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OPERACJA SUMOWANIA

Kluby komputerowe sq¢ najbardziej de-
mokratyczng formqg zapewniajgcq mio-
dziezy dostep do mikrokomputerow. Wiele
0s6b ma juz bowiem u siebie w domu te
urzgdzenia, ale jeszcze wiecej 0s6b nigdy
ich mie¢ nie bedzie, sq bowiem zwyczajnie
za drogie jak na kieszen wiekszosct pols-
kich rodzin. Dlatego wtasnie tak duZo
uwagi poswiecalismy do tej pory 1 w dal-
szym ciggu poswiecac bedziemy klubom
komputerowym. Z kazdego komputera be-
dgcego w dyspozycji klubu korzysta kilka-
nascte lub kilkadziesigt osob. Dlatego tak
wazne jest aby tych klubéw, dobrze wypo-
sazonych i fachowo prowadzonych, bylo
jak najwiece;.

Ogtaszajgc rok temu Ogolnopolski Kon-
kurs Klubow Komputerowych o Zlotg Dy-
skietke ,Bajtka” chcielismy spopularyzo-
waé¢ doswiadczenia klubow najdiuzej
dziatajgcych i dowiedziec sie jakie proble-
my majg, ci ktorzy dopiero zaczynajq.
Chcielismy stworzyc¢ mozliwose wymiany
doswiadczen pomiedzy klubami, popula-
ryzowaé¢ pomysty najciekawsze t spraw-
dzone w praktyce. CheieliSmy pomoc tym,
ktorzy juz ,chcq chciec” ale jeszcze nie
wiedzq jak to sie robi, chcielismy pomoc
im zdoby¢ material do przemyslen ¢ wska-
zowki do praktycznego dziatania.

Oczekiwania te zostaly w peini spelnio-
ne. Publikowalismy juz w poprzednim nu-
merze ,,Bajtka” wyniki konkursu. Z jego
zwyciezcami spotkalismy sie na uroczy-
stym podsumowaniu t wreczeniu nagrod
w dniu 2 grudnia 1986 roku. Bylta to chwi-
la wazna dla wszystkich. Dzieki zyczliwo-
sci przewodniczqcego Komitetu ds. Mlo-
dziezy © Sportu, kierownictwa Zwigzku
Mtodziezy Wiejskiej 1 zwiqgzane) z num
~Agrotechniki”, Rady Krajowej Turnieju
Mlodych Mistrzow Techniki oraz Central-
nej Skiadnicy Harcerskiej wszyscy glowni
zwyciezey konkursu wyjechali ze spotka-
nia w warszawskim Stolecznym Domu
Kultury Nauczyciela z nowymi kompute-
rami. Ztota Dyskietka (razem z Amstra-
dem 6128) pojechata do Ostrowa Wielko-
polskiego.

Ale spotkanie nasze bylo udane nie dla-
tego tylko, ze czesc jego uczestnikow zo-
stata obdarowana nagrodami. Co naymnie]
rownie wazna byla dluga, lcolezenska roz-
mowa przy kaw:e t herbacie o problemach
ruchu klubow komputerowych. Ze sq one
potrzebne it nalezy je aktywnie rozwijac —
nikt nie miat co do tego wqtpliwosci. Ko-
ledzy z Palacu MiodzieZy w Szczecinie
opowiadali nam, ze 1 wrzesnia, w dniu za-
pisow do dzialajgcego tam klubu mikro-
komputerowego, ustawita si¢ kolejka zto-
zona z ponad 500 osob. Tymczasem na
wszystkie zmiany mozna byto maksymal-
nie przyjec¢ do pracowni komputerowej 80
0s6b! Reszta odeszla z kwitkiem. Milo nam
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swojq drogq, ze glownym kryterium prze-
sgdzajgcym o tym kto zostanie przyjety
byto wykazanie sie czytaniem ,, Bajtka”!

Odwrotnie ma sie sytuacja w klubie
,Feniks” dzialajgcym przy Miejsko-Gmin-
nym OS$rodku Kultury w Reczu w woje-
wodztwie gorzowskim. Jest to male mia-
steczko 1 do klubu mogq przyjec kazdego
chetnego. Ale brakuje im fachowych in-
struktorow. Wprawdzie dyrektor domu
kultury jest informatykiem, ale bedgc na-
wet wielkim entuzjastqg mikrokomputerow
nie moie przectez poswiecie im caloSct
swego czasu... Od razu podczas naszego
spotkania pomoc instruktazowq dla kole-
gow z Recza zaproponowat Krzysztof Kru-
pa, szef stect klubow komputerowych
TMMT. Przyswiecajgca nam przy organi-
zowaniu konkursu idea wymiany do-
swiadczen pomtedzy roéznymi klubami t
instytucjami zainteresowanymi rozwojem
informatyki popularnej potwierdzila sie w
ten sposob w catej rozcigglosci.

Wszyscy z nteukrywanq zazdrosciq stu-
chalismy natomiast podczas warszawskie-
go spotkania opowiesSci kolegow z ,,Meri-
zapu” w Ostrowie Wielkopolskim. Dzigki
patronatowi miejscowych zaktadow elek-
tronicznych MERA-ZAP klub ten nie na-
rzeka ant na brak sprzetu (wkrotce wzbo-
gacq sie o 20 IBM-ow!) ant na brak kadry
fachowej. Zasygnalizowano natomiast
brak odpowiedniej literatury niezbednej
dla wlasciwego korzystania z posiadanego
sprzetu. Cala nadzieja w tym, ze wiele ta-
kich pozycji zostato juz przygotowanych
do druku miedzy innymi przez kluby kom-
puterowe sieci TMMT 1 jesli uda si¢ wywal-
czy¢ odpowiedni przydziat papieru — lite-
ratura ta zapewne bedzie. Rzecz w tym,
aby byla jak najszybciej.

Doszlismy wspolnie do wniosku, ze klu-
by komputerowe stojq teraz przed nowym
wielkim wyzwaniem. Bo o ile do tej pory
gtownym ich zadaniem bylo elemeniarne
zapewniente mtodziezy dostepu do koni-
puterow i nauka podstaw programowarn i,
to obecnie nalezy uczynic kolejny krok —
przejsé do szerszych, praktycznych zasto-
sowan komputerow. Pilnym zadaniem jest
choéby stworzenie stect informatycznych
grupujgcych poszczegolne rodzaje klu-
bow... Dostatecznie dtugo komputer byt w
klubie jak gdyby zabawkq samg w sobie;
teraz nalezy doprowadzié do tego, aby byt
on praktycznie wykorzystywany...

To tylko niektore z wqtkow porusza-
nych w dyskusji, jaka rozwinela s po
uroczystosci wreczenia nagrod. Bedziemy
do tych problemoéw stale na naszych la-
mach wracac. A juz wkrotce oglosimy ko-
lejny I Ogolnopolski Konkurs Klubow
Komputerowych o Ztotq Dyskietke ,,Bajt-
ka”! Szczegoty w nastepnych numerach.

Waldemar Siwinski
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. z komputerem?
Nie trzeb
l rze a REFLEKS. Zamowatem si¢ reklama fir-
przesiadac Sip | ceomerss semmanestienery
‘
karta EGA do IBM-a, ktora zwigkszyta
ekranie. Nastapito to co kiedys, gdy by-
stopniu co biel czystej kartki.
rower Poniewaz nie miatem czasu, by usiasc
no-komputercowego. Pierwszy plener od-
wstanie z tego jakas grupa tworcza. Bar-
ktore sam niedawno odkrytem. Efektem
sprzet. Nazwa pochodzi oczywiscie od
tycznej): Witold Dybowski, Maciej Kat
— Komputer w plastyce to dla Cie-
— Komputer jest tylko narzedziem,
w sposobie projektowania. Na papierze
zliwosci wycofania sie. Pracujac z kom-
rygowac proces powstawania obrazu. W
scia linii, itd.
strong. Zreszta 90 procent grafikow w
co daje mozliwos¢ dokonywania préb i
tarzalnos¢ elementow graficznych. Moz-
nosci np. fotografowania i naklejania ele-
takze jego powigkszenia, pomniejszenia,
do osiggnigcia — przynajmniej w takim
bie sie brudzi¢, a komputer daje mozlii-
EGA — grupy plastykow postugujacych e msedis

VYRR NARZE DZ' E
e
— W listopadzie zesztego roku nawig-
catkowicie e e
i pisy.
ZIOWerUy |
mozliwosci graficzne komputera w two-
" ‘ tem dzieckiem i tata dat mi do reki oto-
ponlewa - ‘ wek i czysta kartke papieru. Biel monito-
przed komputerem | uczyc sig, wspolnie
byt sie w maju tego roku, drugi we wrze-
dzie] zalezato mi na tym, by zaprosic Kil-
drugiego pleneru byto utworzenie Studia
karty graficznej do IBM
kus, Andrze| Pagowski, Witold Popiel i
bie nowa jakosc, czy tylko kolejne na-
ale zadne z narzedzi, ktorych uzywatem
postawienie kazdej kreski jest nieodwra-
puterem moge wszystkie swoje kolejne
ciggu jedne] sekundy moge sprawdzic,
inna sprawa to liternictwo. Przyznam
Polsce ma te same kiopoty. Komputer
wyboru optymalnych zestawien.
na w ten sposob wykorzystywac wieio-
mentow. Mozna wprowadzac do pamigci
przerozne deformacie. Przypomina to
stopniu — w Zadnej innej technice
grafikiem, inicjatorem powstania Studia :;V;csr?l pracy w warunkach wrecz steryl-
. ny?
sie w pracy komputerami. s oo
puterze plakat do sziuki

— Jak sie zaczela Twoya przygoda
zatem wspotprace z firma komputerowa
ze wspotczuciem patrzytem na ludzi sie-

W pewnym momencie pojawia sig

Na SamoGhOd, | iccoytommiom s,
ra zatascynowata mnie w tym samym
1 z szefem REFLEKSU wpadlismy na po-
lESt Zdro SZ“ myst zorganizowania pleneru plastycz-
sniu. Nie mialem wtedy pojecia, ze po-
ku kolegow i pokazaC im mozliwosci,
EGA, kiore REFLEKS wyposazyt w

Do Studia naleza (w kolejnosci alfabe
Mieczystaw Wasilewski.
rzedzie pracy?
dotychczas, nie narzucato takich zmian
calne. Jesli postawie ja Zle, nie mam mo-
gesty zapisywac w pamieci, sledzic i ko-
czy rysunek jest wykonany dobra grubo
sig, ze nie jest oNC Moja najmocniejsza
pozwala korzystac z wielu krojow pisma,

Pozwala takze na stuprocentowa pow-
krotnie identyczny motyw bez koniecz-
komputera nie tylko sam rysunek, ale
nieco zabawe klockami i nie jest mozliwe

Rozmowa Z Andrzejem P owskim Przy tym speinito sie_ Jeszcze jedno
ag § moje skryte marzenie,... ja bardzo nie lu-

— Czy istnieja dziedziny lub tema-
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Szekspira. Decyzja zalezy wytacznie od
autora i tego, jaki chece przekazac klimat

— Czy Twoj plakat do filmu ,Bal”
wykonany na komputerze bytby row-
nie tinezyjny i nastrojowy?

— Korzystam z komputera tylko do
robienia tych rzeczy, ktore same sobie
na to pozwalaja. Uzycie komputera do
realizacji takiego tematu jak ,Bal” bytoby
przestepstwem

Niektorzy zarzucaja mi, ze czesto
zmieniam techniki i maniery. Uwazam,
ze tak wilasnie trzeba. Technike nalezy
dostosowac do tematu.

— Komputer — oczZywiscie odpo-
wiednio zaprogramowany — potrafi
reagowac odpowiednio do zachowa-
nia sie czlowieka. Czy widzisz w tym
szanse na powstanie ,Zywej plasty-
ki”’, mogacej dopasowywac sie do na-
stroju | wrazliwosci odbiorcy, niejako
wspotkreowanej przez niego?

— Mysle, ze nalezy byC€ ostroznym w
kontaktach ze wszystkimi nowymi tech-
nikami. Przede wszystkim nie nalezy po-
padac¢ w nieuzasadniona fascyna(:je Nie
trzeba catkowicie przesiadac sig z rowe-
ru na samochod poniewaz... rower jest
zdrowszy. Komputer moze robi¢ prawie
wszystko. Zatezy to od sprzetu, talentu
programisty itd. Ale czy to jest takie za-
bawne 1 czy ten sposob sprawdzania
wrazliwosci bytby dobry? Mysle, ze chy-
ba nie.

Bardzo chetnie stucham muzyki —
ostatnio z ptyt kompaktowych — i nieste-
ty, stuchajac nagran najwyzsze] jakosci
nieczesto zdarza mi sie, miec odczucia
takie, jak na koncercie w filharmonii.

— Nie istnieja narzedzia doskona-
fe. Dotyczy to z pewnoscia takze kom-
puterow. Jakie ograniczenia wynikaja
z ich stosowania w Twojej pracy?

— Praca z komputerem to cos takie-
go, jakby sie z ,malucha” przesigs¢ do
,mercedesa”. Wydaje nam sig, ze potra-
fimy prowadzi¢ samochdd, a jednak mu-
simy sie wszystkiego uczyc od nowa.

Ale powaznie. Nam brakuje rzeczy.
ktore juz istnieja. Korzystamy z dosc
prostego sprzetu i oprogramowania Sa
monitory o olbrzymie| rozdzielczosci,
specjalistyczne komputery do tworzenia
grafiki, o znacznie wigkszych niz nasze
IBM-y predkosciach przetwarzania da-
nych. Nie tudzmy sie jednak, ze na Za-
chodzie jest to sprzet dostepny dia kaz-
dego grafika. Tam tez jest to szalenie
drogie i tylko najbogatsze firmy stac na
takie wyposazenie.

Najwiekszy ktopot mamy jednak z
utrwalaniem naszej tworczosci na papie-
rze. Wydruki z kolorowych drukarek, ry-
sunki z ploterow, zdjecia z ekranu mo-
nitora, to wszystko ciagie jeszcze nie za-
pewnia wystarczajace] palety barw. Ja
stosuje palete czarno-biata, w ktore) ko-
lory zastepowane sa roznymi rastrami.
Dzieki komputerowi moge jakby za jed-
nym pociagnieciem pedzia wypeinic wy-
brana przestrzen dowolnym deseniem.
Wszystkie moje obecne prace wykonuje
technikg mieszang. Na czarno-biaty wyd-
ruk z komputera naktadam kolory w spo-
sob tradycyjny.
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— Nie masz wiec zamiaru zrezyg-
nowac z farb, pedzia i palety?.

— Jest to niemozliwe. Nawet siadajac
przed komputerem mam obok otowek |
kartke, na kiorej robie sobie pierwszy
szkic. Juz samo poruszanie sie po ekra-
nie jest dosc skomplikowane — myszka
rysuje sie zupetnie inaczej niz otowkiem.

— Techniki komputerowe daja mo-
2Zliwosc transformowania rzeczywis-
tych obrazow, takich jak fotografia
czy film, w celu stworzenia nowej ja-
kosci. Mozna wiec sobie wyobrazic,
zZe wiekopomne dziela powstawac
beda przez nacisniecie kilku klawiszy.
Czy jest to wizja realna?

— Trudno powiedziec, co jest dzie-
tem sztuki. Kreska postawiona przez uz-
nanego artyste urasta do miana dzietfa
sztuki. Ta sama kreska postawicna przez
kogos innego pozostaje zwykig kreska.
Dzieta sztuki nie mozna wigec oceniac
mierzac czas jego powstawania. Liczy
sie to, czy potrafi ono wywotac reakcje w
odbiorcy, poruszyc go. A czy bedzie to
pejzaz, czy malenki kwadrat na biatym
tle, jest to rzecz drugorzedna.

— Ludzie piora otrzymali kompute-
rowe narzedzia — edyltory tekstu, kto-
re poprawiaja ich bledy ortograficzne.
a nawet stylistyczne. Czy wyobraZzasz
sobie program graficzny korygujacy
np. bledy kompozycji obrazu?

— W tej dziedzinie nie jest to mozli-
we. Brak jest bowiem scisle okreslonych
zasad, takich chocby jak w ortografii. W
malarstwie, plastyce dominujaca role od-
grywa intuicja, typowo ludzkie poczucie
estetyki, a tego komputer nie jest w sta-
nie sie¢ nauczyc. Natomiast dzigki kom-
puterowi moge sam siebie poprawiac
znacznie fatwiej.

— Czy znasz sie na komputerach?
To znaczy, czy wiesz ,,co tam jest w
srodku” i czy potrafisz programo-
wac?

— Nie znam sie na tym i — powiem
wiece|] — nie chce sie zna€. Po prostu
nie jest mi to do niczego potrzebne.
Komputer traktuje tak samo jak samo-
chaod, jesli cos nie gra — jade do mecha-
nika. W naszej pracowni mamy profesjo-
nainych informatykow, ktorzy w kazde|
chwili stuza nam wszelka pomoca. Nie
musze wiec zastanawiac sie ,,Co tam sie-
dzi w srodku”.

— Czy oznacza to, ze niediugo
wszyscy plastycy beda korzystali z
techniki komputerowej?

— Jest to niemozliwe chocby z jed-
nego powodu — nasze panstwo nie jest
w stanie sponsorowac wszystkim grafi-
kom. Jedyna szansa w firmach takich jak
REFLEKS. Mysle, ze czas wroci¢ do me-
cenatu w najlepszym tego stowa znacze-
niu. W wielu krajach mecenat sztuki pro-
wadzg firmy zajmujace si¢ na codzien
zupetnie czyms innym. Nie jest to dziata
Inos¢ catkowicie bezinteresowna, a ra-
czej lokata kapitatu. Okazuje sig, ze na
wspomaganiu artystéw mozna niezle za-
robic. Rozmawialz.

Wanda Roszkowska
Roman Poznanski
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Kolorowy obrazek jest dokia-
dny i przejrzysty. Oto prawa
nerka — widac¢, ze pracuje nor-
malnie. Z lewa nie wszystko
jest w porzadku. Koniecznie
trzeba poddac¢ sie kuraciji.

Obrazki takie jak powyzszy nie sg 0Czywiscie re-
jestracja na kliszy rentgenowskiego zdjecia. Widac
je na monitorze ustawionym w jednej z sal Szpitala
Klinicznego Akademii Medycznej przy ul. Banacha w
Warszawie, minikomputera firmy Sopha Medical. W
jaki sposob tam trafity”? Co wiasciwie i jak mozna z
nich edczytac?

Promieniowanie gamma nie nalezy do rzeczy
najlepie] tolerowanych przez nasze organizmy. W
duzych dawkach bywa grozne, czasem smierteine
Nawet zwykte badanie rentgenowskie nie jest obo-
jetne dila organizmu, wszak w jego trakcie nasze
ciato na wskros przenikaja , niesympatyczne” pro-
mienie. A diagnostyka medyczna wymyslita cos |e-
szcze — scyntygrafie. Zamiast przeswietlac pac-
jenta promieniami, lepiej w pewnych przypadkach,
by sam nasz organizm zaczat je emitowac. Oczywi-
scie sam tego nie zrobi, promieniowanie wywotane
bedzie przez izotop, ktory wniknat do jego wnetrza.

Qd strony teorii sprawa wydaje sie prosta. Pacjen-
towi podaje sie doustnie, dozylnie lub poprzez
wdychanie substancje chetnie I szybko przyswaja-
na przez organizm. Substancja ta skazona jest pro-
mieniotworczym izotopem. |zotop ten dociera do
celu a urzadzenie zwane gammakamera stedzi pro-
mieniowanie. W ten sposob mozna dowiedziec sie
wiele, zarowno 0 samym procesie transportu — np.
czy nerki pacjenta sa drozne, jak diugo zalega w
nich izotop itd., a takze — w przypadku wspomnia-
nych absorbowanych przez dane organy substancji
— przeprowadziC badania statyczne tych organow.

Teoria jest prosta, praktyka znacznie bardzigj
ztozona. Z jednej strony bowiem ze wzgledu na
szkodliwos¢ promieniowania podawac trzeba bar-
dzo mate dawki izotopu, z drugiej stara¢ sie, by
miat on jak najkrotszy tzw. czas potowicznego roz-
padu, czyli innymi sfowy, by jak najkrocej oddziaty-
wal na nas promieniami gamma. Impuisy jakie od-
biera gammakamera sa zatem dos¢ slabe, a prze-
ciez dla dokfadnosci badania trzeba oddzielic je od

{ '

0

roe WiP WHN U0

0
04

L 4508 &.5NM

P 10368 3N
F" = !“‘ﬁl‘:-‘;




tta | wyeliminowac zaktocenia jakie przynosi m.in.
efekt Comptona (ktania sie fizyka!). Dlatego m.in.
nie wystarcza gammakamera, klisza fotograficzna |
lekarz. Potrzebny jest jeszcze komputer, a czasem
takze programista.

Programy, ktore wykorzystuje komputer , zatrud-
niony” w diagnostyce nuklearnej — wyjasnia An-
drze| Spychata zatrudniony w klinice na Banacha fi-
zyk, do niedawna jeszcze nauczyciel w popularnym
.Czackim” — maja specyficzna budowe. Skiadaja
sig one z ciggu podprogramow. Jezyk jakim taki
makroprogram |est napisany charakteryzuje dany
system. Poszczegolne jego komendy — procedury
umozliwiajace np. odciecie Ha, czy filtracje zakio-
cen sa oczywiscie ,rozbieralne” Mozna rowniez
wedrzeC sie do poszczegolnych procedur | zmie-
niac je z poziomu jezykow programowania — For-
tranu, czy Assemblera. Dla standardowych ba-
dan I ich obrobki komputerowe] informatyk nie jest
wigc potrzebny. ale |uz pisanie nowych makropro-
gramow to zadanie przekraczajgce z pewnoscia
mozliwosci technika czy lekarza

Komputery uzywane do obrobki danych w scyn-
tygratii nie roznig sie specjalnie od ,zwyktych” PC.
Wspomniane juz ograniczenia fizyczne i medyczne
decydujace © tym, ze w zasadzie nie mozna dzis
mysleC¢ o podawaniu izotopu dajgcego promienio-
wanie o wigkszym natezeniu maja wptyw na wyma-
gania stawiane komputerowi. Nie sa one zbyt wiel-
kle. Do obstugi badan wystarczy ok. 128 KB pamie-
Natomiast koniecznos¢ sprawnej

operacyjne;.

obrobki obrazu sprawia, ze stojace na Banacha mi-
nikomputery wyposazone sa w KOproc y obra-
. Caty system oparty jest na bazie PDP11 | ko-

ZOW
rzysia z systemu operacyjnego RT 11,

Przygladamy sie obrobce danych, Na stole diag-
nostycznym nie ma pacjenta, cbraz z gammakame-
3 tat juz kilka dni temu zapisany na dysku o po-
iemnosct 140 MB. Wywolujemy z klawiatury dane
pacjenta | na ekranie monitora pojawiaja sie kolejne
obrazki zarejestrowane podczas badania nerek. Na
plerwszych z nich czerwono zaznaczony izotop do-
ciera dopiero do nerek pacjenta, na kolejnych poja-
wia sie w nerkach, by w koncu zgromadzi¢ sie w
pecherzu moczowym. Widac jednak wyraznie nie-
prawidtowosc pracy jednej nerki, izotop dostawszy
sig tam nie idzie dalej, nerka nie dziata, a w kazdym
razie pracuje duzo wolniej od drugiej. Obraz mozna
usrednic w czasie, z czterdziestu kilku otrzymuje-
my jeden — widoczny na naszej ilustracji. Kompu-
ter ma takze mozliwos¢ wybrania z obrazu, za po-
moca drgzka sterowego lub z klawiatury tzw. ROI,
czyli obszarow zainteresowania. W ten sposob na
kolejnym obrazku ukazuja sie juz tylko te narzady
lub 1ch fragmenty, ktore interesuja diagnoste
Obraz mozna analizowac¢ na monitorze lub druko-
wac. My, dla potrzeb ,Bajtka" skorzystalismy z tej
drugie] mozliwosci. Nasza paligraficzna niedosko-
natos¢ nie pozwala na obiektywna ocene pracy
drukarki, ale, uwierzcie nam, jest ona bez zarzutu.

Scyntygrafia — mowi Andrzej Spychata — nie
zastepuje innych badan diagnostycznych, lecz je
uzupetnia. Badamy zreszta nie tylko prace posz-
czegolnych narzadow, wykonywana jest takze
scyntygrafia catego ciata (w tym ukiadu kostnego).
Badanie to bytoby |eszcze dokiadnigjsze gdybysmy
mogl postugiwac sig izotopem dajacym promienio-
wanie o0 wigkszym natgzeniu. Oczywiscie z racji na
szkodliwa dziatalnos¢ promieniowania gamma na-
lezatoby zapewniC krotszy czas jego emisji, czyh
okres potowicznego rozpadu izotopu — kitka minut
zamiast kifku godzin. Wowczas jednak izotopy mu-
siatyby byc wytwarzane bezposrednio w samym
szpitalu.

Diagnostyka komputerowa nie jest obca naszym
informatykom. Np. w Instytucie Radioelcktroniki
Politechniki Warszawskie] powstat oryginalny sy-
stem operacyjny dla medycyny nuklearne| pod naz-
wa ..Gamma-PW". Jego tworcy z doc. Romanem
Szabatinem na czele oferuja go nie tylko polskim
ptacowkom stuzby zdrowia,

Chociaz wyposazenie naszych Klinik | szpitali w
sprzet wysokie| klasy nie jest, delikatnie mowiac,
najlepsze, scyntygrafie komputerowa stosuje sie
juz w wielu placowkach. Czekamy natomiast na
uruchomienie pierwszych w Polsce pracowni diag-
nostycznych medycyny nukliearnej nowej o)
oparte] na wykorzystaniu tzw. [gdrowego
su magnetycznego (NMR). Metoda ta daj
omita wrecz zdolnosc rozdzielczg obre
/ krok w poznaniu tajemnic ludzkiego ci
takze nowe zadania dla sogjusznikow lekaizy
komputerow ( ich programistow. Komputery po
dza sobie z pewnoscla

i

Krzysztof Nowostawskti
Grzegorz Onichimowski

PROGRAMOWAC

KAMERA,
.. REKURENCJA

Jesli kamere, do ktére] pod-

taczony jest telewizor skieruje-
my na ekran teqoz telewizora,

uzyskamy ciekawy efekt. Na

ekranie pojawi sie telewizor, na

ktorego ekranie pojawi sie tele-

wizor, na ktoreqgo ekranie... itd.

Opisane zjawisko stato sie pretekstem do napi-
sania catkowicie ,nieuzytkowego" (ale za to smie-
sznego) programu w LOGO. | chociaz ten program
jest typowym przykiadem , sztuki dia sztuki” moze
stuzyc jako doskonaty model zastosowania rekure
nejl, ktora w tym przypadku postuzymy sie do uzys-
kania kolejnych, zmnie|szajacych sie obrazow

to cbrazy

telewizor :krok

make "krok :zkrok ¥ Z / =
obrazy

end

| to jest wiasnie rekurencja. W programowaniy
polega ona na korzystaniu podczas definiowania
procedury z tejze definiowane) procedury. O tym,
Jak poteznym narzedziem jest rekurencja swiadczy
takt, ze krociutka procedura obrazy realizuje prak-
tycznie w catosci program , kamera-telewizor”
Wystarczy nada¢ wartosci poczatkowe zmienne)
krok | kamera w ruch.

to kamera

s cs

mate "krok Z4
obrazvy

end

Na tym wiasciwie powinienem skonczy¢. Bo
przeciez kazdy wie jak wyglada telewizor | sam
moze go sobie zaprojektowac. Roztargnionym
przypominam jednak co sktada sie na odbiornik TV,

to telewizor :krok
skrzynka :krok
ekran :krok
lewanoga :krok
prawanoga :krok
glosnik zkrok
klawisze :krok
klapka :zkrok
suwakl :krok

end

Podczas rysowania poszczegdéinych elementow
przyda nam sig procedura ustawiajgca zolwia w za-
danym punkcie

to ustaw 1 oy
pu home

rt QO fd =

1t 90 8 :v

end
I rysujaca proytoka%
to prostoklat :bokl :bok:

repeat & L1t 99 +d :=bokl it

end

‘ .
T
'
)
U-T_S =T i
™ o’ J
S0 fd :bok2] b

MOZE KAZDY
TELEWIZOR

Teraz mozemy spokojnie przystapi¢ do projekto-
wania elementow sktadowych odbiornika

to glosni1k :krok

ustaw tkrok % 12 :krok % &
1t 90

repeat = [1t Q0 fd :zbkraok
tkrok /v 2 pd rt 90 fd :krob

pu fd :krok 2 pdl

end

to suwat
1t 90

fd tkraok /7 2

et 28 fd skrok /£ 3

prostakat :krok / tkrok * 2 /7 35
It 90 £d 2krok 7/ 2 1t 20 £d ikraok /2 = rt
Q0

fd zkrok % 3 / Z

end

to klawisze :=krok

ustaw zkrok % 12 :krok % 1

repeat 5 [prostokat zkrck /7 2 zbkrok / Z
1t 20 £d :zkrok /7 2 rt 201

end

to klapka :krok

ustaw skrok % 12 0

prostokat zkrok * & / 2 :krok

end

to suwak:

X 4 rt 90 pu +d
X 4 1t 90

tkrok

: krok

ustaw ctkrok ¥ 12 —:krolk ¥ 2 suwak :zkrok
ustaw skrok ¥ 12 —-:krok ¥ 2 suwak :krok
ustaw zkrok ¥ 12 —:ctkrok ¥ 4 suwak :krok
ustaw tkrok ¥ 12 —:zkrok X 5 suwak :krok
end

to lewanoga :krok

ustaw —:krok X 7 —:krok ¥ 7
prostokat :zkrok :zkrok

end

to prawanoga :krok

ustaw tkrok ¥ 11 -:krok ¥ 7
prostokat :tkrok krok

end

to skrzynka :1krok

ustaw zkrok % 17 :krok x 7
prostokat :krok ¥ 23 krok % 14
end

to ekran :skrok

ustaw :skrok ¥ 2 :krok ¥ &
prostokat :krok % 18 :zkrok x 12
end

Dla tych, ktdrzy po uruchomieniu programu mie-
liby ochote poczekac az skonczy sie on wykony-
wac, mam smutna wiadomosc — ten program nig-
dy sie nie skonczy. Pracowity zotw bedzie rysowat
wCigz mniejsze | mniejsze telewizory, nieswiadom,
ze od pewnego moméntu zacznie sie uwijac w
obrebie jednego punktu na ekranie

Roman Poznanski
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Test przeprowadzono na drukarce dostarczonej przez brytyjska

firme wysytkowa ELECTRONICS EXPORT Londyn W5, P.O. Box

869, tel. z Polski 0-0441 993 7000. Serdecznie dziekujemy.

