplecie, to jednym idz na zwiad
prosto do 187, tam zabij obcego i skompletu] reszte grupy (tych z 78). Nastepnie spisu-
jac jedng z 0s6b na straty (a moze przezyje?) wykonaj samobdjczy marsz, niszczacw-
szystkich obcych po drodze wg marszruty: 188-189-190-223.224-240-239-246-241-241-
-227-228-229-230-247-248. Pozostate dwie osoby muszg mie¢ petne magazynkl i, full”

-= Porucznik, marines, pilot, nawigator, eiektro-
nik (0 jego pierwsza, nie symulowana akcja).
-- Kapral, marines, ekspert ds. uzbrojenia, pi-
lot (w filmie kreowan przez Michaela Biehn
znanego juz z fitmu . TERMINATOR™).
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energii. Te dwie osoby doprowadz, ju bezpiecznie do 247 ale uwazaj, bo w 248 znajdu-
je sie krolowa i ,setki” stworow. Z zacigciem na twarzy roznies krolows i jej straze w
drobny mak i oczysc pomieszczenie z [aj | kokonow. Pojawi sig wiedy komunikat o mo-
zliwosci powrotu do 1, jest to sygnat dia grupy oczyszcza;qoel Pozostatymi trzema
(druga grupa) wytnij , do nogi” wszystkie pozostale przy zyclu stwory (kokony tez) i
wracaj do pomleszczenla nr 1. Przeprowadz grupe bojowa do 1, oczyszczajac droge z
»~Zapomnianych” obcych. Gdy wszyscy zywi beda juz w pomieszczeniu nr 1 pojawi sig
komunikat o pomysinym zakonczeniu calej misji.
UWAGA!
Olo kilka przydatnych wskazowek:
Celuj zawsze w glowe.

2 Po oczyszczeniu sektory przez grupe druga ,zapieczetuj” go strzelajac w ,.kontakt”
od drzwi.
- Nie zabijaj bezbronnych dzleci, to Newt, mala dziewczynka, dostaniesz za nig 1000
ﬁkt Oczywiscie za jej odnalezienie, a nie zastrzelenie.

i probuj na sitg otwierac zamknietych drzwi, bo nie wyjdzie ci to na zdrowie.
. Strze? sig te trupow.
Nie u2ywaj broni w pomieszczeniu generatora.
Powod:zenla, to decydujace i chyba ostatnie starcie (7).
Producent: Electric Dreams
Autor: Soft Machine
Komputer: Amstrad/Schneider, Commodore 64/128, ZX—Spectrum 48/+/

w

S

M1

(o e— C—AdACm Ome

— N

e = v

- )




Na nasze dziesigte notowanie naptynelo 3456
propozycii, giosowano na 153 tytuly gier
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BATMAN

TAU CET | ol

10 XENG ]

Jak skonczyc¢ Batmana? To catkiem pro-
ste po przeczytaniu tych wskazowek. Wyko-
nuj doktadnie to co mowi ten ,opis” a twoja
wyprawe uwienczy sukces.

,Batman” polega na znalezieniu tzw. Bat-
craft'ow czyli czesci pojazdu ktorym Batman
opusci podziemia stacji badawcze] Kappa na
Selen 7. Poniewaz Batman po przylocie na
stacje zostat , rozbrojony” wiec nie dysponu-
Je zadnym ze swoich akcesoricw. Baiman zo-
stat uwieziony na najwyzszym poziomie stacj|
Kappa. Aby podwyzszy¢ swoja sprawnosc
musi odnalez¢ zabrane mu czesci garderoby
tzn.:

Buty — pozwalaja wykonywac krotk skok

w kazda strone

Odrzutki — przyczepione do plaszcza wy-

dtuza)a skok

Antygraw — urzadzenie

podczas !otu iub skoku,

Torba-Plecak — moze w nig zapakowac

wszystkie ruchome | wzglednie mate

przedmioty ale tylko w obrebie jednego po-
mieszczenia

do sterowania

Po wydostaniu sie spod kontroli strazy,
Batman rozpoczyna ,zwiedzanie” stacji w
poszukiwaniu ,UNIFORMU" i Batcraft ow. Uwa-
ga, mozna spotkac¢ wiele ruchomych postaci
— wszystkie to wrogowie. Jedynie mate fi-
gurki podobne do bohatera pomagaja w , mi-
sji” (tarcza lub chwilowo zwigkszona pred

0SC moze by¢ , zbawienna"}.

A oto droga, ktora Batman dazy do ce
W prawo, w prawo, w dot. wez przedmio
dotf, w dol, wez przedmiot, w lewo, w lewo
lewo, w lewo, w lewo, w gore, w lewo
gore, wez przedmiot, w dot, w dot, w dot,

ddt, w prawo, w dot, w gore przez sufit, wez
przedmiot, w dot, w lewo, w dot, w dot, w pra-
WO, W prawo, w prawo, w prawo, wez Bat-
craft'a, w gore, w lewo, w gore, w gore, w
gore, w-prawo, w prawo, w prawo, w dot, w
lewo, w gore przez sufit, w prawo, wez Bat-
craft'a, w lewo, w dot przez podtoge, w pra-
wo, w goreg, w gore, w gore, w lewo, w gore,
w gorg, w lewo, wez Batcraft'a, w prawo, w
gore, w lewo, w lewo. w lewo, w lewo, w dot,
w lewo, w lewo, w lewo, w gore, w gore, w
gore, w gore, w gore, w gore, w gore, w gore
w gore, wez Batcraft'a, w dot. w dét, w do!, w
dot, w prawo, w dof, w prawo, w prawo, w
prawo, wez Batcrait'a, w dot, w dot przez po-
dioge. w do: przez podtoge w prawo, w dot
przez podiogy w prawo w gore. w lewo. v
gore, w lewo. w gore, przez sufit, w prawo, w
dot, wez Batcratl a. w doi. w do! przez podto-
ge, w prawo, w dot, w do? przez padioge. w
dot przez podtoge, w dot, w dot, w lewo. w
lewo, w dot, w dot, wez Batcraft'a, w gore, w
gore, w prawo, w prawo, w gore przez sufit, w
gore przez sufit, w gore przez sufit, w dot w
gore przez sufit, w gore przez sufit, w prawo,
W prawo, w dot, w prawo, w dot, w dot, w
lewo, w lewo, w lewo, w lewo, w lewo, w
gore, w gore, w lewo, w lewo, w gore, w gore,
w lewo, w lewo, w dot, w dét, w lewo, w gére
przez sufit, w gore przez sufit, w dot, w dot, w
gore przez sufit, w lewo, w lewo, skok do zto-
zonego z Batcraft'ow pojazdu | koniec gry za
razem

Fowodzenia

M.1

ZX Spectrum 48/ +/128/+2/+3
Commodore 64/128
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GLADIATOR

ie

P2:00818

Urodzilem sie w Rzymie, w domu bo-
gatego patrycjusza jake niewolnik. Bytem chiopcem
leniwym a przy tym silnym i zrgcznym wiec moj pan
nie majac ze mnie pozyiku sprzedat mnie do szkoty
glaciatorow. Dwa lata codziennych, wyczerpujacych
treningow pozwolity mi wyjS¢ na arene | zmierzyc
sig z przeciwnikiem. Przecenitem jednak swoje
sity. Zostatem zraniony tak ciezko, ze ledwo usze-
dtem z zyciem. Od tego czasu moje treningi staty
sie dtuzsze | staranniejsze. W konicu odniostem
moje pierwsze zwyciestwo. Za nim przyszio nastep-
ne i nawet sie nie obejrzatem, jak zostalem mij-
strzem Kampanii. Bytem ulubiencem wiadcy Rzy-
mu i ten obdarzyt mnie wolnoscia. Nie mogtem jed-
nak opuscic areny miatem zbyt wielu wrogow, kio-
1zy zniszczylh by mnie, gdybym wrocit do normal-
nego zycia. Bylem wiec skazany na walke do kon-
ca, az klorys z przeciwnikow okaze sie lepszy. Do-
tychczas nikt nie zdotat mnie pokonac. Moze Ty
sprobujesz.

Do wyboru masz czterdziesct rodzajow broni —
tarcze, miecze, wibcznie, siekiery, widly, steci, cie-
zarki i sztylety. Mozesz wybrac trzy, w tym jeden ze
sztyletdow. Ja nie bede zmieniat broni, az mnie po-
konasz. Lecz nie tudz sie — wiadca zawsze ulaska-

wi swojego ulubienca wystawiajac palec w gore.
Natomiast Ty zostaniesz zawsze skazany na
smierc.

Podczas walki mozesz rzucac bronig oraz pod-
nosic ja z ziem. Walczymy tak diugo, az jeden z
nas powali drugiego na ziemie zagrazajac jego zy-
Clu. Zycze Ci powodzenia lecz nie wierze, abys
zdotat zajac moje miejsce.

Gra ,Gladiator” firmy Domark jest prawdziwa
nowoscig wsrod gier o tematyce walki. Grafika i
oprawa dzwigkowa jest bardzo staranna i dopraco-
wana. WalczyC mozna z komputerem jak i z dru-
giem cztowickiem. Ta druga walka toczy sie w las-
ku, ukryta przed wzrokiem ciekawskich jako ze
walki sg w Rzymie zabronicne.

Podczas gry uzywac mozna joysticka fub klawia-
tury. Poruszanie nie jest skomplikowane, lecz ist-
nieje kilka dodatkowych ciosow (rzucanie, podno-
szenie, rozpostarcie sieci) wykonywanych po dwu-
krotnym wcisnieciu przycisku FIRE. Ruchéw tych
jest szesc | podobno dia odkrywey wszystkich pro-
ducenci przewidzieli nagrode.

(mp)

- KROL | KROLOWA GIER

Magdaiena Wieczorek,
lat 14, uczennica VIl klasy
g Szkoty Podstawowej nr 47

we Wroclawiu.

Magdalena ma w domu Atarn 800 XL. Lubi grac,
ale nie ma jednej wubionej gry. Procz komputerow
posiada jeszcze jedng pasjg, jest nig muzyka.

Plany na przysziosc to oczywiscie dalsza nauka.

(b)

lat 14,
Z

rowniez

Jacek Czarko,

osmoklasista,
Wrociawia.

Ulubiony (1 posiadany) komputer to Commadare
64. Lubi programy symulacyjne i sportowe. Sport
uprawia zreszta nie tylko na ekranie, przy pomocy
drazka sterowego, ale takze na boisku. Pasjonuje
sie pitka nozna i jest kibicem Slaska.

Mam wielki kiopot. Poszukuje opisow i informagii
na temat gier ,Pitfall” i ,BC’s quest for tires”. W tej
drugiej szczegoinie chodzi mi o trzecia przeszkode
po przeszkodach z zotwiami | nastepna z ptakiem
Marek Szczodrak
58-561 Wojcieszyce 119 A

Poszukuje doktadnego opisu gry ,Robin of Sher-

wood"” w wersji na mikrokomputer ZX Spectrum +.
Pomozcie.

Rober Cieciera

ul. Grochowska 334

03-838 Warszawa

Pomocy! Nie wiem jak bawi¢ sie grami: , Pyjamara-

ma”, ,Rocky Horror”, | Eiffel Tower”, ,Mancop-

ter”, ,The Fall Guy” na mikrokomputer Commodo-
re 64,

Marcin Sliwa

ul. Mystowicka 36

41-250 Czeladz

Prosze o opisy i czynnosci w grach Cetewlaze”

~Pyjamarama”. Mam z nimi wielkie trudnogci. W

zamian stuze opisami do gier ,Alien 8", ,Toma-

hawk”, ,Sir Fred”, , Strike Force Cobra”, , Silent
Service”

Pawet Nowodzinski

ul. Olenkie m 9

42-200 Czestochowa

Kto mogtby mi odpowiedzie¢ na pytanie: jak nalezy

grac na planszy B w grze , Boulder Dash 1" w wer-

sji na mikrokomputer Atari? Bede mu bardzo
wdzigczny za odpowiedz. Licze na Wasza pomoc

Adam Sobiechart

ul. Zelazowej Woli 17/18

20-853 Lublin

Nie moge sobie poradzi¢ z grami: ,Cave Lord”,

War Game's” i ,New York City". Mam Afari 65
XE. Bez waszej pomocy nie dam sobie rady.

Bartosz Janik

ul. Energetykéw 18/5

74-100 Gryfino

Usilnie poszukuje niesmiertelnoscai i innych utat-

wien w programie ,Dynamite Dan”. Pomozcie! W
wersji na ZX Spectrum

Krzysztof Dega

ul. Bydgoska 61c¢/3

64-920 Pita

Bardzo prosze o informacje jak w grze Miner

2049'er przejsc¢ trzecia plansze. Nie wiem jak za-
malowac potke, nad ktora jest nr 3 i zelazko.

Bartek Danek

ul. Al. 1000-lecia 47/13

33-380 Krynica

Mam kiopot, w wersji gry , Chequered Flag” na ZX

Spectrum, nie wiem w jaki sposob zjechaé do bok-
SuU naprawczego.

Maciek Poletyto

ul. Srodkowa 5/4

20-015 Lublin

BAITEK 10/¢7 10



NASTEPNY KROK

INTERPRETER
KOMPILATOR
ASSEMBLER

Zanim __ przejdziemy
do assemblera, ktory
bedzie dzis naszym
giownym tematem. je-
szcze kilka stow o wy-
borze translatora.

