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Hasto ,Informatyka w szkole”
niezmiennie wzbudza w naszym kra-
ju emocje. Zle byloby, gdyby si¢ te
emocje nie pojawiaty. O ile bowiem
dosyc oczywiste sq juz technologicz-
ne, cywilizacyjne i spoteczne uwarun-
kowania rozwoju samgj informatyks,
to problem wprowadzania jej do
szkoty w dalszym ciggu nie jest jed-
noznacznie rozstrzygniety — i to nie
tylko u nas, cle rowniez w kilku kra-
jach nieco bardziej, mowigc ogled-
nie, rozwintetych.

Wszyscy na Swiecie zgadzajq sie,
Ze program wprowadzenia z'n)gorma—
tyki do szkot musi byé powigzany 1
wewnetrznie spojny z szerokim pro-
gramem komputeryzacji zycia spote-
czno-gospodarczego, must przygoto-
waé miodego czlowieka do zycia i
pracy w spoteczenstwie informacyj-
nym.

Jest rowniez zgoda co do tego, ze
Linwazja” komputerdow to juz nie
sprawa jutra, tylko jak najbardziej
realny dzien dzisiejszy. Jednakze je-
§li z punktu widzenia technologii
wszystko jest juz mniej lub bardziej
jasnme i oczywiste — widocznie sq
wyrazne erspekéywy zwielokrot-
nienia szybkosci dziatania, zmniej-
szenia rozmiarow  komputerow,
spadku ich ceny i zwigkszenia poje-
mnos$ci pamieci — to w zakresie sku-
tkéw pedagogicznych, psychologicz-
nych, metodologicznych 1 socjologi-
cznych pojawita sie ogromna liczba
pytan i problemoéw, otyczgcych w
prerwszym rzedzie tego, w jaki spo-
s6b wptynie komputeryzacja na zy-
cie, psychike, zachowanie i normy
moralne dorastajgcego pokolenia.

W szczegélnosci pojawiajq sie py-
tania: Na jakich podstawowych za-
lozeniach oprzeé wprowadzanie in-
formatykr do szkot jeko mnowego

rzedmiotu? Czy aby na pewno do-

rze wiemy, co wolno w tym zakresie
robié aby nie zdeformowaé psychiki
ucznia?

Czy w ogole nauczyciele cheg
wprowadzaé do swoich przedmio-
tow informacyjne technologie nau-
czania? Przecie? wiekszo$¢ szanow-
nych pedagogéw szkot podstawo-
wych 1 $rednich rozpoczynata swq
zawodowq kariere w okresie, gdy
nawet proste elektroniczne kalkula-
tory byly nowosciq! Jakie dziatania
nalezy w zwigzku z tym podejmo-
waé, aby pozytywniej usposobit
nauczycieli do informatyki?

Jaka jest opinia rodzicow w spra-
wie wprowadzania komputerow do
szk6t? Skoro dopominamy sie w kol-
ko wiekszego zaangazowania rodzi-
ny w procesy edukacji szkolnej — to
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nalezy rowniez pozyskaé jq dla wy-
sitku zwigzaneqo z unowoczes$nie-
niem procesu dydaktycznego, zwta-
szcza, Ze wymagaé to bedzie przeciez
wiekszego  wysitku  wszystkich
strom...

Co myslg o informatyce samt ucz-
niowie? Nie tylko ci najlepsi, ktorzy
z tatwoseig opanowuiqg komputer,
jak niegdys pitke, ale wszyscy, tgez-
nie z tyme najmniej zdolnymi.

Na jaki w ogdle model wyksztatce-
nia nalezy sie orientowaé — pPrzyro-
dnicze, humanistyczne czy mieszune,
a jesli to ostatnie, to w jakich propor-
cjach? Jaka powinna by¢ w zwigzku
z tym rola komputeréw? Na ile nale-
2y je stosowaé w tukich na przykiad
gzé?edzinach jak muzyka, czy plasty-

@

Jak nalezy ksztaltowac stosunki w
trojkqcie uczen — nauczyciel —
komputer?

Te i inne problemy sq obecnie go-
rgco dyskutowane przez uczonych
roznych krajow. Swiadectwem tych
dyskusgi jest chociazby ksigzka Ro-
gera Wiliamsa i Colin Macleana
,Computing in schols”. Niedawno
7ej przektad, w nakiadzie 50 tys. eg-
zemplarzy, wydali Rosjanie, Ktorzy
do wprowadzenia informatyk: do
szkot przystgpili wprawdzie ze spo-
rym opoznieniem, ale za to z olbrzy-
mig determinacjg. My jeszcze na
takq determinacje zdobyé¢ sie nie po-
trafimy.

Obiektywnqg przeszkodq we wpro-
wadzanw informatyki do procesu
dydaktycznego jest sama natura
szkoty. Jak bowtem wiadomo, szkola
to przede wszystkim okreslony sy-
stem: organizacyjny, dydaktyczny,
system metod i wartos$ci wreszcie.
Systematyzowacé¢ mozna jednak tyl-
ko to, co juz obiektywnie istnieje.
Stqd obiektywne trudnosci wiladz
oSwiatowych we wprowadzaniu do
szkot informatyki — czyli tego, co sig
dopiero rodzi, ﬁ?‘zynajmmej na po-
wszechny uzytek oswiatowy.

Ale ze sie wreszcie narodzic musi
— nie ma wgtpliwosci! Dlatego po-
Swiecamy ten numer ,Bajtka” roz-
norodnym aspektom wdrazania in-
formatyki do procesu dydaktyczne-
go. Nie jestesmy oczywilcie w stanie
zajqc sie catoscig problemu. Ale stoi-
my na stanowisku, ze 1 drobne kroki
sq w tym zakresie wazne. Przybliza-
jq one nas do urzeczywistnienia wiz-
ji spoleczenstwa informacyjnego, od
ktorego nie ma przeciez w historycz-
nej perspektywie odwrotu.