Drukarki komputerowe
przypominaja samochody:
bywaja laserowe Mercedesy
I Mikrusy lub Trabanty (np.
Seikosha GP-50). Tak wiec
testowana przed miesigcem
drukarke STAR NX-15 moz-
na porownac z Volkswage-
nem Passatem, a na przy-
ktad polska D-100 — z Syre-

nka.

Obecnie testowana drukarke wy-
produkowata nieznana w Polsce fir-
ma Radofin Elektronix z Hongkon-
gu. Nalezy ona do serii drukarek o
wspolne) nazwie Triton, rozniacych
sie miedzy soba szybkoscia druku |
(jakze by Inaczej) cena.

Testowany egzemplarz nie je<! wia-
sciwie drukarka Triton — jest on
starszym, nieco uproszczonym mo-
delem o nazwie Polo MK I, jednak-
ze zgodnym programowo i pod
wzgledem parametrow uzytkowych
bardzo podobnym do reszty seril.
Pod wzgledem ceny nalezy do kla-
sy drukarek popularmych, a kody
sterujace odpowiadaja standardowi
Epson FX-80.

W porownaniu testowana
uprzednmio drukarka STAR NX-15,

POLO sprawia wrazenie zabawki.
Zawdziecz: lekkiej | zwarte| kon-
strukcji © optywowych, estetycz
nych ksztattach Mechanizm tran-
sportu papieru umozliwia uzywanie

zarowno pojedynczych arkuszy, jak
i perforowanych wsteg papieru o©
szerokosci do 10 cali. Zaktadanie
oledyvnczZycn :

(LS,
(A=
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arkuszy jest nie

bardzo uciazliwe i czasochtonne —
brak spotykanego w wielu drukar-
kach automatycznego wciagania
papieru.

Przetaczniki sterujace na czoto-
wej stronie drukarki umozliwiaja
wysuw papieru o linie badz o strong
| programowe odtgczenie drukark
od komputera (w drukarkach Triton
— rowniez wybor pisma zwyktego
lub NLQ).

Dostep do wnetrza drukarki jest
utrudniony. Nawet przejrzysta po-
krywa gtowicy otwiera sie dosC ciez-

ko, a utwarcie dodatkowej klapki
umozliwiajgce] m.in. wymiane kase-
ty z tasma barwigca wymaga wyrafi-
nowane| mieszanki sity i sprytu nie-
szczesnego uzytkownika.

Jeszcze gorzej jest z dostepem do
mikroprzetacznikow  umozliwiaja-
cych ustawienie standardowych pa-
rametrow drukarki podczas inicjacj.
Wymaga to wykrecenia czterech
srub | zdjecia gorne| potowy obudo-
wy drukarki, a co za tym idzie nara-
za na uszkodzenie wrazliwe ukiady
scalone procesora | pamieci opera-

ARARNANRAN

tusmyq barwigeq oraz elementy me-

Widoczna gltowica :
chaniczne

cyjnej. Nowsze modele drukarek
Triton wyposazone sa w niewielkg
pokrywe usuwajaca ten problem.

Dziesieciogtowa gtowica przesu-
wana jest po metalowe| szynie przy
pomocy metalowe] linki, Otaczajacy
gtowice gumowy kotnierz zmniejsza
hatas towarzyszacy drukowi. Od-
step gtowicy od papieru regulowany
jest dwupozycyjnym przetaczni-
kiem (instrukcja obstugi mowi o
czterech pozycjach — prawdopo-
dobnie dotyczy to nowych wersji
drukarki). Sita uderzenia igiet o pa-
pler wystarcza do uzyskania 2 wy-
raznych kopii drukowanego tekstu.
Jakos¢ | asortyment krojow pisma
zdecydowanie wykracza poza wy-
magania stawiane drukarkom popu-
larnym. Czytelnosc | estetyka liter w
trybie zarowno zwyktym (DRAFT).,
jak 1 korespondencyjnym (NLQ),
dorownuje drukarkom o klase droz-
szym. Pismo moze by¢ zageszczo-
ne lub podwojne| szerokosci, pod-
kreslcne, proste lub pochylone,
zwykte lub korespondencyjne, ttu-
ste lub podwojnie uderzane oraz w
prawie dowolnych kombinacjach
powyzszych krojow. Szybkosc dru-
ku wynosi okoto 100 znakow na se-
kunde w trybie zwyktym i 25 zna-
kow na sek. w trybie koresponden-
cyjnym (dane katalogowe dla dru-
karek Triton sa nieco lepsze w zale-
znosci od typu). Praca drukarki nie
jest nadmiernie gtosna, a szczelna
pokrywa dobrze zabezpiecza wneg-
trze przed kurzem.

Rowniez asortyment trybow grafi-
cznych (siedem o gestosciach od
480 do 1920 punktow na cal) odpo-
wiada racze| drukarkom sredniej, a
nie popularne] klasy. Widoczny jest
co prawda slad kazdego przejscia
gtowicy przez arkusz pe?fieru. ale
zdarza sie to rowniez drukarkom
bez porownania drozszym. Nato-
miast mitym zaskoczeniem jest
szybkosC pracy podczas druku
obrazu. Pod tym wzgledem POLO
wyraznie przewyzsza znacznie
drozsza drukarke STAR NX-15, po-
mimo, a moze wiasnie dzieki mniej
wyrafinowanej logice sterujacej ru-
chem gtowicy.

Dla polskiego uzytkownika druka-
rek szczegolnie istotna jest mozli-
wosC definiowania wiasnych zna-
kow, POLO posiada te mozliwosc,
pod warunkiem wyposazenia w pa-
mie¢ RAM o pojemnosci 8 KB. Przy
ewentualnym zakupie nalezy zwro-
CiC na to uwage, albowiem istnieje
rowniez wersja z pamiecia 2 KB.
Definiowanie dodatkowych znakow
jest mozliwe jedynie w przypadku,
gdy komputer wyposazony jest w
Interface osmiobitowy. Niestety, nie
jest mozliwe definiowanie wtasnych
znakow 0 jakosci korespondency-
nej (NLQ).

Drukarka okazata sie niezastapio-
na przy wspotpracy z ATARI 800 XL
co Czytelnicy moga sprawdzic w
Klanie Atari niemniej rowniez pod-
czas wspotpracy z innymi kompute-
rami spisywata sie bez zarzutu

W wyniku intensywnej pracy ule-
gta nieodwracalnemu uszkodzeniu
tasma barwigaca w kasecie. Niestety
jest to racze] nietypowa tasma o
szerokosci zaledwie 6 milimetrow |
zmusito to redakcje do sprowadze-
nia nowej kasety od producenta.
sprowadzenia nowej kasety od pro-



Przyktad grafiki
PODSUMOWANIE

Testowana drukarka POLO MK I}
(Triton) jest sredniej klasy drukarka
0 korzystnym stosunku jakosci do
ceny. Cechuje sie dobrej jakosci
drukiem w trybie zwyktym i kores-
pondencyjnym oraz duza szybkos-
cia pracy w trybie graficznym.

Zalety drukarki:
— mate wymiary 1 lekkos¢ obu-
dowy
- stosunkowo niewielka hatasli-
WOSC pracy .
— wysoka jakosc druku w trybie
zwyktym | korespondencyj:
nym
— Fuia liczba krojow i formatow
iter
— mozliwosc definiowania pol-
skich znakow
- duza pojemnosc¢ bufora przy-
spieszajaca wspoOtprace z
komputerem (w wersji z 8 KB
RAM, z tego ok 5 KB jest wy-
korzystane przez bufor).

Wady drukarki:

— utrudniony dostep do gtowicy
drukujace) |1 przetacznikow
sterujacych na ptycie monta-
Zowej

— brak mechanizmu utatwiaja-
cego wcigganie pojedyn-
czych arkuszy papieru

— niezbyt wysoka trwatosc tas-
my barwiace] w kasecie.

Tomasz Nowicki
Stawomir Polak

Drukarka jest jednym 2z
podstawowych urzadzen
wspolpracujacych z kompu-
terem. Bez niej trudno sobie
wyobrazi¢ realizacje jakie-

IGLA PO PAPIERZE

bajcie atrybutu mozna zapisa¢ mumer
poczatkowe] | koncowej kolumny wydru-
Ku, uzyskujac w ten sposob wezsze lite-
ry. Druk roznicujacy szerokosc liter na
zywa sie drukiem proporcjonalnym. Nie-
stety, nie wszystkie drukarki posiadajg te
mozliwosc.

krajow przewiduje sie rowniez dostoso-
wanie sprzetu do wymagan narodowych
alfabetéw. Na przyktad drukarki STAR
maja zakodowane w pamigci 8 zestawow
znakow: amerykanski, angielski, francu-
ski, niemiecki, angielski, dunski, szwe-
dzki, wtoski oraz hiszpanski

gokolwiek powazniejszeqo
zadania. Konstruowaniem
drukarek zajmuje sie wiele
firm na_ $wiecie. Powstalo
kilkanascie ciekawych roz-
wiazan technicznych, wsrod
nich drukarki termiczne,
strumieniowe, laserowe, ro-
zetkowe, drukarki do druku
barwnego. Zdecydowanie
najwieksza popularnosc¢
zdobyly sobie jednak dru-
karki _mozaikowe. Niska
cena, duze mozliwosci gra-
ficzne i prostota obstugi
sprawity, ze spotykamy je
dzis prawie w kazdym biu-
rze.

Najwazniejszym elementem drukarki
mozalkowe| |est glowica zawierajaca
zwykle 9 lub 24 cieniutkie stalowe igty.
Wydruk powstaje na papierze na skutek
uderzen tych igiet poprzez tasme bar-
wiaca. Obraz widoczny na arkuszu skfa-
da sie wiec z duze| liczby malutkich pla-
mek, ktore przypominaja utozona z drob-
nych kamyczkow mozaike.

ZNAKI

Parametry techniczne dru-
karek Triton w/g specyfika-
cji producenta:

— glowica 9-igtowa, mozli-
wOSsC wymiany przez uzyt-
kownika

— druk dwukierunkowy w
trybie zwykltym i jednokie-
runkowy w trybie NLQ
oraz graficznym

— szybkos¢ druku:

w trybie zwyklym 120—160

zn/sek (w zaleznosci od wersiji)

w trybie NLQ 25—30 zn/sek

— bufor 1 lub 4 KB (zaleznie
od rozmiaru pamigci
RAM)

— 2zlacze réwnolegie typu
Centronics (opcjonalnie
szeregowe RS—232 C)

— zgodnos¢ programowa z
drukarkami Epson FX—80
i IBM (z wyjatkiem grafiki)

— standardowo wmontowa-
na zebatka do przesuwu
papieru perforowanego
10 cali (opcjonalnie — we-
rsje z regulacja 4—10 cali)

— waga 5 kg

— rozmiary 362x295x76 mm.

Ksztalt wszystkich znakow zapisany
|est na state w pamieci ROM, lub definio-
wany przez programiste | przesytany do
RAM-u drukarki. Informacja ta zapisywa-
na [est w nieco innej postaci niz znaki
wyswietlane na ekranie,

Matryca literek pojawiajgcych sie na
monitorze jest zazwyczaj kwadratem zto-
zonym z 64 pol. Punkty matrycy moga
byC zapalone lub wygaszone. Obserwu-
jac Je z wieksze] odlegtosci mamy ziu-
dzenie, ze tworza ciagly obraz. Do jed-
noznacznego opisania wyswietlanego
znaku wystarcza 8 liczb odpowiadaja-
cych 8 poziomym rzedom.

Podstawowa matryca wydruku w dru-
karce jest prostokatem o wysokosci 9 |
szerokosci 6 punktow (w przypadku gto-
wicy dziewiecioigtowe]). Punkly moga
byc drukowane nie tylko wewnatrz pol,
ale | na ich styku. Catkowita szerokosc
znaku jest mniejsza, lecz mamy za to do
dyspozycji 11 kolumn przesunietych
wzgledem siebie o 1/2 elementarnej
dziatki. Ksztatt znaku opisuje 11 bajtow
odnoszgcych sie do kolumn wydruku.
Przy projektowaniu nowych symboli gra-
ficznych musimy zwrocic uwage, by sa-
siadujace ze soba w poziomych rzedach
punkty nie zachodzity na siebie. Pred-
kosc¢ przesuwu gtowicy jest tak duza, ze
drukarka nie nadazytaby ich drukowac.

Kazdy ze znakdw ma wysokosc tylko 8
punktow | moze zajmowac gorna lub dol-
na czesc podstawowe] matrycy 96 W
zwiazku z tym w jego druku uczestniczy
tylko 8 gérnych lub dolnych igiet gltowicy.
Informacja o potozeniu znaku jest okre-
slana angielskim terminem descender |
umieszczana w dodatkowym bajcie zwa-
nym bajtem atrybutu.

Zwrocmy uwage, ze nie wszystkie lite-
ry alfabetu maja te sama szerokosc.
Przekonamy sie o tym porownujac ,w"” z
L7 Jesl tylko zechcemy, to drukarka
uwzgltedni roznice szerokosci znakow. W

KROJE DRUKU

GRAFIKA

Wspoiczesne drukarki umozliwiaja wy-
bor kilkunastu rodzajow druku. W zwigz-
ku z tym redagowany tekst moze by¢ bar-
dzo urozmaiceny graficznie bez koniecz-
nosci zmudnego definiowania nowych
znakow. Uzytkownik dysponuje zwykle
trzema zestawami fiter o rozne| szeroko-
sci: waskie 17 znakow/cal, elite 12 zna-
kow/cal 1 pica 10 znakow/cal Szerokosc
kazdego z nich mozna zwigkszyC dwu-
krotnie w trybie zwanym expanded (bre-

itdruck}

Wsrod specjalnych rodzajow  druku
znajduje sig zwykle pismo pochyle (kur-
sywa), podkreslone, pismo indeksowe
gorne (np. wykladniki poteg), indeksowe
dolne oraz pismo korespondencyjne ©

wysokig| jakoscr zwane NLQ (Near Let-
ter Quality). Oprocz tego istnieje druk
tHusty 1 wyrazisty. W obu przypadkach
znaki sa drukowane dwukrotnie, przy
czym dla ttustego druku drugie uderze-
nie wypada troche z boku, a dla wyrazi-
stego ponize|.

Drukarka umoziiwia rowniez reguiacje
odstepu miedzy wierszami, ustawienie
dtugosci strony, lewego, prawego, dol-
nego 1 gornego marginesu oraz tabulacji.
Dla wygody uzytkownikow z rdznych

Sposrod licznych mozliwosci drukarki
najefektowniejsze jest niewatpliwie dru-
kowanie catych obrazow. Stuza do tego
tryby graficzne roznigce sie miedzy soba
gestoscia | szybkoscig wydruku. Pozwa-
laja one utworzy¢ dowolne rysunki, Ggs-
tos¢ druku waha sig tu zwykie od 60 do
240 i wiece] punktow na cal.

Zaprogramowanie wydruku jest proce-
sem dost zmudnym mimo rozbudowa-
nych i urozmaiconych funkgji realizowa-
nych przez drukarke. Przecigtny uzytko-
wnik nie bedzie wiec zamowat sie tym
zagadnientem, lecz skorzysta z gotowe-
go oprogramowania. Na rynku dostepna
jest duza liczba edytorow tekstow, pro-
gramow graficznych i specjalistycznych
inzynierskich. Oprocz podstawowych
operac)i umozliwigjacych redagowanie
tekstu, tworzenie wykresow lub diagra-
mow dysponuja one hogatym zestawem
liternictwa rozszerzajacego standardowe
mozliwosci drukarki. Do programow gra-
ficznych dofgczane sa obrazki zapisane
na dyskietkach, ktore mozna uvzy¢ do
drukowania zaproszen, wizytowek, 0z-
dabiania listow.

Janusz Jarmoch

L7 g™, P 1%, =, (0] 2 BASE 503 ¢ —aas
= ENIT %vEF [ 1 --.'_5=;'*;i'_'_ R B e S S R ¢ W6 TR 'M-,
bk fmreapye sty -

rys. 1 Dodatkowe zestawy liter z programu CHIWRITER

|directory 1|

|directory 2|

[filename 1]

L
|directory 3| [filename 2|

[filename 1| [filename 2|

[filename 1|

filename 2 filenama 3
| 1 [ |

rys. 2 Przyklad diagramu narysowanego przy pomocy programu CHI-

WRITER
w dp_p>
R -
¥ =y il
w o P =l by x| — L L £ £ B =7
11 2 11 8n P ® o 2 0’ n"
z 2
33
UI D tpg"pz)
* . z B« )
] z San 'n P3Py
p_ -k 101
3
=
EO*Z aﬁzﬁ’ azﬁz
pn(ni—l)n’nz —nn(-—ni+;}n"n (» —n)n’n"(’pa’pz)' b
z 1

rys. 3 Skomplikowany wzor matematyczny drukowany przez program

CHIWRITER

4 Ré:ine rodza-

je druku:

a) pica, _

b) kursywa, H-t

c) ttusty ;
druk

TYs.

| b)
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POZYCZONE
~ LITERY

Wiele gier zadziwia nas swo-
im__wymysinym liternictwem.
Czcionka pogrubiona, pochyta,
«Komputerowa”, gotyk lub cy-
rylica, umieszczone na ekranie
sprawiaja, ze strona graficzna
programu zyskuje bardzo wiele
w oczach uzytkownika.

Jak zapewne wiadomo wiekszosci posiadaczy
ZX SPECTRUM, caly zestaw znakow (96 liter)
tego komputera mozna zastapic nowym zesta-
wem, zaprojektowanym przez uzytkownika. Litery
jakie W|dZ!my na ekranie zaraz po wtaczeniu kom-
putera, sg pobierane z generatora znakow, ktory
znajduje sie pod adresem 15616 | zajmu]e /68
bajtow (96 * 8 bajtow). Adres pierwszej komorki
generatora obliczany |est przez komputer na pod-
stawie zawartosci zmiennej systemowe] CHARS
(komorki o adresach 23606 i 23607), wg wzoru:

;S%RES (PEEK 23607)%256 + (PEEK 23606)
+

Zmieniajac wigc zawartosc zmiennej, zmienia-
my zarazem adres, spod ktorego pobierane sg
ksztatty znakow. Oczywiscie nie wystarczy zmie-
nic samego adresu, nalezy jeszcze pod nim
umiesciC dane o ksztatcie nowego zestawu liter.
O tym, ze projektowanie hiter to diuga i zmudna
praca, nie trzeba chyba nikogo przekonywac i
wiasnie dlatego proponuje utatwienie tego zada-
nia przez wyciagniecie interesujgcego kroju pis-
ma z gotowych programow, aby moc go wykorzy-
stac do wiasnych celow. Sposob jest prosty. Naj-
pierw jednak nalezy wpisac | zapamietac na tas-
mie zamieszczony obok program CZCIONKA.

— Do pamieci komputera wczytujemy za pomo-
ca programu COPY-COPY segment gry, ktory
jest ,podejrzany” o to, ze zawiera zapis
ksztattow liter (zwykle jest to najdtuzszy seg-
ment);

— Po  wczytaniu segmentu  wychodzimy z
COPY-COPY do BASIC-a (klawisz Y). Wczy-
tana czesc ciagle pozostaje w pamieci.

— Wezytujemy z magnetofonu i uruchamiamy
program CZCIONKA.

Na gorze ekranu pojawi sie okienko pokazujace
zestaw liter z aktualnego generatora znakéw (na
ktory wskazuje zmienna CHARS). Prawie zawsze
beda to jakies przypadkowe ksztatty. Oto opis ob-
stugi programu:

klawisz 1 — zmniejsza  zawartosc  komorki
23607 o 1 {czyli adres generatora
znakow zmniejsza sie 0 256)

klawisz 2 — zwieksza zawartosc Komorki
23607 o 1

klawisz 3 — zmnigjsza zawartosé  komorki
23606 o 8 (adres generatora
zmniejsza sie ¢ 8)

klawisz 4 — zwigksza  zawartos¢  komorki
23606 0 8

klawisz 8 — zmienia dziatanie klawiszy 3 1 4 w
ten sposob, ze zmnigjszaja lub
zwiekszaja one adres generatora o
1. Ponowne nacisniecie klawisza
przywraca stan poprzedni.

klawisz 9 — uruchamia .automatyczne prze-
szukiwanie”, tzn. program dziata
tak, jakby ca’fy czas wcisnigty byt
klawisz 2. Ponowne wcisniecie
przywraca stan normalny.

klawisz O — wyjscie z programu (przywraca
normalne htery). Nie nalezy uzy-
wac BREAK.

Po kazdym nacisnieciu klawiszy 1, 2, 3, 4, w
okienku na gorze ekranu pokazuje sie aktualny
zestaw znakow (na ktory wskazuja komorki
23606 i 23607). Nize| podana jest informacja, czy
automatyczne przeszukiwanie jest wiaczone (jesli
tak to A=1)1 0 tym jak dziataja klawisze 3 | 4 (jesl
P=1 to zmniejszaja lub zwiekszaja o0 8, jesh P=0
too 1).

Gdy w okienku zaczna sie pokazywac jakies
sensowne ksztalty, wowczas nalezy cdpowiedni-
mi klawiszami dopasowa¢ znak odpowiadajacy li-
terze A do migajgcego kwadracika w okienku
(najpierw klawiszami 3 1 4 przy P=1, potem przy
P=0). Potem nalezy zanctowac format instrukcji
SAVE, podany najnize] na ekranie. a nastepnie
wy]sc z programu (klawisz 0), aby zapisac zestaw
znakow na tasmie wykorzystujac wczesniej zano-
towana instrukcie SAVE

llekroc bedziemy chcieli uzy¢ wybranego kroju
czcionkli w swoim programie bedziemy musu:\h
wezytac ja instrukeya:

LOAD "" CODE x, gdzie x to adres pamieci. pod
ktorym chcemy umiescic generator znakow. Aby
zamienic standardowy zestaw znakow na nowy
nalezy jeszcze wpisac instrukcje:

POKE 23607,INT(x/256)-1 : POKE 23606, 256
*INT(x/256) _

Teraz wszystkie napisy. jakie beda sie pokazywac
na ekranie (nawet listing programu). beda napisa-
ne nowa czcionka

Michat Szuniewicz

CLS
FLOT 0.170:
PLOT ©0,140: DRAW 285,0

10 LET SBE=2Z34607: LET ME=Z3&Go

20 REM XEXKEKKXXXEEXK

30 LET H=%1: LET L=0

35 LET P=1: LET A=0

40 GG SUB 10060

50 LET AS=INKEYS®

&C IF A$="" AND A=0 THEN
0 20

65 IF As="9"

67 IF A$="g"

DRAW Z53.0C

Mbem

GG T

THEN LET &=NGT A
THEN LET P=NOT P

70 IF A$="1" THEN LET H=H-1
80 IF A%="2" OR A=1 THeN LET
H=H+1

81 IF A=1 THEN LET L=0
82 IF P=0 THEN LET 5=1
84 IF F=1 THEN LET S5=8
20 IF A%="3" THEN LET L=L-S

100 IF A$="4" THEN LET L=L+8
105 IF A#%="0" THEN POKE 3H,&0:
FOKE MB.O: STOF

106 IF L<O THEN LET L=255: LET
H=H-1
107 IF L>Z55 THEN LET L=0: LET
H=H+1

108 IF H>28Z THEN LET H=Z5X
109 IF H<O THEN LET H=0

110 GO SUE 1000

120 GO TO SO

1000 FOKE SB.H

1010 FOKE MB, L

1015 FRINT AT 1,0:

1020 FOR T=32 TU 127

1030 FRINT CHRS$ T:

1040 NEXT T

1050 FOKE ZZE557.135

1060 FOKE MB,0: POKE 3B, &0
1065 FRINT AT S.0:"F=":F:"
“:A

106% FRINT AT
1070 FRINT AT

ll= IIF‘=

10-0}“ "
10,0:5Bs "="3H
1075 FRINT AT 11,0:" '
1080 PRINT AT 11,0:MB:"=";L

1085 FRINT AT 1Z.10:"
1090 FRINT AT 12.0:"SAVE
J4: "nazwa"+CHR$ 243 "CODE
2254+ s ", 768"

1100 RETURN

"+CHR$
"3 (H+1)

JAKMALOWAC? (cz.1)

Tworzgc grafike na ekranie
czy to w Basicu, czy w kodzie
maszynowym hiejednokrotnie
napotykamy na przeszkody
typu: jak zapetni¢ pewien ob-
szar zamkniety?

Zaczrmjmy od najprostsze] figury geometrycz-
ne| posiadajace) pole — kota. Moze tak:
10 LET x=128: LET y=88: LET r=30: REM
parametry
20 FORf= 1 TOur
30 CIRCLE x, v. f
40 NEXT f

Nie jest to porzadnie — pozostajg kropki 1 smugi.
Przypomnimy sobie wiadomosci o funkcjach try-
gonometrycznych 1 napiszmy  (tinia 10 bez
zmian):

200F0R f = (1 TQ 2Pl STER Pl/180

30 PLOT %, vy

40 DRAW r % COSf r* SINf

50 NEXT f
Tez niedobrze. A moze skorzystac z rownania
kota x° + y* =r??

8 BAITEK 12/87

20 FOR f= —rTOr
30 PLOT x+f. y + SOR ABS (rxr—f«f)
40 DRAWO, —2xS0OR ABS (rxr —fxf)
50 NEXT f
Nareszcie!
Przyczyna tak dtugich niepowodzen byta mata
rozdzielczos¢ Spectrum.  Aby uzquc domy

obraz musielismy uciec si¢ do rysowana tylko
picnowych {poziomych) linii

Teraz narysowanie zapetnione| elipsy bedzie
fraszka.
Znamy rownanie

e e )
52 b2
wiec: 10 LET x=128: LET y=88: LET a=40: LET
b=30

20FORf=—aTOa

30 LET dy = bxSQR ABS (1 —fxf/(a%a))

40 PLOT x+f, y+dy

50 DRAW 0, —2xdy

60 NEXT f{
alb to dtugosc potosi elipsy. W podobny sposob
zamalowac mozna pozostate krzywe stozkowe —
hiperbole

| parabole
y© = 2px

Teraz kwadrat. Zadanie raczej dla przedszkola-

Ka:

20 FORt = —rTO T

30 PLOT x+ f, y—r

40 DRAW Q,2%r

50 NEXT f
W przypadku prostokata wystarczy poroznic r w
hniach 20 1 30 (poziom) z r w linii 40 (pion)

W przypadku rombu:

10 LET x=128: LET y=88, LET r=30: LET
a=Pl/3
20 FORt = —rTOr
30 PLOT %+fy—r
40 DRAW r*COS a, r*SIN a
50 NEXT f
Wprowadzamy tu kat nachytenia boku (a)
A Jak zrobic rownolegtobok? — Tak jak z kwadra-
tu prostokat.