Porownujac rozne programy 1ego
typu nalezy brac pod uwage szybkosc
dziatania. Il0SC zajmowane| pamigci, ale
takze tatwosC korzystania. Dale). wazne
jest, czy transiator daje dobre. szczego-
towe diagnostyki bledow, czy tez pisze
tylko ,syntax error” | uzytkownik must
glowic sig sam na czym polega blad
Warto tez wzig¢ pod uwage dodatkowe
udogodnienia. takie jak np. mozliwosc
sledzenia programu w trakcie wykonania
dolaczanie procedur pisanych w innych
jezykach, dostep do bibliotek podp-':'-gra
mow uzytkowych, mozliwosc tworzenia
wiasnych bibliotek. Decydujacym czyr

nikiem bedzie o, czy fransiator nie wy
maga urzadzen, ktoryi e dysponuje
my. Np. stac) dyskow, 1 Z drugie; strony
rzy pozwoh wykorzystywac wszystkie

irzadzenia. kicre posiadamy np drazek
g it:' owy lub mysz

Niezaleznie od wszystkich roznic
szczegotow techrnicznych jgzyki wyso
kiego poziomu | wch transtatory dosc do

nrze wykonujg swogje zadanie ktorym
iest posred € migdzy poztomem

20 BAJTEK 10/87

na ktorym wygodnie |est pracowac czio
wiekowi. a poziomem zer | jedynek |ezy-
ka wewnetrznego maszyny. Jednak nic
za darmo. Ceng. kiora trzeba zaptacic za
taki model pracy |est zasioniecie przed
programista czesci moziiwosci kompute-
ra. Przyktady: jesh komputer ma gniazdo
do podiaczenia drazka sterowego, to na
pewno procesor ma mozliwosc komuni-
kowania sig z tym g1 azaem Natomst
program np. w BASIC- :
mozhwosc tylko pod warunk.cm_
repertuarze instrukc|l rozpoznawanych
przez translator znalazty sie odpowiednie
nstrukcje wejscia/wyjscia. Rozmiesz
czante programu i Zmiennych w pamiec
operacy|ne] odbywa sie automatycznie
przez co tracimy bezposredn: dostep d¢
te] pamieci®). Procesor moze operowa
na pojedynczych bitach. zas w wielu |g
zykach programowania mozemy lake
operacje wykonywac tylko za pomocg
specjalnych sztuczek, lub nawet wcale
nie mozemy, itd
my teraz na chwile do histon
Przejscie od pisania programu jako ciag
er  jedynek do jezykow wysokiego po
Zziomu nie nastgpic jednym skokiem
Etapow posrednich byio kilka. a 1ednym P4
jich byt wiasnie & bler — narzedzie
jednaj strony na tyle wygodne. ze
Ze byc zaakceptowane Drzez cztow:e
ka. z drugie) strony dajace petny dostep
tkich mozlhiwesc: wbudowanych
W maszyne przez je] konstruxktorow

e w

00 WSZYS

Dzieje sie to diatego, ze assembler jest
duzo blize| jezyka wewnetrzego niz jgzy-
ki programownia wysckiego poziomu. W
zasadzie jeden rozkaz assemblera jest
przekladany na jeden rozkaz procesora

Skoro uzycie assemblera ,odstania”
nam procesor, to warto najpierw przy|-
rzec sie temu urzadzeniu nieco dokiad-
nie). Oczywiscie wiele szczegotow tech-
nicznych musimy pomingc, aby otrzymac
model odpowiednio ogolny. Wewngtrz
procesora znajdziemy zwykle tzw. art-
mometr, czyli jednostke wykonujaca
wszystkie operacje arytmeltyczne | logi-
czne na ciagach bitow. Zeby artmometr
miat skad pobierac dane | gdzie umiesz-
czaC wyniki operacj, procesor zawiera
rejestry, czyli urzadzenia pozwalajace
zapisywac ciggl bitow — zwykle takiej
same} dlugosci |ak dlugos¢ komork: pa-
migct. Dwie grupy rozkazow procesora
juz mozna przewidzie¢: dodanie, odjecie
itd. zawartoscl dwoch rejestrow | umie-
szczenie wyniku w rejestrze, oraz druga
grupa, wszelkiego rodzaju przeslania da-
nych miedzy komorkami pamieci a reje-
strami, np. wpisz zawartosC komorki pa-
miect o podanym adresie do rejestru A
Odwotajmy si€ tu do jezykéw programo-
wania, prosta instrukcja A=B+C bedzie
zrealizowana |ako nastepujacy cigg in-
strukeji procesora. zatadowanie wartosci
zmennych B 1 C z odpowiednich kemo
ek namigci do rejeslrow procesora. do-
dante warltosci 1ejestrow | zapamietanie
takze w rejestrze. wyniku przepisanie
wyniki z rei-u.;\.tru do odpowiednig| ko
morki Pa0~ ). Wydaje sig to by¢ dosy¢
pracochfonne ale idzie sprawnie, bo
procesor wykonuje przynajmnie kilkase!
tysiecy takich elementarnych operacp w
clagu sekundy

Wrocmy do rozkazow, Wspominatem,
Ze s3 one zapisane w kolejnych komor

Kach pamigc w takie| same kolejno
sci jak byly zavisane — pobierane do
wykonama przez procesor Jednak w

programach moga wystepowac instrukc-
je warunkowe | wtedy czesc kodu moze
¢ pomijana. Zrealizujemy to dzieki na
stgpne| grupie nstrukcjom skoku. Ich
wykonan e to nic innego jak .samoprze-
stawienie sie’ procesora na pobieranie
rozkazow do wykonania z innego miejs-
ca Pa0O. Oczyw:scie po takim pr"esta
wieniu date] bowiazuje pobleranie ro
kazow po kole az do napotkania na-
stepnej instrukeji skoku

Dodajmy |eszcze instrukcje przesyla-

a zawarlos releﬂ‘trow 7 (do Jrzadzen
Wejscla) wyjscia,  becziemy rmel bardzo
nacznie uproszezony obraz
s]fole - a vec rownoczesnie
ot)raz tego. co mozna zrobiC w assem
blerze Postawmy sie teraz w roli pionie-
row Informalykl | sprébuymy pomysiec
jak nie tracac zadry“h mozliwoscl ma
SZyny, ufatwic soble z

Na pewno wa :'=::-;da. ws.-z.yslk\.m r0z
kazom proceso kie tatwe do zapa
mietania ch becdziemy uzy
wac zamasl zero-jedynkowych kodow
To jednak nie wszystko. Wiekszosc¢ roz
kazow wymagya podania Jako dodatkowe,
mac|i adresu fizycznego komorki pa-
a dotyczyc Bardzo
nagawania komor

przyda sie mozhiwesc
kom nazw = uzywaniz pozniej tych nazw
W miejscac ;r‘z;e musl wy »tap:c adres
Wiasnie z tej mozliwosc zaste

adresow symbolami wziela sie inna naz
wa assemblera |lezyk adresow sym-
bolicznycn Takze rejestry. ktore w
procesorze majg binarne dentyfikatory
trzymujg nazwy Waznym udogodnie-

niem jest mozliwos¢ podawania w pro
gramach hczb w systemach innych niz
dwojkowy — najczescie] dziesietnie
osemkowo, szesnastkowo.

Dla opisanego |gzyka potrzebny |est
translator, ktory przetozy napisane w nim
programy na |j€zyk wewnetrzny maszy
ny. Jego dziatanie jest stosunkowo pro
ste. Nazwy rozkazow trzeba zastapic od
powiednimi kodami, zamiast nazw komo
rek pamieci wpisa¢ odpowiednie adresy
fizyczne, wszystkie liczby przeliczyc na
wartosci dwojkowe. Taki translator nazy-
wany |est zwykle assemblerem — to nie
pomylka, lo samo stowo oznacza dwie
rozne rzeczy: |€zyk i translator tego jezy-
ka

Nie jest rowniez pomytka wyliczenie
wsrad funkceji translatora tylko . mechani-
cznego '’ przekodowania zapisu instrukceji
na binarne kody, gdyz wszystkie pozosta
te problemy programista musi rozwigzac
sam. Mam tu na mysli np. rozmieszcze
nie w pamieci danych | programu, czy
dbatos¢ o sens wykonywanych operacj!.
BASIC nie pozwoli dodac zmiennej licz
bowe| do zmienne} tekstowe|, w assem-
blerze nie ma zmiennych. sa tytko ko-
morki pamieci, a w nich bity. Sprzet daje
mozliwos¢ dodania do siebie zawartosci
dowolnych dwoch komorek pamieci, as-
sembler ma nam udostepnic wszystkie
mozhwoscl sprzety. wiec do nasze| de
cyz) zostaje. czy bedziemy dodawac do
s-e-“-e komorki. w kl"-ry:ﬁ.‘;h poprzedn
zapisalismy teksty lub rozkazy dla proce
sora r_,_dar[_am sie aytuaCJev w ktorych
wykonanie takich operac)i jest celowe)

Programowanie w assemblerze jest
trudniejsze niz w jezykach wysokiego
poziomu, wymaga gtebsze; znaomosc
dziatania sprzetu. jednak w wielu zasto
sowaniach bywa potrzebne, lub nawel
nezbedne. Dodatkowa zaleta assemble
ra jest mozliwosc stworzenia dla frag
menlow programu duzo efektywniejsze:
go kodu wynikowego niz wygenerowany
przez translator |ezyka wysokiego pozio-
mu. Czesto tryb postepowania jest na-
stepujgcy: do programu pisanego w |g-
zZyku wysokiego poziomu dolgcza sie
podprogramy w assemblerze Jest to nic
innego jak wspomniany poprzednic do-
bor |gezyka programowania do rozwiazy
wanego problemu — tutaj w ramach tego
samego zadania.

Powszechnie uwaza sie rowniez. ze
umielgtnosc programowania w assem-
blerze to jJakby wyzszy stopien wiajemni-
czenia. Programisci znajacy chociaz je
den assembler lepiey rozumieja sposob.
w jaki komputer wykonuje pregram nap
sany w |gzyku wysokiego poziomu, a t
pozwala Im pisac lepsze programy

Andrzej Pilaszek

*) wigkszos¢ interpreterow BASIC-a
na mikrokomputery pozwala odwoly-
wac sie bezposrednio do PAQ instruk-
cjami PEEK i POKE. Bezpieczne s3 je-
dnak tylko odwotania do obszarow,
ktorych zawartosc jest dokiadnie opi-
sana w instrukcji, np. pamiec obrazu.

"*) oczywiscie wiele zalezy od kon-
kretnego procesora. Np. mozna spot-
kac rozkaz pozwalajacy dodac zapi-
sang w rejestrze wartosc bezposred-
nio do zawartosci komorki pamieci,
bez pobierania tej drugiej do rejestru.
***) pominglem m.in. istnienie grupy
szczegolnych wasko specjalizowa-
nych rejestrow.
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Komputery AMSTRAD PC 1512 (kompat. IBM)
juz wraz z ,Export Licence”

Drukarki AMSTRAD DMP 4000 (NLO)

ktorymi Amstrad zdobywa rowniez

pierwsze migjsce na rynku drukarek

oraz NAJPOPULARNIEJSZE CPC 6128, PCW 8256
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Wypozyczalnia programow
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HARDWARE

NOWA RODZINA
KOMPUTEROW OSOBISTYCH

FIRMY

Szesé lat temu IBM
wyprodukowat SWOj
pierwszy komputer se-
rii PC uruchamiajac
tym samym lawine na-
sladowcow i narzuca-
jac_rynkowi kompute-
row swoj standard. W
tym roku .Big Blue”
uderza raz jeszcze.

Drugiego kwietnia 1987 r. IBM zap-
rezentowat nowa rodzine kompute
row: , Systemy Osobiste /2

PERSONAL SYSTEM/2

Jakkolwiek komputery te sa pewna
kontynuacja mysli popularnych i u nas
PC, jednak oprécz gtownego systemu
operacyjnego MS-DOS | procesorow
Intela wszystko w nich jest nowe.
Nowy jest standard video i rodzaj mo-
nitora, nowy standard dyskietek, zu-
petnie nowa architektura komputera,
nowy rodzaj kart dodatkowych itd.

Rodzine tworzy pie¢ komputeréw:

Model 25:

Najmniejszy z rodziny. Dwie stacje
3.5" dyskietek (720 kB kazda) znajdujag
sie¢ w Jedne] obudowie z monitorem.
Miejsce na dwie dodatkowe karty. Pa-
migC w wersji podstawowe] 512 kB.
Reszta wyposazenia jak w modelu 30.

Model 30 (Cione killer):

Mnigjszy i lzejszy od starych PC-
etow. Jest z nimi kompatybilny. Gtow-
ny procesor to Intel 8086 dzialajacy z
czestothiwoscig zegara 8MHz bez sta-
now oczekiwania. System operacyjny
to nowy DOS 3.3. Szyna danych jest
16 bitowa. Pamie¢ od 640 kB do 2.6 4
MB.

Na ptycie gtownej komputera jak w
kazdym komputerze "P-S/2" znajduja
ste:

— port szeregowy

— port rownolegty

- kontroler dyskietek | dysku twar-
dego
- gmiazda monitora | myszy

Oprocz powyzszych, Model 30 po-
siada trzy gniazda na dodatkowe karty
kompatybilne ze standardem PC. Moc
obliczeniowa jest uwazana za dwa
razy wigksza od starego XT

Wersja podstawowa wyposazona
jest w dwa 35" napedy dyskietek
(720 kB pojemnosci kazdy) czarno-
b:aiy monttou i klawiature | kosztuje ok.
5 tys. DM. Z jednym napedem 3.5"
dyskietek i 20 MB dyskiem twardym
cena wynosi ok. 6300 DM

Model 50 (Standard)

Jest to podstawowy model nowej
rodziny z nowa mikro-kanatowa archi-
tekiura Procesor to Intel 80286 z 10
MHz zegarem ze stanami oczekiwa-
nia. Predkosc komputera porownywa-
na jest z XT 286. Pamiec komputera
moze byc od 1 MB (DOS 3.3 korzysta
tylko z 640 kB) do 7 MB. Oprocz tego
dla tego komputera przeznaczony jest
nowy system operacyjny tzw. ,Ope-
rating System/2"- 0S/2

Wyposazenie podstawowe Modelu
50 |est analogiczne jak Modelu 30
Inny jest standard grafiki — Video
Graphic Array (VGA) | wysokie] roz-
dzielczosc analogowy monitor

Model ten posiada trzy gniazda na
dodatkowe karty niekompatybilne ze
starymi

Zestaw wyposazony w 3.5" naped
dyskietek 1 20 MB dysk twardy kosztu
je ok. 10 tys. DM. Pojemnosc stacy
dyskow twardych mozna zwiekszyc¢
do 185 MB.

Model 60 (nowy AT):

Charakteryzuje sie zupeinie nowym
wygladem. Na stole stoi tylko klawia-
tura 1 monitor Reszta komputera
umieszczona jest w pionowo ustawia-
ne| na podiodze obudowie. Jest w niej
miejsce na siedem dodatkowych kart
nowe| serii (16 bitowych) 1 naped
5.25" dysku twardego 0 podwyzszo-
ne| pojemnosci do 185 MB.

Moc obliczeniowa tego modelu
ocenia sie na 20% do 50% wieksza
od PC-AT.

Procesor 80286 pracuje z 10 MHz
zegarem bez stanow oczekiwania. Pa-
miec od 1 MB do 15 MB. Posiada 128
kB pamieci ROM. Twarde dyski o po-
jemnosci od 44 MB do 70 MB maja
czas dostepu ok. 40 ms.

Gtownym systemem operacynym
ma by¢ OS/2 zapowiadany na 1988 r.