Waldemar Stwinski
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e NIE LICZMY

NA ENTUZJASTOW

Czym jest, a czym powinien by¢ komputer dla

polskiej szkoty?

Do dyskusji na tak sformutowany temat ,,Bajtek”
zaprosit dzis: Andrzeja Srzednickiego, prezesa

zarzadu Ogoéinopolskiego Fundacji

Edukaciji

Komputerowej, Grzegorza Turniaka, wicepreze-
sa zarzadu firmy ,Intersoff” oraz Wojciecha Gu-
zowskiego i Ewe Jaszunska, nauczycieli pracu-
jacych dzis w fundacji Pomoc Dzieciom. Redak-
cje reprezentowat Grzegorz Onichimowski.

Ewa Jaszunska — ... Komputer zmienia zupet-
nie charakter stosunkéw nauczyciel — uczen.
Wielu czytelnikow ,,Bajtka” z pewnosciq wie le-
piej niz ich wychowawcy, jak postugiwaé sie tq
nowgq technikq.

Red. Prosze Panstwa, zanim
spojrzymy przed siebie, sprobujmy
dokona¢ jakby krotkiego podsu-
mowania stanu posiadania naszej
szkoty. Czym dysponujemy?

Andrzej Srzednicki — Informatyka
w szkotach stoi jakby na trzech no-
gach. Sa to: sprzet, oprogramowanie |
kadra nauczycielska. Najtatwie] poli-
czy¢ dzis komputery. Mamy ich w
szkotach ok. 11 tysiecy. Najwiece| jest
starych Spectrum, Timex-ow i Unipol-

britow. Sa takze Atari 1 Commodore. |
wreszcie sa Elwro 800 Junior. Do nie-

dawna uwazano, ze wkrotce bedzie to
jedyny komputer szkolny, ktory z bie-
giem czasu wyprze wszystkie inne
konstrukcje.

Red. Dlatego, Ze jest najdosko-
nalszy?

Andrzej Srzednicki: — Nie. Nikt
nigdy nie powiedziat, ze ,Junior”, to
cudo. Uwazany byt jednak za optymal-
ny w naszych warunkach ze wzgledu
chocby na tatwy dostep do softwaru i
mozliwosci graficzne. Natomiast ja-
kos$¢ wykonania Juniorow, to sprawa

zupetnie inna. Trudno sie jednak dzi-
wiC tym niedorobkom. Wynikaja one
ze stanu naszego przemysiu, a nawet
szerzej, ze stanu kultury technicznej
spoteczenstwa

Wojciech Guzowski: — Dzis |ed
nak nikt nie zakfada juz, ze w szkotach
beda same , Juniory”. Najprawdopo-
dobnie| utrzyma sie roznorodnosc
sprzgtowa. Poza tym wraz z ogolnym
postepem, oddawaniem na swiecie do
uzytku coraz to nowoczesniejszego
sprzetu, inaczej juz wyglada odpo-
wiedz na pytanie: jaki komputer bytby
najlepszy dla polskiej szkoty? Progra-
mowa zgodnosc¢ , Juniora” ze , Spec-
trum”, tak interesujgca przed Kkiltku
aty, jest dzis wrecz szkodliwa.

Andrzej Srzednicki: — Zastoso-
wanie ,Juniora” w szkotach wiazato
sig takze z kwestig nieco ogolniejsza,
pewna polityka, ktora zaktadata, ze
dzieckc powinno spotkaé sie w szkole
z polskim komputerem, by nie ksztal-
towato sie w mim poczucie swoiste]
nizszosci. To zatozenie, jak mi sie wy-
daje, samo z siebie nie jest bynajmnigj
naganne.

Ewa Jaszunska: — Dodac chyba
trzeba, ze zostato ono sformutowane
PO raz pierwszy w programie powsze-
chnej edukacji informatyczne| zatwier-
dzonym w 1986 roku. Tam tez okre-
slone zostaty sposoby wdrazana infor-
matykt do szkot. Przyjeto m.n., ze
nauka informatyki podjeta bedzie tylko
w tych szkofach, gdzie jest i sprzegt, |
odpowiednio przygotowana kadra.
Stad witasnie elementy informatyki nie
sa, Jak dotad, przedmiotem obowigz-
kowym. Aby nim sig staty, potrzeba
nie tylko komputerow, ale przede
wszystkim kadry
Instytuty ksztatcenia nauczycieli | wie-
le uczelnt wyzszych podjeto sie je)
przygotowania.

Grzegorz Turniak: — W ten spo-
scb mozna jednak tylko nauczy¢ po-
stugiwania sie komputerami tych, kto-
rzy juz pracujg w szkole. Czy jednak
nie lepie] bytoby, gdyby zajgcia z mio-
dziezg szkolng prowadzita naprawde
fachowa kadra? W technikum w Otwo-
cku, do ktorego uczegszczatem, przy-
jezdzall na wykiady fachowcy z Insty-
tutu Badan Jadrowych w Swierku —
to byty lekcje, ktore pamigtam do dzis.

Red. A zatem nauczania informa-
tyki w szkole lepiej nie pozosta-
wiac w rekach nauczycieli?

Ewa Jaszunska: — Co to, to nte.
Umieigtnosct pedagogiczne sa nie-
mniej wazne, jak przygotowanie za-
wodowe

Andrzej Srzednicki: — .. a poza
tym gdzie szukac chetnych do prowa-
dzenia takich zajec? Na ludzi swobod-
nie postugujacych sie mikrokompute-
rami czekaja setki ofert znacznie bar-
dzie] interesujgcych, chociazby pod
wzgledem finansowym.

Wojciech Guzowski: — Dla mnie

tez |jest oczywiste, ze nie ma alterna-
tywy dla ksztalcenia samych nauczy-
cieli. Problem jednak polega na tym,
czy wiemy Jak ich ksztatcic? Dzisigj
czesto swoja przygode z komputerem
rozpoczynaja oni od nauki jezykow
programowania, a to przeciez nie ma
zadnego sensu. Znajomosc Pascala,
czy BASIC jest wazna dia kogos, kto
chce sam pisac programy. Nauczyciel
fizyki czy historii, ktory chce wykorzy-
stac na lekcji mikrokomputer musi
umiec sie nim wytacznie postugiwac,
korzystaC z oprogramowania juz
wczesnie] napisanego.