Tu koncza sie mozhiwosci Sp@@trum w doktad-
nym zapetnianiu figur. Nie da sie szybko i doktad-
nie zapetnic ani w/w figur obroconych o kat ostry
ani innych. Rozwigzanie problemu — za miesiac

Marcin Przasnyski




:

. AEEE 9336 LET n@sLEW x% IF n@=2 OR n
B V10 OR p =@ OR J<=@Q OR p:a THENM

: G0 TO 99354 L
'. Ed=ln l o ILI_,- 2~F 9938 FOR i1i=1 TO n@&: LET v (1) =000
' REEE-?JH -‘5 ‘_HHIEI -FRIEMURMERUY 4-ZE x$(1): NEXKT i: CLS : FRINT "ZIN
_. HRJADZD 5 --t:T:_IF' RLAZLEX " =4, " W LINIRCH:"™: S0 S

3332 LET «“$=IMHREYS$ B 933 . _
Liczba ta jest nazwa, a jedno- 28933 IF X $= 'L THEH 30 To 23229 9949 LET s=5+3: LET b=FEEK i3-11

czesnie oznaczeniem poczatku [2Z34 IF «&="2" THEN 50 TO 23108 +2964FPEEK =-1 _

: QIS IF K=" THEN S0 ToO 23232Q 9942 FOR 1=1 TQ b: IF FPEEK 1s+41}
pewnego uzylecznedo programu IS5 IF «&="4" THEM GO TQ J93 3 i1y THEM GO TO 9as2
narzedziowego dia ZX Spectrum. 15357 TF g="S" THEMN S0 TO 92968 9944 LET i=i-1: IF A@=1 THEN GO

Jedng z wad ZX Spectrum [est nie- 9333 IF w$="5" THEM 3ToR TO 2359
zbyt wygodna edycja tekstu programu. FSRT D TO 2332 QA4 FOR =2 TO n: IF FPEEE is+i
Napisany przeze mnie program stanowi 2300 REM X L J+gt <xv i) THEM LET 1=1+1: GO T3
probe utatwienia tej operacii, s Lifi i 9952
Program nalezy wpisac, przetesto- 2391 IHFUT UL I LU H948 NEXT 4 ‘ | ‘
wac | nagra¢ na kasete. W razie potrze- ':‘;-_-flj:--.'TI;IF -45'3;1’ 2R Go=9 OF p:o THEH Q::IHQ? F‘E:E[[;j"rl :?E:SEEh 15 -3 +FEER
- 3 2 oLl 2 L - = 1
bfa?r?fcf; myd'rﬁg? .n‘i?rELiT EAQSR%% 2904 LET n=@: @0 IUE 33309 9IS52 MNEXT i
g : P é’pk Y_t BAQAE IF FEEE 2+1) +2SS%FEEK z 30 9954 LET s=s+b+2. IF RPEEE i5+11 +
zeba jodnak pamieiac, 26 program - I THEN CLS . PRINT "LICZBA LIMII: 258%PEEK _3<=z¢ THEN G0 TO 994@
gtowny nie moze zawierac linii 0 nume- G R i bag 955 IBE3
rach wyzszych od 9888. J9Q3 L $71 - 4 EE e - : T—
Po wykonaniu 21 +255 4 i i 350 : 1 ¢ g Ou X%
GO TO 9888 9919 R ' !}' d %
ukazuje sie krotkie menu funkeji pro- s e : —— .
gramu — jest on gotowy do uzytku. Oto —_ : gggé CI’IIIQU':[" lééé—lﬁJIEH Y LTE ks O
]egomOZ“WOSCI lf‘-“‘:'” > r i - k LN ' LIt\iE 95; “..”_lF'.; u" l’; :
1—-POLIGEEQ 3514 IF plizb DR 9¢=@ OR nica ag 9954 LET n@=LEN x$: IF n@d=@ OR
Komputer oblicza rlgzbe linii zawart_vc:h k<=3 OB p s THEHN CI'EI TH '\I:J‘:L_i_:‘h ST Q5310 0OR LEN 4$<4:n@ OR pi=@ QF 0<
pomiedzy numerami P i1 O witgcznie. 9916 LET I‘aflil gl “,:l B E]Em: =@ OR pro THEM GO TO 9962 N
2 — PRZENUMERUJ P, O, N, (3313 IF pEfr (5311 3066 BEEK =.n 99556 FOR i=1 TO n@: LET vil,i1=C
K THEN LIST n@. GO To asss R bl el e L SULEE Ml T
Przenumerowanie fragmentu programu {3918 LET b=IMT in.258) . FOEE 5. b A-NERT _1: GO SUE 2330 )
zawartego migdzy liniami P i O. Plew- | PORE 5+1,M-286+#b: LET n=n+k: L o383 LET $=833: LET b=PEEK 1:-1)
sza linia fragmentu otrzymuje nowy nu-  |ET 2 =S +FEEE (3 +2: +2S5+FEER i 43] 'EE:E*FDEK - :?;El—rr. k: IF PEEE (241
mer N, zas numeracja odbywa sie z +-}_ = gale ;'_;.; 11 ‘]l"ﬁEN 30 TOD a9s0 =k
krokiem K. Nie sa zmieniane parametry 332 : SUF 3972 l:.ET =t sis ITF na=tl THEN &4
odwotan GO TO 1 GO SUB. 3901 : . : T ;:;'3?8 : s
B it Lo (O | Fie - £ 2974 FOR =2 TO nd: IF PEEK 13+i
ragment programu pomiedzy liniami ghos T W o A b e o kA1 €3Y (1,3 THEN LET i=i+l: 50 T
| O otrzymuje numery zwigkszone o N fg‘;ialiﬁp';; ;S . I:IEZIE\Q_']QHIE-E’E lE'_lj "-'T::‘F‘Q'E' 0 33939 .
(N moze by¢ ujemne). 57 - . s = R 9376 MEXT | '
4 —ZNAJDZ X, P, O 3324 G0 SUB 9939 9378 FOR _j=1 TO n@: FOKE S+i+4j.v
kanie wszvstkich fraomentow laa=g 1 b R ™ s Y i S .o d2,d3: NEXT g LET isi+n@
Wyszukanie wszystkic agmento HRSB LET b=PEEK (2+1) +3S5+FEEE = G933 NEXT
ﬁm%uthmmhpmgmmumm@hy é@IF B0 THEN LIST p+n: S0 TO a9 3932 LET sis+b45- IF FEEK (2+17 +
| : '-'_"-“ :-': . i . e - T Ty
5—ZAMIEN X - Y, P, 0 3328 LET b=b4n: LET n@=INT (b 2% SgngEEQT‘F; =0 GHEN 28 10 9568
Zamiana wszystkich wystepujacych po-  [=) F'Ul‘_'\Eq S,n@: POKE 341, b-258%M0 2998 REM szukay Lin 1? F
miedzy liniami P i O fragmentow tekstu +3‘TE1 = =3 +F‘§Ef‘k 13 +2) +ESE’ *PEER 12 9332 LET :=PEEK 2 2 IDZD+IEGxFEER 2
X na tekst Y. Zarowno X, jak i Y moga |35 ..5 ii'-'Ei‘L-;U ) =D 3535
miec do 10 znakow dtugosci — pozo- = ! ;T 994 IF FEEK (s+1) +2SS3FEEE = =p
state znaki sa ignorowane IYED OIM . ' QTHENLE'EFTURN
6 — STOP 3934 THERLT = g . 3P95 =5 +FEER (5 +32) +258xFPEER
Powrot do BASIC-a ;fﬁ?‘l ?"J?EIT i o LIME «%.", (s+3)+4: G0 TO 3394
Grzegorz Waligorski
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Jezeli jestes ciekaw, jak
ekran wyglada ..do gory noga-
mi”, jest na to sposob, o wiele
mniej pracochionny. niz odwra-
canie telewizora, czy stawanie
na giowie.

O, 126,25 USR 30000 (Warto tez PAUSE 0, poniewaz
wrw L 172 55 odwrocony ekran zajmuje dwie linie robo-
cze u dotu ekranu, ktorych nie zobaczyli-
bysmy po otrzymaniu komunikatu). Jezeli
ekran przed odwroceniem zajmuje linie ro-
AEYT bocze, aby nie ucia¢ ich mozna wpisac¢ na-
P IF g SAS1F THEM ST stepujace sekwencje rozkazow:

ysiarery whloaaproghem: Nastepnie uruchomic go (instrukcja RUN), a

. : - LOAD "nmazwa bloku” SCREERS:
i po otrzymaniu komunikatu , OK" (w przy- ARG IW\EF e )_sL_. SR
T " e A DR L T ool B S ORI
padku otrzymania komunikatu ,STOP” na- Hijf"‘i_ & — .
3 L thlE 43 5

lezy skorygowac dane w linit 9020) wczytac
B,19 4 dowolny ekran. Aby ujrzeC ten sam ekran '
7L oEs,w odwrocony, nalezy wpisac: RANDOMIZE Tomasz Sitwak
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KLAN ATARI

MICROSOFT

"BASIC

Ostatnim omawianym inter-

preterem BASIC-a jest napisa-
ny najwczesniej, bo juz w 1981
roku, Microsoft BASIC. Jest on
jednoczesnie najmniej popular-
nym interpreterem BASIC-a dla
komputerow Atari.

Microsoft BASIC jest kompatybilny w jedna stro-
ng z Atari BASIC. Dotyczy to jednak tylko progra-
mow napisanych w Atari BASIC-u i zapisanych na
dyskietce lub kasecie instrukcja LIST. Programy
zapisane przez SAVE lub CSAVE nie sa rozumiane
przez Microsoft BASIC z powodu uzycia innych to-
kenow. Powazna wada jest pozostawienie dla uzyt-
kownika tylko 21022 bajtow pamieci (przy pracy ze
stacja dyskow). Interpreter Microsoft jest nieco
szybszy (okoto 1,5 raza), a znacznie przewyzsza
Atari BASIC w obliczeniach numerycznych (okoto 5
razy szybszy). Zestaw dostepnych instrukcji jest
znacznie wiekszy, lecz pisanie programow utrudnia
koniecznos¢ wpisywania stow kluczowych bez
skrotow | z odstepami.

Uwzgledniajac powyzsze uwagi nalezy stwier-
dzi¢, ze Microsoft BASIC powinien byC uzywany je-
dynie do programow obliczeniowych, w ktarych
mozna efektywnie wykorzysta¢ jego moztiwosci
(przede wszystkim tablice wielowymiarowe | liczby
podwojnej precyzji).

INSTRUKCJE REDAKCYJNE

Uruchamianie programow jest bardzo tatwe dzie-
ki duzej liczbie instrukcji pomocniczych. Btedy sa
sygnalizowane meldunkami okresiajacymi ich ro-
dzaj, a nie tylko kod. Niestety, poprawnosc linii pro-
gramu nie jest sprawdzana po jej wprowadzeniu,
lecz dopiero podczas wykonywania.

AUTO[m n]

Automatyczne numerowanie linii programu od linii
0 numerze m z przyrostem n. Niepodanie wartosci
jest rownowazne instrukcji AUTO 100,10, Jezeli w
pamigci jest juz jakis program, to numeracja rozpo-
czyna sie od linii 0 numerze wiekszym o n od naj-
wyzszego istniejacego numeru linii. Nacisniecie
RETURN po wyswietleniu numeru linii powoduje
opuszczenie trybu automatycznej numeracji

RENUM[k[,m[,n]]]

Przenumerowanie linii programu: k — numer
pierwszej ,nowej” linii, m — numer pierwszej
,starej” lini, n — krok numeracji. Wartosciami
standardowymi sa: k =10, m =0, n = 10.

DEL[m]{-[n]]
Usuniecie linii programu od hnii m tub od linii 0 do
linii n fub do konca.

ERROR n _
Powoduje wystapienie w programie btedu o kodzie
n. Instrukcya ta jest bardzo uzyteczna przy testowa-
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niu programu (pamietaj ¢ jej poznigjszym usunig-
Ciu)
TRON
Wiacza sledzenie programu: przed wykonaniem
kazdej finii programu wyswietlany jest jej numer.
TROFF
Wyltacza sledzenie programu.

DEKLARACJE

DEFINT zmienna [,zmienna .. |
Deklaracja zmienne| catkowitej. Zamiast deklaracii
mozna na koncu nazwy zmiennej umiescic znak %
{np. A% zamiast DEFINT A, NUM]). Liczby catkowi-
te maja zakres od -32768 do +32767

DEFSNG zmienna [,zmienna ]

Deklaracja zmiennej pojedyncze} precyzji. Mozna
ja pominac, gdyz kazda zmienna nie majaca na
koncu nazwy jednego ze znakow %, # lub § jest
traktowana jako zmienna pojedynczej precyzji (np.
A, NUM zamiast DEFSNG A, NUM). Liczby poje-
dynczej precyzji maja zakres od —1.71041E+38
do —2938737E-39 | od +2.938737E—-39 do
+1.71041E+38

DEFDBL zmienna [,zmienna ...]
Deklaracja zmienne] podwojne| precyzji. Zamiast
deklaracji mozna na koncu nazwy zmiennej umies-
cic znak # (np. A, NUM# zamiast DEFDBL A,
NUM). Liczby podwojnej precyzji maja taki sam za-
kres jak liczby pojedyncze) precyzji, lecz wieksza
llos¢ cyfr znaczacych.

DEFSTR zmienna [,zmienna ...
Deklaracja zmiennej tekstowej. Zamiast deklaracji
mozna na koAcu nazwy zmiennej umiescic znak $
(np. A§, NUM$ zamiast DEFSTR A, NUM).

DEFFN funkcja (zmienna[, zmienna])=wyr.arytm.
Deklaracja funkcji uzytkownika. Np. DEFFN A(X,Y)
= SQR (X*X +YxY).

DIM zmienna (m[.n...])

Deklaracja tablicy liczbowe| lub tekstowej. Maksy-
malny wymiar oraz liczba elementow tablicy (takze
tekstowe]) zalezy od wielkosci dostepnej pamieci
(np. DIM A% (2,3,10,5),B(3,3,3,2,2) itd.). Proste (je-
dnowymiarowe) zmienne tekstowe nie wymagaja
deklarowania instrukcja DIM (wystarczy uzycie na-
zwy np. T$ lub deklaracja DEFSTR T)

COMMON ALL [ub COMMON zmienna [,zmien-
na...]
Instrukcja zachowujaca wartosci wszystkich (ALL)
lub wymienionych zmiennych w réznych progra-
mach, tzn. gdy jeden program jest wywotywany przez
drugi instrukcja RUN ,D: nazwa" lub RUN , C:”

INSTRUKCJE PROGRAMOWE

RUNn
Uruchomienie programu od linii © numerze n
Oprocz tego mozliwe sa wszystkie warianty uzycia
RUN stosowane w Atari BASIC

IF war.log THEN instr.1 [ELSE instr.2]
Rozbudowana instrukcja IF/THEN. Gdy warunek
logiczny (war.log.) jest spetniony, wykonywana jest
instrukcja instr.1, w przeciwnym razie instr.2. Jezeli
ELSE instr.2 zostato opuszczone, to program prze-
chodzi do nastepne;j linii.

ON ERROR n
Skok do linii 0 numerze n w przypadku wystapienia
btedu podczas wykonywania programu.

RESUME [n/ /NEXT]
Umieszczona na koncu procedury obstugi bfedu
(wywotywane| przez ON ERROR) instrukcja RESU-
ME przekazuje sterowanie programu do linii ¢ nu-
merze n (RESUME n), do finii, w ktorej pojawit sie
btad (RESUME) lub do linii nastepujacej po linii, w
ktorej pojawit sie btad (RESUME NEXT).

RANDOMIZE n
Uzycie tej instrukcji przed RND powoduje genero-
wanie za kazdym razem takiego samego ciagu
liczb losowych (n jest wartoscia poczatkowa gene-
ratora liczb losowych).

MOVE (m n.k)
Przemieszczenie bloku danych o diugosci k bajtow
z obszaru pamigci rozpoczynajacego sie od adresu
m do obszaru rozpoczynajacego sie od adresu n.

CLEAR
Instrukcja zerowania zmiennych numerycznych i

tekstowych — odpowiada instrukcji CLR w Atari
BASIC.

AFTERn GOTO m
Powoduje zatrzymanie wykonywania programu na
okres n/50 sekund, a nastepnie wykonanie skoku
do linii 0 numerze m.

OPTION BASE 0 iub OPTION BASE 1

Okresla najmniejszy indeks tablicy. Np. sekwencja
OPTION BASE 1:DIM A(3) powoduje zadeklarowa-
nie tablicy trzyelementowej (od A(1) do A (3)), a
sekwencja OPTION BASE 0:DIM A(3) powoduje
zadeklarowanie tablicy czteroelementowe] (od A(0)
do A(3)). Moze by¢ uzyta w programie tylko jeden
raz.

OPTION CHR1 |ub OPTION CHR2
Rezerwuje obszar pamieci o wielkosci 1024
(CHR1) lub 2048 (CHR2) bajtow dla zestawu zna-
kow zaprojektowanego przez uzytkownika. Kasuje
si¢ instrukcja OPTION CHRO.

OPTION PLM1 tub OPTION PLM2
Rezerwuje obszar pamieci dla grafiki graczy i poci-
skow (P/MG). Przy rozdzielczosci jednowierszowe)
nalezy uzyc PLM1 (2048 bajtow), a przy dwuwier-
szowe| — PLM2 (1024 bajty). Kasowanie instrukcja
OPTION PLMO.

OPTION RESERVE n
Rezerwuje obszar bajtéw do wykorzystania przez
uzytkownika, np. na procedury w jezyku maszyno-
wym. Kazda nastepna instrukcja OPTION RESER-
VE kasuje dziatanie poprzedniej.

INSTRUKCJE GRAFICZNE

CLS [n]
Czyszczenie ekranu i wpisanie do rejestru koloru
tta wartosci n. W Atari BASIC odpowiada to instukc-
jom? CHR$(125):POKE 712.n.

AT (x,y)
Wystepuje w instrukcjach PRINT, INPUT 1| GET |
okresla miejsce zapisu lub odczytu. Liczby w na-
wiasie okreslaja wspotrzedne punktu na ekranie fub
numer sektora i bajtu na dyskietce

TAB (n)
Ustawia kursor w kolumnie o numerze n w aktual-
nie pisanej linii lub w nastepnej, jezeli wartos¢ n
jest mniejsza od biezacej pozyc|i kursora. Uzycie
dozwolone tylko w instrukcji PRINT.

SPCn
Uzyta z instrukcja PRINT powoduje wyswietienie n
spacji a uzyta z PRINT # — zapisanie n spacji na
urzadzenie zewnetrzne.

PLOT x1,y1 [TO x2y2] [TO .. ]
Rysuje na ekranie punkt o wspotrzednych x1,y1 i
odcinek do punktu o wspétrzednych x2,y2 oraz
ewentuainie dalsze odcinki. Instrukeji PLOT x1,y1



TO x2)y2 odpowiada w Atari BASIC sekwencja
PLOT x1,y1: DRAWITO x2,y2.

FILL x1.y1 TO x2 y2
Wypeinia kolorem obszar na ekranie ograniczonym
z gory 1 z dotu punktami o podanych wspétrzed-
nych. Z boku wypetniany obszar musi by¢ ograni-
czony narysowanymi wczesniej odcinkamu

PRINT USING format"”; zmienna [,zmienna...]
Ckreslenie formatu wyswietlane) informacji. Ciag
Jformat” zawiera znaki oznaczajace sposob wy-
swietlenia:

# — znak zmiennej (cyfra lub litera)

. — kropka dziesietna

, — przecinek

+ —przed liczba dodatnig +, przed ujemna —

- przed liczbg ujemna —, liczba dodatnia
bez znaku

$ — znak dolara jako pierwszy
Np. PRINT USING |, #3 344 #4"
da w efekcie: 1,234.00 567.80

1234,567 8

INSTRUKCJE WEJSCIA/WYJSCIA

MERGE ,C." lub MERGE ,D: nazwa — pliku"
Weczytuje program z podanego urzadzenia zew-
negtrznego | dotgcza go do znajdujacego sie juz w
pamigct. Wezytywany program musi by¢ zapisany
instrukeja LIST (jak przy ENTER w Atari BASIC).

VERIFY ,C." lub VERIFY ,D: nazwa — pliku”
Porownuje program zapisany na kasecie lub dys-
kietce z programem zawartym w pamieci (weryfiku-
je zapis).

NAME , D: stara — nazwa" TO ,nowa — naz-
wa”

Zmienia nazwe pliku zapisanego na dyskietce.

KILL ,D:nazwa — pliku”
Usuwa z dyskietki plik (program lub dane) ¢ poda-
nej nazwie.

LOCK ,D:nazwa — pliku”
Zabezpiecza plik dyskowy o podanej nazwie. Za-
bezpieczenie chroni przed skasowaniem, zmiang
nazwy | zapisaniem innego pliku o te] same| naz-
wie, nie chroni przed skasowaniem pliku podczas
formatowania dyskietki

UNLOCK ,D:nazwa — pliku”
Odbezpiecza plik dyskowy o podane| nazwie

OPEN #Fn, ,urz: [nazwa — pliku]” operacja
Otwarcie kanatu o numerze n do odstugi urzadze-
nia zewnetrznego o kodzie urz. Dla stacji dyskow
konieczne jest takze podanie nazwy pliku. Kody
urzadzen sg takie same jak w Atari BASIC. Rodzgj
przeprowadzane| operacji musi by¢ podany przy
pomocy jednego z czterech okreslen:

— INPUT — operacja wejécia (odczyt).

— OUTPUT — operacja wyjscia (zapis),

— UPDATE — operacja wejscia/wyjscia (wy-
miana danych),
— APPEND — operacja dotaczenia (dopisanie

na koncu pliku).
INPUT [# n] [.tekst”] [LAT (x,y);] zmienna
[.zmienna.. ]

Wprowadzenie rekordu (ciagu danych zakonczo-
nego znakiem RETURN) z kanatu 0 numerze n, a
gdy n nie zostato podane, to z klawiatury. Jezel zo-
stat podany ,tekst”, to jest on wyswietlany na ekra-
nie, w przeciwnym wypadku wyswietlany jest znak
. 7", Przy wprowadzaniu danych z dyskietki mozna
podac konkretny sektor 1 bajl (zob.. opis instrukcji
AT).

FUNKCJE

RND(n)
Podaje liczbe losowa. Dla n=0 jest to liczba rze-
czywista z przedziatu <0,1), a dla n>0 — liczba cat-
kowita z przedziatu (o,n>>. Podana liczba n musi by¢
zerem lub hczba naturalna

VARPTR (nazwa — zmiennej)
Podaje adres poczatkowy zmiennej] w pamigct
komputera (jak ADR w Atart BASIC).

POS(0)
Podaje numer kolumny ekranu, w ktorej znajduje
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sie kursor
SCRM(x.y)

.Podaje kod znaku (w trybach tekstowych) lub nu-

mer koloru (w trybach bitowych) znajdujacego sig

w punkcie ekranu 0 podanych wspo6trzednych
EOF(n)

Przybiera wartosc —1, jezel zostat osiagniety ko-

niec pliku w kanale o0 numerze n oraz O w przeciw-

nym przypadku.

ERR

Podaje kod btedu, ktory wyslapit (1 — bez biedu)
ERL

Podaje numer linit, w ktorej wystapit btad.
TIME

Podaje zawartos¢c komorek zegara systemowego
— odpowiada to wrazeniu PEEK (20)+256%PE-
EK{19)+65536xPEEK(18).

TIMES
Podaje czas w/g zegara systemowego w formacie
.hh:mm:ss”

INKEYS
Podaje znak ASCIl odpowiadajacy ostatnio nacis-
nigtemu klawiszowi.

LEFT$(tS.n)
Podaje czesc ciggu t$ o dtugosci n znakdw rozpo-
czynajaca sie od pierwszego znaku

RIGHTS$(i$.n)
Podaje czesc ciagu t§ o dtugosci n znakow koncza-
ca sie na ostatnim znaku

MID$(t$, m.n)
Podaje czesc ciagu t$ o dtugosct n znakow rozpo-
czynajaca sie¢ od m-tego znaku

INSTR([n,]t18,t28)
Podaje pozycje pierwszego znaku zmiennej teksto-
we| 128 w zmiennej tekstowej t§1 lub 0, gdy t28 nie
jest czgscia t18. Przeszukiwanie ciggu t1$ rozpo-
czyna si¢ od n-tego znaku.

STRINGS (n.t$/m)
Tworzy ciag ztozony z n powtérzen ciagu t$ Jub
znaku o kodzie ASCII m.

m AND n
Podaje bitowy iloczyn logiczny statych lub zmien-
nych liczbowych m i n. W wyrazeniach logicznych
dziata jak w Atari BASIC

m OR n
Podaje bitowg sume logiczng statych lub zmien-
nych liczbowych m i n. W wyrazeniach logicznych
dziata jak w Atari BASIC

NOT n
Podaje bitowg negacje logiczna statej lub zmienne)

liczbowej n. W wyrazeniach logicznych dziata jak w
Atarl BASIC

m XOR n
Podaje bitowa alternatywe logiczna (EXCLUSIVE-
-OR) statych lub zmiennych liczbowych m i n.

OBJASNIENIA

W standardzie Microsoft BASIC nie wystepuja
(zostaty usuniete lub zastapione innymi) nastepuja-
ce instrukcje: BYE, CLR, COM, DEG, DRAWTO,
ENTER, LOCATE, LPRINT, POP, POSITION,
RAD, TRAP, XIO oraz nastepujace funkcje: ADR,
CLOG, PADDLE, PTRIG, STRIG.

INSTRUKCJE | FUNKCJE USUNIETE

W opisie instrukeji 1 funkcy zastosowane zostaty
nastepujace symbole:
[..] — uzycie mozliwe, ale niekonieczne (zaleznie
od potrzeby);
../.. — nalezy uzyc Jjeden z dwoch wariantow;
.. — dozwolona dowolna ilos¢ powtorzen elemen-
tow:
k.m,n,x,y — state lub zmienne liczbowe,
15.118,12% — state lub zmienne tekstowe;
.lekst” — stafa tekstowa,;
zmienna — zmienna liczbowa lub tekstowa.

Wojciech Zientara

e — —

DUSZEK

RAZ JESZCZE -

|
|

Przeczytatem niedawno w
.Bajtku_artykut o wykorzy-
staniu_Player/Missile Grap-
hics na Atari. Jednak zaden
Zz proponowanych w artyku-
le sposobéw uzyskania ru-
chu pionowego nie zadowo-
lii_mnie, dlatego napisatem
program symulujacy rejestr
pionowy dla gracza 0.

Program nie jest zbyt doskonaly, gtowng
jego wada jest to, ze obstuguje jedynie gra-
cza 0. Nalezy go wiec traktowac racze] jako
zasygnalizowanie pomystu niz jako gotowy
produkt. Program oparty jest o przerwanie

VBLK, aby go wykorzystac nalezy:

1. Dotgczy¢ go jako podprogram do wias-
nego programu.

2. Postac gracza 0 zapisac od adresu 1600,
maksymalnie moze on mie¢ 190 bajtow

3. Do komorki 1538 wpisac instrukcia
POKE dtugosc gracza (liczbe bajtow
WZOru).

4. Po zmienna PMB podstawic adres bazo-
wy podzielony przez 256 (czyli wartosc
zapisywana do rejestru PMBASE).

5. Uruchomic podprogram.

Od tej chwili komorka o adresie 1537 petni

role rejestru pionowego.

Leszek Paprocki

38686 FOR N=1559 TO 1596:READ 0:POKE N
Qs NEXT N

30681 DATA 174,8,6,172,2,6,169,8,157,4
3,2,202,136,288,249,173,1,6,141,8,6,17
9,172,2,6,185

30602 DATA b4,b,157,43,2,262, 136,208, 2
46,76,598,228

30684 POKE 1569,PMB+4:POKE 1589, PNB+4
38605 POKE 1568, 8:POKE 1588, 0

30606 FOR N=1536 TO 1545:READ 0:POKE N
(BINEXT N

38687 DATA 164,168,23,162,6,149,7,76,9
2,228

30988 B=USR(1536)

36889 POKE 54286, b4
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Z pewnoscig czesto
mieliscie ochote zrobic
porzadek na swoich ka-
setach z programami i
rownie czesto rezygno-
waliscie z tego majac w
perspektywie pracowi-
te spisywanie z ekranu
danych uzyskanych

przez komende CAT.

Jak dobrze bytoby zwa-
li¢ te robote na kompu-
ter. Mogtby on wtedy
sam _przejrze¢ kasete,
sprawdzi¢, czy jakies
zbiory nie powtarzaja
sie, wydrukowaé spis
na_ drukarce. Niestety,
CAT wysyta wyniki tyl-
ko na ekran i odzyska-
nie ich stamtad wyma-
ga wiele wysitku. Ko-
mendy te] nie mozna
rowniez przerwac_pro-
gramowo a jedynie kla-
wiszem ESC.

Rownie czesto ambitniejsi uzyt-
kownicy Amstradow | Schneide-
row usituja uzyskac dane o dtugo-
Sci programu, miejscu jego fado-
wania, czy adresie autostartu.
Dane te sa niezbedne na przyktad
do przenoszenia programow ma-
szynowych z kasety na dyskietke.
| tutaj komenda CAT nie zdaje sie
na nic.

Zamieszczony obok listing pro-
gramu w BASIC-u umozliwia do-
danie do systemu nowej] komen-
dy RSX o nazwie CATALOG, kto-
ra rozwiazuje nasze problemy.

Po uruchomieniu programu, |e-
zeli nie pojawi sie na ekranie za-
den komunikat o btedzie w hnii
DATA (spowodowanym btednym
przepisaniem) w obszar pamigci
od adresu & A400 zostanie zafa
dowany 1 zainicjowany program
maszynowy komendy CATALOG.
Program w BASIC-u mozna teraz
skasowac (przez NEW).