Zestaw wyposazony w naped 3.5
dyskietek (1.44 MB) | 44 MB dysk
twardy kosztuje ok. 14 tys. DM a z 70
MB dyskiem twardym ok. 15.2 tys.
DM

Model 80:

Wyglad tego modelu jest analogicz-
ny fak modelu 60, jednakze we wnet-
rzu kryje sie juz minikomputer o pred-
kosci 25-krotne] wiekszej niz stare
PC

Procesor 80386 pracuje z 16 lub 20
MHz zegarem, w zaleznosci od wersji
PamiecC od 2 MB do 20 MB (22 MB).
POjemnosc dyskow twardych od 44
MB (115 MB) do 230 MB z czasem
dostepu 28 ms. W cbudowie sa trzy
32 bitowe gniazda i cztery 16 bitowe
gniazda kart dodatkowych. Wyposa-
zenie podstawowe jak kazdego mo-
delu PS/2. Karta grafiki to VGA. Ceny
w zaleznosci od wers)i to 16 6 tys. DM
(44 MB/16 MHz) | 24.1 tys. DM (115
MB/20MHz)
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HARDWARE

CO NOWEGO W SRODKU

Do konstrukcj systemu wprowa-
dzono wiele uiepszen Oto wymienio-
ne niekidre z nich

- lepsze procesory
zegary o wyzsze| czestotliwosci
przyspieszona wspotpraca z
twardym dyskiem

-— ,S8zersze” magistrale adresowe

) ¢anych
- mikrokanatowa architekiura

[a ostatnia nowosc oznacza wymia
ne danych miedzy elementami kom-
putera tylko przy pomocy ukladow
DMA  Kanatéw transmisji jest w tych
komputerach 15 (w PC s3 tylko dwa),
dla wykonywania czterech roznych ro-
dzajow wymian danych. Umozliwia to
wprowadzenie wielozadaniowosci i ar-
chitektury wieloprocesorowe| (do 15
sztuk). Kanaty DMA sa 16 | 32 bitowe.

Komputery zbudowane sa z ele-
mentow wielkie} skali integracy, a
szczegoty techniczne nie sa ujawnia-
ne co spowoduje olbrzymia trudnosc
w produkcji kopii przez konkurencje

Oprocz powyzszych wszystkich za-
let s3 tez pewne wady Nowy system
jest niekompatybi'ny hardware'owo ze
starym.

NOWA GRAFIKA

Wprowadzone zostaty trzy nowe
ndardy arafiki k At e z CGA

EGA. Wymagaja one nowych analo
gowych monitorow RGB Produce
proponuje cztery rodzaje monit
(komputer sam rozpoznaje rodzaj pod
taczonego menitora)

1. MCGA: standa odelu 25
30. (Multt color graphics
320x200 punktiw: 256 kolorow z p
ety 0 260000 kolorach (lub 64 odcer
szaroscl); 640x480 punkicw w i
monochromatycznym

2. VGA: (Video Graphics Array
Standard systemu (modeie 50, 6C
80) Matryca znakow 9x16 punktcw v
43 wierszach | 80 kolumnach
320x200 punktow; 256 kolorow z pa
tety o 266000 kolorach (64 odcieni
szarosci). 640x480 punktow przy 1€
kolorach

3 Standard grafiki wysokie] ro

dzielczosci. 1024 x 768 punktow; 25t
kolorow z palety o 266000 kolorach

(pamiec karty ok. 1 MB)

SYSTEMY OPERACYJNE

System DOS 3.3

System ma byc bardzie] | przy|a-
cielski". Zawiera nowy interpreter BA-
SIC-a. Nie zawiera programow linker
ExeZbin, ktore s3 opcjonalne

Dodane sa m.in. nowe funkcje Fa
stopen (0 15% szybsza), Call | Ap
pend. Rowniez mozliwe |est urucho-
mienie czterech faczy szeregowych ¢
szvhkogo: tr < Q2NN |t

\ w}(wﬂ o

-r-_.

"
b4

'*;‘— Moridel 1)

=5 T

W o T e ST S
Sl R R

Ak SR
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System 0S/2

Ma to byC ten dlugo oczexiwany
system  operacyjny, wykorzystujacy
wszystkie zalety procesorow rodz.ny
80286. Tzn. umozliwia;

— prace w rybie zaleznym

— do 1& NiB bezposredniego ad-

resowania
— adresowania pamieci wirtualne)

=4,

- Wielozadan owosc
— wspolprace z twardym dyskiem
0 pojemnosct wigksze] niz 32
MB
System ma rowniez dziatac na PC-

-AT

Krzysztof Czernek

" ;

BIUF#O. UStUG RQMPUTEROWYCH
BONUS

® PROGRAMY
® LITERATURA

— ATARI 800 XLi'65. 130 XE/520 ST

VIDEO-BIT

ATARI@SPECTRUM@TIMEX

programy poczta i na miejscu. rachunki.
Tylko u nas co 10-ty program GRATIS!
VIDEO-BTT ul. Matachowskiego 2. P-
-100 18-403 tomza 5 D-140

— AMSTRAD 464, 664, 6128
— ZX SPECTRUM
— COMMODORE C64/C128
— IBM — opracowania literaturowe
04-111 Warszawa
ul. Grochowska 207
tel. 100-061 wewn. 244
w godz. 16.00—19.00
— rachunki dia instytucj
— Informacje po nadestaniu koperty

zwrotne.
D-96

Naprawa yojstickow

Warszawa, Grochowska 144.
D-157

STUDIO ATARI ,HOOZY"™
Sopot. Boh. Monte Cassino 21/D

— wypozycza programy komputerowe
— udostepnia sprzet

Napisz lub wstap! Codziennie oprocz
poniedziatkow 12.00-20 00.
Gwarantujemy jakosc | terminowosc!
Tylko u nas najlepszy program graficzny
na kasecie! D-109

system Kempston . .

Roczna gwarancja

INTERFACE
DO SPECTRUM

system Sinclair (dla dwoch joystickow) .
Wysytka natychmiastowa 2a zaliczeniem pocztowym

Dla instytucji rachunki ptatne przelewem
Elektromechanika ul. Cegielniana 17. 32-410 DOBCZYCE

. 6670,- zt
- 8200,- zt

G-94

ATARI REWELACYJNE CENY —
PONAD 1000 PROGRAMOW
IRATA SOFTWARE. SKR.
POCZT. 160. 66-400 Gorzow
Wielkopoiski
tel. 249-58 G-95
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hobby video computer
— nagfywa | wypozycza programy (ATARI
SPECTRUM)
wypnzycza komputery, odtwarzacze video
T
ur = pokazy video dla swiethc. klubow
i
— ko . e urzgdzenia video i| komputery
KATOWICE ul Rynek 12 S DH.  ZENIT Hip
5
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Producenci kompu-
terow typu portable ca-
tymi latami probowali
zdobyc¢ dla swych prze-
nosnhych modeli poten-
cjalnych kupcow repre-
zentujacych — jak oce-
nia sie — rynek okoto 9
miliardow dolarow.

Nienajlepsze jednak dotad ekrany,
brak zgodnoscl miedzy poszczegolnymi
modelami i nieche¢ wielkich korporacji
do zamawiania CD portable ograniczyla
ich zasieg do uzytkownikow, dla ktérych
niezbedny byt (i jest) word processor w
walizce.

Wedtug Andy'ego Czernka z Zenith
Data teraz wszystko sie¢ zmienito; row-
niez w przypadku tych urzadzen opcje
wielkich producentow zblizaja sie do
upodoban nabywcow. Wyprodukowane
przez Zenith Data System ekrany z ciek-
tych krysztatow posiudajg jakosc porow-
nywalna z dotychczas stosowanymi mo-
nitorami kineskopowymi. Ponadto trwata
I zajmujaca niewlele miejsca stacja 3.5
calowych dyskow powoduje, ze urzadze-
nie jest nieduze, lekkie i — co najwaz-
niejsze — zgodne z iInnymi komputeram
te] walizkowej rodziny.

Zeby nie by¢ gotostownym — sprawa
LCD portables zainteresowat sie IBM po-
wotujac zespot dla przygotowania swoje-
go ,kieszonkowego" modelu.

A cata sprawa rozpoczeta sie stosun-
kowo niedawno. W 1984 roku CAta Ge-
neral Corp. pokazat na rynku pierwszy
petnoekranowy komputer przenosny z
ekranem na ciektych krysztatach. Naz-
wanc go DG/One, Niestely — czastki
clekieqo krysztatu skrecaty sie tylko o 80
stopni dajac na ekranie swiatfo spolary-
zowane —- lapidait e starat mi sie wyjas-
ni¢ te problemy odpowiedzialny za kon
strukcje DG/One Ron Pipe. W efekcie —
kontynuowat — kontury obrazu byty roz-
mazane a powierzchnia niewyrazna. Po-
nadto obraz byt znieksztatcony a wspol-
czynnik kontrastu ograniczony do okofo

I (Obraz byt tylko dwa razy |asnie|szy
od #a i trudny do percepcjl nawet przy
maksymalnym wzmocnieniu swiatta).

— W nastepne; generacji ekranow
uzywanych w DG/One Model [ll, kat
skrecenta czasteczeh byf wiekszy | wy-
nosit juz 180 stopni — wyjasnia Pipe.
Dafo to w efekcie wieksza niz poprzed-
nio réznice miedzy Hem a obrazem
Zwiekszyt sie wspofczynnik kontrastu,
ktory w tym modelu wynosit 6 @ 1. Taki

— Portable Plus (Hewllet-Packard)

-— Gridcase 2 (Grid System Corp.)

— PC Convertible {IBM)

— T 1100 Plus {Toshiba America)

i

— D6 (one Mode! lI/Data General)

— 2—181 {Zenith Data System)

',

PR
L gl ==

G g 0P
‘ - . 2 .

MALE JEST LEPSZE

efekt w porownaniu z pierwsza wersja
wywieral juz wrazenie. Zadnego z tych

modeli nie daje sie jednak porownac z.

Zenithem Z-181.

— Nasz najnowszy ekran LCD ma
kontrast 12 : 1 — twierdzi nie bez dumy
Czernek — i zaczyna byc porownywalny
z moritorami katodowyini (kontrast okol
20 : 1). W modelu Zenitha czasteczki
skrecaja sie o 270 stopni; , superobrot”
w znacznym stopniu odpowredziainy jest
za czystosc obrazu I kontrast. Obraz po-
jawia sie od razu — wyjasnia Czernek
Nie ma zadnych odbic i refleksow po za-
faczeniu i wytaczeniu ekranu. Dodatkowa
korzyscia poprawy kKontrastu jest uzyska-
na mozliwosc szerokiego kata widzenia.

Zeby zobaczy¢ obraz na wczesniej-

na tasmach wzastoiych oroz oy 'i'eﬂ'}c
Z02R0ecLGEn nforiac o0 2000230

UZYTKDWNICY ATARI XL/XE
ATARESR ==
o7 ';;;:;:’9’;,: U

]‘.Ilr ?*‘I

PELFUFF R N,

Tanic

[ = ol |
AR i

ul:22 Lipea 17 ATAREX

al: 20 Pazdziernika 42 /27
£3-000 SRODA LILKP.

62-300 WRZESKIA "!

G-92

-

02-758 Warszawa, ul. Burgaska 5 m 11

Wojciech Stawinski

szych modelach LCD portable nalezato
patrze¢ wprost na ekran a maksymalne
odchylenie, przy ktorym obraz byt jesz-
cze czytelny wynosito + 30°. Natomiast
ekran LCD modelu Z 181 jest czytelny
nawet przy kacie + 70°. Jest to szczegol-
nie wazne — dodaje Czernek — gdy
obraz ogladany jest przez kilka 0sob.

Mozna zapytac dlaczego chcielismy
osiagnac takie wyniki — pyta Andy i od-
powtada natychmiast: jest to po prostu
dobry biznes. Przed komputerami lypu
LCD portable (mikrokomputer walizkowy
7z ekranem na ciekfych krysziaiach)
otwiera sie mnostwo rzastosowan, dodat-
kowa zalelg jest ich zgodnosc z dotych-
czasowymi standardami PC.

— Nie moge powiedziec, ze to my
rozpoczelismy nowy standard, ale praw-
da fest, ze popieralismy wprowadzenie
dyskietek 3.5 calowych —- twierdzi Ed
Thomas, zajmujacy sie w IBM systemami
operacyjnymi.

Kiedy IBM popiera cokolwiek — tak jak
3,5 calowy FDD w swoim nowym PC
Convertible -— trzeba by nie mie¢ oleju w
glowie, zeby nie zarysowuja-
cego sie trendu

zZrozumied

Nastepna zaleta |LCD portable jest, ze
akceptuja ten sam MS-DOS — kontrolny
software

— Powodtije to, Ze s@ zgodne z inny
m oraz z d@f‘km{) PC — twierdzl Mur-
phy. To stwarza mc ‘szwosc rastosowania
daleko poza Zycie ich jedynie jako waliz
kowe , inteligentne " maszyny do pisania.

— Najwieksze zapotrzebowanie zgla-
szaja instytucje ubezpieczeniowe | Uni-
wersytely — wyjasnia Ed Thomas. Inne
zastosowama zawierajg mozliwosc uzy-
cia ich w bankach, dzialach sprzedazy,

podczas roznego typu kontroli i w trakcie
pracy badawczej

— Poki co jednak potencjalni ich uzyt-
kownicy stoja po stronie komputerow
esobistych — przyznaje Murphy. Trudno
im sie dziwic, Ze wybieraja systemy |
urzadzenia powszechnie stosowane pro-
ponowane przez najwieksze firmy. Ale
do czasu.

LCD portables pracuja podobnie jak
wszystkie PC zgodnie z IBM,; wkiadajac
dyskietke systemowa MS-DOS do stacji
dyskow zataczamy komputer. Po chwili
gotowy jest juz do pracy. No, prawie go-
towy..

Potrzebny jeszcze jest software, ktory
mozna znalez¢ lub zaadaptowac na wiele
roznych sposobow. Na przyktad IBM
sprzedaje go juz na dyskietkach 3,5 ca-
lowych. Gried Corp. proponuje kopiowa-
nie programow zawartych na 5,25 calo-
wych dyskietkach poprzez ROM. Toshi-
ba America oferuje 5,25 calowa dyskiet-
ke dotaczong do LCD portable w celu
skopiowania programow na dysk 3,5
cala. Jeszcze inna metode nazwano
Jportingiem”™. Uzywajac Desktop PC
przesyta sie — przewodem z odpowied-
l'ne'; Wtyczka poprzez .port” — wersje
z dyskietki 3,25 cala na 3,5 ca-
!owcg W LCD portable. (Komunikacyjny
software plus przew0d z wtyczkga mozna
dostac za 130 dolarow).

— Komputery walizkowe bada wkiot-
ce jeszcze mnieisze, 1Zejsze | sprawnief-
stwierdzit Ron Pipe.

A jezeli chodzi o ekran!

— Bedzie kolorowy — dodat — naj-
dalej za dwa, tizy lata.

William J. Hawkins
(opr, F.P)

52
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

fleks

ASCOM TECHNOLOGIES
IFAR EAST] PTE LTD

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z 0.0. informuje,

ze dziata jako wytaczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu z
ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet wy-
dawane jest w Polsce Swiadectwo jakoéci i udzielana jest roczna gwarancja, w czasie
ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytacznosci PWPOT ,REFLEKS”.

Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany i

sprawdzany bezpfatnie w PWPOT ,Refleks” Sp. z 0.0.
UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto , Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informaciji zaréwno handlo-

wych, jak | technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt. Przedsigbiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego

»Refleks” Sp. z 0.0. Dziat Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel.
(02) 659-20-41, (02) 659-39-22 tix 817530 ref pl.
Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Panst-
wo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krotkich terminach dostawy:
Oferta po atrakcyjnych cenach:

— kompletne zestawy mikrokomputerow PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przenosne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputerow,
pemny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoridw umozliwiajacych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtdwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejs¢/wyjs¢, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),
petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typow o roznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pamieci
na migkkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci i krot-
Kim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PANASO-
NIC, Amstrad, rozne typy ploterow i digitizeréw,
nosniki magnetyczne,
inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,
urzadzenia i przyrzady elektroniczne,
urzadzenia techniki video,

elementy i podzespoty elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD @’
efleks

Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore
1334 Republic of Singapore.

Przedsigbiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. 2z 0.0.
K-185




WSZYSTKO DLA WSZ YS TKICH

NOWOSCI o
Polanglia—ﬁﬂﬁ |

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE
NA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY

REWELACJA ROKU: NAJNOWSZY PC 640K PAMIECI W PELNI ZGODNY Z 1.B.M.,

AMSTRAD PC 1640 ECD

ZGODNY Z EGA, HERCULES, MDA | CGA
NOWA DRUKARKA WYSOKIEJ KLASY ALE PO ZADZIWIAJACO NISKIEJ CENIE

AMSTRAD DMP 3160 - 160 crs, 20 nia

DRUKARKA ROKU 1987 :
AMSTRAD DMP 4000 - s 200 cps, 50 nLO

NOWY PC/EDYTOR TEKSTU z LOCO SCRIPT 2, LOCO SPELL, (Slow. Ang.) LOCO MAIL

AMSTRAD PCW 9512
NOWY SINCLAIR SPECTRUM 128k prLus 3

Z WBUDOWANA STACJA DYSKOW

NAJTANSZY SPECTRUM 128'( PLUS 2 Z WBUDOWANYM MAGNETOFONEM

ORAZ NADAL NAJPOPULARNIEJSZY PC W EUROPIE

AMSTRAD PC 1512-r0 znizonvcH CENACH

40 % RYNKU PC W WIELKIEJ BRYTANII - PODWOJNIE NIZ SAM [.B.M.

NA POWYZSZY SPRZET JAK ROWNIEZ NA KOMPUTERY:
crc 6128, Pcw (Jovce) | bRUKARKI O TAR zakupionE U Nas

posterny JEsT Takze SERWIS GWARANCYJNY

AMSTRAD SPRZEDAL NAJWIECEJ KOMPUTEROW W EUROPIE (50 %)

a POLANGL'A W POLSCE

Zgodnie z warunkam: aktualnej oferty firmy Polanglia, ninigjszym zamawiam:

Zatgczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Polanglia Ltd Nr. 70736805 w Barclays Bank PLC,

Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48), 53 The Broadway, LONDON W5 5JS, zrealizowanego w dniu ........ { .. /o,
Prez bank .o RS o OAAZIAY oo e e e
Podpis wplacajacego ............... T, Nazwisko | IMI€ ... Data ...
NAZWISKO | IMIE OB O R Y e e
RELNY ABRIES' ..o ciiiinssans s s onssiilinsiiiiinee e essnns s o osiled5500n S ALREAT S o< HERANHEaE #7555 SRR = SRR 45 45 s AR A AR 2 s oo e« w SRS

ADRES: 171-175 Uxbridge Road, London W13 9AA
Tel: Londyn 840 1715 Telex: 946581 Fax: 840 7136
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GIEEDA A DZIEN 19670829

| lGIEtDA | PEWEX | RFN.
,BAJTKA” BALTONA {sred.)
| lys.2) | (USD) | (DM
SINCLAIR
_me _A,,25 S i
.ZX Spectrum 48 KB N 75—80 1 .115“ 140—180
ZXS—pectrum Plus i110—120 — 180—250
XSpectum 128 +2 | 20 | — | 299
:DrﬁkérkaSElKOSHAGP 503 ' 580 | — | % |
=TIMEX2048 l g5 5_245 .
Jo@k ] 457 | — | 59
COMMODORE
!0-64 160 219 350
128 w0 | 299 | 480
C-128D | 60 | — | o |
:Amigazmomtorenqlﬁkolorm;.ry_rnn I 12mlnﬂ[_":#‘ 2_560 |
:Magneiof0n1531 B 35 r 48 30
[Sta(:jadyskletek1541 ' fBO [ w '399 ]
Sia(:]a dyskletek 1571 oy : 240 | 299 | :4[;0—!
OrerkaGP500 | 150 | — | 149 {
{'Dysmetki's 14" (srecria jbosd) Toz1s | 85 | 035 |
ATARI
\65XE 110 125” 170
130 XE : _165 199 340 1}
."Stacja dyskietek1050 o _180 , 187___”’_“_:&)_‘
Drukarka1029 170 I 199 -.299 ”
ATAHI 520 STM st dysk OSMb ?50—850 Nl 800”
AMSTRAD
464 z momtorem monochrornat 210_ ] = f 400_
6128 z monit. monochromat. 390 Y 750
16128 z monitorem kolorowym 1 450 = 950
”PCW 8256 | 600 e 1000
Dyskieﬁci 3" dee| - 69
Stacja dy-sl.(le.tek 3" do 464 320 | s 500
PC1512 BET I T

SUPER OKAZJA DLA -INDYWIDUALISTY

Mikrokomputer 128 kB z 32-bitowym procesorem za jedyne 135
tys ef' Takie] pokusie miell okazje ulec ci. ktarzy ostatnie] soboty
przyszll na warszawskg greldg

W 1984 r. firma SINCLAIR zaprezentowala mikrokomputer nowe
go typu — QL ktory zdecydowanie wyprzedzal swoje czasy | do
dzis przewyzsza mozliwosciam nigjeden mikrokomputer domowy
QL zawiera 2 mikroprocesory, 2 specjalizowane ukiady. mozhwosc
adresowania do 1 MB bardzo dobry system operacyjny QDOS z
mozhwoscg sterowania wieloma .cknami™ na ekrane | znakomita
wers|e Basic'a. Poslada takze 2 wbudowane microdriv'y © pojem
nose 100 kB kazdy, z mozliwoscia podiaczenta 6 kolejnych N
ty. okazalo sig. ze ten system pamiect nie przyjat sie | chot dostep
ne sa prawie wszystkie jgzyki programowania. nie ma na naszym
rynku zbyt wielu programow uzytkowych. Z le| przyczyny model QI
stuzyc moze wylacznie powaznym pracom. a nigdy me stane :-.;‘e
ndrze lzzerm w rekach zwolennikow doskonalenia malpie) zreczni
pocdezas zalhiczama kolejnych programow rozrywk wych | g er
M'...:-ze wiasnie dlatego mimo niezaprzeczalnych zaiet | niskie] ceny
QL spokojnie czekal na gietdzie na nabywce

Ciekawi jestesmy skal trudnosci | mnogosc! sukcesow u wszyst
kich uzytkownikow tego mikrokomputera Proponujemy utworzyc
<lub posiadaczy QL. Piszcie do redake). bedziemy posredniczyc w
wyrmianie doswiadezen | programaw

20 BAJTEK 10/87

----------

Nazywam sie Sebastian Bienkiewicz, jestem
uczniem | mam 13 lat. Posiadam mikrokomputer
Texas Instruments 99/4A. Interesuje sie chemig i
innymi naukami przyrodniczymi. Posiadaczy takich
samych mikrokomputerow prosze o informacje na
ternat Texas Instruments 99/4A. Moj adres: ul. Sto-
wackiego 9a/1, 37-600 Lubaczow

Mirostaw Mozdzierz, technik budowlany, Mikro-
komputer Atari 800 XL, magnetofon. Zainteresowa-
nia: radioelektronika, zeglarstwo. Poszukuje pro-
gramow, wymient literature. Adres: ul. Peresa 52/2
53-420 Wroctaw.

Rafat Graczyk, uczen, 15 lat. Mikrokomputer Ti-
mex 2048, magnetofon. telewizor. Kilka gier i pro-
gramow uzytkowych. Zainteresowania: sport, fila-
telistyka. Adres: ul. Wioctawska 17/27 Koto

Marcin Czerny, uczen, 13 lat. Mikrokomputer
Commodore 16, magnetofon, drukarka, joystick.
Gry, programy graficzne, programy muzyczne. Po-
szukuje sposobu na przeksztalcanie programow ze
Spectrum na Commodore. Zainteresowania: maj-
sterkowanie, kolarstwo. Adres: ul. Rybnicka 78/1
44-100 Gliwice

Bartosz Choinski, uczen, 16 lat. Mikrokomputer
Oric 1. Oprogramowanie: gry. programy edukacyj
ne — nauka Basica. nauka Logo, bank danych. Za-
interesowania: komputery, motoryzacja Adres: ul
Gorna 26, Jozefow

Ryszard Bilinski. student. 25 lat Mikrokompu-
ter Amstrad CF’C 464 printer-plolter, monitor mo-
nochromatyczny, joystick. Oprogramowanie: Fig-
hter Pilot, Biur_,I“‘- Zainteresowania chemia, astro
nomia, muzyka dawna Wymiana programow, po
mystow | informac) Adre Bema 27a/18, 81-
381 Gdynia

Michat Koziowski, uczen, 12 lat. Mikrokompu-
ter SVI 728. magnetofon. Zainteresowania: sport.
elektronika. Poszukuje oprogramowania do swoje-
go nietypocwego mikrokomputera. Adres: ul. Bon-
czyka 21/8, 45-705 Opole

Szymon Miedziejko, uczen. 15 lat. Mikrokom-
puter Toshiba MSX magnetofon, joystick. Programy
firmy Toshiba, Ocean, Kuma. Zainteresowania. fo-
tografika, jezyk angieiski. Wymiana wiadomosci o
nowych, uzytkowych sposobach wykorzystania
komputerow. Adres: Os. Chrobrego 9G/169, 60-
681 Poznan.

Przemystaw Ristok uczen, 15 lat. Mikrokom-
puter ZX Spectrum+, magnetofon. Programy za-
czerpnigte z czasopism. Zainteresowania: elektro-
nika, informatyka. Kontakt z innymi posiadaczami
tego typu mikrokomputera. Adres: Bl 31/15, 76-
042 Rosnowo.

Marek Jaworski, inzynier, 36 lat Mikrokompu-
ter Spectravideo SV 328. Oprogramowanie: wiasne
— w trakcie przygotowywania, firmowe — gry. Za-
interesowania: wykorzystanie mikrokomputera w
pracy zawodowe|. Proponuje wymiane literatury na
temat jezyka Basic, wersja 1,1 1 SP/M w zastoso-
waniu do SV-328, ttumaczenia gier z jgzyka angie!-
skiego. Adres: ul. Mickiewicza 14/5, 66-400 Go-
rzow Wikp

Piotr Was, monter urzadzen elektrycznych, 19
lat. Mikrokomputer VZ 200. Oprogramowanie wias-
ne: zamiana liczb na rozne systemy, firmowe-po-
kazowe w Basicu Zainteresowania: informatyka w
kontekscie sposobow rozbudowy 1 programow
uzytkowych. Adres: ul. Wolnosci 534a/5, 41-800
Zabrze

Grzegorz lkonomu, Mikrokomputer VX VG
8020 MSX. Poszukuje oprogramowania, chciatbym
nawigzac kontakt z ,Fan Club MSX” Adres: ul.
Bartnicza 36/7 71-487 Szczecin

Marianna Macias prawnik, 34 lata Mikrokom-
puter Atari 800 XL, monitor Neptun M 156B, mag-
netofon Atari 1010|oyst[ck F’rogr~nmy wiasne-grafi-
czne i muzyczne, firmowe-gry, uzytkowe: kopiuja-
ce, edukacyjne, narzedz'owe Zainteresowania: in-
formatyka. literatura science-fiction. Wymiana
oprogramowania | doswiadczen. Adres: skr. poczt
39 37-464 Stalowa Wola
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Ostatnio w prasie (P.T., Trybuna
Ludu) ukazaly sie artykuly krytyczne
pod adresem Pewexu i sprzedawa-
nych tam Atari. Zdaniem autorow
tych wypowiedzi ceny komputerow
sa zbyt wysokie w porownaniu z ce-
nami w krajach zachodnich, a ponad-
to stwierdzono, ze model 800XL jest
przestarzaly, natomiast ,doskonaly”
130XE ,,mozZna nabyc np. w RFN w ce-
nie B800XL”, ktora obowiazuje w Pe-
wexie.

Zastanawiam sie¢ nam tym porow-
naniem obu modeli, poniewaz z tego
co wiem z waszego poZytecznego
pisma, roznica tkwi jedynie w rozsze-
rzonej do 128 KB pamieci 130XE, bo
przeciez podstawowe , kosci” s takie
same.

Prosze teZ o wyjasnienie dolyczace
przysztosci komputerow Atari w Pols-
ce; czy fakt iz sa one sprzedawane w
Pewexie stanowi gwarancje doplywu
oprogramowania i sprzetu towarzy-
szgcego w dostatecznej ilosci i czy w
ogole ten system ma przysztosc?

Jacek Altrych
ul. B. Polaka 7 m. 4
02-777 Warszawa

Atari 130XE nie jest w poréwnaniu z
modelem 800XL ,rewelacja”, lecz jedy-
nie zmodernizowana wersja o lepszej
klawiaturze | wiekszej pamigci. Oczywis-
cie takze cena tego modeiu jest odpo-
wiednio wyzsza,

Ceny sprzedawanego przez siebie
sprzetu ustala przedsigbiorstwo Pewex.
Jest faktem, ze Atarii 800XL jest kompu-
terem obecnie juz wyprzedawany™ na
zachodzie. Reakcja Pewexu na zwiazane
z tym obnizki cen 800XL na rynku euro-
pejskim jest dos¢ powolna i trzeba przy-
znat — ograniczona. Nalezy jednak
zwréei€ uwage na wazna dla polskiego
nabywcy ceche zakupu w Pewexie, jaka
jest serwis gwarancyjny. Warto to uwz-

glednic przy kalkukowaniu cen. Nie za-
mierzam tu broni¢ polityki cenowej Pe-
wexy; w interesie Bajtka jest bowiem, by
komputery Atarl kosztowaty jak najmnie)
— oo moatoby tylko przysporzyc nam
czytelnikow.

Porownanie cen w Pewexie z cenami
na rynkach zagranicznych znalez¢ moz-
na w rubryce , Gieida”

Pozycja 8-bitowych Atari jest w Polsce
dosc ugruntowana; niektore ceny wyka-
zuja, ze staja sie one najpopularniejszy-
mi komputerami domowymi w naszym
kraju. Wptynat na to niewatpliwie fakt mo-
zliwosci zakupu tego sprzetu na miejscu,
w kraju, po — byto nie byto — umiarko-
wanej cenie. Jezeli chodzi o przysziosc
rodziny XL/XE to sadze, ze nie nalezy
sie spodziewac nowych wersji rozwojo-
wych w znaczacy sposob odbiegajacych
od znanych nam 130XE czy 65XE. Moz-
na natomiast liczy¢ na to, ze bedzie to
sprzel popularny, a przez to nie przyspa-
rzajacy zbednych zmartwien swemu wia-
scicielowt, przez jeszcze kilka lat. To
samo mozna zreszta powiedziec np. na
temat komputerow C 64 1 C 128.