Red. I tak od tego, co jest, prze-
szlismy do tego, co byc powinno.
Do czego, zdaniem Panstwa, moze
sluzy¢ w szkole komputer? Jak
jego obecnosc w kilasie moze wply-
nac na cafoksztaft nauczania?

Andrzej Srzednicki: — Mowi sie
dos¢ czesto, ze wprowadzenie mikro-
komputeréw spowodowac moze prze-
wrot cywilizacyjny na miarg tego, ktory
zapoczatkowat Gutenberg poprzez
wynalezienie druku. W odniesieniu do
edukacji teza ta jest prawdopodobna
Tyle tylko, ze taki przewrot nie doko-
nuje sie nigdy z dnia na dzien. Pierw-
sze samochody, na przykfad, byty po-
dobne do bryczek i miaty analogiczne
zastosowania. Podobnie dzieje sig | z
komputerami. Na razie sa one czyms$
w rodzaju kwiatka przy kozuchu. Na
swiecie opracowano juz setkl koncep-
cji uzytkowania mikrokomputerow w
szkofach. Wdraza sie jednak tylko nie-
liczne. Gdy bowiem powaznie po-
dejsc do tego problemu okazuje sig,
ze to nie komputery trzeba dopaso-
wac do szkoty, tylko szkote do no-
wych technik nauczania opartych
m.in. na systemach informatycznych.

Andrzej Srzednicki — ... wprowadzenie mikro-
komputerow spowodowaé moze przewroét cywi-
lizacyjny na miare tego, ktéry zapoczgtkowal
Gutenberg (...) Tyle tylko, ze taki przewrét nie
dokonuje sie nigdy z dnia na dzien.
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Grzegorz Turniak — Do mojej firmy przycho-

dzq rodzice i pytajq: co pan ma edukacyjnego na
Atari? I biorqg wszystko. Nie zdajgc sobie sprawy
z tego, Ze program sam nie nauczy.

Ewa Jaszunska: — Poprzez wpro-
wadzenie komputeréw mozemy nieja-
ko rozsadzi¢ system szkolny od wew-
natrz. Jak to zrobi¢ praktycznie? Ano
trzeba, chociazby poprzez oprogra-
mowanie przeznaczone na uzytek
szkolny, uczy¢ miodziez rozwigzywa-
nia praktycznych problemow. Program
edukacyjny nie moze zatem stanowic
np. powielenia atiasu, tyle ze na ekra-
nie monitora. Uczniowi moze nato-
miast dobrze stuzyé np. baza danych
pozwalajgca na rezygnacje z , wkuwa-
nia” dat na rzecz nauczycielskiego
wykiadu analizujacego podane przez
program fakty i daty.

Andrzej Srzednicki: — Witasnie.
Np. bitwa pod Grunwaldem kojarzy
sie z data | ewentualnie opisem same-
go starcia podanym przez Diugosza.
Tymczasem byto to przeciez takze
olbrzymie, jak na owe czasy, przed-
siewziecie logistyczne. Jego symulac-
ja w programie komputerowym wigce]
powie o tamtych czasach | dniu dzi-
siejszym niz zbibr dat.

Grzegorz Turniak: — To rzeczywi-
$cie wazny problem. W naszym spo-
teczenstwie nie ma kultury i etyki ku-
pieckiej. Komputery, by¢ moze, po-
moga ja stworzy¢. Uczniowie za ich
pomoca mogliby rozwiazywac konkre-
tne problemy ekonomiczno-mene-
dzerskie.

Na ostatniej wystawie Home Office
PC British Council prezentowat m.in.
programy takie, jakich nam trzeba —
uczace zarzadzania, gospodarowania.

Wojciech Guzowski: — Czynnik
ekonomiczny nie grat u nas przez wie-
le lat niemal zadnej roli, takze w pro-
gramach szkolnych.

Andrzej Srzednicki: — Ja bym
kompleksowosci w odniesieniu  do
nauczania z wykorzystaniem kompu-
terow nie ograniczat tylko do spraw
ekonomii. Byta tu mowa o British Co-
uncil. Widziatem prezentowany przez
nich program edukacyjny poswigcony
ekologii. Ma on charakter gry symula-
cyjne|. Projekiuje sie w niej zbiornik
wodny, zarybia go, sadzi rosliny. | na-
gle przychodzi katastrofa ekologiczna.
Z pomoca komputera trzeba zatem
.zbudowac” jakis system ochronny.
Nie tylko trzeba policzy¢ jego koszty,
porownac je z przewidywanymi rezul-
tatami ich zamontowania, trzeba takze
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w trakcie budowy tego systemu wyka-
zac sig znajomoscia kilku dyscyplin —
fizyki, chemii, biologii itd.

Ewa Jaszunska: — Najogolnie| za-

tem mowiac komputer w szkole ma -

sens wowczas, gdy chcemy napraw-
de uczy¢ tworczo, zastepowac zapa-
mietywanie wiadomosci zdobywaniem
umiejetnosci, synteza posiadane| wie-
dzy.

Red. Czy jednak nauczycielom
taka rewolucja teZ bedzie sie podo-
baé?

Ewa Jaszunska: — Z pewnos$cia
nie wszystkim. Takie podejscie do
komputera jest raczej rzadkoscig. Zre-
szta programy szkole w ogole nie pa-
suja do takie] koncepcji wykorzystania
komputeréw. Na razie zreszta nau-
czyciele nie bardzo chca zaakcepto-
wac komputer w szkole takze z inne-
go waznego powodu. Otdz komputer
zmienia zupetnie charakter stosunkow
nauczycie! — uczen. Wielu czytelni-
kow , Bajtka” z pewnoscia wie lepiej
niz ich wychowawcy, jak postugiwac
sig ta nowa technika.