Wywotanie komendy ma naste-
pujaca postac:

| CATALOG, @a$%$, @al%,
@a2%, @a3%, @4%, @a5%,
@ab%, @a7% gdzie zmienne
a$ al%, a2%... a7% musza
mie¢ uprzednio nadane wartosc
(w przeciwnym przypadku pojawi
sie komunikat ,Improper argu-
ment”). Ich nazwy nie musza byc¢
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oczywiscie takie jak wyze|. Wazne
sa jednak typy: pierwsza musi
by¢ fancuchowa — pozostate cat-
kowite. Symbol ,@” oznacza. ze
do komendy przekazywany jest
adres zmiennej, a nie jej wartosc.
Wartosci nadane zmiennym cat-
kowitym przed wywotaniem sg
obojetne. Natomiast a% powinien
by¢ przypisany tancuch zawiera-
jacy dowolne znaki, lecz o dtugo-
$ci co najmniej 16. Komenda CA-
TALOG uruchamia silnik magne-
tofonu | wczytuje nagtowek naj-
blizszego bloku (trzeba wigc pa-
mietaC o wcisnieciu  klawisza
PLAY przed wywotaniem). Dane o
bloku kopiowane sa do parame-
trow w nastepujacy sposob:
a$ — zawiera nazwe zbioru,
do ktorego nalezy blok; |e-
zeli wartosc a$ przed wywo-
faniem byfa tancuchem krot-
szym niz diugosc nazwy, to
nadmiarowe znaki zostana
obciete; jezeli tancuch byt
diuzszy niz nazwa, to pozo-
state miejsca zostana zapet-
nicne spacjami
al1% — zawiera numer bloku
a2% — zawiera typ zbioru: O
— BASIC, 1 — BASIC
chroniony (SAVE ,naz-
wa", P), 2 — program w
jezyku maszynowym, 22
— zbior ASCII
— adres tadowania blo-
Ku; adres  fadowania
pierwszego bloku w zbio-
rze jest zarazem adresem
tadowania catego zbioru
(dla ASCIl = 0, dla Basica
-~ 368)

al3%

ad4%

— dtugos¢ bloku; dla
wszystkich blokow z wy)a-
tkiem ostatniego prawie
zawsze 2048 = 2 KB
a5% — dtugosc catego zbio-

ru, do ktorego nalezy blok
a6% — adres autostartu; od

tego adresu rozpocznie
sie wykonywanie progra-
mu maszynowego zatado-
wanego komenda RUN
,hazwa’

— znaczniki bloku: a7%
zawiera wartosc catkowita
dwubgjtowa: starszy bajt

a’%

rézny od zera oznacza
pierwszy  blok  zbioru,
miodszy bajt rozny od
zera — ostatni blok; war-

tosc te najlepie) obserwo-
wac jako HEX$ (a7% 4)
dwie pierwsze cyfry to
starszy bajt, dwie pozosta-

te — mtodszy (cyfry hex)
Jezeli komenda CATALOG zo-
stanie wywotana bez parametrow,
je] wykonanie zakonczy sig¢ naty-
chmiast, bez wczytywania nagio-
wka. Jezeli podanych bedzie
mniej niz 8 parametrow, to Ko-
menda zadziata normalnie z tym,
ze informacje dla brakujgcych
zmiennych zostana zignorowane.
Niezgecdnosc typow parametrow
(pierwszy zawsze tancuch, pozo-
state catkowite) zasygnalizowana

bedzie komunikatem , Parametr
error” | wykonanie zostanie
przerwane.

Sergiusz Wolick

10 DATA 210ead0109a4c3dibclZadcI1aadln
20 DATA fcab09a4434154414c4¢c700b7cB49
30 DATA 4§c50d2812ddbe00ddbe012bTe3dd0
40 DATA c2claddd23dd231Bebddbe(0ddssbs
50 DATA 012b7efel2c2clasd2le?ad! 14000c9
£0 DATA JelcddeScdalbcddeldZceadddbeal
70 DATA 00ddebD17eb728147235e23562122
BO DATA e2ad0el107eb720023e2012231303a4
90 DATA 28090d20f13e20121310fcclaf2a’B
100 DATA f224b7cdafad2afdadbTcdatad2a®0
110 DATA f7adcdafad2afSadcdafad2ataadbt
120 DATA cdafadZafcadcdafadlafladbflabs
130 DATA f9adb7cdafadc90d261cdd2bddzbde
140 DATA ebddée00ddeb01732372¢921d0a4el
190 DATA 7eb72806cdSabb2318f6clc?5061b]
160 DATA 72616d637463722065727264720d47
170 DATA 0a000000000000000000000000000a
180 °

190 *CATALDG

200 *(c) S.M,

210 ¢

220 MEMORY LA3FF

230 b=-1:FOR k=0 TO 1&:READ a$

240 s=0;FO0R i=0 10 13

250 byte=VAL("L"+MID$(a¥,i82¢1,2)]

260 POKE &A400+k¥14+i,byte:s=sthyte

270 NEXT i

280 IF RIGHT$(HEX$(s,2),2) (JUPPERS (RIBKT
$(a$,2)) THEN PRINT "Blad w linii "j(k¢l
J810:b=0

290 NEXT &

J00 IF b THEN CALL &R400

A Pyegowsh

Grafika



'KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PROCEDURA KONCZACA

Co piszc_ﬁ pod klawiaturq'.j

(CzgSC 12 — trzynasta byfaby feraln)

(ciag dalszy nie nastapi)

Wizja nadchodzaceqo, jak
zwykle pechowego trzyna-
stego odcinka cykiu sprawi-
ta, ze w autorze obudzito sie
sumienie i postanowit nie
meczyc juz dluzej czytelni-
kow _widokiem monoton-
nych tabelek, wypeiniaja-
cych cenna przestrzen Kla-
nu_Amstrad-Schneider. Je-
dnakze sumienie nie zado-
wolito sie samym postano-
wieniem i zazadato pokuty,
w ramach ktorej zobligowa-
{o autora do odpowiedzi na
dwa pytania: .po co to
wszystko byto drukowa-
ne?” i ,co z tego ma Czytel-
nik?”. Konczac cykl, skru-
szony autor odpowiada...

Doktadna znajomosc systemu opera-
cyinego mikrokomputera pozwala nie tyl-
ko na oszacowanie jego mozliwosci, ale
bardzie] zaawansowanym uzytkownikom
umozliwia przystosowanie sprzetu do
konkretnych i indywidualnych wymogow
m.in. poprzez modyfikacje tub rozbudo-
wg procedur systemowych. Jednakze
dziatalnosc taka jest mozliwa tylko wte-
dy, gdy dysponuje sig lista procedur i
opisem ich dziatania... a takze potrafi sie
programowac w jezyku maszynowym.

Zamiarem autora nie byto prowadzenie
kursu programowania lecz dostarczenie
niezbednej dokumentacji. Wprawdzie
niektore procedury moga byc wywotywa-
ne bezposrednio z poziomu BASIC-a i
znacznie upraszczajg pisanie programow
{np. CALL & BBBA |est odpowiedni-
kiem ciagu rozkazow. PAPER @:PEN
1:ORIGIN 0, 0: WINDOW # @, @, 639, 0,
399 [ub CAll & BB18 zastgpi ciag A%="
":WHILE AS8-"":A%-INKEY$:WEND)
lecz wigkszosc procedur moze byc uak-
tywniana dopiero po ustaleniu pewnych
stanow wejsciowych w wymaganych dla
danej procedury rejestrach. Taka sytuac-
ja wymusza wprawdzie na programiscie
znajomosc sposobu dziatania procedur
systemu. ale jednoczesnie pozwala na
wprowadzanie pozadanych zmian.

Zacznijmy od najprostszych przykia-
dow:

Procedura Screen Mode Set (ustale-
nie trybu pracy ekranu monitora) & BCOE
w momencie uruchomienia odczytuje in-
formacje z rejestru A (akumulatora), mo-
wigcg o wybranym trybie pracy. Piszac
program w jezyku maszynowym trzeba
przed wywofaniem procedury wpisac do
akumulatora @,1 lub 2 Dla trybu MODE 2
wyglada to nastepujaco:

K NENE TEemon

JE LDA2 worowadz 2 65 e A
CDOERC CALLBCOE wywola) procecure Scregn Mode Set
£ Rl pewot do program

Procedura drukowania znaku na ekranie
& BB5A wymaga podania w rejestrze A
Kodu znaku, ale jednak wczesniej trzeba
rowniez okreslnc tryb pracy ekranu i po-
zycje na ktorej ma byc ten znak druko-

wany, czyli podac parametry wejsciowe
wymagane w procedurach odpowiednio
& BCOE i & BB75 (patrz odcinek 7 i 4
cyklu). Wyglada to tak:

302 D42 worowad? ¢ do akumulatcea

CO0EBC Oh L BODEF wywotar procecre SMS

604 D410 w"wad{ nymer kelumny {10)
il D16 wlowadz numer wiersza (16)
(07388 CALL BB75H wywei proceduee & 8375 (pozycja)
3E42 LD 4,66 wpiowadz kod ety B do e A
(D5AB3 CALL BBAAH wySwell znak B -2 ekranie

9 RE] WL 00 pIogra . giowaego

Modyfikacje procedur wymagaja oczywi-
scie bardzie] skomplikowanych zabie-
gow, jednak ze wzgledu na charakter cy-
klu 1 szczuptos¢ miejsca podam jedynie
mechanizm przeprowadzania modyfikac-
ji. Zatozmy, ze nie wystarcza nam 7-bito-
wy sprzeg w CPC, poniewaz chcemy
wykorzystywac petne mozliwosci przyla-
czane| do niego drukarki. Jednoczesnie
wiemy, iz drukarka ma mozliwo$c usta-
wienia 8-go bitu po odebraniu okreslo-
nego znaku lub sekwencji znakow (w
przypadku DMP 2000 jest to ESC ">" |
skasowania 8-go bitu po odebraniu inne;
sekwencji (ESC ,="). Mamy rowniez
swiadomosc, ze procedura wywotywana
przez & BDZB ograniczona jest wiasnie
7-bitowym sprzegiem. Rozwiazanie pro-
blemu polega na napisaniu programu,
ktory najpierw sprawdzi, czy wysylany do
drukarki znak ma ustawiony Osmy bit.
Jesl znak ma osmy bit=0 to powinien
byC od razu przestany do drukarki. W
przeciwnym przypadku najpierw powi-
nien byc przestany ESC ">", nastepnie
znak | ESC "=". Tak napisany program
trzeba ulokowac w pamieci RAM poza
obszarem dostgpnym dla BASIC'a (ME-

MORY HIMEM-dtugos¢ programu) dota-
czajac wezesnie) do niego skopiowane z
adresow & BD2B, & BD2C i & BD2D in-
strukcje skoku do precedury wydruku
znaku w pamigci ROM. Teraz wystarczy
wpisac pod adres & BD2B kod C3 (skok
pod dwubajtowy adres), pod & BD2C
miodszy bajt a pod & BD2D starszy bajt
adresu poczgtku naszego programu | po
uruchomieniu drukowa¢ az do chrd
(225). Czytelnikow oczekujacych goto-
wego rozwigzania informuje, ze progra-
my takie byty juz publikowane w naszej
prasie (o ile dobrze pamietam pionierem
byt pan Wojciech Wojtanowski z progra-
mem opublikowanym w Przegladzie Te-
chnicznymj.

Namawiajac do dalsze] samodzielng]
pracy podaje dwa krotkie programy umo-
zliwiajgce odczyt na ekranie monitora za-
wartosci pamieci ROM {dolnej) w postaci
kodow ASCI i heksadecymalnym. Nie-
wielkie zmiany programu pozwola row-
niez na odczyt zawartosci pamieci ROM
gornej. W tym celu nalezy:

w lini 10 — wpisa¢ .. BROM gorny...
& C000 do & FFFF
w linit 40 — wpisac ... gornej...

w hinit 110 — zamiast ¢d,06,bd wpisac
cd,00,bd + zamiast 00,
00,11 wpisac 00,c0,11

w linit 140 — zamiast (i- 6000) wpisac
i+ 6000).

Zachecam do modyfikacji programow w

celu uzyskania mozliwosci odczytu ogra-

niczonej przestrzeni adresowe| (np. zaj-

mowane| tylko przez jedna procedure) |

organizacji wydruku na drukarce. Finis

coronal opus!

Wojciech Ziotek

"+UHHEXF((1-15) /4)
) CHR#F(145)

Lyt 5F j8d  bh,e9,00
120 CALL £A000

120 FOR 1
140 gF=RIGHT#* (
150

160 a=FEEK (i)
170 IF {ax:
INT CHR#%(a) "
190 NEXT 1

. -ri

AND a1

10 "dump ACII ROM dolnv (od adresu 0000
do %IZFFF)
20 MODE 2:CLS

S0 WINDOW #0,1,80,5,25: WINDOW #1,1,80,1,
4
40 FRINT #1.,TAB(3Z2) "Zawartosc dolnej pa
mieci ROM":FPRINT #1

S FRINT #1,TAE(4) CHRE(150) 5" e g

50 FOR 1=15 TO 78 STEF 4:FRINT #1.,TAE(i)
st NEXT: PRINT #1

&0 MEMORY 26000

70 FOR 1i=%A000 TO 2AO010

80 READ a#

Q0 FOEE 1 .,VAL("&H"+at)

100 NEXT 1

110 DATA +3%3,cd, 06,bF,21,00,00 w11,00,60,0

=2H000 TO 40960
MOOO"+HEX® (1 —~%&6000)
IF INT(1/1&6)%1b6=1

27)
i : ELSE F.F:INT 1] . 11 : i i :

« TAR (4

,4)
THEN PRINT g#g"

OR a>159 THEN PR

10
do %IFFF)
<0 MODE 2:CLES

4

4 PRINT #1,TAEB(ZD)
mieci ROMY:FRINT #1
45 FPRINT #1,TAB(4)
FOR 1=15 TO 78

i

) CHRF(145)

“dump hexa ROM dolny

20 WINDOW #4,1,80,5,25:

STEF 4:FRINT #1.,TAB (i)
MU eHEXE ((i-15) 74) 3

L0 MEMORY &&6000

70 FOR 1=%LA000 TO 2A010

80O READ aF

O FOKE 1 VAL{("ZH"+a$)

1030 NEXT 1

110 DATA F3,cd,06,09,21,00,00,11,00,60,0
tg{$?3f,ed,bu,cqquu

120 CALL 2A000

130 FDR 1=%&6000 TO 40940

140 q#F=RIGHTF ("OOO0"+HEX# (1 ~&&000) ,4)
130 IF INT (1716 #1é=1 THEN FRINT gF;"
1H0 a=FEER (1}

LY aF=RIGHTE ("QO"+HEX® (a) ,

180 PRINT afg" "

190 NEXT 1

e

20000

(od adresu

WINDOW #1,1,80,1,
"Zawartosc dolnej pa
CHRF (150) 2 Ve e

:NEXT:FRINT #1,TAR (4

BAJTEK 12/87 13
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SUPER

Za jeden z wiekszych suk-

cesow finansowych ucho-
dzi niewatpliwie sprzedanie
tego samego wyrobu co
najmnie] dwa razy. sukces
lest znacznie wiekszy. gdy
dany towar sprzedamy mini-
mum _trzykrotnie. Wie o tym
najlepiej firma Commodore,
gdyz swoje dwa wyroby —
BASIC V3.5 i V4.0 sprzedata
juz znacznie wieksza liczbe

razy.

Pierwszy raz w komputerach PET
{(Personal Electronic Translator). Drugi |
trzeci — w komputerach C-16 i 116.
Czwartym razem byt to Commodore
PLUSM',E*?LW C-128 i szostym — SU-
PER EXPANDER, program zawarty w
module i rozszerzajgey BASIC Commo-
dore 64 do mozliwosci mnigj wigce] BA-
SIC C-16. Omawiany w artykule program
otrzymali$my do testowania od pana Bo-
lestawa Chapinskiego z USA (SUPER
EXPANDER) oraz od panow Krzysztofa
Gajewskiego | Bogustawa Radziszews-
kiego (SUPER EXPANDER PLUS), twér-
cow WARSAW BASIC.

O samym programie SUPER EXPAN-
DER mozna powiedzie¢ sporc dobrego
— utatwia on znacznie programowanie
sprite’ow, grafiki wysokie| rozdzielczos-
ci, muzyki, ponadto zawiera w sobie
funkcje przydatne do odczytywania poto-
zenia pidra swietinego, joysticka oraz
wiosetek, Z funkcji typowo edytorskich
SUPER EXPANDER zawiera |edynie
KEY, za pomoca ktorej mozna przypisy-
wat kluczom funkeyjnym f1-f8 poszcze-
goine rozkazy | insirukcje

GRAFIKA

jest najmocniejszym punktem tego kolej
nego rozszerzenia BASIC Commodore
64. SUPER EXPANDER zawiera nastg-
pujace instrukcje: BOX, CHAR, CIRCLE,
COLOR, DRAW, GRAPHIC, GSHAPE,
{ OCATE, PAINT, SCALE, SCNCLR,
SSHAPE oraz (do obstugi sprite’'ow)
COLINT, MOVSPR, SPRCOL, SPRDEF,
SPRITE | SPRSAV. Funkcjami graficzny-
mi sa tu RCLR, RDOT oraz (dla spri-
te'ow) RBUMP, RSPCOL. RSPPOS, i
RSPR.

Instrukcja GRAPHIC stuzy nam do wig-
czania odpowiedniego trybu graficznego
wsrod ktorych mamy. dwukolorowy tryb

4 A

_—— OB erdrw-dTWTN "E" " @ % ™ Py

EXPANDER py

o rozdzielczosci 320 % 200 punktow, tryb
wielokolorowy (160 % 200 punktow i 4
kolory) oraz tryb mieszany (split) gdzie
mozliwe jest jednoczesne wyswietlanie
obrazu graficznego 1 tekstu. BOX, CIR-
CLE i DRAW umozliwiaja wykreslanie w
zasadzie dowolnych figur geometrycz-
nych, oraz linii (DRAW), pojedynczych
punktow itp. Tekst moze byc takze prze-
noszony na ekran graficzny za pomocg
CHAR omawianego podobnie jak |
RDOT, SSHAPE craz GSHAPE szerzej
w BAJTKU 10/87 COLQOR stuzy do
przypisywania wybranych kolorow zaro-
wno dla ekranu tekstowego jak i graficz-
nego. LOCATE — umieszcza kursor gra-
ficzny (w postaci pojedynczego punktu

raficznego) w zadanym miejscu ekranu.

CNCLR czysci wszystkie ekrany, PA-
INT pozwala wypetnic dana figure okre-
slonym kolorem, SCALE natomiast umo-
Zliwia dobranie odpowiednie) skali dla
naszego rysunku. SSHAPE 1 GSHAPE
pozwalajg na przypisanie zmienne) teks-
towej np. A$ wybranego wycinka ekranu
graficznego i jego ponowne odtworze-
nie. Funkcja RCLR umozliwia odczytanie
koloru w dowolnie wybranym miejscu |
na dowolnie wybranym ekranie. RGR in-
formuje, ktory z trybow %raiicznych jest
aktualnie wiaczony, a RDOT podaje akiu-
alne wspotrzedne kursora graficznego
lub tez koloru przypisanego punktow: w
ktorym kursor ten sie znajduje.

SUPER EXPANDER uiatwia znacz-
nie takze programowanie sprite’ow.
SPRDEF wiacza specjalny edytor na kio-
rym zaprojektowanie wzoru czy wzorow
dla naszych sprite'ow jest dziecinnie
proste. SPRSAV umozliwia ich zapis na
tasmie badz dysku. SPRITE — wiacza |
okresla parametry danego (danych) spri-
te'ow, MOVSPR natomiast pozwala na
ich przemieszczanie. Bardzo wartoscio-
wa Jest tu takze instrukcja COLINT, za
pomoca ktorej uzytkownik moze bardzo
prosto obsfugiwac kolizje sprite'ow —
jest to forma podprogramu do ktorego
nastepuje skok, gdy dany sprite zetknie
sie z iInnym badz z podktadem. SPRCOL
jest przydatna zwtaszcza wtedy, gdy na-
sze sprite'y projektowane sa jako wielo-
kolorowe {multicolor). RSPPQS podaje
aktualne wspotrzedne X, Y oraz pred-
kosc, RSPCOL informuje o przypisanych
kolorach, BBUMP natomiast jakiego ro-
dzaju kolizja nastapita (sprite-sprite czy
sprite-podkiad). Za pomoca RSPR moz
na dowiedzieC sie jakie parametry przy-
pisano danemu sprite’'owi  Instrukc)g
SPRITE

W chwili gdy opisuje te #nstrukc&e nie
moge sie oprze¢ wrazeniu, ze SUPER
EXPANDER byt programem na ktorym

oparto w duzej mierze ROM Commodo-
re 128, Wrazenie to poteguje takze fakt,
ze w firmowe] instrukcji C-128 w zesta-
wieniu skrotow poszczegolnych instruk-
cji mozna spotkac np. COLINT, ktora w
rzeczywistosci nie byta implementowana
w tym modelu — jej odpowiednikiem jest
COLLISION. Przypadek?

OBSLUGA DZWIEKU

moze sig wydawac z pozoru nieco uboz-
sza. Przewidziano tu K}edynie instrukcje
FILTER, TEMPO i TUNE umozliwiajace
programowanie filtrow, regulacje tempa
utworu oraz generalnie ksztattowanie |
programowanie dzwigku. Choc sg to je-
dynie trzy instrukcje (TUNE jest tu chyba
najmocniejszym punktem) mozliwe jest
przypisywanie jednej z 10 zaprogramo-
wanych juz obwiedni dzwigku, progra-
mowanie czasu trwania poszczegolnych
faz — narastania, opadania, wybrzmie-
wania i zaniku (ADSR), barwy tonu (in-
strumentu muzycznego) czy modulacy
dookreznej. W potaczeniu z instrukcg
FILTER daje to uzytkownikowi spore mo-
zliwosct z programowaniem clekawych
dzwiekowych etektow wiacznie

PIORO, DRAZKI,
WIOSELKA i EDYTOR

sa obstugiwane przez RJOY, RPEN |
RPOT co umozliwia odczytywanie aktual-
nego potozenia {stanu) wszystkich naj-
popularniejszych manipulatorow | czyni
programowanie takiego odczytu znacz
nie prostszym. W potaczeniu z instrukc-
jami graficznymi pozwala to nawet na
programowanie ciekawych pod wzgle-
dem graficznym i muzycznym gier kom-
puterowych. Rowniez za bardzo przydat-
na nalezy uznac instrukcje KEY umozli-
wiajaca przypisywanie kluczom funkcyj
nym dowolnych ciagow znakow, liczb
czy instrukej

Niewatpliwie SUPER EXPANDER |est
przydatnym programem, porownywal-
nym (co najmnie)) ze stynnym rozsze
rzeniem SIMONS BASIC choc to ostat-
nie ma znacznie wigcej instrukcji do zao-
ferowania. Do modutu dotaczana jest
oczywiscie dobrze zredagowana 65-
-stronicowa instrukcja zawierajgca dokia-
dny opis postugiwania sig poszczegolny-

i funkejami i rozkazami oraz kilkanascie
nrogramow demonstrujacych mozliwosci
SUPER EXPANDERA

Uwazny Czytelnik zwroci juz zapewne
uwage. ze tytut artykutu dotyczy progra-
T

SUPER EXPANDER
PLUS

1 nie SUPER EXPANDER o ktorym mo-
wilismy do tej pory. Nie jest to pomyika,
gdyz do testowania otrzymatem dwa mo-
duty — jeden zawierajacy oryginalny
program oraz drugi nazwany tak jak tytut
artykutu. W wersji drugie) program zostat
nieco rozszerzony przez...dwojke pomy-
stowych Polakow. Mowa oczywiscie 0
tandemie Bogustaw Radziszewski | Krzy-
sztof Gajewski, autorach opisywanego
uz w BAJTKU 8/87 rewelacyjnego
WARSAW BASIC. Wypatrzyli oni dos¢
szybko bardzo istotna wade SUPER EX-
PANDERA i postanowili ja zlikwidowac,
dodajgc niefako od siehie kilka innych,
-owniez bardzo pozytecznych mozliwos-
Ci

Jak wiadomo chyba kazdemu progra-
miscie, kazdy dobry program graficzny
powinien posiadac awie opcje state: mo-
7liwos¢ zapisania na tasmie badz dysku
danego rysunku oraz mozliwos¢ wypro-
wadzenia )%)o na drukarke. Jak na ztosc
SUPER EXPANDER oryginalny nie uta-
twial realizacji tych zadan w zaden spo-
sob — znow konieczne bytyby serie
POKE i PEEK z czym nie kazdy (zwiasz-
cza poczatkujacy) programista da sobie
rade. Wspominany powyze] tandem do-
dat wiec nastepujace instrukcje:
@ L — umozliwia wczytanie obrazu wy-
sokie] rozdzielczosci z dyskietki badz
tasmy.

@ P — wczyluje do pamiect odpowied-
nig procedure obstugujaca przenoszenie
naszego rysunku na drukarki MPS 803 (a
wiec i typy kompatybilne takie jak VIC
1525 i MPS 801), STAR NL-10 z interiej-
sem Commodore oraz MPS 802. Tu war-
to wspomnie¢, ze na dyskietce jaka
otrzymatem wraz z instrukcjg i modutem,
dla MPS 802 zawarto az 6 procedur
umozliwiajacych wydruk obrazu o roz-
dzielczosci 320 % 200 punktow z lewe)
strony kartki, na jej srodku oraz dwie opl-
sane kombinacje razem (3 procedury),
320 = 400 punktow liniami przerywanymi
oraz 640 % 400 punktow (1} liniami cia-
%tyml badz przerywanymitt!

sobiscie zatuje, jedynie, ze podobnych
procedur nie ma dla mojej NL-10...

@ S — pozwala na zapisanie na dyskiet-
ce lub tasmie obrazu graficznego.

Wracajac do procedur warto wspom-
niec, ze autorzy wykorzystali tu takze
swe doswiadczenia z czasOw Opracowy-
wania WARSAW BASIC. Zajmuja one w
pamieci scisle okreslony je} obszar, tak
wiec wezytanie nowe| procedury (powie-
dzmy dla drukarki NL-10) kasuje jedynie
stara; ponadto jezell dana procedura,
ktora akurat wywotujemy z dyskietki jest
juz w pamieci. to nie bedzie ona mezl-
czona ilos¢ razy wcezytywana — system
operacyjne ,wie", ze znajduje sig¢ ona
juz w nasze| RAM.

Autorzy rozszerzenia nie poprzestali
na tym. Rysunki i obrazy tworzone za po-
moca SUPER EXPANDER PLUS moga
byt takze wczytywane i modyfikowane
(w pelni, a wiec do dyspozyc)i uzytkow-
nika sa wszystkie instrukcye, takze i troj-
wymiarowe) w WARSAW BASIC. Wy-
miennEsc ta jest dwustronna — rysunki
wykonane w WARSAW BASIC moga byc
wiec modyfikowane | odczytywane przez
SUPER EXPANDER PLUS. Do rak uzyt-
kownika trafia rowniez estetycznie wyko-
nana mstrukCF obstugi wraz z opisem
standardowych instrukc)l programu jak
tez i tych dodanych. Nic dodaé, nic
ujac.

Reasumuéac, Wﬁdaje mi sie, ze nalezy
uznac¢ SUPER EXPANDER PLUS za pro
gram dobry, dajgcy uzytkownikow: wiele
nowych i potrzebnych w Commodore 64
funkcji, co jednoczesnie umozliwia wy-
korzystanie jego wielu ukrytych walorow,
trudnych do uzyskania za pomoca orygi-
nalne] wers) BASIC zwilaszcza dla po
czatkujacych programistow. Zalety tego
programu podnoszg znacznie dodane do
niego instrukcje umozliwiajgce zapis, od-
czy! i wydruk obrazow graficznych, gdyz
uzupetniajg one znakomicie ucigzliwa
Iduke pozostawiona przez firme Commo-

ore

Klaudiusz Dybowsksi



Chociaz Commodore 64

ma_ogromne mozliwosci
graficzne, to korzystanie z
nich jest bardzo skompli-
kowane, zwtaszcza dla po-
czatkujacych. Ze wzgledu
na_duza liczbe instrukciji
POKE czy petli FOR...
NEXT programy sa malo
przejrzyste i trudne_do
zrozumienia.

Oproécez tego, nigjako dodatkowo,
wymagana jest od uzytkownika
spora wiedza dotyczgca organizacii
pamigct w tym komputerze, sposo-
bow rezerwowania je] odpowiednie-
go obszaru dla potrzeb ekranu gra-
ficznego czy dziatania na bitach.
Pontewaz punkt o wspotrzednych
0,0 znajduje sie w lewym gornym
rogu ekranu tworzenie np. wykre-
sow funkejl wymaga ponadto dodat-
kowych obliczen. Z tych tez powo-
dow chciatbym przedstawic Czylel-
nikom  BAJTKA rozszerzenie
graficzne standardowego interpre-
tera BASIC — DRAGO BASIC.

Istnieje Juz sporo rozszerzen
tego typu — GRAPRHICS BASIC,
SIMONS BASIC, SUPERGRAPHIC
itp. Niestety mozliwosc¢ korzystania
z tych programow limituje w duzym
stopniu brak ich polskojezycznych
opisow dosC rzadko dosiepnych
nawet na gietdach komputerowych.
Innym mankamentem jest zmniej-
szenie ilosci dostepne| dla uzytko-
wnika pamiect — np. SIMONS BA-
SIC zabiera je] od 8 do 16 KB, co

Mianem tym opatrywane sg cze-
sto programiki, ktore z reguly za-
wieraja sie w kilkunastu, a najwyzej

kilkudziesieciu bajtach.

Ponizszy program (dla C-64) moze by¢ z powo-
dzeniem wykorzystywany do dobierania odpowied-

nie pozostaje oczywiscie bez wpty-
wWu na jakosc naszych programow.

DRAGO BASIC nie jest rozsze-
rzeniem w takim znaczeniu, w jakim
zwykle sie to rozumie. Zamiast bo-
wiem dopisywania nowych instruk-
cji czy rozkazow wykorzystano tu
cztery istniejace | rzadko uzywane
instrukcie — VERIFY, WAIT, LET
oraz CONT. Nowe instrukcje grafi-
czne skiadaja sie z takie] same) Il0S-
¢t liter | nazywaja sie TRYBEK,
GUMA, BAR 1 RYPU. Instrukcje te
sg ,umieszczone” w tych samych
miejscach pamieci ROM co stare, z
tym, ze zmieniono odpowiednio ad-
resy procedur instrukcje te realizu-
jacych. Procedury te zostaty umie-
szczone w dodatkowych 4 KB pa-
mieci od adresu 49152 ($C00C0)
dzieki czemu mamy do dyspozycji
cate 38 KB pamieci RAM. Zaleta
DRAGO BASIC |jest przentesienie
punktu 0 wspotrzednych 0,0 w lewy
DOLNY rog ekranu czyli tak |ak na
osi wspotrzednych. Program ten
pozwala nam na tworzenie grafiki w
standardowym trybie graficznym
Commodore —  rozdzielczosc
320200 punktow, dwa kolory.