Sam fakt sprzedazy Atari w Pewexie
nie stanowi gwarancji doptywu oprogra-
mowania. Trzeba podkreslic, ze Pewex
jest przedsiebiorstwem wielobranzo-
wym, a nie wyspecjalizowanym w sprze-
dazy sprzetu elektronicznego. Dlatego
sprzedawane sa tylko podstawowe urza-
dzenia peryferyjne. Jezeli chodzi o pro-
gramy, to Pewex oferuje raczej nicz-
mienny zestaw Kilkunastu do kilkudzie-
sigciu pozycil, bez zadnych nowinek,
bez olsniewajgcych grafikg gier. Jak wy-
kazuje doswiadczenie, w dalszym ciagu
podstawowym Zroditem oprogramowania
na naszym rynku pozostaje prywatny im-
port | nielegaine (w Swietle zagranicz-
nych praw autorskich) kopiowanie. Wy-
soka pozycja Atart wskazuje jednak, ze
prywatny import bedzie trwat. Jezeli nie
pojawia sie | nie beda egzekwowane od-
powiednie akty prawne, nabycie nielega-
Inych kopil rowniez nie bedzie probie-
mem.

Istnieje wiele tanszych drukarek od
drukarki 1029 do Atari 800XL. Czy
inng drukarke, np. Seikosha GP 508
mozna w jakis sposob podiaczyc do
tego komputera?

Tomek

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Firma Atari opracowata wiasny stan-
dard drukarki, zaréwno jezeli chodzi o
ksztatt fgcza, jak 0 sposob transmisji da-
nych. Z tego powodu producent propo-
nuje uzywanie wytacznie drukarek Atari.

Teoretycznie jest mozliwe uzycie do-
wolne| drukarki z dowolnym typem kom-
putera, po wykonaniu odpowiedniego dla
okreslonej pary urzadzen sprzegu (inter-
face'u) oraz uzyciu wilasciwego progra-
mu transmisji danych. Swego czasu np.
pokazywalismy w Bajtku jak ,o0zenic" w
ten sposob ZX Spectrum z drukarka
DZM-180 — co stanowi dosé egzotycz-
ne zestawienie.

Warto jednak zauwazyc, ze lanie dru-
karki (na przykiad GP 50S) z reguty sa
mnie| trwale, mniej uniwersalne i produ-
kuja wydruki kiepskiej jakosci.

Jestem uzytkownikiem Atari 800XL
Z magnetofonem firmowym, monito-
rem i joystickiem. Szczegolnie intere-
suje mnie jezyk Pascal W zwiazku z
tym mam do Was kilka pytan:

Czy wersja KYAN PASCAL moze
byc¢ uzywana bez stacji dyskow? Po-
siadam ow program na kasecie. Jeze-
li nie, to czy powodem teqo jest brak
pamieci po wgraniu kompilatora do
pamieci, czy tez inne przeszkody?

Czy istnieje inna wersja Pascala,
nie wymagajaca stacji dyskow?

Waldemar Kozaczuk
ul. Mickiewicza 48A m. 28
17-100 Bielsk Podiaski

KYAN PASCAL wymaga zastosowarnia
pamieci dyskowe]. Uzywana jest ona do
przechowywania tekstow zrodtowych |
kodu programow; poza tym ten typ pa-

migci zewnetrznej jest uzywany przez
system wejscia/wyjscia w samym Pasca-
lu. Dostepna wersja kasetowa zostata
opracowana w Polsce na zlecenie jedne)
z prywathych firm rozprowadzajacych
oprogramowanie. Niestely me jest ona
nam znana i nie mozemy wypowiadac
sie O jej jakosci.

Posiadam Atari 800XL, mam jedno
pytanie. Moj program (liczacy okoflo
11KB) wykonuje sie chyba 1000 go-
dzin. Czy jest jakis kompilator Basica
dia Atari o takich mozliwosciach jak
IS na Spectrum (200-krotne przyspie-
szenie)?

Zdzistaw Muskaia
Wola Wapowska
88-182 Bachorce

Informacja o takim kompilatorze na
Spectrum jest bledna. Najlepsze kompi-
latory na komputerach 8-bitowych poz-
walaja na uzyskanie kilkudziesigciokrot-
nego przyspieszenia w stosunku do pro-
gramow interpretowanych (powiedzmy
ok. 40 razy). Wiekszosc (kiepskich z re-
guty) kompilatorow jezyka Basic pozwala
na 1,5—2-krotne zwiekszenie szybkos-
cl.

Jak wida¢, rozwiazanie Panskiego pro-
blemu nie moze polegac na uzyciu wy-
starczajgco dobrego kompilatora. Juz
wspominatem na tamach tej rubryki, ze
tego typu ktopotow prawie nigdy nie da
sie wyeliminowac przez uzycie kompila-
tora, szybszego komputera itp. Z reguty
przyczyna zbyt diugiego dziatania pro-
gramu jest sama konstrukcja algorytmu.
Nie znam rozwigzywanego przez Pana
problemu, a jednak twierdze, ze program
o objetosci 11 KB zawsze daje sig wyko-
na¢ w rozsadnym czasie (o ile np. nie za-
wiera nieskonczonej petli). W razie po-
trzeby chetnie podyskutuje o szczego-
tach.

Czy istnieja — i jakie — programy
muzyczne dla komputera Spectrum?
Michat Drynski

Bytom

Nawet jezell 1slniejg, to z pewnoscig sa
bardzo prymitywne; osobiscie nie zet-
knatem sie z zadnym takim programem.
Jest to oczywiste, poniewaz wbudowany
monofoniczny generatorek de facto w
ogole nie pozwala na odtwarzanie muzy-
ki. Wszelkie pakiety stuzace do tworze-
nia muzyki sg przeznaczone z zasady dla
komputerow wyposazonych w mozli-
wosc polifonicznej (wielokanatowe|) ge-
neracji dzwieku, regulacy jego barwy i
natezenia oraz niezaleznego sterowania
czasowego kazdym kanatem — oto czte-
ry cechy, ktorych Spectrum nie posiada.

Pewne nadzieje w te| dziedzinie wig-
za¢ mozna z komputerem ZX Spectrum
+2, kicry wyposazony jest w (tez nie
najdoskonalszy) trojkanatlowy generator
,Zapozyczony” z komputerow Amstrad.
Na razie jednak nie stychat¢ o progra-
mach muzycznych na ten komputer.

Mam 16 lat, jestem uczriiem | klasy
Liceum Ogolnoksztafcacego i stalym
czytelnikiem ,Bajtka”. W szkole po-
siadamy & mikrokomputerow Atari
800XL z magnetofonami. Na informa-
fyce zajecia mamy jednak tylko z jed-
nym, gdyz do dyspozycji jest jeden
telewizor. Maly dostep do komputera
sprawia, Zze nie moge samodzielnie
eksperymentowac i wyszukiwac inte-
resujacych mnie rzeczy. Pisze duzo
programow matematycznych i gier.
Nie sa to programy-giganty, ale spei-
niaja przeznaczone im zadania. Cza-
sami chodzg¢ do kolegi, ktory jest po-
siadaczem Atari, ale to nie to samo,
co posiadac je samemu.

Duzo ucze sie analizujac rozne pro-
gramy zamieszczone W C€Zasopis-
mach. Jednak sa rzeczy, ktorych nig-
dzie nie moge wyczytac. Co zrobic,
aby program po zatadowaniu urucha-
mial sie automatycznie, izn. bez uzy-

Na listy czytelnikow
odpowiada
Marcin Waligorski

cia komendy RUN? Wiem, ze na
Spectrum jest to mozliwe bez zagfe-
biania sie w Asembler.

Czy mozna programowac klawisz
RESET, itak jak dzieje sie to z klawi-
szami HELP, OPTION czy START? Je-
Zeli tak, to w jaki sposob?

Arkadiusz Sochan
Dabrowa Gornicza

Pierwsza czes¢ tego hstu zamiesz-
czam celowo, gdyz jest niezwykle pou-
czajaca. Oto kolejny przykiad zasady
,najpierw wydaje pieniadze, potem bede
myslat”. Nie wiem, czy wymieniona
szkofa zakupita komputery z wiasnych
funduszy, czy tez otrzymata je w darze;
wiem jednak na pewno, ze w decyzji tej
zabrakto odrobiny zdrowego rozsadku.
Czy trudno jest przewidzie¢, ze kompu-
ter bez monitora nie bedzie mogt byc
uzywany? Czy nie mozna byto — za te
same pienigdze — zakupi¢ czterech
komputeréw i czterech monitorow?
Przez bezmysInosc cierpig przede wszy-
stkim uczniowie — ktorym by¢ moze od-
tad stowo , komputer” kojarzyé sie be-
dzie z kosztownym urzadzeniem, zam-
knietym na klucz w szafie, ktorego nie
mozna nawet uruchomic¢, a co dopiero
uzywat w nauce...

List ten dedykuje wszystkim, ktorzy w
najblizszym czasie chcieliby wyposazac
placowki oswiatowe w sprzgt kompute-
rowy.

Odpowiedzi na pytania: Niestety, roz-
wigzanie problemu automatycznego uru-
chamiania programu nie jest tak latwe,
jak w przypadku Spectrum. Programy fir-
mowe sa wyposazone w specjalny ,loa-
der”, ktory steruje tadowaniem progra-
mu, by nastepnie go uruchomic. Inna
metoda moze bycC wczytanie programu w
obszar tzw. wektorow systemu operacyj-
nego i zmiana tych ostatnich do wiasne-
go celu. Obie te metody wymagaja pew-
nego zaawansowania | znajomoscl kodu
maszynowego {lub asemblera).

Dziatanie klawisza RESET nie moze
by¢ zmienione programowo. W odréz-
nteniu od innych klawiszy funkcyjnych,
dziatanie to jest bowiem wywolywane
sprzetowo — RESET |est po prostu przy-
ciskiem zerujacym procesor.

Czy i kiedy bedzie wydana ksiazka

o Atari 800XL, w takiej formie, jak
»Przewodnik po ZX Spectrum”.

Adam Michalski

ul. Kotlataja 15/7

45-064 Opole

Jak na razie brak tego typu wydaw-
nictw. W chwili obecnej na rynku pojawia
sie literatura na temat komputera Spec-
trum, ktéry byt pierwszym popularnym
komputerem domowym w Polsce. Biorac
pod uwage powszechnie znane klopoty
poligrafii, nie nalezy sie spodziewacd
szybkiego wydania pozycji ksigzkowych
traktujacych o Atari. Niestety! Pozostaje
mie¢ nadzieje na jedna lub dwie ,jaskol-
ki" w mniejszym formacie i objetosci, za
to o krotszym cyklu wydawniczym. Kto
pierwszy?

Marcin Waligorski
BAJTEK 10/87 214
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W dniach 13 i 14 listopada 1987
roku odbedzie si¢ pierwsze w Pols-
ce Miedzynarodowe Spotkanie Klu-
bow Mikrokomputerowych. Impre-
za organizowana przez Stowarzy-
szenie Mikrokomputerowe ABA-
KUS i Centrum Videoinformatycz-
ne Warszawskiego Osrodka Kultu-
ry, ma na celu umozliwienie kon-
taktow i wymiany doswiadczen ani-
matorom Kilubéw Komputerowych
z kraju i zagranicy.

Program imprezy obejmuje:

1. Wystawe klubow, na ktérej za-
prezentuje swoje osiagniecia,
na indywidualnych stanowis-
kach, dziesiec¢ najlepszych klu-

Mikrokomputerowych, ktéry od-
bedzie sie w drugim dniu impre-
zy i bedzie miat na celu przedys-
kutowanie problemow zwigza-
nych z dziatalnoscia Klubdow i
sposobdw ich rozwigzania.

3. Konkurs z cennymi nagrodami

na wykonanie zadanych progra-
mow komputerowych w dwoch
kategoriach:

| dla zaawansowanych na kom-
puterach 16-bitowych kompaty-
bilnych z IBM PC

Il dla poczatkujacych na kom-
puterach 8-bitowych: Atari,
Commodore, Amstrad, Spec-
trum.

wych z nastepujacych tematow:

1) formy dziatalnosci klubéw,

2) rola klubow w rozwoju mi-

kroinformatyki,

3) wybrane problemy prawne z

dzialalnosci klubéw.

Przewidziano rowniez rozdanie
honorowych wyréznien ,ABA-
KOW” 87 Stowarzyszenia Mikro-
komputerowego ABAKUS za rok
1987, w nastepujacych katego-
riach:

| Najlepszy Klub Mikrokompu-
terowy w Polsce

Il Najciekawszy program kom-
puterowy

Il Najlepsza publikacja o tema-

tyce mikroinformatycznej

bow z kraju i zagranicy.

2. Sejmik przedstawicieli Klubow

4. Seminaria z udziatem przedsta-

wicieli Klubow Mikrokomputero-

W czasie trwania imprezy czynne

bedzie stoisko z prasa i ksigzkami.
Miejscem spotkania bedzie War-
szawski Osrodek Kultury ul. Elek-
toralna 12, gdzie rowniez miesci
sig¢ Biuro Organizacyjne tel. 20-48-
38 w. 205 pokdj nr 3. Wszystkie klu-
by i osoby zainteresowane udzia-
tem w imprezie proszone sa o zgto-
szenie z podaniem posiadanego
sprzetu, oprogramowania, filmow
video (o tematyce mikroinformaty-
cznej), materiatléw szkoleniowych,
literatury, krétkiego zarysu historii
i dziatalnosci klubu, do Biura Orga-
nizacyjnego ,| Miedzynarodowego
Spotkania Klubéw Mikrokompute-

rowych”.
ABAKUS

NIE ZAPOMNIJ O PRENUMERACIE!

gdzie nie ma Oddziatow RSW | Prasa-Ksiazka-Ruch”
~ Opfacaja prenumerate w urzedach pocztowych i u do-

Warunki prenumeraty ,,Bajtka”

Terminy dokonania wptat:

— do dnia 10 listopada: na styczen, | kwartat, | potrocze
roku nastepnego oraz caly rok nastepny,
— do dnia 1-go tego miesiaca. ktory poprzedza okres

prenumeraty (roku biezacego).
Ceny:

-— kwartat: 300 zl, potrocze: 600 zt, rok: 1200 zt.

Prenumerata dia osob prywatnych:

— czytelnicy mieszkajacy w miastach, gdzie istnieja Od-
dziaty RSW | Prasa-Ksiazka-Ruch” optacaja prenume-
rate w urzedach pocztowych nadawczo-oddawczych
(wlasciwych dia miejsca zamieszkania prenumerato-
ra) wplacajac na rachunek bankowy miejscowego Od-
dzialu RSW |, Prasa-Ksjazka-Ruch”

— czytelnicy mieszkajacy na wsi

miejscowosciach,

reczycieli.