Andrzej Srzednicki: — To prawda.
Tutaj bardzo czesto jajo madrzejsze
jest od kury. Czesc nauczycieli akcep-
tuje taki partnerski uktad, czeS¢ nie
moze sig¢ do niego przystosowac. Za-
tamuje sie przeciez w ten sposob feu-
dalizm szkolny.

Wojciech Guzowski: — Szkofa
dziata odtworczo, komputer ma zdol-
nos¢ tworzenia grup tworczych. Tyle
ze takie ksztatcenie nie jest wcale dla
nauczyciela tatwiejsze od tradycyjne-
go.

Ewa Jaszunska: — A tymczasem
wielu nauczycieli mysiato, ze kompu-
tery pomoga im w pracy, wyrecza ich
np. w sprawdzaniu wiadomosct.

Wojciech Guzowski: — Skad jed-
nak nauczyciele mieli uzyskac¢ wiado-
mosci 0 spotecznych skutkach kom-
puteryzacji? Polski nauczyciel pozba-
wiony jest catej otoczki towarzyszace]
wprowadzaniu komputeréw do szkot.
Czy widzi je np. na poczcie, na dwor-
cu PKP, w sklepie?

Ewa Jaszunska: — Po raz pierw-
szy w naszym Kraju oswiata probuje
dziata¢ z wyprzedzeniem. Z tego na-
lezy sie chyba tylko cieszyc.

Red. Powrocmy na chwile do
dwoch pozostatych, innych niz

Wojciech Guzowski — Polski nauczyciel poz-
bawiony jest catej otoczki towarzyszqcej wpro-
wadzaniu komputerow do szkét. Czy widzi je na
przyktad na poczcie, na dworcu PKP, w sklepie?

kadra elementow szkolnej kompu-
teryzacji — sprzetu i programow.
Co, zdaniem Panstwa, naleZzaloby
zmieni¢ w systemie tworzenia i dy-
strubucji programéw edukacyj-
nych?

Grzegorz Turniak: — Przy prébie
odpowiedzi na takie pytanie zaktada
sie, ze taki system istnieje. Tymcza-
sem w praktyce go nie ma. Jest wpra-
wdzie np. katalog oprogramowania
dydaktycznego, w ktorym programom
uznanym za w petni odpowiadajace
nazwie edukacyjnych postawiono wy-
soka poprzeczke. Coz jednak z tego,
skoro praktycznie nie ma rynku takie-
go oprogramowania. Szkoty nie maja
po prostu srodkow na jego zakup po
cenach, ktore zapewniatyby produ-
centom chociazby zwrot kosztow.

Wojciech Guzowski: — Wciaz po-
kutuje u nas praktyka tozenia wytacz-
nie na sprzet. A oprogramowanie? To
sobie zorganizujecie — brzmi najczg-
scie] odpowiedz. | nauczyciele organi-
zuja, czyli kopiuja bez zgody autoréw
programu. A taka prakiyka jest nie tyl-
ko morainie naganna, pcwoduje, ze
wychowankowie w szkole uczg sig
nieuczciwosci. Dzieki nie) takze brak
w naszym kraju powaznych firm soft-
warowych specjalizujacych sie w tego
typu masowym, tanim jednostkowo
oprogramowaniu.

Grzegorz Turniak: — A jednocze-
$nie brak nam bardzo takiego softwa-
ru. Do mojej firmy przychodza rodzice
i pytaja: co pan ma edukacyjnego na
Atari? | biora wszystko. Nie zdaja so-
bie sprawy z tego, ze program sam
nie nauczy. Najwazniejsza jest moty-
wacja samego ucznia.

Ewa Jaszunska: — Wracamy do
tego samego — braku swiadomosci
spotecznej. Tego nikt i nic nie zastapi.
Musimy ja zatem ksztattowac. Dobrze,
ze ,Bajtek” podjat temat edukacji. Ale
,Bajtka” kupuja gtownie uczniowie. A
my musimy trafic do nauczyciel: 1 ro-
dzicow.

Red. Powrocmy na koniec do
tego, od czego zaczelismy, do
komputerow. Jakie powinny by¢
polskie komputery edukacyjne
przyszlosci?

Wojciech Guzowski: — Mowitem
juz o tym, ze ,Junior” bylby dobry na
dzis i najblizsza przysztosc, gdyby...
nie byt kompatybilny ze Spectrum. To
by zmusito nas wszystkich do siggnig-
cia przy jego uzytkowaniu po system
CP/M i jego biblioteke programow, do
siegniecia po siec.

Grzegorz Tuniak: — Duzo bardziej
od ,Juniora” przemawia do mnie kon-
cepcja Acorna BBC, komputera o
otwartej architekturze.

Ewa Jaszunska: — To jest rzeczy-
wiscie lepsza koncepcja. | sa juz pols-
kie plany budowy podobnego kompu-
tera, ktory zmieniatby swoja budowe i
mozliwosci z uptywem czasu, ktory
mozna by byto rozbudowywacé.

Andrzej Srzednicki: — Jaki nie
miatby by¢ nastepca ,Juniora”, juz
dzis mysle¢. trzeba o podjeciu prac
nad nim. Tymczasem oficjalnie takich
prac nie podjeto. Teoria poscigu mowi
0 koniecznosci poruszania sie po cig-
ciwie tuku, jaki zawsze zatacza tor sci-
ganego. Tak powinnismy dziatac. Juz
dzis duze srodki powinny byc¢ skiero-
wane do firm, niekontecznie panstwo-
wych, ktore podejma sie prac nad no-
wym komputerem edukacyjnym o bu-
dowie modutowej i mozliwosciach po-
rownywalnych z najnowoczesnie|szy-
mi dzis konstrukcjami.