Podczas wpisywania DRAGO
BASIC natezy zwrociC baczng uwa-
ge, aby nie pomylic si¢ zwtaszcza
podczas wpisywania linii z DATA —
liczby zawarte w tych liniach to wia-
snie nasze nowe procedury. Ponie-
waz po wpisaniu kodu maszynowe-
go program samoczynnie sie kasu-
je, wazne jest rowniez, aby przed
jego uruchomientem zapisaé Qo
najpierw na tasmie czy dyskietce
Jezell program zostanie wpisany
poprawnie, po uruchomieniu pojawi
sie na ekranie plansza tytutowa oraz
ustyszymy melodie — program jest
gotowy do uzytku

Nowe instrukcje maja nastepuja-
ca postac:

TRYBEK (parametr)

Instrukcja ta stuzy do zmiany
ekranu graficznego na tekstowy |
odwrotnie. TRYBEK 1 pozwala nam
na przejscie do trybu pracy graficz-
nego, TRYBEK 0 z kolei umozliwia
powrot do trybu tekstowego. Gdy
parametr nie bedzie rowny ant 1 ani
0, komputer wyswietli komunikat IL-
LEGAL QUANTITY ERRQOR.

GUMA

Jest to odpowiednik PRINT
CHRE(147) w trybie tekstowym —

PCHELKA'

program zajmuje doktadnie

mach.

niego koloru ekranu, tekstu badz ramki za pomoca
wcisnecia klawisza RESTORE. Co ciekawsze, sam

10 rem *** pchetka $00 **x

135 ¢

20 rem k. dybowski1

A

30 for 1=680 to 698 read g

35 poke 1,9 next

. 6 bajtow pamieci, 40 sys 680 new

pozostatych 12 stuzy do zmiany wektora procedury 43
przerwania NMI. Po zmianie linii 70 na DATA 238, | 20 data 140, 169. 181. 141
032, 208 wcisniecie RESTORE spowoduje zmiany | 995 data 024, 003, 169, 002
koloru ramki, natomiast DATA 238, 134,002 zmia- { 60 data 141, 025, 088, 096
ny koloru tekstu. Programik ten moze by¢ z powo- | 62
dzeniem stosowany w innych ,duzych” progra-| 70 data 238. 033, 208

75 data 076. 071, 254

(kd)

GUMA pozwala nam skasowac
(bezpowrotnie) cata zawartosc
ekranu graficznego.

BAR kolor kreski, kolor tta

Za pomoca BAR mozliwe |est
przypisanie wybranych kolorow dla
kreski (punktu) oraz tta ekranu gra-
ficznego. Numery kolorow sa zgod-
ne z numerami podanymi w instruk-
cji obstugi komputera (np. 0 = czar-
ny, 1 = biaty itd.).

RYPU XY

RYPU umoziiwia nam wykresle-
nie punktu na ekranie graficznym.
Parametr X moze przybiera¢ warto-
sci w zakresie 0-319, parametr Y w
zakresie 0-199. Nalezy pamietac,
ze punkt 0 wspotrzednych 0,0 znaj-
duje sie w DOLNYM lewym rogu
ekranu. Powrét do normalnego try-
bu pracy komputera mozemy uzys-
kac za pomocg kombinacji klawiszy

STOP 1 RESTORE wcisnigtych jed-
noczesnie. Powrot do programu
jest mozliwy za pomoca POKE
1.54. Symbol ,(CLR)" w programie
0znacza czyszczenie ekranu.

A oto przyktadowy program poz-
walajacy nam na wykreslenie para-
bolt:

10 TRYBEK 1 : GUMA 1,0 : BAR
1,0

FOR X=0TO 240 : Y=.01%(X—
120) T 2+20

20

30 BRYPU XY : NEXT

40 FOR X=0TO 240 : RYPU X,20 :
NEXT

50 FORY=0T0O 199: RYPU 120.Y
- NEXT

60 GET AS : IF A$S=""THEN 60

70 TRYBEK O : END

Jan Jasinski
,COMMODORE CLAN KOMODA”

100 REN $3888% DRAGD BASIC V1.1 ssdsna

101 3

110 PRINT*{CLR)": PDKES3280, 0:POKES3281, 0

120 POKEbA&, 1$PRINT*PROSIE CEKAC 30 SEK..."
130 A=0:REM ¥ INICIALIIACJA SUMY KONTROLNED 1
140 REM 83§ PRIENOSZENIE ROM BASIC DO RAM 138
150 FORI=40960T049151; POKET, PEEK (1) s NEXT

160 REM 348 IMIANA LET NA BAR 133

170 FORI=41150T041152:READN: POKET, Nz A=AeN: NEXT
180 READL, H:POKEA09BS, L :POKE4CTRY, H: A=A+L+H

190 DATA 04b,045,210,075, 194

200 REX 343 IMIANA WAIT NA RYPU 883

210 FORI=41189T041192: READN: POKET , Nz A=A+Ns NEXT
220 READL, H:POKE41008, L:POKEA1009, H: A=A+L +H

230 DATA 082,089, 080,213, 130,19

240 REM 131 INIANA CONT NA GUMA 181

250 FORI=41225T041226: READN: POKET, N: A=ReN: NEXT
260 READL,H:POKE41024,L:POKE41025, He A=A+L+H
270 DATA 071, 085,077,193, 053,196

280 REM 131 IMIANA VERIFY NA TRYBEK %31

290 FORI=412017T041204: READN: POKEI, Nz A=A+N: NEXT
300 READL, H:POKE41014,L:POKEALO1S, HA=A+L +H
310 DATA 084,082,089, 046, 069, 203,11, 196

320 REM 833 REM IMIANA KOMUNIKATL BLEDU $¥8

330 FORT=42042T082044: READN: POKET, N:A=ReN: NEXT
340 DATA 074,000,194

350 REM 338 NCIYTYWANIE NOWYCH PROCEDUR 381
340 FOR1=50176T050480;READN: POKET, N: A=A+Ns NEXT
370 1FAC)I90S0THENPRINT*NIEDOBRE DANE *":END
380 PRINT™(CLR) 131 DRAGD BASIC Vi.1 11"
350 PRINT® .

400 PRINT* () 1987 KRAKOW, TEL. 11-07-34°
410 PRINT:PRINT* 38911 BYTES FREE"
420 GOSUB 780

430 POKE 1,54:NEW

340 DATA 032,024,196, 138,010,170,076,061, 164
450 DATA 080,070,083,032, 158, 183,224,001, 144
460 DATA 005,240,019,076,072, 178, 169,027, 141
470 DATA 017,208, 189,021, 141,024, 208, 169, 151
380 DATA 181,000,221,096, 149,059, 141,017,208
490 DATA 169,008, 141,024,208, 149, 148, 208, 238
500 DATA 142,032, 169,224,133, 252, 140,000,132

510 DATA 251,152, 145,251,200, 208,251,230, 252
520 DATA 202,208, 246,096,032, 123,196, 138,010
530 DATA 010,010,010, 133,002,032, 253,174,032
540 DATA 123, 196,138,005,002, 160,192,132,252
550 DATA 140,000, 132,251, 162,002, 145,251,200
560 DATA 208,251, 230,252,202, 016, 244,145,251
570 DATA 200,192,232, 144, 249, 09,032, 158, 183
580 DATA 224,016,176,017,096,032,235, 183,134
590 DATA 002,149, 199,056, 229, 002, 133,002, 201
400 DATA 200,144,003, 076,072, 178, 165,021,240
510 DATA 010,201,001, 208, 245, 165,020, 201, 064
820 DATA 176,239, 149,000,133, 251, 169,224,133
830 DATA 252, 165,020,041, 248, 024, 101,251, 133
&40 DATA 251,145,021,101,252, 133,252, 165, 002
450 DATA 041,007,024,101, 251,133,251, 144,002
560 DATA 230,252, 165,002,074, 074,074, 010,170
570 DATA 189,247,194,024, 101,251,133, 251, 189
680 DATA 248,196,101,252, 133,252, 165,020,081
590 DATA 007,170, 160,000, 120, 189,052, 133, 001
700 DATA 177,251,029, 041,197, 145,251, 169, 054
710 DATA 133,001, 088,096, 000,000, 064, 001, 128
720 DATA 002,192,003,000,005, 044,004,128, 007
730 DATA 192,008, 000,010, 044,011,128,012, 192
740 DATA 013,000,015,044,016,128,017,192,018
750 DATA 000,020, 068,021, 128,022, 192,023, 600
760 DATA 025,064,026, 128,027,192, 028,000, 030
770 DATA 128, 064,032, 016, 008, 604, 602, 001

780 B=54272

785 FORCL=BTOCL+24:POKECL , 0:NEXT: POKEB#S, 85

790 FOKEB+b,85: POKED+12, B5: POKER+13, 85

800 POKEB+24, 15:POKER+4,33: POKEB#11,17

810 FORY=1T06sREADKI,L1,H2,L2: POKEB#1, H1

B20 POKEB,L1:POKEB+B, H2:POKEE+7, L2

830 1FH1=50THENFORT=1T0200: NEXT

840 FORT=1T0100:NEXT

850 DATA 023,030,018, 209, 033,135,025, 030, 042
840 DATA 042,031, 165,050, 060,037, 162,042,062
B70 DATA 031,185,050,060,037,162

BBO NEXT:POKEB+4,32:POKER#11, 16

B90 FORW=1T0500:NEXT

900 FORCL=BTOB+24: POKECL, 0:NEXT:RETURN
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NIGHT SHADE to nastepna gra firmy Ultimate. Prezentowalismy
juz w Bajtku: ALIENS, GUNFRIGHT, PENTAGRAM, teraz cos o du-
chach, wampirach, kosciotrupach. Firam ULTIMATE stynie ze swiet-
nej oprawy graficznej w swoich programach a i NIGHT SHADE nie
odbiega zbytnio od ,normy”.

Bohaterem gry jest mlody podroznik, ktory przez przypadek zna-
lazt sie w podziemnym , Miescie Zmartych” a wydostac sig z miasta
to nie lada problem. Na kazdym kroku czyhaja tu smiertelni wrogo-
wie, stwory bez ,ducha” i ,ciata”, ktore po dotknigciu zabieraja Ci
pewien procent twoich ,sit witalnych”. Ale nie jestes bezbronny
-— bron na te stwory musisz sam odnalezc i zebrac jej jak najwig-
cej, (diagram pokazuje jaka bron jest skuteczna na konkretnego
stwora). Lecz zabijanie co pomniejszych stworow nie jest celem
(a trafienie takiego stwora zia ,broniag” powoduje jego mutacje i
to ze staje sie ,niesmierteiny”).

W tym labiryncie ulic musisz odnalezc, po kolei. cztery .posta-
cie”, znalezc bron na nie, a nastepnie zabic je. Ale konkretng ., po-
stac” mozna zabic tylko przeznaczona, do tego celu, bronig. Wiec
ktora bron jest skuteczna i na kogo?

Otoz:

1) SZKIELET — zabijasz go swego rodzaju MLOTKIEM
2) SMIERC — zabijasz KLEPSYDRA

3) WAMPIRA — KRZYZEM

4) DUCHA — KSIAZKA

Nie wszystko, jednak, co sig rusza mozna zabic.

Uwaga na ,RUCHOMY OGIEN" i ,,OBLOCZEK” czy ,zmutowane-
go stwora”.

Po nabraniu pewnej wprawy gra jest troche trudniejsza od GUN-
FRIGHT a.
Zaczynamy wiec gre.

W tabeli wykaz broni i stworow w miescie. 2
ci stworow po strzale z broni.

podwojenie ilos-

GRA: NIGHT SHADE

KOMPUTER: AMSTRAD/SCHNEIDER, COMMODORE 64/124,
ZX SPECTRUM 48/-/128/+2/+3

FIRMA: ULTIMATE.
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Koperte nadestat Bartosz Mazarka

Chociaz na naszej liscie wcigz pejawiaja sie nowe tytuty,
to jednak starsze pozycje trzymaijg sie mocno. Niektore
gry jak bumerang wracaja na czotowe miejsca. Na dwuna-
ste tegoroczne notowanie naptyneto 2528 propozyci.

Czytelnicy gtosowali na 174 tytuty gier.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

MISSPACMAN |

X
X
X
X

GREATESCAPE | 2 | e
TRAP DOOR ! o it
BARBARIAN P[] ss s
WIZARDSLAR  + | |||~
REVOLUTION 4+ | [«] |«

XENO (N

WINTERGAMES ¢ ||l se|

TAU CETI ! g

GLADIATOR ! x | x| x

OOVONOANMPWN -

Nagrody-zestawy programow komputerowych — otrzy-
muja: Alicja Mrozinska i Macie] Kurzajewski.

Stawek
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ZtOTA DZIESIATKA ROKU 1987

Tak, jak przed rokiem zestawiliSmy no-
towania Bajtkowej Listy Przebojow. Za
pierwsze miejsce przyznalismy 10, za
ostatnie 1 punkt. Oto, co sie okazato:

BOULDER DASH — First Star
1 Software.
~ §  Pierwsza czes¢ przygdd Rockforda w
~ podziemnych jaskiniach dtugo nie opu-
szczata Listy Przebojow. Wymaga poteznego
skupienia sie | maksymalnego refleksu; opie-
szali dostana kamieniem po gitowie.

SPY VS SPY Il — First Star Sof-

tware.

Tu juz trzeba pomyslec. Jak wykiwac
nieprzyjaznego szpiega-rywala? —
mozna np. wykopac dotek. Ale kto kopie dotki,
ten sam w nie wpada (i z reguty trudno jest mu
sie wydostac). Ta czesc walki dwoch szpiegow,
rozgrywajaca sie na wulkaniczne] wysepce jest
daleko trudniejsza od pierwsze).

BROADSIDES — s.s.1.

#f) Abordaz w epoce atomowych okretow
3 podwodnych? Alez tak! Radze jednak
najplerw wyprobowac kartacze (nazwa
Broadsides mowi sama za siebie). Akcja rozgry-
wa sie wolno, ale kto wymaga zwrotnosci od
XVI-wiecznych karawel?

WINTER GAMES — us Goip.

Jedna z dtugiej listy gier sportowych —

4 o dziwo — nie wymaga machania joy-

stickiem w lewo i w prawo bez ustanku

W dwoch czesciach tylko 7 konkurencji, ale pro-

sze zwrocic uwage na wspaniate alpejskie pe|-
zaze i muzyke

WIZARD'S LAIR — Bubble Bus

5 Software.

: Pomyst jest stary — wydostac sie z la-
biryntu wykonujac okreslone zadania.

Gra jest niejako potaczeniem gier SABRE

WULF i ATIC ATAC. Swietna grafika i (jak zwy-

kle) melodyjne wstawki na pewno uatrakcy|niaja

zabawe.

BEACH HEAD |l — us GoLb.
Po dobiciu konwojem do brzegu i zdo-
6 byciu bunkra (W BEACH HEAD) rozpo-
czyna si¢ marsz w giab ladu. Wienczy
go pojedynek z Dyktatorem. Gra jest niewatpli-
wie lepsza od pierwsze| czescl, ‘akcja jest szyb-
ka, a graC mozna jako atakujacy, bronigcy lub
we dwoch z kolega.

SILENT SERVICE — Micro Prose

Software.
- Cos dla koneserow. Doskonata symu-
lacja okretu podwodnego rozgrywajaca
sie podczas |l wojny swiatowe] (1942—1944 r.)
na Pacyfiku. Do wyboru trzy opcje gry, w WAR
PATROLS jeden z pieciu patroli wojennych

i 5 ]
b . ?:- . 4 «= s
A _.;.c-.-",‘--'lr _
.
~a

TRAP DOOR — Macmiltian Sof-

tware.

Jak w kazde| grze tej firmy, bohater ma
wysokosc 1/2 ekranu t jest bardzo sta-
rannie animowany. Wymagana jest zdolnosé
szybkiego kojarzenia faktow, zrecznosc tez sie
przyda

DAN DARE — Gang Of Five.

Gra takze labiryntowa, o uproszczonym

9 scenariuszu. Jednak ratowanie Ziemi

przed zagtada |est niewatpliwie zada-

niem odpowiedzialnym i widok rozpadajacej sie

w drobny mak wrogie] planety bedzie mity oku
kazdego gracza.

URIDIUM — Hewson.

Gra typowo ,automatowa”. Jezeli po-
10 siada jakis sens to bardzo gteboko

ukryty. Chociaz latanie i strzelanie nad
kosmicznym krazownikiem nie jest proste (pa-
lec bardzo dretwieje), to Czyteinicy dwukrotnie
umiescilt Jg na pierwszym mige|Scu.

Dla ciekawskich podajemy tez druga dziesiatke:

11. CAULDRON

12. GREAT ESCAPE

13. W. A. R.

14. TIGERS IN THE SNOW
15. SPY VS SPY

16. WARHAWK

17. REVOLUTION

18. FIRE LORD

19. SEVEN CITIES OF GOLS
20. TAU CETI
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- CHEQUERED FLAG -

»ess UMICSZCZA CI§ za kierownica. Be-
dziesz musiat patrzy¢ jednym okiem na tablice
przyrzgdow, operowac biegami i hamowac by unik-
nac ryzyka. Wszystko to w poszukiwaniu rekordu” .
Oto fragment tekstu zamieszczonego przez firme
PSION na etykiecie tej gry. Skad my to znamy?
ROAD RACE, FORMULA 1, POLE POSITION itd.
Na co komu jeszcze jedno? | tu zaczyna sie prze-
targ, bowiem kazda z tych gier jest na swoj sposob
wspaniata: POLE POSITION — staranna grafika,
wyscig poprzedzony tzw. ,oficjalnym treningiem”,
mozliwoS¢ premiowane] jazdy, lista rekordow:
ROAD RACE — poza ciekawa grafika gra opatrzo-
na pewng fabufa, duza roznorodnos$¢ warunkow
jazdy, pozorowana zmiana biegow; FORMULA 1 —
mozliwos¢ wyboru toru, stanu nawierzchni, mozli-
wosC jazdy z automatyczna skrzynig biegow, bar-
dzie] skomplikowana zmiana biegow. CHEQUE-
RED FLAG jest gra zblizong w swej budowie do
FORMULA 1. Mozna jednak w niej znalez¢ kilka
nowych, ciekawych rozwigzan. Kazdy z dziesieciu
torow opatrzony jest wiasnym, zapamietanym re-
kordem. Gracz wybiera ponadto ilos¢ pkrazen (do
99). Ale najwigksza ciekawostka jest mozliwose
wybrania samochodv, ktdry chee sie prowadzi¢. Ma
to bardzo duze znaczenie ze wzgledu na réznice
pomigdzy tymi fikcyjnymi maszynami. Postaram sie
wiec krotko je przedstawic:

McFASTER SPECIAL — wyposazony w automa-
tyczna skrzynig biegow, jest najbardziej odpowied-
nim samochodem dia niedoswiadczonych |, kierow-
cow”. Tym niemniej pozostaje szybkim (500 bhp) |
niezawodnym pojazdem.

PSION PEGASUS — osiaga 560 bhp miedzy
5000 a 10000 obrotdw i cechuje sie wyjatkowo nis-
kim wspoétczynnikiem oporu powietrza. To bardzo

| KROL | KROLOWA GIER

szybki samochdd, a kierowanie nim wymaga umiar-
kowanych umiejetnosci.

FERETTI TURBO — bardzo mocny, wyposazony
w turbodotadowanie. Osiaga 640 bhp miedzy 8000
a 10000 obrotéw. Bardzo trudny do prowadzenia,
wskazany raczej dla doswiadczonych  kierow-
cow’,

Teoretycznie gracz jest zmuszony zaangazowac
wszystkie dziesie¢ palcow, by mie¢ kontrole nad
kazdym mechanizmem. Musi bowiem obstuzyc:
przyspieszacz — Q, hamulce — |, zmiang biegow
na nizszy — N (lub dowolny klawisz w lewo od N),
zmiane biegu na wyzszy — M (lub dowoiny klawisz
w prawo od M), szybki skret w lewo — A, powoiny
skret w lewo — S, powolny skret w prawo — D,
szybki skret w prawo — F, zatrzymanie gry — H
(kontynuacja przez ponowne nacisnigcie) oraz roz-
poczecie gry od nowa — H i T jednoczesnie. Jesli
chodzi o tor, to nawet gdy wybierze Monaco czy
Silverstone, bedzie musiat uwazac na plamy oleju,
kaluze wody, rozbite szkto | kamienie. W przypadku
diuzsze] jazdy nalezy skorzystac z ,pit stopu”, by
uzupetni¢ paliwo.

Gra zrobiona jest na tyle doktadnie, ze po kraksie
gracz powiadamiany jest o jej przyczynach, zas po
ukonczeniu wiasnego wyscigu z czasem wie, ile
godzin beda zmuszeni zuzy¢ mechanicy z jego
.stajni” na dokonanie koniecznych napraw.

Drodzy gracze! Nie dajcie sie zwiesc¢ zapisom ja-
kie zastaniecie przy poszczegoinych trasach! Mo-
zecie uznac sie koneserami CHEQUERED FLAG,
jesh na wiekszoscl torow uzyskacie wyniki ponizej
1 min. 30 sek.

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,
Amstrad/Schneider 464/6128
(pb)

Maciej Kurzajewski,
lat 14, uczen Szkoty
Podstawowej nr 3 w
Kaliszu. Posiada
komputer Sharp MZ-
700 a jego ulubiona gra
to JACK THE NIPPER
Procz komputel ow
poslada jeszcze jedna
pasje, jest nig muzyka i
splew.

Alicja Mrozinska, lat
13, uczennica Vi klasy
Szkoty Podstawowej
Posiadany (i ulubiorry)
mikrokomputer to
Commodore. a je)
ulubiona gra to LAZY
JONES.

Jak uzyskac niesmiertelnos¢ w grach: STRIP POKER,
GHOST'N GOBLINS, HIGWAY ENCOUNTER w wersji na
Amstrada 4647

Tomasz Herbst
ul. Swierczewskiego 12
19-500 Gotdap

Marm kiopot w grze DAN DARE w wersji ZX Spectrum
Jestem na pierwszym poziomie i nie potrafie zjechac win-

da na dot.
* Artur Bujniewicz

ul. Mickiewicza 6/3
78-520 Ziocieniec
Poszukuje instrukcji do gry INDIANA JOE na ZX Spec-

e Maciej Odoj
ul. Sobieskiego 10
42-730 Korzecin
Jestem uzytkownikiem CPC 464 Bardzo lubie gra¢ w
gre SABOTEUR firmy Durell lecz nie wiem do czego stuza
deski i miotki oraz jak |e zebrac. Pomozcie!
Michat Wieczorek
ul. Leszczynska 6/10
41-806 Zabrze
Poszukuje doktadnego opisu do gry ZORRO na Atar

800XL. Agnieszka Sielicka

ul. Radunska
83-333 Chmielno

Poszukuje POKE'ow do gier JET MEN, HARIER, EL-
STORM, GRAND ATACK w wersji na ZX Spectrum. Chet-
nie wymienie je z innym POKErzysta.

Grzegorz Pawlak
ul. Skalskiego 3/34
42-505 Bedzin

Jestem uzytkownikiem Atari 800XL. Potrzebuje pomaocy

w grach: E.T., DIMENSION X, BUCK ROGERS i SPY Vs

PY.
L Marcin Budyn

ul. Sportowa 133
39-200 Debica

Prosze o pomoc w nastepujacych grach: BRUCE LEE
ROAD RACE COSMIC TUNELS w wersji na Atari 130 XE
Tomasz Adamski
ul. Hubala 4/2
94-042 Lodz
Poszukuje kodu do gry RAMBO na Atari 800XL.

Pawet Kuchnik

ul. Jordana 8/79

32-500 Chrzanow

Prosze o pomoc w grach na Commodore 64: W.AR..

S_PY Vs SPY 11l THE LAST NINJA (co zrobic z zigjacym og-
niem smokiem)

Marek Ptaszynski

ul. Lumumby 101/105

80-371 Gdansk

Mam 12 lat. Poniewa? stabo poruszam sie o kulach, wie-
Kszosc czasu spedzam w domu, rowniez ucze sie indywi-
dualnie w domu. Rodzice dtugo odktadali pienigdze, aby
spetnic moje marzenia. | wtadnie od wrzesnia br. jestem
szczgsliwym posiadaczem mikrokomputera |, Atarn 130
XE". Mimo, ze posiadam kilka gier, to trzech z nich nie
moge do konca rozegrac. Chodzi mi o gry:

1. .MINER" 2049 — nie moge przejsc¢ z trzeciego etapu
(wydaje mi sie, ze nalezy uzyskac niesmiertelnosc Mi-
nera)

2. PITFAL NI tutaj rowniez nalezy

3. NEPTUN'S DAUGHTER'S uzyskac niesmiertelnosc

Moze ktos z czytelnikow pomoze mi.

Wiadomo tez, ze gry na ,Atari” sa drogie dlatego pro-
sze | wierze, ze znajdzie sie ktos zyczliwy z , Bajtkowych®
Czytelnikow, ktory udostepni mi ciekawe gry, a moze |
programy. Bede za to bardzo wdzieczny.

Arkadiusz Skrzypinski

70-463 Szczecin

ul. Mariana Buczka 24A/12
Od redakcji: Przesytamy Arkadiuszowi dwie kasety z pro-
gramami na Atari, Liczymy, ze Czytelnicy ,Bajtka” row-
niez mu pomoga.
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KOMPUTER
W BIURZE KONSTRUKCYJNYM

CAD to skrét angielskiego
terminu _..Computer Aided De-
sign”, co w jezvku polskim oz-
nacza komputerowo wspoma-
gane projektowanie.

CAD

Na poczatek troche historii rozwoju CAD. W
1948 roku na uniwersytecie Manchester w Wiel-
kiej Brytanii zostaje uruchomiony pierwszy pro-
gram zapisany w pamieci komputera Mark [.
Pierwsze prace nad systemami CAD podjeto w
Stanach Zjednoczonych w kilku wielkich przed-
siebiorstwach przemystu lotniczego | motoryza-
cyjnego. Na poczatku lat piecdziesigtych takie
prace podjeto w koncernie Mc Donell — Dou-
glas. Owczesne komputery byly zastosowane
do wykonywania obliczenn numerycznych. Pro-
wadzone obliczenia sprawdzajace dla konstruk-
cji bardzo drogich i bardzo odpowiedzialnych,
ktorych koszt znacznie przewyzszat koszt sa-
mych komputerow.

Z biegiem lat bardzo szybko rozwijaly sie ta-
kie dziedziny nauki jak elektronika, mechanika
analityczna, wytrzymatos¢ materiatow, oraz roz-
ne metody zastosowan matematyki. Przyszty
lata siedemdziesiate a wraz z nimi era mikropro-
cesorow. W 1972 roku wyprodukowano mikro-
procesor 8-bitowy INTEL 8008, a w 1978 roku
mikroprocesor 16-bitowy INTEL 8086. Dla sy-
steméw CAD wprowadzenie mikroprocesorow
16-bitowych miato przetomowe znaczenie, po-
niewaz dopiero one posiadaty wystarczajaca
moc obliczeniowa oraz mozliwosc adresowania
odpowiedniej ilosci pamigci. Byly przy tym do-
sy¢ tanie | mozna je bylo powszechnie zastoso-
wac. Pojawity sie szybkie pamigci masowe oraz
monitory graficzne o wysokiej rozdzielczosci,
nierzadko 1024 x 1024 punkty.

D290 oA 19707

Obecnie na $wiecie pracuje kilkadziesiat ty-
siecy systemow CAD i oferuje sig co najmniej
kilkadziesiat roznych jego wersji. Praktycznie
wszystkie pozwalaja na wykonywanie rysunkow
technicznych na ekranie monitora. 80% tych
systemow umozliwia dwuwymiarowg, a pozo-
state 20% trojwymiarowa prezentacje graficzng
elementow konstrukecyjnych.

Systemy CAD, to rowniez pakiety programow
do prowadzenia obliczen wytrzymatoSciowych,
optymalizacji konstrukeji, budowy modeli symu-
lacyjnych, oraz duze bazy danych z katalogami
rozwigzan technicznych, katalogami czesci znir-
malizowanych i powtarzalnych. Pakiety progra-
mow do prowadzenia obliczen sa zwykle wyko-
nywane przez uzytkownikOw, poniewaz kazdy
zaktad ma wtasne metody prowadzenia obliczen
zwigzane z ich specjalizacja.

W 1984 roku wyprodukowano mikroprocesor
32-bitowy Motorola 68020 posiadajacy bardzo
duza szybkos¢ przetwarzania oraz bardzo duze
mozliwosci adresowania pamieci, Stosujac mi-
kroprocesory 32-bitowe buduje si¢ supermini-
komputery, ktére pozwalaja na zbudowanie Kkil-
kudziesieciu sprzezonych stanowisk CAD.

Korzysci ptynace z zastosowania systemow

CAD sa nastepujace:

— znaczne skrocenie czasu wykonania doku-
mentacji przy mniejsze| hczbie btedow,

— zautomatyzowanie prac kreslarskich,

— odciazenie projektanta od pracy rutynowych,
nietworczych,

— mozliwosc zwiekszania poziomu szczegolo-
wosci modelu projektowanego obiektu,
wplywajaca czesto na jakosc wyrobu,

— polepszenie jakosci rozwiazan projektowych
uzyskiwane dzieki mozliwosci tworzenia
zbiorow dopuszczalnych rozwiazan | ich op-
tymalizacji,

— wykorzystanie danych geometrycznych dla
programowania obrabiarek sterowanych nu-
merycznie (NC).