Prenumerata dla instytucji i zaktadow pracy:
— Zamowienia na prenumerate przyjmowane sa bezpo-
srednio przez Oddziaty RSW Prasa-Ksiazka-Ruch”

— a w miejscowosciach. gdzie nie ma QOddziatow
RSW prenumeraty mozna dokonac¢ w urzedach pocz-

towych.

Prenumerata Bajtka za granice:

— prenumerate ze zleceniem wysyiki przyjmuje RSW
Prasa-Ksigzka-Ruch” Centrala Kolportazu Prasy |
Wydawnictw, ul
konto NBP XV Oddziat w Warszawie Nr 1153-201045-
-139-11. Prenumerata ta. (z wysytka poczta zwykia)

Towarowa 28. 00-958 Warszawa.

jest drozsza od prenumeraty krajowe; 0 50 % dla osob

COS DLA AMBITNYCH

CZYLI KACIK

FIZYKI KOMPUTEROWEJ

Protesjionalne czasopismo ,Fizyka w
szkole”  dwumiesiecznik  Ministerstwa
Oswiaty 1| Wychowania zdecydowato sig
otworzy¢ na swoich tamach kacik fizyki
komputerowej. Trzeba powiedziec, ze inic-
jatywa ta powstata dzieki aktywnosci nau-
czycieli. W ostainim bowiem czasie do re-
dakcji ,Fizyki w szkole" naptyneto wiele
programow, wykonanych prze nauczyciel; i
ich uczniow, dotyczacych réznorodnych za-
gadnien z fizyki. Szereg z tych zagadnien
nie da sie rozwiaza¢ na poziomie szkoty
Sredniej za pomoca tradycyjnej matematyki,
wymaga bowiem zastosowania metod {cza-
sem nawel zaawansowanych jak w przy-
padku nieliniowych réwnan ruchu) wyzszej
matematyki. Komputer otwiera przed nami
nowe mozliwosci — odcigzajac od nuza-
cych obliczen, pozwala nareszcie fizyce
.Wyjrzec zza wegfa”. To co byto niedostep-
ne, teraz za sprawa komputera mozna na-
wet obejrzec na ekrante monitora.

Oczywiscie co$ za cos$; takie podejscie
wymaga od nas umiejginosci skutecznego
programowania. Czesto bywa to jednak tat-
wiejsze, a nawet przyjemniejsze niz postu-
giwanie sie tradycyjnym podejSciem mate-
matycznym. Nie chce bron Boze przez to
powiedziec, ze matematyke nalezy rzucic w
kat; chece tylko podkreslic, iz otwieraja sie
przed nami dodatkowe mozliwosci pozwa-
lajgce zrozumiec nawet ztozone problemy z
fizyki juz na wczesnym etapie zaawanso-
wania matematycznego. Na przyktad row-
nanie opisujace ruch zwyklego wahadta
matematycznego wprowadza nas w obszar
catek eliptycznych, (o ile wychylen wahadta
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nie mozna potraktowad jako mate} Ktoz z
nas odwazytby sie zreferowac to uczniom
szkoty srednig)? Tymczasem podejscie nu-
meryczne z zastosowaniem komputera poz-
wala bez wigkszego trudu. krok po kroku z
dobrym przyblizeniem rozwiazaé rownanie
ruchu takiego (nieliniowego) wahadia mate-
matycznego. a rozwigzanie {dla roznych
wartosci charakterystycznych parametrow)
przedstawic na ekranie monitora.

Wielu nauczycieli uchwycito te unikalna
mozliwosC | ze sporg juz wprawa uzywa
metod numerycznych do rozwiazywania
ciekawych problemow fizyki. Kacik fizyki
komputerowej pragnie udostepnic swoje
szpalty nie tylko nauczycielom | uczniom,
ale takze wszystkim tym, ktérzy zechca
swoje programy z fizyki przedstawi¢ szer-
szemu ogotowi, Redagowanie kacika po-
wierzono nizej podpisanemu wierzac, iz
bedzie stuzyt swoim doswiadczeniem
wszystkim, ktorzy zechca wspbtpracowac z
kacikiem. Musze przyznac, iz z wiara przy-
stepuje do ptacy, ktora uwazam za uzytecz-
na ze wszech miar. Chciatbym, aby fizyk
nie traktowano jako wiedzy lajemnej. Fizyka
jest dla ludzi, a zwlaszcza dla ludzi mio-
dych, petnych fantazji. Cheiatbym pokazac
ze fizyka, ktoéra sie przeciez dzieje wokot
nas i w nas, moze dac sig lubi¢, droge do
tego celu widze m.in. wiasnie w metodach
komputerowych. A zatem do zobaczenia w
kaciku fizyki komputerowe;.

Ryszard Kutner

Wydziat Fizyki U.W.

Instytut Ksztatcenia Nauczycieli
w W-wie

prywatnych | 0 100% dla ingtytucj | zakladow pracy.

Studio komputerowe

ATARI-BAJT

ATARI®@AMSTRAD
COMMODORE @SPECTRUM

oferuje

programy uzytkowe,
edukacyjne, gry, opisy,
interfejsy do ATARI
W-wa tel. 20-80-34

lub 17-69-48

katalogi gratis
l g'g D-118

Zgodnie z wczesniejszymi
zapowiedziami

P.L. GALLECH

z siedziba w Miechowie serdecznie
zaprasza wszystkich zainteresowa-
nych do swojego salonu wystawowe-
go otwartego w kazdy dzien roboczy.

Specjalisci naszej firmy prezentuja:
— komputery 32-bitowe kompatybilne z IBM PC/AT,
wielodostep pod systemem operacyjnym XENIX,
jezyki bez danych pod systemem operacyjnym XE-
NIX/INFORMIX SQL, FOXBASE+ — stuprocentowa
zgodnosc ze standardem DBASE Il plus,
oprogramowanie baz danych pracujacych w sieciach
(SQL BASE, DBASE il plus, CLIPPER AUTUMN 86)
kompilatory i interpretery jezykow (C, MS—FOR-
TRAN, MS-PAS-CAL, MS- BASIC),
procedor tekstu (LYRIX),
sieci D-LAN i E-LAN (typu D-LINK i ETHERNET),
sieciowe systemy operacyjne (IBM PC LAN PRO-
GRAM, D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NE-
TWARE DRIVER, ADVANCED NETWARE 286)
SALON WYSTAWOWY MIESCI SIE W BUDYNKU FIR-
MY W MIECHOWIE PRZY UL. RACLAWICKIEJ 31.

SERDECZNIE ZAPRASZAMY




K lub wkroczyt bardzo pewnie w drugi
rok dziatalnoscl. Powstat w czerwcu 86 r
z inicjatywy ZZ ZSMP | KZ PZPR w Zakta-
dach Elektronicznych Elwro" we Wrocla-
wit. Program dziatania przedstawito i btys
kawicznie (nie ma sie co dziwié — wtado
mo: firma zobowigzuje) wcielito w zycie Kil-
ku zapalencow, pracownikow Elwro” pod
wodza nz. WIESEAWA SALIKA.

W ubiegtym roku zajecia odbywaly sie w
kilku grupach. Krolowaly programy w jezy-
ku PASCAL i LOGO. Dwie grupy
dzieci pracownikow Elwro" bawity sie w
LOGO | BASIC. W wiekszosci byl to ucz-
niowie ostatnich klas szkot podstawowych.
Hastern wywotawczym byto zachecenie
miodziezy poprzez komputer do nauki fizy-
ki I matematyki. Dla wielu byta to okazja
powtorzenia sohie materiatu przed egzami-
nami wstepnymi do szkof srednich

Okazato sie, ze matematyka 1 fizyka
wspomagane przez komputer sa jeszcze
prostsze. Statymi bywalcami (czyli takimi,
ktorych od komputera trzeba kijem goni¢c —
jak mawiaja prowadzacy te zajecia) byl
m.in. Woijtek Zukrowski — dzis juz uczen
wroctawskiego liceum, Rafal Zarzycki |
Pawet Wolek Pierwsi dwaj okazali sie ab-
solutnymi fanatykami grafiki komputerowej.
Wojtek stworzyl m.in. kapitalny — zdaniem
fachowcow — program w obracanie bryt w
przestrzeni, Z kolei Pawe! po dlugim, cier-
pliwym, ,sleczeniu” przy komputerze napi-
sat ,cwany” program w LOGO na kreslenie
dowolne| funkcj ciagte).

Na poczatku wrzesnia br. obok do te)
pory pracujgcych grup stworzyla sie nowa,
skupiajaca dzieci w wieku 10—13 lat. Beda
one poznawac tajniki programowania w
LOGO. Zainteresowanie byto wielkie. Ro
dzice dzwontili | dopytywali sie kiedy wresz-
cie beda zapisy, przyprowadzali swoje po-
ciechy na miejsce, by udowodnic, jaki maja
one pociag do koamputera.

Wroctaw

Na razie nie ruszyla jeszcze zadna grupa
dorostych W zwiazku z rozpoczeciem na
duzg skalg przez ,Elwro" produkeji kompu-
tera ,Junior”, w tej chwili kazdy tu zatrud-
niony ma dostep do komputerdéw na hali
Cwiczenia moga wiec sie odbywac nie jako
.przy okazy® normalne| pracy. Chociaz
Wwszyscy przyznaja, ze to wiasnie ,MNE-
MONIK™ dat wielu pierwszego wielkiego
.kopa" by zajac sie¢ komputerem nie tylko
dla zabawy, ale i dla wykorzystania go w zy-
Ciu codziennym i pracy.

Jednym 2z organizatorow . MNEMONI-
KA" jest Zdzistaw Kolan, zastepca dyrek-
tora Elektronicznych Zaktadow Naukowych
— a wigC srednie| szkoty elektroniczne) sa-
sladujace| przez ptot z ,Elwre” | majace; z
ta firma wielorakie bardzo Sciste zwiazki.
Siedziba klubu znajduje sie wiasnie na tere-
nie EZN. W pracowniach jest 71 — kompu-
terow — gtownie Spectrum, choc nie brak
lu tez | Innych , bardzie|] powaZznych" ma
szyn. Niewykluczone. ze w najblizszym
czasie w ramach klubu ruszy tu nauka jezy-
ka obcego przy pomocy komputera. W tg
chwill szuka sig cdwaznego filologa.

Wrecz niezwyklym wydarzeniem w zyciu
klubu byta sesja, jaka odbyla sie w czerwcu
br. w gmachu NOT. Dusza 1 mozgiem
przedsiewziecia byl inz. Salik, a tematem
.Zastosowanie komputerow w nauczaniu
dzteci niepetnosprawnych”. Przyszli Hum-
nie dyreklorzy zakladéw opiekunczych |
wychowawcy. Materialy jakie zostaty przed-
stawione byty zdumiewajgce. Okazuje sie.
ze |uz po roku doswiadczen chserwowad
mozna u chorych znaczace postepy

Wojctech Gluch

+MNEMONIK”, 53-238 Wroctaw ul.
Ostrowskiego 30

J ak to czesto bywa, o tym ze miode mai-
zenstwo Walakow osiedlilo sie w nie-
wielkim a uroczym Reczu, zadecydowato
mieszkanie.

Zaoferowane przez naczelnika samo-
dzielne lokum skiontto pare absolwentow
Uniwersytetu todzkiego do podjecia pracy
w miejscowe] szkole podstawowej. Inna
sprawa, ze mgra Mariusza Walaka, spec-
jaliste z zakresu zastosowan matematyki,
nie usatysfakcijonowato powierzenie mu
prowadzenia... szkolnej swietlicy. Chetnie
przeto przystat na propozycje miejscowe]
wtadzy dotyczgca objecia stanowiska dy-
rektora Miejsko-Gminnego Osrodka Kultu-
ry. ,Wowczas — jak nam mow| — takiej
nieco wieksze_i, zaniedbanej i wiejgcej
nuda swietlicy”.

Tak byto przed kilku laty. Dzis MGOK w
Reczu jest placowka, ktore| nie powstydzit-
by sie wojewodzki Gorzow.

Najchetnie] opowiada jednak o dziataja-
cym tu dopiero nieco ponad rok klubie mi-
krokomputerowym FENIKS " Ze sposobu
prezentowania niewielkich jeszcze przeciez
osiggniec jego cztonkow widac, ze mgr Wa-
lak jest wielkim pasjonatem informatyki i
komputerow. Owa pasja , zarazit sie” jesz-
cze podczas studiow, scisle] — w trakcie
roczne| praklyki z zakresu programowania i
obstugl komputerdw, ktorg odbywat w Sta-
nach Zjednoczonych, w Control Date Insti-
tute

W Reczu poczatkowo nie ujawniat sie ze
swoimi zainteresowaniami. Dopiero po wy-
kazaniu sie efektami uzyskanymi w trady-
cyjnych dziedzinach dziatalnosci osrodka
zaproponowal rozszerzenie jej o populary-
zacje, szczegolnie wsrod mtodziezy szkol
nej, informatyki | mikrokomputerow

Pierwszy mikrokomputer UNIPOLBRIT z
monitorem NEPTUN 557 | dwoma manipu-
latorami, zakupit dla osrodka w marcu ubie-
gtego roku Gdy w szkole podstawowe]
ogtosit zapisy do nowo powslajace; seke
zainteresowanie  uczniow  przekroczylo
wszelkie oczekiwania. ,,W ciagu godziny

opowliada — zgtosita sig ponad setka.
Moglem przyjac nie wiece| niz czwarta
czesc. stateczng liste wybrancow
ustalitem w oparciu o wyniki utozonego
przeze mnie tekstu”.

Najwiekszy kiopot wynikal stad, ze byt je-
dyna osoba w Reczu posiadajaca przygoto-

Recz

wanie fachowe w zakresie informatyki | ob-
stugr komputerow. Majac wiele innych obo-
wigzkow zawodowych, na zajecia w gru-
pach mogt poswiecic w tygodniu nie wiecej
niz trzy popotudnia.

Pierwsze miesiace funkcjonowania klubu
.FENIKS" (taka nazwe przyjeli od 1 maja
ub. roku) ukazaty narastajgce zainteresowa-
nte jego dziatalnoscia wsréd miejscowe;
miodziezy. Cztonkowie klubu juz w czer-
wCu zaczeglt probowac swych s#t w rysowa-
niu schematow blokowych.

Dostrzezono to takze w stolicy woje-
wodztwa. Miejsko-Gminny Osrodek Kultury
w Reczu otrzymat dalsze dotacje. Z poczat-
kiem nowego roku szkolnego klub wzboga-
Cit sig 0 kolejne mikrokomputery: ZX Spec-
trum, ZX Spectrum Plus oraz ZX Spektrum
128. Zakuptono takze monitory i cate nalez-
ne oprzyrzadowanie i wyposazenie, z kase-
tami gier wiacznie.

Na poczatku biezacego roku stan posia-
dania ,FENIKSA" powiekszyt sie o mikro-
komputer Atari 800 XL ze stacja dyskow
Atari 1050 | magnetofonem Atari 1010. Poz-
wolito to dyr. Walakowi na ogloszenie doda-
tkowych zapisow.