Z komputerem edukacyjnym przy-
sztosci jest troche tak jak z catg szkol-
na komputeryzacja. Jest teoretycznie
program, s3 $rodki. Srodki te jednak
sa czesto tylko na papierze, a program
nie bardzo jest komu realizowac. Nikt
nie moze zaprzeczyc, ze udato sie do-
tad naprawde spcro zrobic, ze kom-
putery trafily do naszych szkdt. Tyle
ze dokonali tego entuzjasci. Dzis wie-
cej Juz na entuzjazmie opierac sie nie
Sposob.



Firma Atari wypuszczajac
na rynek nowy model MEGA
ST zamierzata nie tylko
urozmaicic oferte. Kolejne
dziecko rodziny ST $mialo

moze konkurowa¢ z IBM
PC/XT. Dwa megabaijty
RAM, czyli czterokrotnie

wiecej niz Atari 520 ST,
umieszczaja MEGA ST na
dobrej pozycji wsréd kom-
puteréw osobistych. Kazdy
uzytkownik z tatwoscia do-
strzeze zalety tak znaczne-
go powiekszenia pamieci
operacyjne;j.

Rowniez ewolucja rozwiazan konstruk-
cyjnych wyraznie zbliza MEGA ST do PC.
Wydzielono jednostke centralnag i stacje dy-
skow elastycznych wraz z zasilaczem |
umieszczono w oddzielne] obudowie. Dys-
kietki maja naturainie ten sam format ktory
zastosowano w 520 ST i 1040 ST, Pozwala
to bez ograniczen korzysta¢ z dotychczas
opracowanego oprogramowania przy jed-
noczesnej poprawie komfortu pracy dzigki
2 MB pamieci. Pomy$lano o wygodzie ob-
stugl stacji dyskow. Dyskietki wsuwane sa
do szczeliny wykonanej w przedniej Scianie
obudowy, co przy czestych zmianach pro-
gramow | korzystaniu z wielu zbiorbw ma
niebagatelne znaczenie. Na ptycie gtowngj
znajduje sie wsrod wielu uktadéw scalo-
nych tzw. blitter (potocznie mozna go okre-
slic jako dopalacz), specjalizowany uktad
zarzadzajgey grafika. Odcigza on gtowny
procesor od zadan zwigzanych z przetwa-
rzaniem obrazu | w odczuwalny sposob
arzyspiesza dziatanie programow. Na tylne;
scianie obudowy jednostki centralnej umie-
szczono wszystkie niezbedne ztacza: row-
nolegte, szeregowe, DMA, MIDI, dodatko-
we| stacji dyskéw.

Dolna skrzyneczka kryje w sobie twardy
dysk SH 205 o pojemnosci 20 MB z kontro-
erem i zasilaczem. Wymiana danych z pa-
migcig na piycie giowne| nastepuje poprzez
ztacze DMA (Direct Memory Access) gwa-
rantujace bardzo szybki dostep do informa-
cji. Korzystanie z twardego dysku optaca
sie szczegolnie przy programach wymaga-
jacych duzych rozmiarow pamieci.

W wygladzie klawiatury nic sie nie zmie-
nifo. Rozmieszczenie wszystkich klawiszy

tacznie z blokiem numerycznym i charakte-
rystycznymi rombami klwiszy funkcyjnych
jest identyczne. Tym razem jednak klawia-
tura tworzy oddzielny zespaot funkcjonalny
ktory mozna w razie koniecznosci potozyé
na kolanach bez narazania elektroniki kom-
putera na wstrzasy. Potaczenie z jednostka
centralng nastgpuje przez spiralny, elasty-
czny kabel dajacy wigksza swobode pracy.

Mysz jest juz dzi§ urzadzeniem, bez kto-
rego nie mozna sobie wyobrazi¢ obstugi
bardziej ztozonego programu. To niepozor-
ne pudetko kryie w sobie idee, ktora rewo-
lucyjnie wptyneta na zmiane oprogramowa-
nia | zblizyla przecietnego uzytkownika z
komputerem. Profesjonalne programy dzia-
tajace w MEGA ST w petni wykorzystuja za-
lety sterowania kursorem za pomoca my-
szy. Zwainia ona od koniecznosci statego
wybierania opcji klawiszami, wystarczy
wskazac odpowiedni piktogram symbolizu-
jacy zadany wariant z menu.

Podobnie jak w poprzednich modelach
mamy do wyboru dwa typy monitorow.
Pierwszy z nich, monochromatyczny 12-ca-
towy SM 125 gwarantuje wysoka rozdziel-
czos¢ 640x400 punktow. Obraz tworzy sie w
kolorze biatym i czarnym dajac ziudzenie
pracy na kartce papieru. Drugi polecany jest
uzytkownikom przywigzujacym wieksza
wage do grafiki, ktorym nie zalezy na tak
duzej rozdzielczosci. Monitor SC 1224 po-
zwala uzyskac 320x200 punktéw w 16 ko-
lorach lub 640x200 w 4 barwach.

Wspaniate mozliwosci techniczne, este-
tyka wykonania i komfort obstugi nie bytyby
wiele warte, gdyby nie znakomite oprogra-
mowanie. To wiasnie gry, edytory tekstow,
programy Kalkulacy|ne, bazy danych, jezyki
programowania i wypréhowany juz TOS z
GEM moga rozstrzygna¢c o powodzeniu
tego komputera wsrod uzytkownikow.