SPRZET

W ostatnich latach na rynku pojawito sie wiele
mikrokomputerowych systemow CAD rozne)
wielkosci 1 o roznych mozliwosciach, a ¢co za
tym idzie zroznicowanej cenie. Producenci tych
systemow dostarczaja oprogramowanie specja-
lizowane dla potrzeb uzytkownika lub otwarte,
pozostawiajac uzytkownikowi mozliwosc wpro-
wadzania modyfikacji i rozszerzen. Obecnie do-
minuje tendencja sprzedawania systemow sa-
modzielnych stanowisk CAD, podczas gdy w
poprzednich latach preferowano bardziej rozbu-
dowane i kosztownie)sze systemy komputero-
we.

Przyktadem systemu spetniajagcego wszystkie
wymogi autonomicznego stanowiska kompute-
rowego wspomagania prac projektowych jest
stacja graficzna WS10 firmy SIEMENS. Jej ce-
chy uzytkowe sprawiajg, ze jest ona szczegol-
nie przydatna dla matych i sredniej wielkosc
biur projektowych. Jednostke centralna stanowi
produkt koncernu SIEMENSA, komputer SI-
COMP PC wyposazony w 16-bitowy mikropro-
cesor INTER 8088, wspomagany przez kopro-
cesor arytmetyczny 8087. Dalsze jego cechy
uzytkowe to: pamie¢ operacyjna 1MB, pamigc
na dysku twardym pojemnosci 10 MB typu Win-
chester, stacja dyskow elastycznych 720 KB z
mozliwoscia podtaczenia drugiej blizniaczej,
monitor alfanumeryczny 12-calowy z interakcyj-
nym ekranem, monitor graficzny 14-calowy 0 8
kolorach i wysokie] rozdzielczosci 640 x 480
punktow.

Stanowisko posiada pulpit graficzny do wprowa-
dzania polecen przy uzyciu myszy.

Przesuwajac mysz powodujemy przemiesz-
czanie po ekranie kursora oznaczajacego dany
punkt, a wciskajac odpowiedni przycisk wpro-
wadzamy automatycznie wspotrzedne do kom-
putera. W zestawie znajduja si¢ interface'y do
podtaczenia standardowej lub kolorowej drukar-
ki, dzieki ktore| projektant moze na biezaco ko-
piowa¢ obraz z monitora graficznego. Gotowe,
wysokiej jakosei rysunki wykonuje sie na plote-
rach w formacie A4, A3 lub wiekszym, zapew-
niajacych duza rozdzielczos¢ obrazu np. Hew-
lett Packard lub Roland DG.

Komputer SICOMP PC umozliwia podigcze-
nie interfejsu do sprzezenia z bardziej rozbudo-
wanymi uktadami CAD pracujgcymi w ramach
sieci komputerowe| typu Ethernet, dzigki ktore]
nastepuje wymiana informacji i wspotpraca kilku
jednostek. Software w opisywanej stacji graficz-
nej stanowi system operacyjny GSX86 bedacy
odpowiednikiem popularnego CP/M86 oraz
oprogramowanie graficzne ZD CAD typu Si-
GRAPH.



WARTO PRZECZYTAC

Wprowadzame danych w systemie stacji
graficzne; WS10.

0BStUGA | DZIALANIE

System obstuguje uzytkownik jezyka wejscio-
wego albo rozgatezionego ,menu” ekranowe-
go. Mozliwosci programowe SIGRAPH-u poz-
walajg na tworzenie rysunkow z elementow
podstawowych takich jak: punkt, prosta, okrag.
tuk okregu, prostokat.

Poziomy wyj 12-3456  Poziomy wy/. 1:2:35
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Poziom1: Ramka
Poziom 2. / /] Wat scl
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Poziom 3: Walek, czesc2

Poziom 4 . Watek,czese 3
{ i ;

Poziom5. /  Kreskowanie

Poziomb: Wyrmuary

Puste

Poziomy 7- 75-2 7

Technika warstwowa tworzenia rysunkow.
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|  System posiada funkcje specjalne, do ktorych
— nalezy wyznaczanie punktow przeciecia pros-

i e = tych, okregu i prostej, rysowanie stycznych do
‘__%“\fy - ,- okregu itd.

Sl . I _[ - Nanoszenie wymiarOw podstawowych naste-
L ! ‘ | puje automatycznie, zas skomplikowane fancu-
|L ! 7 chy wymiarowe wprowadza uzytkownik sam. W
E= %ﬁl = = | wygodny sposob dokonuje wszelkich opisow

Fﬁ;ﬁrd_‘I & wybranym rodzajem liter (wielkoSc, pochylenie).

l ] Ly Kreskowaqle przekrojOwI moze byc standardo-
= . = we lub mozna wprowadzi¢ wiasne.

// /’ B u ELE\\ Dla usprawnienia pracy definiuje sie symbole

= —) e aEe skfadajace sig¢ z podstawowych elementow geo-

(ke 1nhiyie o6 Zrets TRTaBTr Faren] == = metrycznych. Pod okreslong nazwa gromadzo-

ne sy one w pamieci | na zyczenie moga byc

odtwarzane. Pracownia moze wiec zestawic
zbior swoich wiasnych elementow podstawo-
wych 1 oznaczen.

Symbole moga by¢ dowolnie powtarzane na ry-
sunku, wielokrotnie obracane, przesuwane, po-
wigkszane i pomniejszane, mozna tworzyé ich
lustrzane odbicie, moga byc¢ takze wymiarowa-
ne lub oznakowane.

System wyposazony jest w tzw. technike
warstwowa. Polega to na tym, ze gotowy rysu-
nek skiada sie z rysunkow podstawowych na ro-
znych poziomach.

Rysunki z roznych poziomow moga by¢ nakta-
dane na siebie w dowolne] kombinacji jak prze-
zroczyste kalki z naniesionymi na nich rysunka-
mi sktadowymi. Mozna np. poziom 1 przezna-
czyC na ramkg z tabliczka rysunkowa poziomy
2. 3. 4 na rysunki czesci, poziom 5 na kresko-
wanie czesci, poziom 6 na opisy i wymiarowa-
nie, a pozostate poziomy beda niewykorzysta-
ne.

System SIGRAPH przewiduje 15 takich pozio-
mow (warstw).

Na zyczenie poszczegolnych uzytkownikow
firma SIEMENS dostarcza oprogramowanie
CAD o konkretnym profilu np. konstrukcje me-
chaniczne, projektowanie zaktadow przemysto-
wych, projektowanie obwodow elektrycznych.
Pakiety te dysponuja petnym asortymentem
symboli | oznaczen oraz specijalistycznych pro-
gramow obliczeniowych np. obliczenia wytrzy-
matosciowe belek, dobor tozysk, kol zebatych
(mechanika) do wykorzystania przez projektan-
ta.

Technika CAD wypiera tradycyjna deske kre-

slarskg i suwak logarytmiczny. zapewniajac bar-
dziej komfortowy | wydajniejszy srodek pracy
konstruktora.
W wyniku dalszego rozwoju zastosowan CAD
nalezy si¢ liczyc z wyeliminowaniem z konkuren-
cji tych osrodkow konstrukeyjnych, ktore nie dy-
sponuja ta technika.

Grzegorz Kostrzynski
Andrzej Gorecki

Matgarsaia hadiniowshicbsehunshy

Maclaw hakowsih

Klucze do BASICU”. Warszawa

Iy

1987, Wydawnictwo Naukowo-Techni-

Malgorzata Kalinowska, Wactaw Iszko-
czne. Naklad 60 tys. egz. Cena 300 zt.

wsk

W seni ,Mikrokomputery” publikowanej przez Wydaw-
nictwa Naukowo-Techniczne ukazata sie broszura , Kiucze
do Basicu”. Autorzy tej ksiazeczki, Maigorzata Kalinow-
ska-Iszkowska | Wactaw Iszkowski wpadli na bardzo ory-
ginalny pomyst oddania czytelnikowi do rak $Sciagawki
utatwiajace| postugiwanie sie roznymi wersjami BA-
SIC-a Przeznaczona jest ona gtownie dla osob majacych
pewng wiedze | doswiadczenie, stad sposob prezentowa-
nia informacy jest bardzo zwiezly. Omowiono w niej krotko
podstawowe cechy charakterystyczne dla czterech popu-
larnych u nas komputerow: Amstrad, Apple, IBM PC i ZX
Spectrum. Oprocz tego znajduja sig w niej listy polecen
wystepujacych w BASIC-u kazdego z tych komputerow
wraz z opisem sktadni. Dla wygody pogrupowane sg one
tematycznie, np. sterowanie programem, grafika, genero-
wanie dzwieku. Do kazdej z list dotaczono wykaz komuni-
katow bledow. Na koncu broszury zamieszczono ogélny
spis stow kluczowych jezyka oraz krotki ich opis.

Ksiazka stwarza gkazje dokonania szybkiego porowna-
nia i oceny mozliwosci sprzetu, jest zwiezlym przegladem
roznych implamentacji Basica. Moze byc cenna pomoca
przy #umaczeniu oprogramowania. ;

Szkoda, 2e autorzy nie rozszerzyli publikacji o wiado-
mosci dotyczace Atari i Commodore. Uzytkownicy tych
dwoch grup komputeréw na pewno beda zatowac, ze o
nich zapomniano.

Sam pomyst wydania ksiazki $ciggawki warto zastoso-
wac | do innych zagadnien informatycznych. Dobrze opra-
cowana pomoc lego typu bardzo utatwitaby zycie ludziom
stykajgcym sie z narozniejszym 1 niejednolitym pod
wzgledem rozwigzan hardware’owych i sottware owych
sprzetem. Moze ktos podjaiby sie opracowania ., Tablic in-
formatycznych”, kibre moglyby zawierac np. listy rozka-
zow roznych mikroprocesorow, doktadne mapy pamieci

komputerow itp.
(J-3.)

INFOKRAK '87

W dniach od 21 do 23 pazdziernika odbyta si¢ w Krynicy im-
preza o nazwie Krakowskie Spotkania Informatyczne INFO-
KRAK '87, poswigcona gtownie mozliwosciom zastosowania in-
formatyki w zarzadzaniu przedsiebiorstwem,

Zainteresowanie ta problematyka dawno juz wykroczyto poza
granice srodowiska zawodowego informatykow. Jest to zreszlg
logiczne — przeciez komputeryzacja firmy jest problemem dy-
rekcii | catej zatogi, a nie samych programistow. Znalazio to od-
bicie w skiadzie uczestnikow — byli wsrod nich dyrekiorzy, glto-
wni ksiegowi, ekonomisci. Byli takze pracownicy naukowi z wyz-
szych ucxelni. Okolo polowy uczestnikow stanowili informatycy.

Organizatorami imprezy byli: Towarzystwo Naukowe Organi-
zacjt | Kierownictwa, Polskie Towarzystwo Informatyczne oraz
Zakiad Informatyki Akademii Ekonomicznej w Krakowie.

Czy w tak szerokim gronie mozna dyskutowac o kompute-
rach? O komputerach prawdopodobnie nie, ale celem spotkania
byta dyskusja o zastosowaniach, a ten temal musi by¢ omawia-
ny z udziatem wszystkich zainteresowanych,

Wymiana pogladow (niekiedy dosé ostra) wykazata, ze mamy
troche interesujgcych koncepcji | wartosciowych wdrozen, ale
niestety nie mamy jeszcze w peini sprawdzonych w prakiyce,
dobrze funkcjonujacych wzorcow, czy ogolnych metod poste-
powania.

Moim zdaniem, na szczegdlna uwage zastuguje to, ze coraz
czgsciej podkresla sig, 1z jednym z waznych czynnikéw decydu-
jacych o pomysinosci wdrozenia systemu informatycznego jest
swiadomoscé | psychika uzytkownika. Jedna z czterech sekcji
obrad zgromadzita referaty pod wspdinym tytutem: ,Czynniki
spoteczne w zastosowaniach informatyki™. Tak jak wielu auto-
row, uwazam ze w warunkach dobrego dostepu do sprzetu oraz
nigztego oprogramowania narzedziowego, to wiasnie czynniki
spoteczne beda stanowi¢ najpowazniejsza bariere ograniczajaca
liczbe i zasieg udanych wdrozen.

Qczywiscie komputeryzowac sie nie mozna tylko teoretycz-
nie, ,na sucho”, totez uczestnicy konferencji z zainteresowa-
niem wzieli udzial w ,popotudniu z producentami™, podczas
ktarego swoje poglady na dzien dzisiejszy polskie] informatyki,
oraz swaje plany na przysziosé zaprezentowato kilka znanych
krajowych ftrm produkujacych sprzet | oprogramowanie.

Sumujac moge stwierdziC, ze takie imprezy sa bardzo potrze-
bne i chetnie wezme udziat w nastepnym INFOKRAKU, obieca-
Nym przez organizatorow przy pozegnaniu.

(ap)
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OPERACYJNY

Dzis kontynuujemy przeglad pod-
stawowych pojec informatycznych.

System operacyjny, to program (lub racze] zespot
programéw) nadzorujacy bezposrednio prace systemu
kemputerowego. Z programem tym uzytkownik kom-
putera spotyka sie najczesciej — przy kazdym kontak-
cie z maszyna. Mysle, ze blizsze informacje na jego te-
mat zainteresuja zarowno uzytkownikow komputerow,
jak tez 1 ludzi obserwujacych informatyke z boku.

Zaczniemy od historil, i to z kilku powodow. Funkcje,
ktore dzis petni system operacyjny pojawiaty sie suk-
cesywnie na przestrzeni lat — fatwie] bedzie przedsta-
wiac je kolejno, prezentujac warunki w ktérych powsta-
ty. Zobaczymy rowniez, ze rozwoj oprogramowania byt
nieroczdzielnie zwiazany z rozwojem sprzetu. tatwiej
bedzie zrozumiec to co sie dzieje podczas rozwoju
sprzetu mikro | systemow operacyjnych tego sprzetu.

Mam nadzieje, ze taki powrot do historii pozwoli
przypomniec, ze informatyka nie powstata wraz z mi-
krokomputerem. Wprost przeciwnie. Mikrokomputer
jest jednym z je] elementow, powstat jJako koleny etap
rozwoju. Zapewne wcale nie ostatni etap. | wiasnie
przygladanie sie historii moze nasunte Wam podejrze-
nie, ze biorac pod uwage realne proporcie, mikrokom-
puter wcale nie jest w informatyce najwaznigjszy —
przynajmniej na razie.

Wroémy jednak do naszych baranow, a konkretnie
do tych zamierzchlych czasow, kiedy ogromnej wigk-
szosci Czytelnikow 1 Autorow |, Bajtka” nie byto jesz-
cze na swiecie, za to istniaty juz | catkiem niezle praco-
waly pierwsze elektroniczne maszyny liczace. Ich uzyt-
kownicy to nie przecietni zjadacze chleba, lecz wysoko
wyspecjalizowani fachowcy. Zwykle tworcy maszyny |
autorzy programow oraz specjalisci oczekujacy na wy-
niki obliczen — ci ostatni byli niezbedni, bo ktos prze-
ciez musiat sprawdzi¢, czy komputer dobrze policzyt.
Proces przygotowania obliczen | ich nadzorowania byt
bardzo czasochtonny i wymagat gtebokie] znajomosci
drutdéw maszyny oraz zagadnienia, ktore byto rozwig-
zywane, a satysfakcja, ze maszyna policzyta dobrze byta
chyba warta przynajmniej tyle co same wyniki obliczen.
Generalnie, na tym wstepnym etapie, cztowiek byt nie-
zastagpiony w bezposrednim kierowaniu pracg maszy-
ny. Ci, ktorzy tutaj wykrzykneli: to jest ten etap, na kto-
rym jestem ja i moje Spectrum lub Commodore, s3
niestety w btedzie, chocby dlatego, ze wtedy nie byto
jeszcze BASIC-a. Gdyby jednak mieli racje, to nie za-
zdrosctbym im zbytnio — z naszego punktu widzenia
postugiwanie sie pierwszymi komputerami bylo piekiel-
nie pracochionne i skomplikowane. Jednak wtedy byto
to duze utatwienie w pracy naukowcow, ktorzy musiel
wykonywac bardzo skomplikowane obliczenia numery-
czne, wiec cztowiek i jego lampowy przyjaciel mogliby
zy¢ diugo | szczesliwie, wspomagajac sig nawzajem,
gdyby nie demon postepu, ktoremu zawsze mato tego
co jest.
T S I 54 T T . o

KOMPUTERY PRZYSPIESZYLY
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Nowo powstajace modele maszyn matematycznych
liczyly coraz to szybciej. W takim razie musiaty tez
szybcie] wprowadzac dane | wyprowadzac wyniki obli-
czen. Nie tylko jakosc lecz i liczba komputerow rosta,
wiec mozna bylo rozwiazaC coraz wigce| zagadnien,
lecz do tego celu trzeba byto pisac coraz wigce| pro-
graméw. Ludziom znudzity sig zera | jedynki, z ktorych
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budowali programy. Pojawiaja sig pierwsze jgzyk! pro-
gramowania, musza sie wiec pojawic lakze translatory
dla nich. Skutkiem tego proces wykonywania obliczen
wzbogaca sie o liczne nowe elementy 1 oczywiscie
znacznie sie komplikuje.

Przypomnijmy, ze aby program magt by¢ wykonany

przez procesor komputera, musi zostac zapisany w pa-
mieci operacyjne|, w postaci ciggu rozkazow maszyno-

wych (pisatem o tym w numerze 8/87) Tak wigc pro-
gramy przygotowane na nosnikach papierowych (tas-
my lub karty perforowane), bez udziatu komputera
(ang. offline), muszg zostac przygotowane do wykona-
nia. Najpierw musimy umiescic w pamiecl gotowa do
wykonania tresc¢ programu translator, np. weczytujac ja z
tasmy perforowane). Nastepnie uruchomi¢ wykonanie
tego programu. Uruchomiony translator musi wezytac
tres¢ programu do przettumaczenia (tasma) | wygene-
rowac kod maszynowy przettumaczonego programu
Kod ten bedziemy chcieli wykonac, wiec powinien byc
umieszczany w pamiect komputera A tam na razie ste-
dzi pracujgcy translator, wiec kod wynikowy bedziemy
na biezaco perforowac na tasmie, | wczytamy do ma-
szyny gdy translator skonczy prace | bedzie go mozna
wyrzucic. Ostatecznie wczytany | uruchomiony pro-
gram wynikowy zwykle potrzebuje danych (kolejna ta-
siemkal) | jeszcze trzeba mu przydzielic jakies urzg-
dzenie do wyprowadzania wynikow. Uff, straszne to,
nawetl do przeczytania a co dopiero do wykonania w
praktyce. Szczegolnie jesli sie ma swiadomosc, ze za
kazda minute korzystania z komputera bede musiat
stono zaptacic. (Milezeniem pomijam to co moégt miec
do powiedzenia programista, gdy przy samym koncu
obliczen program ,padi” z powodu jakiegos. nie wy-
Krytego wczesnie|, btedu).

ZAPLATANY TASMAM
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Programista — uzytkownik nie byi chyba zbyt szczesli-
wy, tym bardzie|, ze oprocz tego musiat |eszcze byc
zapatrzony w lampki. Zwrocmy uwage, ze za beziros-
kim stwierdzeniem: ,lrzeba wczytac tasme"” kryje sie
sporo pracy. Wezytanme tasSmy przez maszyne, to prze-
ciez tez wykonanie przez procesor serii rozkazow.
Skad biora sie w pamieci te rozkazy — przeciez nie z
tasmy, bo to btedne koto. Musimy miec do dyspozygji
tak zwany pulpit techniczny, z ktorego (naciskajac gu-
ziczki) bedziemy sig uprzejmie zwracac do procesora, i
na ktorym (ogladajac zapalajace sig 1 gasnace lampki)
bedziemy czytac informacje o stanie maszyny. Oczy-
wiscie komunikacja w obie strony wytacznie w [ezyku
maszyny!

Widac juz chyba wyraznie dwie powazne rzeczy do
zrobienia — nalezy zgromadziC procedury odpowiada-
jace typowym, wykonywanym przez operatora czynno-
sciom, np. zatadowanie programu binarnego z tasmy
do pamieci, uruchomienie wykonania programu, 1id.

— trzeba zaczac kontaktowac sie z maszyng bez
uzycia pulpitu technicznego. W tym celu dotaczono do
komputera elektryczna maszyne do pisania, Poniewaz
jednak procesor zupetnie nie rozumiat pisanych na niej
polecen, trzeba jeszcze napisac program, ktory bedzie
wezytywat pisane przez operatora teksty, interpretowat
je | wykonywat. Jak wykonywat? Oczywiscie przez wy-
wotanie (uruchomienie) cdpowiedniej procedury. Np.
napisanie polecenia LOAD powoduje wezytanie z tas-

my programu binarnegoe | umieszcezenie go w pamiect:
RUN — rozpoczecie wykonywania obliczen, itd

To co powstanie, to program nadzorczy, przodek na-
§zZeQo sysiemu operacyjnego Zeby nasze rozwiazanie
miato wartosc praktyczna program ten musi caty czas
siedzie¢ w pamieci operacyjne. Jesli polecimy wyko-
na¢ program uzytkownika, to sterowanie powinno byc¢
przekazane do tego programu, a ostatnia instrukcjg
uzytkownika powinno by¢ przekazanie sterowania do
nadzorcy, ktéry wezyta nastepne polecenie operatora
wydane z... monitora — tak witasnie nazywata sie ta
elektryczna maszyna do kontaktu z komputerem. Dzis
to znaczenie stowa , monitor” zanika.

Zwrbemy uwage na daleko idace skutki tego rozwia-
zania (uproszczenie korzystania z komputera bylo ce-
lem i jest oczywiste, ale sa takze inne skutki — niby
uboczne, ale 0 ogromnym znaczeniu)

POJAWIA SIE NOWA JAKOSC

Powstatl program utatwiajacy wspolprace cziowieka z
maszyna. Jest to zwykty program, musi byC zapisany w
pamieci, musi by¢ wykonywany przez procesor. Skut-
kiem tego jest podziat zasobow komputera miedzy
programy uzytkowe | systemowe — czeSC pamigci |
czasu procesora X) trzeba na state przeznaczyc dla
programu nadzorczego. Nie jest to przejsciowa dole-
gliwos¢é — w przysziosci bedzie sie to pogtebiac. Doj-
dzie nawet do tego, ze konstruktorzy nowych maszyn
beda musieli uwzgledniac w swoich projektach specy-
ficzne potrzeby systemow operacyjnych. Taka jest
cena za zwalenie na komputer nadzoru nad procesem
przetwarzanta naszych zadan.

Skoro w systemie operacyjnym znajduja sig proce-
dury obstugl urzadzen wejscia/wyjscia, to piszac pro-
gram nie musze juz bezposrednio oprogramowywac
kazde| swojej transmisji, (sprawdzac, czy czytnik go-
tow, inicjowac czytania znaku, sprawdzac, czy wezyta-
ny poprawnie, itd) — moge skorzystac z procedury sy-
stemowe). Te z kolel poweduje powigzanie programu
juz nie tylko z konkretna maszyna (sprzetem), lecz | z
konkretnym systemem operacyjnym. Program dziata)a-
cy pod kontrola jednego systemu operacyjnego moze
nie zadziata¢ na tym samym komputerze pod kontrola
innego systemu. Czyli sam sprzet przestat byc jednoz-
nacznym okresleniem mozliwosci. Nalezy racze] za-
czat mowic © systemie komputercwym, majac na my-
sli nie tylkc sprzet lecz | oprogramowanie systemowe,
oba te elementy tworzace uzupeiniajaca sie catosc.
Dzistejszy uzytkownik czesto nie rozroznia funkcji wy-
konywanych bezposrednio przez sprzet, od funkcji wy-
konywanych przez oprogramowanie. W codzienngj
praktyce nie jest to wcale konieczne Wario sobie jed-
nak uswiadomic, ze bez oprogramowania systemowe-
go komputer {oczywiscie takze mikrokomputer) to kup-
ka ztomu o niewielkie| wartosci uzytkowe|. Warto row-
niez, przynajmniej z grubsza, znac funkcje i rozumiec
dziatanie tego oprogramowania, dlatego w przysziym
miesigcu systemow operacyjnych cigg dalszy.

(cdn)
Andrzej Pilaszek

x) Szczegdinie dotkliwe bylo to w przypadku pamigci
operacyjnej, gdyz tego wiasnie zasobu zwykle byto za
matlo.



Rozmowa z

inz. lvanem Malcem
— doradca

ds. komputerowych
ministra przemystu
elektrotechnicznego
CSRS.

— lle mikrokomputerow uZytkuje sie obecnie w
Czechoslowacji?

— W przyblizeniu 70 tysiecy sztuk. Z tego okoto 20-
25 tys. naszej produkcji. Reszta pochodzi z NRD,
gdzie kupilismy ok. 17 tys. sztuk i z panstw kapitalisty-
cznych.

— W Tusexie dostac mozna minikomputery Ata-
ri i Spectrum, w agencji prasowej instaluje swoje
komputery Siemens, drukarnia bratysiawskiej
»Prawdy” pracuje w oparciu o zachodnioniemiecki
Linotype-6,... A gdzie miody Czechostowak kupic
moze za korony swoj mikrokomputer?

— Praktycznie nie moze.

— A przecieZ jeszcze w ubieglym roku...

— Zgadza sig. Nasz handel za nadwyzke dewiz za-
kupil ok. 2 tysigce mikrokomputerow, ktére sprzeda-
wano w zaleznosci od typu w cenie 5-10 tys. koron.

— Jakie to byly mikrokomputery?
— Atari — w wiekszosci — i Sinclair Spectrum.

— Diaczego zrezygnowano z tej formy sprzeda-
2y?

— Nie wiem czy zrezygnowano, jesl w tym roku
handel zarobi wigce| dewiz to by¢ moze przeznaczy je
na zakup kolejnej partii mikrokomputerow. Nie chcac
powigkszaC dtugu przeznaczylismy na zakup mikro-
komputerow tylko nadwyzke dewiz. Jestem by¢ moze
nieobiektywny w swoich ocenach, ale uwazam, iz jako
spoteczenstwo nie doroslismy jeszcze do powszech-
nego wykorzystywania mikrokomputerow — wytacza-
jac oczywiscie gry. Znacznie powaznigjszy jest prob-
lem wyposazenia w nie szkot, obecnie we wszystkich
szkotach srednich wykorzystywane jest ok. 7 tys. kom-
puterow — 5-10 w kazdej szkole.

— Jak zatem wytlumaczy pan absolwentowi ta-
kiej szkoly, ktory wie juz, jak i po co korzystac z
komputera, Ze nie moze go sobie kupic¢?

— 84 przeciez kotka mikrokomputerowe...

— Siedem kiubow Atari, niewiele wiecej Spec-
trum,

— Bedzie wigcej. Réwniez z mysla o prywatnym ryn-
ku obnizyliSmy optaty celne za przywdz minikompute-
row z zagranicy.

— Stwierdzif pan, ze jest by¢ moze nieobiektyw-
ny w swoich ocenach. Ilu jeszcze minister musi
miec subiektywnych doradcow, zZeby podjac
obiektywna decyzje ?

— Od spraw komputerowych jestem jedynym do-
radcq. Nie znaczy to jednak, ze minister decyduje kie-
rujac sie moimi opiniami. Wielu ludzi, caty aparal mini-
sterstwa przygotowuje optymalne rozwiazanie proble-
mu

— O tym, iz nalezy stawiac na elektronike i kom-
putery przekonywac pana nie trzeba. Jak pan prze-
konuje oponentow?

— Jak juz powitedziatem, nie jestem sam,

YKIEM

— Jednak w tym m.in. celu, popularyzacji, wyja-
sniania i przekonywania, stworzyt pan nowe pismo
»Elektronika”. Czy naktad 80 tys. jest wystarczajz-
cym argumentem?

— Mogtby by¢ wigkszy, ale przydziat papieru jest li-
mitowany.

— Kto czyta ,Elektronike”?

— Rozchodzimy sie praktycznie bez zwrotow, po-
mimo ze, w poréwnaniu z innymi czasopismami na na-
szym rynku jestesmy o ok. 30-40 proc. drozsi. Jestes-
my popularni, cho¢ nie wszyscy zgadzaja sie z koncep-
cja pisma. Konstruktorzy — amatorzy narzekaja, ze po-
swigcamy ich problemom za mato miejsca; uzytkowni-
cy komputerow, majgc do nas pretensje, ze za mato w
pismie programow, stawiaja nam za przykiad Bajtka.

— Moga go sobie bez problemu zaprenumero-
wac!

— Dla nas nie jest to wyjscie, ale oczywiscie, ze
moga. Sam przegladam go regularnie.

— Podobno juz w styczniu przysziego roku
otwarty bedzie w Pradze pierwszy w Czechosfowa-
cji ,dom software’owy”?

— Niestety, nie bedzie. Walcze od lat o powotanie
centrum programowego, opracowujacego koncepcje i
sposoby — mozna powiedzie¢: narzedzia — utatwiaja-
ce tworzenie dobrych programéw aplikacyjnych,

— W przypadku programow, zwilaszcza eduka-
cyjnych, sprawa wydaje sie byc o lyle istotna, iz
kiepskie narobig wiecej szkody niz przyniosa po-
Zytku.

— Obecnte najwazniejszym jest — wedtug mnie —
niedopuszczenie do monopolu instytutow naukowych
jako jedynych twércow programow oraz braku konku-
rencji miedzy nimi w tej dziedzinie.

— Jakie sa ceny i kto placi programiscie za
stworzenie oryginalnego programu?