Od kilku miesiecy do klubu nalezy blisko
setka uczennic i uczniow ze szkoty podsta-
wowe] oraz szkot srednich. Skupteni sa w
trzech grupach gier komputerowych, grupie
programowania oraz dwoch grupach mate-
matycznych. Mariusz Walak ma juz pomoc-
nikow. Zajgcia z gier prowadz przeszkolo-
ny wsigpnie przez niego miody pracownik
miejscowej fabryki sprzetu okretowego, zas
grupy matematyczne — emerytowany ma-
gister matematyki

— Nie obrazitbym sie — powiada mgr
Marfusz Walak — gdyby w Reczu i innych
miejscowosciach naszego wojewoddz-
twa powstaly ,konkurenc jne”kluby.
Ciesze sie, ze w pobliskim Choszcznie
powstaje klub ,Atari”. Oby takich inicja-
tyw byto jak najwiecej. U progu XXi wie-
ku nie do pomyslenia by¢ powinno, by
absolwent szkoty podstawowej nie sie-
dziat nigdy przed komputerem.

Zygmunt Kowalsk1

»Feniks”, 73-210 Recz, ul. Ratu-
szowa, Miejsko-Gminny Osrodek
Kultury.

Za miesigc oglosimy wy- I

niki wspoéizawodnictwa klu-
bow komputerowych
Ztota Dyskietke Bajtka”, dzi-
siaj natomiast prezentujemy
plon reporterskiego rajdu I
po kilku klubach bioracych
udziat w naszym konkursie.

»0

1 ZLOTA DYSKIETKA BAJTKA?
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UwaZamy ze stowo ,klub" w naszym
przypadku brzmi zbyt dumnie — je-
stesmy grupa ludzi, ktora chee by¢ dobrze
przygotowana do zawodu i nie bac sie kie-
dys komputera — mowi jeden z zatozcieli,
ANDRZEJ MATWIEJEWICZ, ale skoro jest
w nazwie , klub” niech tak juz zostanie.

Jest ich 12. W wiekszosci sa studentami
czwartego roku Budownictwa Ladowego
Wyzsze| Szkoty Inzynierskiej w Koszalinie.
Swoj klub ,SYNTAX ERROR" zalozyli rok
temu. Pochodza gtownie z miasteczek i wsi
z okolic Koszalina 1 Stupska. Wszyscy nale-
zg do ZMW, ale to nie znaczy, Ze sa grupa
zamknieta. taczy ich zafascynowanie naj-
nowsza technika.

Program ich studiow obejmuje miedzy in-
nymi elektroniczne techniki obliczeniowe.
W ciggu dwoch semestrow poznali tajniki
programowania w FORTRAN-ie | BASIC-u
pracujac na czeskim komputerze SM-40.

— Poniewaz SM-40 jest juz przestarza-
tym komputerem i wychodzi z uzycia, uzna-
ismy, ze jest to za mato. W przysztosci be-
dziemy przeciez konstruktorami, przyjdzie
nam pracowa¢ na komputerach o duzej po-
jemnosci, takich np. jak IBM, Amstrad —
mow! Andrze;. — Nie to, ze my chcemy poz-
nawac technike komputerowa, my musimy

Koszalin

ja poznawac. inna sprawa, ze nie wszyscy
byli tym zainteresowant...

Wybrali nawet prezesa, Andrzeja Paru-
szewskiego. Musieli jednak odpowiedziec
sobie na pytanie, skad wzig¢ komputery.
Moglt zwrocic¢ sie o pomoc do uczelni, ktora
dysponuje roznym sprzetem (ma nawet
swo)] klub mikrockompuierow, tyle ze jak do-
tad — bardzie| adresowany do kadry). Sa
przekonani, ze uzyskaliby taka pomoc, ale
wowczas bytby dostgpny na terenie uczel-
ni, w wyznaczonych godzinach itp. Diatego
wybrall drugie wy|scie. Poszukujg na wias-
na reke komputerow, kidre beda staty w
akademiku do wykorzystania praktycznie —
0 kazdej porze.

skonczyto sie na tym, ze pracowali na
ZX-Spectrum, nalezacym do jednego z
nich, Mirostawa Sycza. W tym roku jednak
kazdy z nich zarcbit nieco ztoctowek na wa-
kacjach, wtasciciel ZX-Spectrum sprzeda
swego ,staruszka”, kupia wspolnie ATARI-
800 XL. Spotka ,SYNTAX ERROR" nie za-
mierza zatem skiadac broni i hezy po cichu,
ze uda sie |e| znalezc¢ na uczelni jakies po-
mieszczenie dla siebie. )

Waldemar Cwieka
+SYNTAX ERROR”, 75—507 Ko-

szalin, ul. Rejtana 15.

Imo pozornego oddalenia Ziotego
Stoku (lezy na obrzezach Kotliny Kto-
dzkie], nad granicg polsko-czechostowac-
ka) od ,wielkiego Swiata". miasteczko wea-
le nie zamierza dac sig sprowadzi¢ do roli
zapomnianego kopciuszka. Jest to mozliwe
dzieki istnieniu tuta) zaktadow tworzyw i
farb, ktorych nigdy nie trzeba bylo usilnie
namawiac, by wigczaty sie do codziennego
zycta mieszkancow Ztotego Stoku. Jednym
z tego przejawow byto zorganizowanie |
wyposazenie w Zaktadowym Domu Kultury

klubu komputerowego
Zardady zakupity 5 komputerow ,Am-
stre (w tym dwa z monitorami Koiorowy
cje dyskow 3. drukarke D100, Pracow-

ZtOTY AMSTRAD"

an wiorki 1 czwarik;. Pro-
(321 o K informaty
ki w Zakiadac Krzysz-
tof Wolinski ealizowana |est
nauka programowania w LOGO Potem

Ztoty Stok

czionkowie klubu — beda poznawaé inne
jezyki — przede wszystkich RASCAL-a. W
ramach zajec klubowych nie prowadz sie
gier komputerowych. Z ,salonu” gier moz-
na korzystac w innym czasie.

W zwigzku z tym, ze klub znajduje sie w
conajmniej 100 kilometrowym oddaleniu od
najblizszego innego klubu komputerowego,
rozwija bardzo ozywiong korespondencie z
Klubami w kraju | za granica. Ze zrozumia-
tych wzgledow najblizsi mu sa ci, ktorzy
pracuja na Amstradach — udato sie nawig
zac kontakty z takimi osrodkami we Frangji |
Anglii. Czekaja na odpowiedz z USA. Jak
si¢ przekonali, droga korespondencyjna
jest catkiem wygodna i pewna. Zamierzaja
te forme kontaktow | wymiany doswiadczen
rozszerzac

Czuja sie pionieram informatyki, to za
°t wytrwate| pracy 1 pozwala pozbyé
wincy”. | Zioty Slok

) AMSTRADA" wcale
zy od Warszawy czy

Wojciech Gluch

ZLOTY AMSTRAD, 57-250 Zioty
Stok, ul. 1-go Maja 10
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KUBUS TANCZY

BREAK

Czesé Maluchy!

Pamietacie tanczgcego Ku-
busia Literke z pierwszego nu-
meru ,Bajtka” z 1986 roku?
Dzisiaj wrécimy do tego pomy-
stu. Tym razem jednak nasz
przyjaciel Kubus$ bedzie wyko-
nywat znacznie bardziej skom-
plikowane ewolucje.

Zapewne nie wszyscy wiecie, ze Kubus ma brata bliz-
niaka — Barnabe, ktory jest znakomitym tancerzem.
Kubus takze postanowit nauczyc sie tanczyc Poprosit
wiec brata o udzielenie mu kilku lekcji.

Na ekranie zobaczymy wiec Barnabe i Kubusia. Gdy
Barnaba wykona jakis ruch, Kubus bedzie go musiat —
najszybcie| jak tyltko moze — powtorzyc. Oczywiscie z
Wasza pomoca.

Wiemy jak ma wygladac nasz program. W takim razie
mozemy Juz zabrac sie do pracy. Na poczgtek wymy-
slimy sobie jak maja wyglada¢ Kubus | Barnaba w po
zycji, ze tak powiem, zasadniczej.

10 CLS

1000 PRINT * 7 .
1010 PRINT * % I
1020 PRINT © e
1030 PRINT * Jt *
1040 PRINT * 8% AU
1050 PRINT * IXxr *
1060 PRINT * IXxt *
1070 PRINT * 1
1080 PRINT " 13 S
1090 PRINT " (1 "

Teraz sprobujmy wymyslic taneczne pozy sympaty

cznych braci. Oczywiscie nie musimy Uz rysowac ca-

tych postaci, a jedynie ich fragmenty.

2000 PRINT *
2010 GOTC 1030
3000 PRINT * ==X\ "
3010 PRINT *© wr "
3020 PRINT " L
3030 &0TO 1070

4000 FRINT °© [XX== "
4010 PRINT *© Ixx "
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4020 PRINT * IS S
4030 607D 1070

3000 PRINT *® A IXXT 7
3010 PRINT *© w==f3l *
3020 PRINT * I
3030 PRINT ° '
2040 PRINT " [ F
3030 6070 1100

6000 PRINT * IXX{ A*
6010 FRINT " [hke=st
6020 PKINT * I !
6030 PRINT " I "

6040 PRINT * "
6030 6070 1100
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W linii 2000 umieszczony jest usmiech tancerza, w
liniach 3000-3020 podniesiona prawa reka itd. Za kaz-
dym razem, dzieki instrukcji skoku, program powraca
do rysowania odpowiedniego fragmentu postaci umie-
szczone] w liniach 1000-1090. Po narysowaniu nog,
program powraca do linii © numerze 1100, w kiorej pi-
sSzemy:

1100 RETURN

w ten sposch tworzymy podprogram, do kicrego be-
dziemy sie mogli odwotac instrukcia GOSUB. Trzeba
jeszcze powiazac program rysujacy pierwszg postac z
fragmentami obrazujacymi ruch. Wybér odpowiedniej
pozycjt bedzie zalezat od wartosci zmiennej tekstowej
ruch$.

1045 IF ruch$="g" THEN 60T 2000
1033 IF ruch$="a" THEN BOTOD 3000
1036 IF ruch$="s" THEN GOTD 4000
1043 IF ruch$="z" THEN 6070 5000
1046 IF ruch$="x" THEN GOTO 6000

Jesli teraz w petil umiescimy instrukcie odczytuigca
stan klawiatury — INKEY$, oraz skox do podprogramu
rysowania Kubusia, nasz bohater zacznie sie nareszcie
poruszac zgodnie z naszymi polecentam

20 LET ruchs$=""

40 LET stopien=10

200 FOR k=1 TC stopien

210  LDCATE 1,1

500  PRINT:PRINT

910 LET ruch$=INKEY$

520  IF ruch$="" THEN &OTO 510
53¢ BOSUB 1000

540 NEXT k

Mamy wiec juz Kubusia, a gczie Barnaba? Jego ru-
chami musi ‘;19 owal — W ¢ DOSOb losowy — kompL—
ter. Program rysujgcy Barnabg umiescimy oczywiscie
wewnatrz te] samej petli. Komputer losuje najpierw
liczbe z zakresu 1-5, a nastepnie przy pomaocy instruk-
cji RESTORE | READ craz danych w lini) DATA (umie-
szczonveh juz poza pellg) dobiera odpowiadajaca je)
wartosc zmiennej ruch$. Pojawia sig tu jeszcze jedna
zmienna: kruch$, oznaczajaca ruch komputera, be-
dzie ona potrzebna do porownania ruchow Barnaby |
Kubusis

220 LET los=INT{RND(1)15)+!
230  RESTDRE

240  FOR 1=1 TO los

230 READ kruchs

260  KNEXT i

270 LET ruch$=kruch$

280  BOSUB 1000

9000 DATA "q*,"a%,"s","z", "x"

Tym razem na ekranie tanczg juz obydwaj bracia,
pierwszy wykonuje przypadkowe ruchy, drugim zas
mozemy kierowac naciskajac odpowiednie klawisze
Zauwazmy jednak, ze Kubus (postac w dolne| czgsci
ekranu) pojawia sie dopiero wowczas, gdy nacisnigty
.zostanie po raz pierwszy |akis klawisz. Wynika to oczy-
wiscie z warunku zawartego w linii 520. Unikngc tej
niedogodnosci mozemy dopisujac przed petla:

150 LOCATE 1,1
160 60SUB 1000
170 PRINT:PRINT
180 50SUB 1000

Sprobujmy teraz uruchomic ten program. Po chwili
zabawy stwierdzimy, ze Barnaba nie za kazdym razem
zmienia pozycje. Dlaczego? Po prostu moze sie zda-
rzyc, ze komputer kolejno wylosuje te same liczby i w
ten sposob pozornie pozostanie bez ruchu. Wykluczy-
my taka mozliwosc dopisujac linig:

265  IF kruch$=ruch$ THEN GOTO 220

Na razie Kubu$ i Barnaba poruszaja sie niezaleznie
od siebie, a przeciez na poczatku stwierdzilismy, ze
Kubus ma powtarzac¢ ruchy Barnaby. Tak wigc za po-
mytkg powinna naszego przyjaciela spotkac kara. Te-
raz przyda nam sig zmienna kruch$ w ktorej przecho-
wywana jest litera odpowiadajgca ostatniemu ruchowi
Barnaby. Dopiszmy linie powodujgca wyskoczenie z
petli w przypadku swierdzenia niezgodnosci zmiennej
ruch$ 1 kruch$.

325 IF ruch$<>kruch$ THEN 60TD 7000

W linii 7000 piszemy na przykiad taki komunikat:

7000 CLS
7010 PRINT"Pomyliles sie!"

Przy okazji mozemy dopisa¢ podprogram wyboru,
czy gramy dalej.

8000 PRINT"brasz dale;? (t/n}"
8010 INPUT odp$

8020 IF odp$="t" THEN RUN
8030 IF odp$="n" THEN END
8040 6OTO 8000

Whtasciwie gra jest juz gotowa. Warto jednak wprowa-
dzi¢ do niej jeszcze jedno utrudnienie — uptywajacy
czas. Umiescimy wiec w naszym programie jeszcze jed-
ng zmiennga — punkty, ktorej wartosé (na poczatku
10000) bedzie sie zmniejszata w miare uptywu czasu.

13 LET punkty=10000
215 LET punkty=punkty-1

W kazde| prawdziwej grze komputerowe] mozemy
na poczatku wybrac stopien trudnosci. My tez damy
grajacemu taka mozliwos¢. W naszym przypadku be-
dzie to liczba ruchow do powtérzenia, oznaczona
zmienna stopien. Wpiszemy wiec nastepujace linie
(zmieniajac tym samym ,starg"” linie 40).