(73-)

DANE TECHNICZNE

PAMIEC

2 MB lub 4 MB RAM
192 KB ROM

STRUKTURA WEWNETRZNA

Mikroprocesor  16/32-bitowy  Motorola
68 000, czestotliwosc 8 MHz

Osiem 32-bitowych rejestrow danych
DziewieC 32-bitowych rejestrow adreso-
wych

16-bitowa szyna danych

KLAN ATARI

24-bitowa szyna adresowa

Siedem poziomow przerwan

56 rozkazow, 14 trybow adresowania, 5 ty-
péw danych

Zegar czasu rzeczywistego podtrzymywany
bateria

MozliwosC dofaczenie dodatkowych kart
np. z koprocesorem arytmetycznym

PRZECHOWYWANIE DANYCH

Zigeze do przytaczenia twardego dysku
Bezposredni dostep do pamieci 1,33 Mb/s
Wbudowane gniazdo cartridge’a
Whbudowana 3,5-calowa dwustronna, stacja
dyskéw elastycznych o pojemnosci 720 KB

ZL ACZA

Ztacze rownolegle drukarki

RS-232 (V-24)

Zigcze DMA dla drukarki laserowe] i dysku
twardego

Gniazdo do przyfaczenia dodatkowego dy-
sku elastycznego

2 gniazda joystickow

Wyjscie video dla monitora RGB lub moni-
tora monochromatycznego

Interfejs MIDI sprzegajacy z urzadzeniami
syntetyzujacymi dzwiek

KLAWIATURA

Klawiatura typu gwerty
Blok 18 klawiszy numerycznych

Klawisze sterujace ruchem kursora
Oddzielny procesor obstugujacy klawiature
Dotepne wersje z klawiatura angielska lub
niemiecka

DZWIEK

3 generatory dzwieku

Czestotliwos¢ generowanego dzwieku od
30 Hz do 16 KHz

3 kanaty

Czestotliwose 1 glodnosc dzwieku kazego
kanatu regulowana

Dynamiczna kontrola obwiedni
(ADSR)

GRAFIKA

dzwieku

Pamiec obrazu 32 KB
3 tryby rodzielczosci:

320x200 punktow w 16 kolorach {najniz-
s8za rozdzielczosc)

640x200 punkiow w 4 kolorach (srednia
rozdzielczosc)

640x400 punktéw monochromatycznych
(najwyzsza rozdzielczose)
512 kolorow

SYSTEM OPERACYJNY TOS Z GEM

Mozliwosc jednoczesnego otwarcia do 4
okien

Menu rozwijane

Biblioteka procedur uzytkowych GEM
Zegar czasu rzeczywistego

O tym, ze komputer mozna

wykorzysta¢ do nauki, nie trze-
ba nikogo przekonywaé. Oczy-
wiscie konieczne sa do tego
celu odpowiednie programy. |
tu pojawia sie problem.

Program edukacyiny musi by¢ napisany w jezyku uzyt-
kownika. Nie da sie po prostu skopiowac (czyta]: ukrascé)
gotowego programu zachodniego. Trzeba go wiec napi-
saC. Nie jest to jednak tatwe. Naprawde dobry program
edukacyiny wymaga wspotpracy kitku osob o roznych
kwalifikacjach: dydaktyka, metodyka, psychologa i progra-
misty. Mato kto jednak podejmie sie takiej pracy wiedzac,
ze zarobig na tym tylko piraci z gietdy.

Tym wigcej szacunku nalezy mie¢ dla nielicznych prob
podejmowanych w tym kierunku. Przewaznie jednak pro-
gramy te sg dzietem pojedynczych autorow i sifa rzeczy
nie moga reprezentowac wysokiego poziomu. Sposrod
dziatajgcych w Polsce firm prywatnych pierwszy podjat ta-
Kie ryzyko , Eurobit”. Na jego zamowienie powstato kilka-
nascie programow edukacyjnych. Sa one aktualnie rozpro-
wadzane przez Biuro Ustug Komputerowych ,GLAD”, po-
niewaz ,Eurobit” zajat sie ambitniejsza dziatainoscia {(obec-
nie jest tam opracowywana m.in. sie¢ dila osmiobitowych
komputerow Atari).

Zakres przedmiotow objetych programami edukacyjny-
mi , Eurobitu” jest bardzo szeroki, a przeznaczone sg one
przede wszystkim dla ucznidw szkot srednich. Nalezy jed-
nak powiedziec otwarcie, ze nie sa to programy naprawde
edukacyjne, czyli uczace. Przewazaja wsrod nich testy, a

Z CZYM DO SZKOLY?

wiec programy stuzace jedynie do sprawdzenia nabytych
wiadomosci. Tak skonstruowane sg m.in. .Chemia", ,Fi-
zyka" i ,Historia Polski".

Przedmioty Sciste (chemia i fizyka) niewiele na tym cier-
pig. Dia swobodnego poruszania sie na ich obszarze ko-
nieczna jest znajomose pewnego zbioru zasad (praw fizy-
ki, zwiazkow i reakcji chemicznych). Programy te sa boga-
to ilustrowane, co znacznie utatwia zrozumiemie przed-
miotu i utrwalenie opanowanego materiatu.

Nieco gorzej wyglada to w przypadku historii. Nie jest to
przeciez zbieranina dat, nazwisk | wydarzen (cho¢ tak sa-
dzg nawet niektorzy nauczyciele), lecz nauka o procesach
spotecznych, politycznych i ekonomicznych oraz ich uwa-
runkowaniach. Tego nie da sie niestety przekaza¢ w zad-
nym tescie. Oczywiscie pewna porcja ,czystych” faktow
;elst niezbgdna | w tym zakresie program ten speinia swoja
role.