— Uzytkownik programu moze dogadac sie z pro-
gramista i zaptaci¢c mu cene umowna.

— Na przykiad?
— Mozliwosc taka istnieje dopiero od miesiaca.

— Czy pana zdaniem, programy powinno sie za-
bezpieczac?

— Sadze, iz programy powinny by¢ zabezpieczane
przez programiste i formalnie na zasadzie praw autors
kich. Uwazam, ze programy beda lepsze, bardziej ory-
ginalne, jesli wiadomo bedzie konkretnie, kto jest ich
autorem.

— Luka, przepasc, ktora dzieli nas w tej dziedzi-
nie od czofowki swiatowej wydaje sie nie do przes-
koczenia. Czy ma pan algorytm wyjscia z tego te-
chnologicznego dotka?

— Jestem sceptykiem.

Rozmawial

Franciszek Penczek

Austriacy maja juz za
sobg dyskusje na temat
tego, czy i jak wprowadzac

informatyke do szkot.
Przedmiot pod nazwa elek-
troniczne przetwarzanie da-
nych zaczeto wprowadzac
do szkot w 1970 r. Najpierw
byt to przedmiot do wyboru,
a od 1977 r. stat sie obowiaz-
kowym skiadnikiem progra-
mu__nhauczania we wszyst-
kich szkotach technicznych.
Jednakze prawdziwa rewo-
lucje przezylo austriackie
szkolnictwo w___ubiegltym
roku, kiedy informatyke
jako przedmiot obowiazko-
wy wprowadzono do szkot
ogdlnoksztalcacych.

Wypracowanie programu nauczania
tego przedmiotu byto dzietem specjal-
ne| komisji, w sktad ktorej wchodzili
przedstawiciele Ministerstwa Wycho-
wania, Kultury | Sportu, zwiazkéw za-
wodowych, pracodawcow, pedago-
dzy, ekonomisci oraz inni fachowcy.
W rekordowo krotkim, rocznym okre-
sie ustalono nie tylko sam program
nauczania, ale rowniez sposob ksztat-
cenia nauczycieli, kierunki zakupu
sprzetu, potrzeby finansowe oraz
spoteczne nastepstwa wprowadzenia
nowego przedmiotu. Informatyka zo-
stata wprowadzona w ilosci 2 godzin
tygodniowo do klas 9-tych, natomiast
w klasach 10-12 mozna ja wybrac jako
przedmiot dodatkowy.

Problem  braku  wyktadowcow
przedmiotu rozwiazano w ciagu roku
organizujac 2 tygodniowe kursy dla
nauczycieli przedmiotow scistych. Uz-
nano, ze w pierwszym etapie 80 go-
dzin wyktadow zapewni wystarczajacy
poziom nauczania. Co roku podwyz-
szano niezbedny poziom wyszkolenia
nauczycieli, ktpry obecnie wynosi mi-
nimum 5 do 8 tygodni kursu.

W 1985 r. zakupiono sprzet — 1000
komputeréw osobistych firm Honey
Bull, Philips i Toshiba kompatybilnych
z IBM PC. Okazato sie, ze nawet dla
AustriakOw oryginalne IBM-ki sa za
drogie. Przecigtna szkota wyposazona
jest w szesc PC. Obecnie prowadzo-
ne sa negocjacie w sprawie zakupu
nowej partii 1000 maszyn, co w rezul-
tacie powinno doprowadzi¢ do otrzy-
mania 8 stanowisk pracy w kazdym
szkolnym laboratorium.

Szczegolny nacisk jest ktadziony na
zintegrowanie nauczania informatyki z
innymi przedmiotami. Chodzi przede
wszystkim o to, aby w ramach przed-
miotu nauczyc¢ wykorzystywania kom-
putera w roznych dziedzinach pracy i
zycia.

Najwigkszym problemem pozostaje
oczywiscie oprogramowanie. Opraco-
wanie, przetestowanie | wdrozenie
programu trwa od roku do 2 lat i kosz-
tuje ok. 300 tys. szylingow. W celu
pozyskania rodzimych programow
rozpisano konkurs wsrod nauczyciel,
ktorego efekty beda znane w kohcu
tego roku.

Aby nie zraza¢ uczniow do nowych
technologii wypracowano dosé cieka-
wy system oceniania. Przez pierwsze
pot roku nie stawia sie stopni. Po
pierwszym semestrze wystawiane jest
swiadeclwo z ogolna ocena postepow
| wiedy uczen musi sie zdecydowac,
czy na swiadectwie koncowym chce
miec wystawiony stopien czy nie. W
praktyce okazuje sie, ze 25 do 30%
stuchaczy nowego przedmiotu nie zy-
czy sobie wpisywania ocen do swia-
dectwa. Niski procent rezygnujacych
z klasyfikacji nie dziwi, wzigwszy pod
uwage, ze w coraz wieksze] liczbie
zawodow znajomosc informatyki jest
niezbedna do otrzymania pracy.

Marek Rudzinski
BAJTEK 12/87 23
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ZAPAMIETAJ

DUZY WYBOR
KOMPUTEROW
0D SPECTRUM
DO IBM
URZADZEN PERYFERYJNYCH
ORAZ DYSKIETEK
POLECA SKLEP

,,Computromx”

PSS Spotem, Krakow, ul. Garncarska 21
Sklep wydaje rachunki.

K-244
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

UGLUGL INFORMATYCZNE

2 zakresy o

opracowywanie, tlumaczenie, rozpowszechnianie
dokumentacji, oprogramowania oraz wgdawnictw

Informatgcznyeh
Realizowane przez ckapertow
2 rolitechniki Wroclawskie

Sekcja Dzialalnosci Gospodarczej AZS
tel.203700

50-370 Wroctaw Uyb.,Wyspiarfskiego 27

Politechnika Hroclawska

K-241
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Zgodnie z wczesniejszymi
zapowiedziami

P.2. , GALLECH"|

z siedziba w Miechowie serdecznie za-
prasza wszystkich zainteresowanych
do swojego salonu wystawowego
otwartego w kazdy dzien roboczy.

Specjalisci naszej firmy prezentuja:

— komputery 32-bitowe kompatybilne z IBM PC/AT,

— wielodostep pod systemem operacyjnym XENIX,

— jezyki baz danych pod systemem operacyjnym XENIX,
(INFORMIX SOL, FOXBASE+ — stuprocentowa zgod-
nosc ze standardem DBASE Il plus)

oprogramowanie baz danych pracujacych w sieciach
(SOL BASE, DBASE Il plus, CLIPPER AUTUMN 86),
kompilatory i interpretery jezykow (C, MS-PASCAL, MS-
BASIC, MS-FORTRAN)

procesor tekstu (Lyrix),

sieci D-LAN i E-LAN (typu D-LINK i ETHERNET),
sieciowe systemy operacyjne (IBM PC LAN PROGRAM,
D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NETWARE DRI-
VER, ADVANCED NETWARE 286)

Salon wystawowy miesci sig w budynku firmy w Miechowie przy
ul. Raclawickiej 31. Prosimy o wczesniejsze telefoniczne uzgod-
nienie daty przyjazdu, nr tel. 304—57, Miechow.

~—SERDECZNIE ZAPRASZAMY—

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza (Redakc-
ja Wydawnictw Poradniczych | Reklamy). 04-028 Warszawa Al
Stanow Zjednoczonych 53, pokoj 313, tel. 10-56-82.

Cena reklamy biato-czarnej wynosi 300 zt za 1 cm?. Do ceny
podstawowej doliczane jest 30% za dodatkowy kolor i 100% w
przypadku reklamy wielobarwne|. Ogtoszenie drobne kosztuje

61-324 Poznan, ul. Przemyska 31
tel. 77-50-42

— oferuje do sprzedazy naktadki programowe do sy-
stemu dBASE Ill, po zainstalowaniu ktorych uzysku-
je sie polskojezyczng wersje systemu z zachowa-
niem oryginalnej sktadni komend;

— przyjmuje zlecenia na oprogramowanie systemow
przetwarzania danych z zakresu obstugi ekonomicz-
nej malych przedsiebiorstw panstwowych | prywat-
nych.

Dodatkowych informacji udzielamy pisemnie i telefoni-

cznie.
K-260

| Programy, instrukcje,

200 zt za jedno stowo.

JEZELI POSIADASZ:

ATARI
ZX SPECTRUM Iub

ATARI

| literature
| wysyta: TIMEX
| BIURO USLUG zapewne znajdziesz
| KOMPUTEROWYCH w naszych propozycjach
| | DATAVISION interesujace programy.
ul. Faraona 6/57 Q%SEZKQ'_O%VK adres:
E(O{GFB'LUBHN K I 21-422 Stanin e
o ng 3?zgnla%;_aei<8) USRI e Katalogi koperta zwrotng. {SSS
_~ D 193] D 182




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

eks

ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR 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 jakosci | 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 |
sprawdzany bezptatnie w PWPOT , Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto ,Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-

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

Kontakt. Przedsiebiorstwo 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 wysokie| jakosci | 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,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajacych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtowne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsc/wyjsc, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typow o rézne| rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pamieci
na miekkich 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 digitizerow,

— nosniki magnetyczne,

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne, ‘3

— urzadzenia techniki video, i#:

— elementy i podzespoly elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD :
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore eﬂeks
1334 Republic of Singapore.

Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.
K-185
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171-175 Uxbridge Road, London W 13 9AA
Tel: London 8401715 Telex: 946581 Polan G Fax: 8407136

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE ZA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY
Wyltaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku

idealny do businessu w peini zgodny z IBM, maksymalne
rozszerzenie skali kolorow [do 64 kolorow], zgodny z EGA,
Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy
i software podobnie jak w PC 1512,

PC 1640 SD MD  Pojedyncza stagja d £ 470.-
PC 1640 SD CD £ 600-
PC1640 SDECD c i iele £ 750.-
PC1640DDMD  Podwoina stacj £ 570.-
PC 1640 bD CD WO a £ 700.-
PC 1640 DD ECD jna stacja dys £ B850.-
PC 1640 HD MD y dysk 20 MB, £ 850.-
PC1640HD CD  Twardy dysk 20 MB, kolorowy monito £ 990.-
PC 1640 HD ECD Twardy dysk 20 MB, kol. monitor wyscki rigl £ 1130.-
Najpopularniejszy PC Europy:

[40% rynku brytyjskiego] — PO ZNIZONYCH CENACH:

Zgodny z IBM. w skiad wchodzi: mysz, zegar Quartz, oba

interfejsy, software: MSDOS, DOS +, GEM z Desktop & Paint,

Locomotive BASIC 2.

PC1512SDMM  Pojedyncza stacja dyskow, monochrome moniter £ 390.-
PC 1512 DD MM  Pocdwojna stacja dyskow, menochrome monitor £ 490.-
PC 1512 SDCM  Pojedyncza stacja dyskow, kolaorowy monitos £ 530.-
PC1512DDCM  Podwdjna stacia dyskow, kolorowy monitor £ 630.-
10-DS uniwersalne dyskietki 51/4" D/S D/D [10 sziuk] £ 10.-
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4™ D/S D/D (10 pudetek po 10s2t.] £  895.-

* Polanglia Ltd. dodaje bezplatnie 10 dyskietek 5 1/4” D/S D/D przy zakupie «
kazdego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksiazke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry
wraz z kazdym PC 1512

przy zakupie PC 1512 iub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka
AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku '87],
oraz przy zakupie dwoch lub wiecej PC na jednego odbiorce

NAJWYZSZEJ kiasy

po zadziwiajaco niskich cenach [z kablem]:

* Nowa DMP 3160: 160 cps [NLQ 40 cps]

* DRUKARKA ROKU: DMP 4000 — 15" 200 cps [NLQ 50 cps]
100 réznych mozliwosci druku wiacznie z grafika

* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps]

£ 160.-

£ 275.-
£ 300.-

zarowno jak | komputery AMSTRAD — NAJTANIEJ W POLANGLII
ceny wiacznie z kablem do [EM. PC 1512, PC 1640, itp

NL-10 wraz z "paraliel interface”, 120 CPS [NLQ 30 cpsi

NX-15 120 cps [NLQ 30 cps]

NB24-15 [24-iglowa]. 216 ¢cps (LQ 72 cps)

NB-15 [24-igtowa]. 300 cps |LO 100 cps]

* Za specjalny kabel do AMSTRAD CPC --doptata £ 5.~

MMM

WM

gls8
1 ]

<

Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarka ‘LETTER QUALITY’

cena inauguracyjna: £ 475.-

w skiad wchodzi: drukarka 15" ‘daisywheel’ 0 doskonatej jakosci druku
[LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM + naped dyskow 1 MB + software:
LocoScript 2, LocoSpell [stownik angieiski], LocoMail.

tow wznowiono produkcje niezawodnego komputera

— pOo nowej nizszej cenie

puter 256K, pojedyncza stacja dyskow. monitor drukarka
£ 295.-
""" K podwona stacfa dyskow, monitc
£ 385.-
Popularna seria komputerow domowych
po rewelacyjnie niskich cenach:
CPC 464 Z kompu 1+ zielony monitor £ 150.-

CPC 464 K «or owanym ma = orowy monitor £ 220.-
CPC 6128 2 «ompute udowana stacje dyskow + zielony monitor £ 220.-
CPC 6128 K komputer 128K z whudowana stacja dyskow + kolorowy monitor € 300.-
10-DK dyskietki 3" [10 sztuk] £ 25.-
FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskow do CPC 6128 z kablem £ 100.-
RS 232 C serial interface do CPC 6128 1+ scftware £ 60.-
MP-2 modulator TV da CPC 6128 £ 30.-
MP-1 modulater TV do CPC 464 £ 15.-
J¥-2 joystick do CPC 464 |ub CPC 6128 £ 15.-

Nowe

[produkcja pod kontrola jakosci AMSTRADA]:
SP+2 komputer 128K z wbudowanym magnetofenem £ 115.-

JSJ + siw joystick | software do SP+2 £ 15.-
SP+3+J8J komputer 128K z wbudowana stacjg dyskow wraz z joystick'iem
i software £ 190.-

* W ceny wliczone s3:

wszelkie koszta dewizowe zwigzane z przesyltka, tzn. koszta F.Q.B. w Wielkiej
Brytanii, opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export
Licence, itp.

W Polsce zapewniamy serwis na sprzet AMSTRAD i STAR jedynie zakupiony
w firmie Polangiia Ltd.,

Serwis Gwarancyjny:

wykonywany jest w Polsce za posrednictwem T.E — |. REMEX dostgpny za
dodatkowa optate £ 30.- doliczona do zamowienia za kazdy komputer AMSTRAD
lub system PCW, natomiast £ 15.- za kazda drukarke, komputery Sincair

i pozostaty sprzet objety ta oferta. Serwis pogwarancyjny odptatny w polskich
ziotych, dostepny jest dla wszystkich klientéw Polanglii

Osoby zakupujace sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych iub

w sklepach nie s uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Polsce.

30 DOLAROW USA
 OD POLANGLII

Na 2zakonczenie pomysinego roku dla
wszystkich, ktorzy ztozg zamowienie do
konca 1987 r. na rewelacyjny AMSTRAD
1640 (najlepszy na rynku PC, w peini zgodny
z IBM)

A NAWET 50 DOLAROW
DLA STALYCH KLIENTOW

tzn. zamawiajacych po raz drugi PC 1512/
1640 (nalezy wskazac¢ numer faktury ostat-
niego zamowienia) oraz dla zamawiajacych
(nawet po raz pierwszy) PC 1640 Z DRUKAR-
KA.

Zataczam czek lub ks
Broadway Branch (
przez bank

w celu rejestrac|i sprz
Wsazelkie transakc|e
Podpis wplacajacego. ..

demosci, ze, w wypadku odbior

Zgodnie z warunkami aktualne] oferty firmy Polanglia Ltd., niniejszym zamawiam:

...... £
£
£

PLUS kwota pobierana przez Barclays Bank — £ 4.
Razem - £

= zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konta Nr 70736805 w Barclays Bank PLC, Ealing
_48), 53 Tt My

he Broadway, LONDON W 5 58, zrealizowarego w dniu

Vo

! Jednocs
estem do zgloszenia sig do 2

nych

o o0 wia-

NAZWISKO | IMIE ODBIORCY
PELNY ADRES .
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COMMODORE 64

JEZYK ANGIELSKI

Z WYMOWA

Kurs dia poczatkujacych — 25 le-
keji: cena 1 lekeji 200 zi.
CWICZENIA StOWNIKOWE
GEOMETRIA i inne

Jan Jakuc, ul. Bema 5A/19
66-400 Gorzow WIkp. tel. 32-58-

15
G-121

ATARI @ AMSTRAD
SPECTRUM
(pr. uzytkowe)

— instrukcje polskie
— programy uzytkowe i gry
wysyla ,,MEGABAJT”
03-945 Warszawa. Paryska 17/29
tel. 17-76-16

rachunki dla instytucji
— informacje po nadestaniu ko-

perty zwrotnej
D-160

| — [ | — ||
ZX Spectrum

SERVICE

PME ELEKTRONIK
ul, Legionowe 23

ST, BLASKICH

129
489 Y@’;“Tsa, 106

SPECTRUM — wymiana

programow

Marek Jastrzebski,

Putaskiego 1/49 )

28-100 BUSKO-ZDROJ
G-110

- Naprawy

-
- Programy 900—16"0
~interfeafsy

M

-8P=-DOS

PMS elektronik, ul. Legiono-

wa 23, 01-343 Warszawa.
K-79

VIDEO-BIT

ATARI, SPECTRUM, TIMEX
Programy pocztg i na miejscu
— rachunki
— ATARI

mow

ponad 1000 progra-

— co 10 program GRATIS
UWAGA: Tylko u NAS, tylko w lu-
tym co 4 program GRATIS!HI V|-
EO-BIT ul. Matachowskiego 2,
P-100, 18-403 tOMZA 5
b-192

Agencyjny Zaktad Ustugowy
SPHW O/Ustug poleca ustugi
w zakresie:

— ZX SPECTRUM SERVICE

— nagrywanie i wypozyczanie
programow i gier kompute-
rowych na SPECTRUM,
ATARI, COMMODORE, row-
niez wysytkowo

— wejscia monitorowe w OTV
iOTVC

— przestrajanie UKF

— PAL'SECAM

— naprawy sprzetu Hi-Fl ste-
reo, rachunki, gwarancija.

Adres: Warszawa, ul. Mokoto-
wska 61, czynny w godz. 1200

— 1909, tel. 28-20-27.
D-179

SO S

agenc,ja miKrocomputerowa

Al A

3 4‘1—200 Sosnowiec P57

INSTRUKCJE

UDOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTERON

MODORE

K57

SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogi Bajteu!

Pisze niejako w uzupetnieniu odpo-
wiedzi udzielonej w , Bajtku” 9/87 ko-
ledze Stawomirowi Jozwiakowi w
sprawie rownaqgzesnego wykonywa-
nia programow BASIC-owych i pro-
gramu muzycznego. Znam dwie moz-
liwosci rozwigzania tego problemu.
Pierwsza, o ktorej pisates — czyli wy-
korzystanie przerwan, oraz druga —
niejako ,na okretke” — wyhkonanie z
tasmy magnetofonowej z nagranym
podkladem muzycznym oraz sygnata-
mi synchronizacyjnymi sterujacymi
wykonywaniem programu giownego.
Potrzebny jest wtedy rownieZ krociut-
ki podprogram odczytujacy w/w syg-
naly. Jezeli chodzi o sposob pierw-
szy, to jest on bez watpienia bardzief
~elegancki” i wygodniejszy. Poza tym
wcale nie ma koniecznosci samodzie-
Inego pisania programu w jezyku ma-
szynowym. Istnieje dosc rozpowsze-
chniony na naszym rynku oprogra-
mowania program SOUNDMACHINE,
ktory oprocz umozliwienia wygodne-
go zapisu muzyki z wykorzystaniem
wszystkich moZliwosci brzmienio-
wych komputera ATARI pozwala wy-
generowac (opcja CREATE) gotowy
program maszynowy odtwarzajacy z
wykorzystaniem przerwania VBI zapi-
sany utwor muzyczny rownoczesnie zZ
wykonywaniem dowolnego programu
w jezyku BASIC. Jedynym proble-
mem pozostaje napisanie programu
wczytujacego i uruchamiajacego wy-
generowany plik maszynowy. W wer-
sji dyskowej dyskietka z programem

OUNDMACHINE zawiera takze pro-
gram  demonstrujacy mozliwosc
Ludzwiekowienia” programow w BA-
SiC-u, oraz program AUTOMAT.BAS,
ktory takie udzwiekowienie umozli-
wia. Nieslety, sposob dziafania tego
programu (tworzy on plik typu AUTO-
RUN.SYS mozliwy do wykorzystania
tylko przy pracy ze stacja dyskow)
uniemozliwia wspolprace z pamiecig
kasetowa.

Przyjmujac nieco inna zasade dzia-
fania napisatem kaselowa wersje pro-
gramu {aczacego i chetnie ja udostep-
nie zainteresowanym osobom.

Jesli chodzi o metode druga, dosyc
dobrym przykiadem jej wykorzystania
jest krazacy program pt. .6 lekcji jg-
zyka ATARI-BASIC”, w ktorym na tas-
mie, oprocz zasadmczego programu,
nagrany jest tekst czytany przez lek-
tora oraz sygnaly sterujace wykona-
niem programu glownego.

Swoimi doswiadczeniami na ten te-
mat chetnie podziele sie ze wszystki-

mi zainteresowanymi.
Marek Gorski
ul. Sukiennicza 3 m. 120
91-851 todz

Dziekuje za cenne uzupetnienie danegj
przeze mnie odpowtedzi. Sam nie zet-
knatem sie uprzednio z taka mozliwoscia
programu SOUNDMACHINE, stad brak
wzmianki ¢ nim

Produkcja mikroprocesorow rozpo-
czela sie od produkcji 4- | 8-bitowych.
Obecnie w powszechnych zastoso-
waniach profesjonalnych kroluja pro-
cesory 16-bitowe, aczkolwiek jest juz
w uzyciu wiele maszyn wyposazo-
nych w jednostki 32-bitowe.

Logiczna ekstrapolacja tego proce-
su bylyby mikroprocesory 64-bitowe.
W zwigzku z tym nasuwa mi sie pyta-
nie: czy sg prowadzone prace w kie-
runku stworzenia mikroprocesorow
64-bitowych oraz czy wprowadzenie
ich do profesjonalnych komputerow
osobistych wniostoby tylko zmiany
ilosciowe (wieksza pamiec operacyj-

na i szybkosc) czy rowniez jakoscio-
we?

Robert Repucha

ul. Swirkowa 11

19-500 Goldap

Prace tego typu z pewnoscia sa pro-
wadzone, chociaz na razie trudne jest w
prasie zagraniczne| odnalez¢ miarodajne
informacje na ten temat — takie badania
z reguty objete sa tajemnicg. Zadanie za-
projektowania | wyprodukowania mikro-
procesora 64-bitowego jest jednak z pew-
noscia bardzo trudne | pocigga za scba
szereg problemow technicznych, ktore w
ohecnym czasie nie sa |eszcze rozwia-
zane. Takie problemy wiaza sie rowniez
zZ samym procesem projektowania, ktory
wymaga uzycia komputerow wielkie
mocy przetwarzania.

Trudno okreslic, jakie dokladnie zmia
ny jakosciowe (a na pewno takie beda)
pociggnie za soba wejscie na rynek pro-
cesorow 64-bitowych. Warto |edynie
zauwazyc, ze diugosc stowa maszyno-
wego nie ma bezposredniego wptywu na
wielkosc przestrzeni adresowej, wyzna-
czane] szerokoscia szyny adresowej
procesora

Nasuwa sie takze spostrzezenie, ze w
chwili obecne| nie ma wyraznego zapo-
trzebowania na popularny mikrokompu-
ter z procesorem 64-bitowym. Rozwoj
oprogramowania mikrokomputerow wy-
raznie nie nadaza bowiem za rozwojem
sprzetu. Wielodostep, rownolegte prze-
twarzanie — oto moziiwosci stworzone
przez zastosowanie procesorow 32-bito-
wych, ktdre jednak rzadko sa wykorzy-
stywane — ze wzgledu na brak odpowie-
dniego oprogramowania

Jestem  posiadaczem  TIMEX-a
2048. Mam czesto potrzebe pisania
tekstow i uZywania grafiki (32 kolum-
ny i 256 x 175 to troche mato), a wiem,
Ze mozna w tym komputerze otrzy-
mac wieksza rozdzielczosc przez
OUT 255,6.

Po wykonaniu powyizszego OUT
wotrzymujemy zwezZone litery, ale na-
dal w 32 kolumnach i standardowa
grafike. Jak korzystac z tego trybu?

Jarostaw Musialik
ul. Pawia 37/40
Lublin, woj. legnickie

Po wykonaniu instrukcji OUT 2556
pamigC obrazu zostaje przeorganizowa
na w nastepujacy sposob: dotychczaso
wa, standardowa pamiec ekranu odpo-
wiada =zawartosci parzystych kolumn
obrazu (a zatem 0.2.4.. 62). Zawartosc
kolumn o nieparzystych numerach umie-
szczona jest w tzw. pamieci ekranu 2, to
znaczy w bloku zaczynajacego sie od
adresu 24567 1 siggajacego do 31487

Uzywana z poziomu Basic-a instrukcja
PRINT dziata tylko na pamieci obrazu 1
Stad wiasnie w trybie wysokigj rozdziel-
CzoSct znakl sg wezsze, ale tez vkazuja
sig¢ w co drugie] kolumnie ekranu.

Petne wykorzystanie mozliwosct grafi-
ki wysokiej rozdzielczosci na kompute-
rze Timex wymaga oscbnego zaimple
mentowania procedur grafiki 1 wypisywa-
nia tekstu dla tego trybu Da sig tego do-
konac 1 z poziomu Basic-a, takie dziala-
nie jest |ednak pozbawione sensu ze

wzgledu na zbyt mata szybkosc. Radzit
bym w tym celu skopiowac, odpowied
modyfikujac., procedury  systemowe
PRINT_ FP (2DE3). PRINT_ STRING
203C). Utworzenie procedur graficz-
nych bytoby trudniejsze | w zasadzie po
legac tu trzeba na wiasr ystowos

Warto jednak przyjrzec sie przediem
systemowym  podorogramom  PLOT
SUB (22E5), PIXEL_ ADD (22AA
DHAW_ 3 (24BA

Liczby w nawiasach stanowia szesna
tkowe adresy podanych procedur

Marcin Waligorski
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tys.z) | (USD) |

1

SINCLAIR

781 | =490 | _L 30-35
Z)(—Spectrum 8KE | 7085 | 115 } 100-110
IXSpectumPlus  110-120|  — \14%50
‘ZX Spectrum 12? + 2_ | 200 Z = |
EDru;a_rka SEM@HA GP 505 ‘ 65-85 ‘——_"\_11&120'
TMEX2008 | 9&10'0 |_146 g
Joystnck ‘ 45-7 -~ 8-12
COMMODORE
C-64 | 160170 | 219 ‘ 200230
128 i ‘ 240 ‘ 299 \ 340-360 |
128D 690 | | 850-900.
Amiga z monitorem kolorowym 1.2 min 4| — | ‘
Magnetofon 1531 s | o 48 i
Stac;a dyskietek 1541 ‘ 180 _ . ‘ 210—22[).i
Slaqa dyskietek 1571 240 E)g ‘ 270-290 |
Drukarka MPS-803 - _T 80 | — 200220
Dyskletk|5 114" (srednia ;akosc)JO 65-15 350 | 081 l
ATARI |
‘65XE  Jisao] 15 130140
11300 XE - e | 199 | — _"
.S_tacja dy;etek_1050 _€.180:90 . 187 21[%22(}—
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Nowoscia, niestety jeszcze nie krajowe| gietdy
jest nowy typ Amstrada. Pierwszy przenosny mi-
krokomputer tej firmy, o ktorym w przeciwienstwie
do poprzednich modeli dowiadujemy si¢ na 2—3
miesiace przed zaplanowanymi dostawami do skle-
pow.

PPC 512 S

jest wtasciwie odpowiednikiem CPC
1512 posiada 10 calowy monitor plazmowy z 80
kolumnami zasilanie bateryjne, karte graficzng
kompatybiing z MDA 1 CGA 0 rozdzielczosci
640x200 | wazy tylko 5.5 kg Cena tego mikiokom-
putera ma oscylowac w granicach 500 dolarow
amerykanskich. czyl 0 potowg tanie| od zblizonych
mikrokomputerow Toshiba | Compaq

Zamnteresowanych odsytamy do firmy Polanghia.
ktéra specjalizuje si¢ w posrednictwie | sprzedazy
wszyslkich Amstracow. Tel. 0441-840
1715

z Polswi 0-

£z
O OCAJTIIN (2707

| GIELDA | PEWEX | Sklep |
_BAJTKA” BALTONA ,Baitka”
{

Tomasz Kryszen, uczen Szkoty Podstawowej. 14
lat. Posiada Atari 65 XE i magnetofon XC 12. Zain-
tercsowania: sklejanie modeli, informatyka. Opro-
gramowanie: gry oraz programy uzytkowe Nawia-
ze kontakt w sprawie wymiany informacji o grach i
innych programach. Adres: 80-169 Gdansk. ul. Ka-
minskiego 5/182.