40 PRINT "Wybierz stopien trudnosci (1-5).*°
90 INPUT stopien

60 IF stopien >5 DR stopien{! THEN GOTD 40
70 LET stopien=28(stopien+3)

80 CLS
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Na koniec uzupetnimy nasz program ¢ , Sciaggawke”

jakie znaczenie maja poszczegolne klawisze | dopisze-
my komunikat o liczbie zdobytych punktow na zakon-
czenie gry

100 PRINT:PRINT

105 PRINT * @
110 PRINT

115 PRINT * A 5"
120 PRINT

125 PRINT ® Lx"
900 CLS

910 PRINT"Idobyies" ;punkty; "punktow.*
920 60TD 8000

Céz to jednak za taniec, gdy nie stycha¢ muzyki? Ale
to juz zadanie dia Was. Na kazdym mikrokomputerze
bedzie go trzeba rozwigzac troche inaczej. Jestem pe-
wien, ze swietnie sobie poradzicie

Romek

10 CLS

14 REN s8288% cane poczatkowe $8888¢

15 LET punkty=10000

20 LET ruch$=""

39 REM 33882 stopien trudnosci $88148

40 PRINT "Wybierz stopien trudnosci (1-5}."
30 INPUT stopien

60 IF stopien >3 OR stopien{l THEN &0TO 40
70 LET stopien=2#(stopien+3)

80 CLS

99 REM ¥858841 opis klamiszy Hetsssd

100 PRINT:PRINT

105 PRINT * g*
110 PRINT
115 PRINT * A S"
120 PRINT
123 PRINT * i L

149 REM 38883 pozycja startowa 88838
150 LOCATE 1,1

160 6OSUB 1000

170 PRINT:PRINT

180 &05UB 1000

199 REN f88%88% petla glowna 4185848
200 FOR k=1 TD stopien

210  LOCATE 1,1

219 REM 388483 ruch komputera 188281
220  LET los=INT(RND{1) 45} +}

230  RESTORE

240  FOR i=1 70 los

230 READ kruch$

260 NEXT i

265  IF kruch$=ruch$ THEN 60TC 220
270 LET ruch$=kruch$

280  GOSUB 1000

499 REM $¥84%%% ruch gracza ¥8isiis
900  PRINT:PRINT

510 LET ruch$=INKEY$

13 LET punkty=punkty-!

3920 IF ruch$="" THEN &OTO 510

923 IF ruch$<>kruch$ THEN GOTD 7000
330  BOSUE 1000

240 NEXT k

899 REM s¥%3%3 wynik koncowy 1RRMSH
900 CLS

910 PRINT"2dobyles";punkty; “punktow."
920 &0OTO BOOO

999 REM #2588 pozycie Kubusia #8888

1000 PRINT " im "
1010 PRINT " fuk ™
1013 IF ruch$="g" THEN GOTD 2000
1020 PRINT " sl ®
1030 PRINT * 1

1033 IF ruch$="a" THEN GOTD 3000

1036 IF ruch$="s" THEN 6070 4000

e

1040 PRINT " /XXN "
1043 IF ruch$="2" THEN BOTO 5000
1046 IF ruch$="x" THEN 60T0 6000

1050 PRINT " IXxr "
1060 PRINT ° IXxir °
1070 PRINT * Ir -
10BO PRINT " I -
1090 PRINT " (I "
1100 RETURN

2000 PRINT * 7 S
2010 6070 1030

3000 PRINT * z=fX\
3010 PRINT * XXI *
3020 PRINT " Xxr
3030 GOTD 1070

4000 PRINT ° == "
4010 PRINT * n -
4020 PRINT " xx
4030 6OTO 1070

3000 PRINT * ATXXT °
9010 PRINT " —=<J5T. *
9020 PRINT " I
3030 PRINT *® i
2040 PRINT " I» *
3050 60TO 1100

6000 PRINT *© [XXI A"
6010 PRINT * [XX=-~*
6020 PRINT * ] :
6030 PRINT * I ;
6040 PRINT * (I :

6050 60TO £100

6999 REM 3 komunikat o grzegrane; &
7000 CLS

7010 PRINT"Poayliles sie!”

7999 REM £33433 grasz dale;? $RBL%Y
8000 PRINT*brasz dale;? (t/n)”

8010 INPUT odp$

8020 IF opdp$="t" THEN RUN

8030 IF odp$="n" THEN END

8040 6OTD 8000

9000 DATA “g","a","s","z2","x"

Modyfikacje prograsu:
ATARI

1 DIM RUCH$(3)

2 DIM KRUCH$(3)

5 DIM ODP$(3)

10 FRINT CHR$(123);

80 PRINT CHR$(123);

150 POSITION C,0

210 POSITION 0,0

220 LET LOS=INT (RND(C)¥3)}+1

900 PRINT CHR$(125);

9000 DATR B.A.5,Z.X

COMMODORE 64, VC 20
10 PRINT CHR$(147);
B0 PRINT CHR$(147);
130 PRINT CHR${19);
210 PRINT CHR$(19);
210 GET RUCHS
900 PRINT CHR$¢147);

SFECTRLN

150 FRINT AT 0.0

210 PRINT AT 0,0

220 LET Ios=INT{(RND33}+]
MERITUM

130 PRINT @, ;

210 PRINT B, :

20 LET los=INT{RNDB(0}45)+1

al( LET ruch$=INKEY$
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dokonczenie ze str. 32

nowa niestychanie wytrzymata rampe startowa,
na ktorej mozna bytoby wznies¢ cate miastecz-
ko dwunastopietrowych domow mieszkalnych.

Monstrum ustawione pionowo na wyrzutni
wyrasta w gore na 60 metrow. Pierwszy stopien
(Energia jest dwustopniowa) tworza cztery bliz-
niacze bostery przyklejone do czionu drugiego
stopnia. Maja po cztery metry Srednicy i zaopa-
trzone s3 w najpotezniejsze obecnie na Swiecie
silniki rakietowe o ciagu 80Q ton. Napedzane s3
ptynnym paliwem, po raz pierwszy zastosowa-
nym w radzieckiej kosmonautyce koktajlem tle-
nowo-wodoroweglowym.

Otulaja drugi stopien o $rednicy osmiu me-
trow. Jego kadtub kryje cztery dysze mniej-
szych silnikow dwustutonowych, do kiérych
potezne pompy turbinowe tiocza mieszanine
wysokoenergetyczna wodoru i tlenu (O;H;). To
rowniez swego rodzaju nowosg.

Koncepcja konstrukcyjna otoczenia gtownej
bryty pojazdu silnikami startowymi nie jest
nowa. Nawigzuje do sprawdzonej wszechstron-
nie formuty rakiet nosnych projektowanych w
czasach Korolewa, od tych ktére wyniosly
pierwsze Sputniki, po te, uzyte do transportu
statkow Wostok, Woschod i Sojuz. Jednak
zbieznosci koncza sie na uktadzie geometrycz-
nym. Energia jest pojazdem przetomowym tak-
ze z technologicznego punktu widzenia.

Przenoszone tadunki mocuje sie po bokach
drugiego stopnia w specjainych pojemnikach
(jesli jest to fracht delikatny, na przykiad ante-
ny-baterie sfoneczne) lub tez bez nich (elemen-
ty poteznych stacji kosmicznych). W fachowej
prasie radzieckiej pisze sie, ze Energia jest ra- '
kieta uniwersalna réwniez i z tego powodu, iz
przystosowana jest do katapultowania w prze-
strzen pozaziemska, przysztych radzieckich ra-
kietoplanow wielokrotnego uzytku. Przy czym
wskazuje sie, 2e nie nalezy oczekiwaé¢ startu ta-
kiego promu przed rokiem 1988.

Naturalnie wszystko co nowe, prototypowe
sprawia na poczatku pewne niespodzianki, i
tak wtasnie bylo z dziewiczym lotem Energii.
Powiedziat o tym bez ostonek jeden z dyrekto-
row zjednoczenia Glawkosmos Stiepan Baga-
diaz w rozmowie z dziennikarzem Agencji Pra-
sowej Nowosti-Michaitem Czernyszowem:

— Pierwszy start rakiety, ktory mial
miejsce 15 maja uwazamy za udany. Oba
stopnie funkcjonowaly normainie, a ma-
kieta sztucznego satelity Ziemi zostala
wyniesiana do zaplanowanego punktu.
Niestety awaria systeméw pokladowych
makiety stanela na przeszkodzie wynie-
sieniu jej przy pomocy wlasnego ukiadu
silnikowego na zaltozona orbite. Na ko-
niec makieta wyladowala w Pacyfiku. Ale
ten incydent nie dotyczy samej rakiety...

| jeszcze jeden glos, specjalisty rakietowego,
uchodzacego za doskonale poinformowany,
brytyjskiego tygodnika , Jane’s Defence Wee-
kiy”, Nicholasa L. Jahnsona. Stwierdza on na
wstepie, ze nigdy dotad Zwigzek Radziecki nie
odstonit tak wysoko kurtyny przed i po starcie
swego nowego statku. Tym niemniej porownu-
je Energie do rodziny amerykanskich rakiet no-
snych Saturn V, ktore dos¢ dawno przestano
modernizowac i wytwarzac.

Tymczasem na niedawnym kongresie kos-
monautycznym, ktérego tematem giéwnym
byta eksploracja systému stonecznego, dzien-
nikarze zanotowali szokujaca Zachod opinie je-
dnego z dyrektorow programowych NASA: ,Ci,
ktorzy obawiajg sie transferu technologii (z Za-
chodu na Wschod — przyp. W.L.), zrobiliby le-
piej obserwujac jak doskonale rozwinietymi te-
chnologiami dysponuje obecnie ZSRR. Rozu-
miemy, Ze na naszym polu moze teraz powstac¢
problem przeptywu technologii do nas, a nie
vice versa...”

Wojciech Luczak
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15 maja biezaceqo roku o
17.30 czasu srodkowoeuro-
i z jedn zZ ra-
dzieckich kosmodromow w
Azji Centralnej wystarto-
wala do swego dziewicze-
go lotu rakieta, ktorej przy-
szie reqularne wyprawy na
dalsze i blizsze orbity Ziemi
zmienic moga oblicze
wspoiczesnej kosmonauty-
ki. Najnowszy superpojazd
orbitalny ZSRR wzbil sie w
powietrze w 30 lat po wy-
strzeleniu__w_ Kraju Rad
pierwszego sztucznego sa-
telity naszej planety.

Stynny Sputnik, a raczej jego prosty sygnat
radiowy, doskonale styszalny w owym czasie w
kazdym zakatku naszego globu, wywolal w
1957 roku oszalamiajace wrazenie na calym
swiecie, Udane odpalenie prototypowej radzie-
ckiej rakiety nosnej nowej generacji ochrzczo-
nej mianem Energia nie uzyskato takiego roz-
glosu. Tym niemniej w krggach specjalistow jej
probny start miat podobny, co w przypadku
Sputnika ciezar gatunkowy.

Po blyskotliwej erze spektakularnych wyczy-
now radzieckiej i amerykanskiej kosmonautyki
przyszed! czas eksploracji przestrzeni nam naj-
blizszej. NASA (amerykanska Agencja Aero-
nautyki i Przestrzeni Kosmicznej) zrezygnowa-
ta z lotow na Ksigzyc, ZSRR nie planuje, choé
mogtby to Giczynié, jak niedawno powiedzial je-
den z szefow radzieckich lotéw zalogowych,
wysytania ludzi na Marsa. Nadszedt czas przy-
gladania sie, najlepiej ze statych stacji, naszej
starej Ziemi, ktora badana w ten sposob moze
zdradzic ludzkosci jeszcze wiele swoich tajem-
nic. W kosmosie istnieja poza tym unikalne wa-
runki, ktorych stworzenie w procesach produk-
cji niektorych niezbednych dzisiejszej techni-
ce materiatow, wymaga na naszej planecie
skomplikowanej aparatury. A w krazgcym na
orbicie laboratorium idealna glgeboka proznia,
czy stan niewazkoscia sg zupeinie za darmo.

To oczywiscie tylko wstep. Marzac o dalekich
wyprawach migdzyplanetarnych nale2y naj-
pierw skonstruowac siec¢ baz pierwszego etapu
w tak zwanym bliskim kosmosie. Na razie jedy-
nym pojazdem, od ktérego mozna byloby roz-
poczaé tworzenie kompleksow orbitainych jest
radziecka stacja Mir. Zestawianie z elementow
czegos znacznie wigkszego wymaga wszelako
sporego doswiadczenia zalog, przy czym naj-
wazniejszy jest trening diugotrwaiego przeby-
wania i pracy w warunkach kosmicznych, oraz
odpowiedniego sprzetu transportowego zdol-
nego przenosic setki i tysigce ton specyficz-
nych tadunkow, a takze ustawiac je w odpowie-
dnich miejscach nad Ziemia. ZSRR od lat szkoli
cale grupy kosmonautow do wielotygodnio-
wych wypraw orbitalnych. Radzieckie doswiad-
czenia w tej dziedzinie sa niepodwazaine. Teraz
zas dzieki rakiecie Energia, rozwigzano kwestie
przerzutu kosmicznego frachtu.

Praktycznie od momentu katastrofy waha-

diowca amerykanskiego Challenger, mowi sie
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w USA, iz NASA popetnila kardynalny biad sku-
piajac sie wylacznie na promach orbitalnych.
Zupeinie zrezygnowano z rozwoju jednorazo-
wych rakiet nosnych twierdzac, ze pojazdy
typu ,,space shuttle” w zupeinosci wystarcza.
Zemscilo sie to na Amerykanach serig awarii
pospiesznie przygotowywanych rakiet bezzato-
gowych z ktérymi, w obliczu wstrzymania lo-
tow wahadliowcéw i rosnacej liczby czekaja-
cych na ekspedycje satelitow objetych réznegp
rodzajami zamowian, musiano sie mimo wszy-
stko przeprosic. W Stanach Zjednoczonych do-
piero teraz projektuje sie rakiety transportows
o podobnej co Energia klasie, rowniez dlatego,
trzeba to powiedziec¢ otwarcie, iZ promy orbital-
ne nie sa w stanie podotac¢ cigzarom natozo-
nych na NASA zadan militarnych zwiazanych, z
programem ,kosmicznej tarczy”, lub jak kto
woli ,,wojen gwiezdnych”,

Do tej pory standardowymi radzieckimi kos-
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micznymi ciezarowkami, zdalnie sterowanymi z
osrodka kierowania lotami, byly ‘statki Pro-
gress (przeznaczone do zaopatrywania stacji
kosmicznych, cumujace zwykie do jednego z
szesciu wezlow modutu dokowego stacji Mir),
zas do wynoszenia i ustawiania na orbicie sztu-
cznych satelitébw Ziemi slu2yly i stuza nadal ra-
kiety Proton. Jak poinformowala ,Prawda”, a
pozniej ,fzwiestia”, nowa rakieta jest w stanie
umiescic na orbicie geostacjonarnej obiekt o
masie do 20 ton.

Juz dwa lata temu, na jednym ze spotkan
specow od astronautyki, radzieccy naukowcy
wspominali o mozliwosci odpalenia pojazdu
wynoszacego tadunki stutonowe. Wiasnie z
mysl3 o transporcie takiej masy zaprojektowa-
no rakiete Energia.

Zacznijmy od tego, i2 dla Energii zbudowano

le_conc_:m ie na str. 31
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