Zupetnie innym programem Jest , Jezyk angielski” napi-
sany wedtug podrecznika Leona Szkutnika ,Mowimy po
angielsku”. Zasadniczo jest to rowniez test, lecz jakze ina-
cze| zrobiony. Caty program jest podzielony na pieé lekcji
¢ rosnacym stopniu trudnosci. W kazdej lekcji zawarty jest
zestaw zdan (okoto 200), ktore nalezy sobie przyswoi.
Mozna wigc najpierw przejrze¢ wszystkie zdania lub ich
czesc. W tym przypadku na ekranie pojawia sie zdanie na-
pisane po angielsku, jego tlumaczenie na jezyk polski oraz
transkrypcia fonetyczna. Dla utatwienia ponizej wyswietlo-
ne sg uzyte w zdaniu fonemy wraz z objasnieniami. Gdy
uznamy, ze materiat zostat opanowany, mozna przystapic

do testu. Wybieramy tumaczenie z angielskiego na polski
lub odwrotnie, a ponadto kolejnos¢ pytan (po kolei lub lo-
sowo). Za kazdym razem ukazuie sie zdanie, ktére nalezy
przettumaczy¢ i wpisac. Teraz takze wyswietlana jest trans-
krypcja fonetyczna i — na zadanie — wykaz uzytych fone-
mow. Dodatkowa funkcja programu jest , ttumacz” . Po wy-
braniu tego wanantu wpisane zdanie (oczywisie z zakresu
biezace] lekeji) jest wyszukiwane w stowniku | podawane
iest jego lumaczenie. Dziata to w obie strony (z polskiego
na angieiski i odwrotnie), a ponadto rozpoznaje bledy orto-
graficzne | gramatyczne. Program jest zatem udany, chod
osobiscie nie uwazam, aby mozna sie za jego pomoca
nauczyC mowic po angielsku, raczej tylko pisac.

Opisane programy nie sg jedynymi dostepnymi w Pols-
ce programami edukacyjnymi. Na giefdzie mozna otrzy-
mat rowniez inne, przewaznie sa to wypociny domoro-
stych programistow, ktore czesto nie maja z edukacia nic
wspolnege oprocz nazwy. Przyktadem moze byC ostawio-
na ,Ortografia”, ktora zdaniem specjalistow Swietnie uczy,
jak pisac z btedami. Nadal jednak nie ma prawdziwych pro-
gramow edukacyjnych, ktore uczytyby, nie tylko spraw-
dzaty pamieciowe opanowanie przedmiotu. Mam nadzieje,
ze taki program jeszcze kiedys zobacze.

Wojciech Zientara

Dystrybutorem wszystkich opisanych programéw jest
B.U z,,GLAD”, Warszawa, Al. Ujazdowskie 18. l
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KLAN ATARI

MINI TURBO [o:: .o

0110 ;Krzysztof Klimczak
0120 ;Copyright (c) Bajtek
0130 ; -

g 0140 AUDF3 $D204
- . B iesz
Program MINI-TURBO przyspiesza 0150 AUDF4 $D206

trapsmi_Sje'nalz magngtofonu. Pojego | 5160 VREROR = $020C
wpisaniu i uruchomieniu wszystkie 0170 DOSINI = $0C

operacje i komendy odnoszace si¢ do 0180 BOOT? = $09
magnetofonu beda dziataty szybciej. 0190 ;
_ . . - 0200 *¥= 30600
Pierwotnie po uruchomieniu programu zmienia on szyb- 0210 :
kos$€ transmisji z 600 na 900 bodow, istnieje jednak mozli- ’
wosC wybrania wiasne] predkosci transmisji. Program spe- 0220 PLA

tnia taka sama funkcje jak TURBOGENERATOR z Atan 0230 START LDA # <START

Basic”, zajmuje jednak tylko 67 bajtow | mozliwe jest ko-

rzystanie z DOS 0240 STA DOSINI
Aby otrzymac program MINI-TURBO nalezy przepisac
program w Basicu z listingu 1 i uruchomi¢ go. Jesli nie po- 0250 LDA # >START
pefnilismy btedu podczas wpisywania, na ekranie ukaza 0260 STA DOSINI
sie instrukcje uruchomienia programu. Teraz nalezy zastg-
pi¢ instrukcje END w linii 50 instrukcja NEW i nagraé go na 0270 LDA #$01
tasme/dysk. Po powtornym uruchomieniu i pojawieniu sie 0280 STA BOOT?
komunikatow o uruchomieniu programu wystarczy wyko- 02980
na¢ komende |=USR (1536), aby uruchomi¢ wiasciwy
program. Odtad wszystkie operacje zwigzane z magneto- 0300 LDA VSEROR
Lonem odwaac sg(?( blet_ja(; nowa pcr)egg?éci?. Aby \Erécig 0310 STA NOWYSKOK+1
o normaine] szybkosci (i pracy z nalezy wykana
instrukcje 1=USR (1585). Po uruchomieniu program jest 0320 LDA VSEROR+1
takze inicjowany po nacisnieciu RESET, mozna go wiec 0330 STA NOWYSKOK+2
wylaczy€ tylko instrukeja |=USR (1585). 0340
UWAGA: Aby moc korzysta¢ z DOS (ze stac)i dyskow) ’
nalezy koniecznie wytaczy¢ dziatanie MINI-TURBO. W 0350 . LDA # D>NOWYADRES
przeciwnym razie mozna zlikwidowa¢ DOS w pamieci. Po
wcezytaniu/zapisaniu na dysku mozna go znowu wigczyc. 0360 STA VSEROR+1
MINI-TURBO wiaczamy |=USR (1536), a wylaczamy |= 0370 LDA # <NOWYADRES
USR (1585). 0380
Teraz troche informacji bardziej szczegotowych. Pro- STA VSEROR
gram zostat napisany w asemblerze MAC/65. Listing 2 za- 0380 ;
wiera wydruk tego programu z poziomu asemblera. Listing 0400 RTS
1 jest programem uruchamigjacym. Zasada dziatania jest 0410 :
oparta na stworzeniu wtasnej ,przedprocedury” obstugi H
przerwania szeregowego POKEY. Adres te]ﬁfuroced%ry jest 0420 NOWYADRES LDA #$BB
umieszczony w komorkach 524, 525 (§20C, $20D)
.Przedprocedura” zmienia czestotliwos¢ kanatow 3 1 4, 0430 STA AUDF3
przez co powoduje przyspieszenie zapisu informacji. Sam 0440 LDA #$04
program umieszczony jest na 6 stronie pamigci, zajmuje
67 bajtow (od 1536 do 1602) i nie jest relokowainy. Skiada | 0420 STA AUDF4
sie on jakby z trzech czesci: 0460 NOWYSKOK JMP %00
— inicjacia — zmiana adresu przerwania szeregowego 0470
POKEY i uodpornienie na RESET 2
— , przedprocedura” — przy kazdym wyjsciu przez port 0480 KONIEC PLA
szeregowy zapisuje odpowiednig czestotliwosC ,na 0480 LDA NOWYSKOK+1
wyjscie”
— podprogram wytaczajacy MINI-TURBO — powré6t do 0500 STA VSEROR
stanu pierwotnego (jak po zataczeniu komputera). 0510 LDA NOWYSKOK+2
Jezeli chce sie zwigkszyt szybkos$e transmisji, nalezy
zmieni¢ wartosci 2 i 7 w linii 120 (DATA). Podaje wartosci 0520 STA VSEROR+1
dla 600, 900 i 1200 boddw (szesnastkowo): 600 — $CC | 0530 LDA #3%$00
$05, 900 — $BB | $04, 1200 — $FA i $03. Mozna wsta- 0540 STA BOOT?