Marcin Primus, lat 14. Posiada minikomputer PHI-
LIPS VG 8020 system MSX. monitor, magnetofon |
stacje dyskow Zainteresowania: matematyka, in-
formatyka, chemia i fizyka. Oprogramowanie gry,
programy edukacyjne. Proponuje wymiang Opro-
gramowania. Adres: 43-100 Tychy ul. Gorkiego 40/
15

Monika Duda, uczennica lat 8 Posiada Commo-
dore 16 oraz Amstrad (Schneider 6128). Oprogra-
mowanie: (napisane przcz iatp“a rachunk: dla dzieci
at, geom CWICZENIe wyrazow

pisownt oraz wiele progr:imow firmowych. Propo-

nuje wymiane programow 1 hiteratury oraz wymiang
doswiadczen. Adres: D-6750 Kaiserslautern, Bar-
barossaring 32, RFN.

Jaromir Bajkowski, uczen lat 15. Posiada kompu-
ter Amstrad-Schneider 464 Zainteresowania:
wedkarstwo, literatura SF. Adres: 31-057 Krakow,
ul, Piekarska 11/12.

Marek Gorski, student Politechnikl todzkiel lat 28,

w wieku 5—12 I¢

Krajowa Agencja Wydawnicza w Warszawie podieta we
wrzesniu 1986 r. profesjonalna produkcig kaset z progra-
marm k(jmgulerm\fyml

Wszystkie oferowane sa w trzech wersjacn
ZX SPEC TRUM ATARI 800 XL'65XE/130XE. COMMO-
DORE R4 Dotychezas ukazaly sie nastgpujace pozycje:!

® BIOHYTMYINUMEHY SZCZESCIA

a7 'i'] aim 'J

Programy dia zwi stermikow wiedzy ezoteryczne) Skupaja
przy monitore J ICZ 0K sprawcdza swoj
bioryin [ rzZed le'C'r\u [ib treningiem bapoa - 1S1 |UZ
chodric do wroe - Kanahisiki

@ TIXO!NIM-Z

Mato znane gry 1ogiczne dla wsiys Frudzil
juz kosmiczny rozbo| i laserowy lerror Ze w SWE
walory dy S AR v SZKrole,
gk awy Lf £C

® KOtKO [ KRZYZYK

Gra wszystlum dobrze znana jednak zawsse emoc|onuig

ca Po raz pierwszy realbzdacja xompudlerawa wers| Mec:o
polowe)’ Twe) kompuler me da Cr w lep arze zadnyol
SZ2dNns

Gra dla miosnikow labrvntow O aowedzarmd me decydu-

Posiada ATARI 65 XE, magnetofon, monitor Nep-
tun. Oprogramowanie: programy muzyczne, grafi-
czne, jezyki. Zainteresowania: informatyka, muzy-
ka, elektronika. Podejmie korespondencie w celu
wymiany oprogramowania, literatury 1 doswiadczen
w pracy z ATARI Adres: 91-851 todz, ul. Sukien-
nicza 3/120.

Mariusz Wyszynski, technik elektronik, 24 lata.
Mikrokomputer ATARI 800 XL, stacja dyskow 1050.
Oprogramowanie: programy uzytkowe, gry. Propo-
nuje wymiang programow i doswiadczen. Adres:
96-515 Teresin ul. Waska 1

Zygmunt Siwinski, lat 34 technik mechanik. Mi-
krokomputer ATARI 800 XL, magnetoton XC 12.
Oprogramowanie: okoto dwustu gier | programow
uzytkowych. Proponuje wymiang oprogramowania
z uzytkownikami Atari. Adres: 95-035 Ozorkow ul.
Zachodnia 13 m 15

Pavel Kosik, posiada komputer ZX SPECTRUM.
Nawigze korespondencje w celu wymiamy Czaso-
pism komputerowych, literatury fachowe) oraz do-
swiadczen. Korespondencia w jezyku czeskim, ad-
res: MISKOVECKA 16, 04011 KOSCICE, CSSR.
Ulf Gebhard, student lat 23. Zainteresowania: hie-
ratura, komputery, informatyka, gry komputerowe
Nawiaze korespondencje w jgzyku niemieckim w
celu wymiany doswiadczen. Adres: R. ROTHKE-
GEL-STR 47. DDR-7500 COTTBUS

Leszek Spychata, student Politechniki Posiada
minikomputer ATARI 520 STMF Oprogramowanie:
gry. programy demonstracyne Zainteresowania:
informatyka oraz muzyka. Nawiaze korespondenc-
je w celu wymiany doswiadczen. Adres: 46-200
KLUCZBORK, ul. Krakowska 4

Marcin Knapik, lat 14, minikomputer SHARP
MZ-721. Proponuje wymiang firmowych gier oraz
programéw  uzytkowych. Adres: 82-200 MAL-
BORK. ul Dzierzynskiego 10/B/4

PROGRAMY KOMPUTEROWE KAW

e sprawnosc w niszczeniu klawiatury lub joysticka, lecz
umiejetnosc rozwiazywania roznego rodzaju problemow. Z

gra zwiazany jest konkurs — po dotarciu do SKARBCA

mozesz brac udziat w losowaniu nagrod!

® FUNKCJA KWADRATOWA

Program edukacyjny dostosowany jest do wymagarn pols-

kiego programu nauczania, oferuje roznorodne formy

przezentac)  sprawdzania wiadomoscl

® RACHUNEK PRAWDOPODOBIENSTWA cz. |
Przyjazny ™ program | kompetentny. clerphiwy nauc 7}*(=(|

N estande je piecle tematy ' at
fuze atu

cie Z te) ser

o programu W przygetowan!

oobrze BASIC swojege komputera? Jesl me.
Cl noznac go
W o Znajdzie sie cos
Sie |eszecze nauczy sskonala pozycla dla tych
orym nie wystarcoa \uz uzywan e

lenie) Jesh mysisz
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swojego komputera |e-

e ]"‘ < Fabawkl
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SAMI O SOBIE

ZAGLOWKA
| KOMPUTER

Hotny Mejera to malownicza miejscowosc w
potnocno-wschodniej Polsce. Niewielkie jezio-
ro, plaza, kawalek lasu. Nieco wyzej na skarpie
odrestaurowany dworek oraz wiekowy park. Ci-
sza | spokoj. Wymarzone miejsce wypoczynku,
ale nie tylko. Bo oto w dwoch salach dworku,
ktory okazufe sie byc Osrodkiem Szkoleniowo-
Wypoczynkowym Politechniki Biatostockiej zna-
lazty sie z poczatkiem wrzesnia monitory, kom-
putery i napedy dyskowe, a takze drukarki | plo-
tery, pofaczone jak nalezy kablami i przedtuza-
czami, a poza tym pudfa z dyskietkami, czyli
wszystko to co trzeba by rozpoczat prace oboz
mikrokomputerowy organizowany juz po raz
lrzeci przez biatostocka uczelnie.

Wprawdzie zdaniem organizatora mgr. Krzy-
sztofa Iwaszko tych 6 IBM-ow, 3 Schneidery
6128 oraz Atari 65XE | 130XE, to jednak zbyt
mato, gdyz na tym etapie umiejetnosci koniecz-
ny jest juz catkowicie indywidualny dostep do
komputera no [ nie przez godzrne czy hawet
dwie. A trzeba powiedziec, ze w pokojach Os-
rodka zamieszkato 22 uczestnikow, pragnacych
przez dwa tygodnie dzielic czas pomiedzy kle-
paniem w klawiature a ptywaniem zaglowka.

W programie obozu znalazty sie m.in.: Turbo
Pascal, edytory, Wordstar, Chiwtiter oraz Lettrix,
program graficzny Fantasy i baza danych dBase
Il Byty rowniez gry, a obozowa liste przebojow
wygraf Boulderdash IV w wersji na Atari.

Andrzej Karwowski

Uzwm!mcr ATARI XL./XFE

Df&f‘UjP ;AN?G !
au2y wyber prosroRow
a0 ¥oaputera RTAS

no tnsmach k; rpwych oraz duskietroch

SZC2eale0LyCr WRFOrMaC; 66 ZEROC28MU ZRRCZFD U0Zein:
ol:22 Lipea 17 ATAREX [u1:20 Patdziornike 42/27
62-000 RZESHI ll! £3-000 SRODA WLKP,.

ELECTRONICS EXPORT

P.O. BOX 869, London W5 tel. z Polski O-
0441 933 700 Anglia
poleca komputery roku 1987 Atari ST

520 STM + Drive SF 354+mon. SM 125 /360
520 STM +Drive SF 314 /335
520 STM+Drive SF 314 +mon. SM 125 /425
520 STFM (wbudowany drive) /280
520 STFM+monitor SM125 (spec. cena) /400
1040 STF (wbudowany drive) /450
1040 STF + monitor SM 125 /540
MEGA 2MB — nowosc /810
MEGA 2MB + monitor SM125 /200
Drive SF 354 135
Drive SF 314 /180
Dysk twardy 20 Mb SH 204 /540
Monitor mono /135
Monitor kolor SC1224 /349
Monitor kolor Philips CMB833 /270
Drukarka SMM 804 80 zn/sek /180
specjalna oferta — drukarka za darmo

STF+mon.5C1224 +druk+ SMME04 /799

Wszystkie Atari ST dostarczone z mysza, instrukcjami,i 5
dyskami z programami pokazowymi i emulatorem CP/M,
roczna gwarancia na czesci | przegladem zerowym w Pol-
sce wlczonym w ceny. Servis  Unicomp” tel. W-wa
554554. Do powyzszych cen nalezy doliczyé £ 15 (od ca-
fego zamowienia) na koszty zezwolenia, opakowania,
ubezpieczenia, koszt frachtu optacany w zlotowkach przy
odbiorze na Okeciu (psm C. Hartwig), Po dokonaniu
wptaty na nasze konto (Bank Handlowy w Warszawie sa,
oddziat Londyn, 4 Coleman Str, London EG2, na konta
200047-001) kopie wplaty bankowe| wraz z zamowie-
niem (dane odbiorcy, zawod, nazwa artykutu) nalezy
przestac listern polecocnym na nasz adres. Dostawa ok,
3—4 tyg. po wplacie. G-92

Czes¢ Maluchy!

Po raz pierwszy w naszej rubryce zaymie-
my sie programowaniem w LOGO. Wielu
Przedszkolakéow probowato jué oswajaé
sympatycznego zotwia LLOGO, wielu chcia-
toby ste nauczyc z nim rozmawiuc. Wiem o
tym z Waszych listow. Sprobujemy wiec dzi-
swaj zaprzyjaznié sie z tym mitym zwierza-
kiem.

Wersje LOGO dla poszczegolnych kompute-
row roznia si¢ nieznacznie miedzy soba. Istnieja
takze polskie wersje tego jezyka dla Atari |
Spectrum. My bedziemy korzystali z wersji an-
gielskie|, dostepnej dla wiekszosci mikrokom-
puterow.

Styszeliscie zapewne, ze programowanie w
LOGO to zupetnie co innege niz programowa-
nie w BASIC-u 1 to nie tylko dlatego, ze w BA-
SIC-u nie ma zotwia. Sprobujmy przekonac sie,
na czym ta innosc polega. Rozpaczynamy wigc
rozmowe z komputerem. Na ekranie pojawit sie
znak zapytania

2

oznacza to, ze komputer czeka na polecenia.
Napiszmy wiec:

? st
CO Oznacza ,pokaz zotwia". | rzeczywiscie, po
nacisnigciu ENTER/RETURN na ekranie ukazu-
je sig zotw w ksztatcie trojkata. Napiszmy teraz:

?1d 100
czyli ,naprzod™ o 100 krokow — zOtw przesuwa
sig przed siebie a jego ogonek rysuje kreske.
Piszemy dale;j:

?2rt90
W prawo” o 90 stopni — z0tw skreca postusz-
nie i ustawia sie pod katem prostym do naryso-
wanej kreski.

Juz widze Wasze zawiedzione miny — prze-
ciez bardzo podobnie postepuje sie w BASIC-u,
co w tym niezwyktego? Prosze jednak o troche
cierpliwosci, Teraz wyttumaczymy komputero-
wi, lub jesli wolicie, zotwiowi, jak sie rysuje
kwadrat.

?to kwadrat

»fd 100 rt 90

»fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

end
Jak zauwazyliscie, uczenie zotwia rozpoczyna-
my od stowa to (w polskich wersjach oto) a
konczymy stowem end (w polskiej wersiji juz).
Pomiedzy tymi stowami podaje sie czynnosci,
ktore ma wykonac zotw. Wystarczy teraz napi-
sac

? kwadrat
i ZOtw rysuje zadana figure.

Uczac komputer nowych stéw mozemy ko-
rzystac z poprzednich, np.;

?to dwakwadraty

» kwadrat

> rt 180

> kwadrat

»end
A te juz zupetnie co innego. Prawda? Zwrécécie
uwage, ze stowo ,dwakwadraty” napisane jest
tacznie. Stowa w LOGO nie moga zawieraé spa-
Cji.

Wiemy juz wystarczajaco duzo, by napisac
prosta gre. Jest to gra dla dwoch oséb, kicre na
zmiane steruja zotwiem. Kto wyprowadzi zotwia
poza dozwolony obszar lub , nadepnie” na po-
zostawiony slad, ten przegrywa. Zotw moze sie
przesuwac prosto, w prawo lub w lewo o te samag
odlegtosC. Dla ulatwiema stowa sterujace zot-
wiem beda jednoliterowe.

n — prosto
p — prawe
| — lewo

Dobrze bytoby, gdyby te objasnienia pojawiaty
sie podczas gry. Nauczmy wiec komputer wypi-
sywac je.

?to napis

» ¢t

> pr [n — prosto p — prawo | — lewo}

» end
ct oznacza kasowanie wszystkich tekstow.
pr to polecenie drukowania.

Teraz nauczymy zOtwia wykonywac poszcze-
golne komendy.

top

» rt 90

—OSWAJAMY ——

I 4

> fd 30

» napis

»end

ol

> 1t 90

» fd 30

> napis

rend

?ton

> fd 30

> napis

send

W nastepne] kolejnosci wyttumaczymy zot-
wiowi jak rysuje sie ramke.

?to ramka

» CS pu

» fd 150 rt 90 fd 240 pd

> repeat 2 [rt 90 fd 240 rt 90 fd 480]

> pu home pd

end
Cs to rozkaz czyszczenia ekranu.
pu oznacza ,podnies pisak” — od tej chwili az
do otrzymania polecenia pd ,opusc pisak” Zzotw
nie bedzie zostawiat sladu na ekranie.
repeat 2 jest to polecenie powtdrzenia dwa razy
czynnosci umieszczonych w nawiasach kwad-
ratowych.
home powoduje powrot zotwia do pozycji star-
towe].

Na koniec nauczymy komputer rozpoczecia
ary.

?to gra

» ramka

» napis

rend

Zwroécmy uwage na jeszcze jedna odmien-
nOSC programu napisanego w LOGO | BASIC-u.
Grajac w nasza gre wydajemy komputerowi
przez caty czas polecenia w LOGO, podczas
gdy w BASIC-u musielibysmy stosowaé instruk-
cie INPUT lub INKEY$ i odpowiednie skoki.
LOGO pozwala wiec na znaczne uproszczenie
programu.

Sadze, ze wszyscy polubiliscie zotwia LOGO.
Jesli tak, to bedziecie mieli okazje spotykac sie
Z nim czescig).

Romek
BAJTEK 12/87 29



Na gwiazdke dostane joystick i dyskietki lub dostane
tyzwy.

. Na gwiazdke dostane joystick i dostane dyskietki lub

tyzwy.

. Na gwiazdke dostane joystick lub dyskietki i dostane

tyzwy.

. Na gwiazdke dostane joystick lub dostane dyskietki i

tyzwy.

. Na gwizdixg dostane joystick lub dostane dyskietki

lub dostane tyzwy.
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Vi

ubus Literka z wielka niecier-

pliwoscia oczekiwat Swiat.

Szczegolnie interesowato go
jakie gwiazdkowe prezenty znaj-
dzie tym razem pod choinka. Pro-
bujac przewidzie¢ zamiary Swie-
tego Mikotaja zapisat sobie piec
roznych zdan. Pod choinka znala-
zto sie pie¢ workow z prezentami
dia Kubusia | jego rodzenstwa.
Nie wiemy ktory przeznaczony
byt dla naszego przyjaciela. Ustal-
my natomiast, czy kolejne zdania
zapisane przez Kube bylyby pra-
wdziwe, gdyby otrzymat on posz-
czegolne worki z prezentami. Wy-
niki wpiszemy do tabelki |. Jeslh
na przykiad zdanie nr 2 jest praw-
dziwe w przypadku otrzymania
worka C, w odpowiedniej rubryce
wpisujemy, 1, iesli jest fatszywe
piszemy O.

Po wypetnieniu tabeli mozemy
przystapi¢ do pokonywania tancu-
cha na naszej choince logiczne).
Wedrowke rozpoczynamy od
szczytu. Odczytujemy kolejne
zera i jedynki z tabeli | {poziomo) |
przemieszczamy sie wzdtoz tan-
cuchow, pomiedzy zawieszonymi
na gatgzkach bombkami. Jedynka
oznacza, ze powinnismy wybrac
tancuch zielony, zero — fancuch
czerwony. Oczywiscie po drodze
zapisujemy starannie liczby umie-
szczone na bombkach.

Otrzymany ciag cyfr jest szyf-
rem, kiory trzeba zdekodowacl
przy pomocy algorytmu przedsta-
wionego w postaci schematu blo-
kowego.

i
i numer:=1:
e Ty
: R mATI A ¥ TARE T TOL = 3 - ..':'?'
| WCZ9 100 ZMIENHA 1iciba e 10202
: o
i kodrclirzha-numery
: s '
4 1literal:=ChHRI(kod}
e = literas
L DRUKUJ li1ferad ~2225220 g
b

;  pumer iThumertl
1 = gt

Mozna to zrobiC przy pomocy
komputera lub... otowka. W tym
ostatnim przypadku z pewnoscia
przyda Wam sie tabela zmiennych
(tabela I}, do ktore| wpisuje sie
kolejne wartosci zmiennych wy-
stepujacych w programie. Przy-
kitad takiego dekodowania dla
liczb: 76, 119, 101, 101 przed-
stwiony jest ponizej.

TABELA ZMIENNYCH
i puaer ! 1igzha kod (11terad i drukarka

T
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Rozwigzania wraz z kuponem

konkurscwym nalezy przysytac
do 15 lutego 19288 roku.

Na tych, ktorzy nadesla prawid-
towe rozwigzania czeka kompuer
Atari 65 XE z magnetofonem
ufundowany przez PZ KAREN
oraz inne atrakcyjne nagrody. (b)
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Dbstarczenie mﬁrﬁjar’\ﬁkiéh probek gruntu nd
Ziemie wydaje si¢ byc¢ mlba:;hiej skomplikowa-

NIE TYLKO KOMPUTERY
MARS PO ,FOBOSIE"

dokonczenie ze sir. 32

Ekspedycje na Marsa trzeba wysyfa¢c w mo-
mencie, kiedy znajduje sie on z przeciwnej
strony Sfonca niz Ziemia. Do konca biezacego
stulecia takie -

okna astronomiczne

do startow na Marsa beda pojawialy sie mniej
wiecej co 2 lata. Uwzgledniajac te terminy
uczeni radzieccy przediozyli do dyskusji swo-
im zagranicznym kolegom program kolejnych
etapow badan Marsa. Koncowym celem tego
rogramu bedzie dostarczenie na Ziemie — do
000 roku — gruntu tej planety. y
Misja ,Fobos” moze by¢ rozpatrywana jako
ierwszy bardzo wazny, krok w realizowaniu
ego programu. Nastepny etap przewiduje bu-
dowe sztucznego satelity Marsa, ktorego zada-
niem bedzie obfotografowanie catej planety i
wykonanie badan w atmosferze i na powierz-
chni Marsa. . . mE e S
Jesli po_iazd kasmiczny wystartuje z Ziemi we
wrzesniu 1992 roku, to po 340 dobach w sre?-
niu 1993 roku osiagnie on okolice Marsa. Po
wejsciu satelity na orbite okolomarsjanska z
jego pokiadu zostanie wystrzelone urzadzenie
posiadajgce ?ecialn aparature napedowa
stuzacg do zejscia z orbity. Na wysokosci oko-
to 13 kilometrow wiaczy sie system spadochro-
now, nastepnie zostana zrzucone na po-
wierzchnige aparaty analizujace fizykochemicz-
ne wiasciwosci gruntu,a do atmosfery planety
wprgwadzony zostaje aerostatyczny balon-
sonda.

Przeprowadzono wstepna analize zestawu
aparatury naukowej przeznaczonej dla kazde-
o elementu ekspedycji. Powinien sig¢ tam zna-
ezc system kamer telewizyjnych mogacych fil-
mowac z odlegtosci od 5 do 10 metrow, spek-
trostrefowy polarymetr do badarn makroreliefu
powierzchni, spektometr gamma do badania
skltadu chemicznego poszczegolinych j‘i gatun-
kow, zestaw plazmowy, magnetometr. Aby wy-
brac¢ najbardziej korzystne miejsca do ladowania
dla przysztych ek ycji potrzebne sa dokiad-
ne i diugotrwate obserwacje tych samych rejo-
now powierzchni Marsa. W tym celu trzeba umie-
sci¢ na platformie obrotowej kamery telewizyjne,
dzieki czemu mozliwe bedzie automatyczne ich
..nap]:owadzanie i utrzymanie w odpowiednim kie-
‘funku.

Pomiary w podczerwieni pozwolg na wykona-
nie termicznej mapy powierzchni. Kompleks
aparatury meteorologicznej planuje sie umiescic
w gondoli balonu.

,Marsochody” — naprzod '*

Dane otrzymane w trakcie tej ekspedyc{i_ poz-
wolg\ na-przygotowanie kolejnego etapu badan
— dostarczenia na Marsa ,marsochodow”. Na
tym etapie uzyteczniejszy bedzie inny schemat
pojazdu kosmicznego, przewodujacy rozdziele-
nie go na dwa bloki: orbltalno-retranslacyjny ila-
ﬂiuj cy z samobieznym ,marsochodem™ na po-
adzie.

Aby ,marsochéd” (tzn. pojazd poruszajacy sie
po powierzchni planety) mogt swobodnie zmie-
niac swoje poloZenia, trzeba wyposazy¢ go w
okreslone ,intelektualne” mozliwosci. Pojazd
taki powinien np. umie¢ omijac przeszkody, kté-

ch 20-30 minut wczesniej nie spotkat na swej

rodze — przyktadowo tyle czasu potrzeba, aby
sygnaty radiowe dotarly z Marsa na Ziemie i 2 po-
wrotem. Diatego tez, oprocz systemu telewizyj-
nego, ,marsochod” trzeba bedzie uéy sazyc w
laserowy dalmierz korygujacy pojazd. Zasieg Ogo—
ruszania sie ,marsochodu” inien byc abli-

czony na setki kilometrow. Predkos¢ ruchu po-- ..
takze

ie uzalezniona od zasobu energii a
rzezby terenu i programu badawczego
na trasie jego porus  sie. W charakterze 2ro-

dia energii, zasilajag gojazﬂ. -moga byé wyko-
rzys%éhegabo batérie neczm'ago te"z’-m(':ewyklck-

nym elementem przediozonego przez radziec-
kich uczonych programu. Mozliwy jest nastepu-
jacy wariant: zostang wystrzelone dwa autono-
miczne pojazdy kosmiczne. Jeden z nich wylg-
duje na powierzchni Marsa a drugi bsd_me Je?o
satelita na orbicie okotoplanetarnej. Pojazd, la-
dujacy powinien mieC na Eglgiadzie rakiete nos-
na i niewielki pojazd samobiezny, ktory pobierzé
probki gruntu w pewnej odlegtosci od miejsca 13-
dowania.

Rakieta nosna, ktéra wystartm‘e Z pojazdu
znajdujacego sie na powierzchni Marsa, potaczy
si¢ z pojazdem krazacym na orbicie. Tam mars-
janskie probki zostgna przetadowane do specjal-
nego pojazdu wracajacego na Ziemie. Kiedy zna-
jdzie sig on w poblizu naszej planety — zostanie
Frzechwycony przez okotoziemska stacje orbita-
na.
ilajprawdopodobniej wstgpna analiza przywie-
zionych Erébek konana zostanie na pokiadzie
stacji orbitalnej. Pozwoli to na rozwigzanie jed-
nego z najtrudniejszych problemow catej ekspe-
dycji — problemu kwarantanny. Chodzi o wyklu-
czenie mozliwosci zarazenia naszej planety or-
ganizmami pozaziemskimi. Trzeba o tym pomy-
sle¢ choéby sama taka mozliwos¢ byta trudna
do uwierzenia. Rozumie sie tez samo przez sig,
ze konieczna jest sterylizacja pojazdu kosmicz-
ne%? przed startem z Ziemi, aby nie zarazi¢ z ko-
lei Marsa ziemskimi mikrobami. .

Operacja potaczenia na orbicie wokolomarsja-
riskiej zostata juz w zadowalajgcym stopniu
opracowana przez specjalistow radzieckich. Jed-
nakze, biorac pod uwage limit cigzaru podczas
lotow miedzyplanetarnych, rysuje sie jeszcze
ogromna praca w dziedzinie skonstruowania ba-
rdzo lekkich systemow potaczeniowych i agre-

atow,
: Kolejny etap badart powierzchni Marsa mog-
by rozpoczac sie w latach 2000-2005 przy po-
mocy duzych ,marsochodow” z wydiuzonym
okresem dziatania i zasiegiem do tysigca kilome-
trow.

Nastepnie, okoto roku 2010, wystana zostataby

ekspedycja kombinowana

pozwalajaca na ladowanie dwoch-trzech pojaz-

dow samobieznych na Marsie i pobieranie pro-
bek z dwoch-trzech réznych miejsc.

W wyniku tego cyklu badart okoto 2020 roku
zostang stworzone warunki dla ekspedyciji pilo-
towane] — z ladowaniem kosmonautow na Mar-
sie.

Przewiduje sie, Ze proponowanym przez uczo-
nych radzieckich programie badawczym Marsa
wezma udziat organizacje naukowe oraz specja-
lisci.z wielu innych krajow. Doswiadczenie zwia-
zane z realizacja rggir‘amu ~Wega” wykazato ja
efektywna moze by¢ taka kooperacja. '

Lot cziowieka na Marsa jest niemozliwy bez
wspoétpracy miedzynarodowej, zjednoczenia wy-
sitkéw wielu krajow. Planeta, ktéra otrzymala
imie starozytnego boga wojny moze dzieki takie-
mu lotowi sta¢ sie symbolem jednoczenia naro-
dow w pokojowym opanowaniu i wykorzystaniu
przestrzeni kosmicznej.

Jury Zajcew
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I pekty taki je- o~
jcia. By¢ moze juz wkréotce =
dowiemy sie o konkretnych |

Czy -~ wiek

Marsa? Amerykanski uczo-

ny Carl Sagan uwaza, ze ist-

1 nieja juz wszystkie przesta-

Ld

-

L e

nki do wykonania takiego
lotu. Niedawno odbyt sie te-
lemost  specjalistow  ra-
dzieckich i amerykanskich,
podczas kidéreqo omawiano
techniczne i polityczne as-

planach w tym zakresie...
zywiscie, lot cztowieka
na Marsa musi byé czescia
szerokiego programu badan
tej planety. PoprosiliSmy
wiec Jurija Zajcewa, kierow-

nika wydzialu w_Instytucie
Badan Kosmicznych Akade-

mii Nauk ZSRR. aby zapoz-
nat czytelnikow . Bajtka” z

Jradzieckimi_ planami_badan

Marsa, w okresie pomiedzy

rozpoczynajaca sie w przy-

Fobo§”

Jku” nr ...) a ewentualnym lo-
- |tem cziowieka na Czerwon

- Planete.

Doswiadczenie minionych lat wykazalo, ze
najbardziej efektywny z naukowego punktu wi-

I dzenia kosmiczny program badawczy to kilka
| lotow ku jednemu obiektowi z kilkuletnia przer-

wa. Chodzi o to, aby kazda ekspedycja tworzy-
ta baze pod nowe, bardziej ztozone ekspery-

menty. Tak wiasnie wygladat radziecki program §

badawczy Ksiezyca i Wenus. Podobnie bedzie

rowniez wygladat radziecki program badan ©

Marsa.

Dlaczego Mars?

Ma on bardzo interesujaca przeszios¢. W

il szczegolnosci, nie wyklucza sie istnienia nieg-
- 1 dys na tej planecie otwartych zbiornikow wod-

nych i gestej atmosfery: na fotografiach wyko-

I nanych z pokiadu pojazdéw kosmicznych wy-

Jraznie widoczne sa jakby owiane wiatrem

wzgorza i doliny, suche koryta rzek. Mars wciaz
jeszéze jest jednym z nielicznych zakatkow

kiadu Stonecznego, wobec kiorego ma sig na- |

dzieje, chociaz bardzo niewielka, na znalezie-
nie jakichs form zycia czy sladow jego istnienia
w przesziosci.
Jest to pierwsza planeta, na ktérej mozliwe
jest ladowanie kosmonautow. Lot ten jest wyjat-
owo kuszacy. Zreszta juz sam fak¥obecnosci
czlowieka na poktadzie lecagcego Ky Czerwonej

] Planecie statku kosmicznego czyni go intere-

sujgcym, jako ze interesujacy jest sam czio-
wiek, jego zycie i praca w kosmosie. .
Zdaniem wigkszosci uczonych start piloto-
wanej ekspedycji na Marsa powinien byc po-
przedzony wystrzelaniem w jego kierunku serii

automatycznych pojazdow kosmicznych, ktore =
pozwolityby, w kolejnych etapach, na wypraco- =

wanie techniki lotow na te planete. Pozwoliloby

to rowniez na wczesniejszy wybor najbardzie]

interesujacych rejonow planety dla kolejnych
ladowan i przeprowadzenie tam niezbednych
poszukiwan.
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