wia¢ inne wartosci, jednak transmisja bedzie niepewna. |
Najlepsze wyniki otrzymatem przy 900 bodach (wartosc O550 RTS
pierwotna MINI-TURBO).

Krzysztof Klimczak

Lecisz supernowo-
czesnym statkiem kos-
micznym, na celowniku
masz statek wroga,
strzelasz...

No tak, jesli piszesz taka gre w Basic-u
i chciatbys, aby statek leciat dalej i jed-
noczesnie stychac byto odgtos wy-
strzatu, to masz dosyc¢ twardy orzech
do zgryzienia.

Proponuje wykorzystaC ponizszy
program, ktéry wystarczy uruchomic
(RUN), a nastepnie mozna Qo skaso-
wac (NEW). Potrzebna nam procedura
pozostaje, poniewaz napisana jest w
jezyku maszynowym, a korzysta z
przerwan wywolywanych przez pro-
gram ANTICa (Display List Interrupt).
Od tej chwili {az do nacisniecia RESET
lub uzycia instrukcji GRAPHICS), gdy
przyciskasz FIRE w joysticku stychac
odgtos strzatu.

Ale to nie wszystko. Jesli w swym
programie korzystasz z grafiki graczy i
pociskéw (Player/Missile Graphics),
to program ten bedzie reagowat od-
gtosem wybuchu na sytuacjg, gdy
gracz zetknie sie z graczem, gracz z
pociskiem oraz gdy gracz iub pocisk
zetknie sie z czescia ekranu, w ktorej
znajduje sie obiekt wyswietlony w ko-
lorze 1, 2 lub 3.

No dobrze, ale co zrobic, gdy zain-
teresowany jesteS tym, aby stychal
byto wybuch, gdy powiedzmy, gracz O
zetknie sie z graczem 3, w przypadku
innych ,zderzen” nic takiego nie po-
winno sie stac? Jest na to rada, ale
zanim napisze jak to zrobic, spojrzmy
na ,rejestry kolizji".

16 rejestrow kolizji zajmuje adresy
od 53248 do 53263

KOLIZJE

Gracz0 Graczt Gracz? Gracz3
Gracz 0/Rejestr 53260(1549) 0 2 4 §
(Gracz 1/Rejestr 53261(1550) 1 0 4 8

MA O REM MINI-TURBO

RY 1 REM KRZYSZTOF KLIMCZAK

XN 2 REM COPYRIGHT (C) BAJTEK

NU 10 S=0:FOR T=1536 TO 1602:READ A:POKE
T,A:S=S+A:NEXT T

OY 20 IF S<>5195 THEN 7?7 CHR$(125) ;CHR$(25

- 38);"Popelniles blad w danych":END

DY -30 ? CHR$(125):? :? :? "Uruchomienie |1
=USR(1636).":? :? "Zatrzymanie [I=USR(
1585). " :END

LP 100 DATA 104,169,1,133,12,169,6,133,13
,169,1,133,9,173,12,2,141,47,6,173, 13

DN 110 DATA 2,141,48,6,169,6,141,13,2,168
,36,141,12,2,96,169,187,141,4,210,169

UG 120 DATA 4,141,6,210,76,0,0,104,173,47
,6,141,12,2,173,48,6,141,13,2,169,0,13
3,9,896
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ZOSTAN

Tym razem bez 2zadnego
wstepu przedstawiamy kolejny
odcinek poprawek do gier.

Uridium

Nalezy odszuka¢ sekwencje rozkazow LDA
#$03, STA $D20F, STA $646D. Liczba $03 ozna-
cza tu poczatkowa liczbe zy¢. Po je] zamianie na
$FF uzyskamy 255 zyé, co powinno wystarczy¢ do
ukonczenia gry. Trzeba wigc w ciagu znakéw: )"
w negatywie, CTRL-C, CTRL-M w negatywie,
CTRL-0, ,R" w negatywie, CTRL-M w negatywie,
,m" i ,d" (szesnastkowo: $A9, $03, $8D, $OF,
$D2, $8D, $6D i $64) zamieni¢ CTRL-C na ESC-
CTRL-INSERT.

James Bond 007

Niesmiertelnos¢ uzyskamy po zamianie rozkazu
DEC $89, X (,V" w negatywie i CTRL-l w negaty-
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Liczby w tabelce oznaczaja warto$-
ci, jakie mozna odczyta¢ z odpowied-
niego rejestru w przypadku zaistnienia
kolizji.

W zasadzie wszystko jest juz chyba
jasne. Jesli gracz O zetknie sie z gra-
czem 3, to z rejestru 53260 mozemy
odczytac wartosc 8 i z rejestru 53262
wariosci 1; gdy pocisk 2 trafi gracza 1
to w rejestrze 53258 bedzie 2.

Warto tu dodac, ze jesli np. gracz 0
zetknie sig jednoczesnie z graczem 1
I 3, to w wyniku takiej ,pofaczonej”
kolizji odczytana wartos¢ z rejestru
odpowiadajacego graczowi 0 (53260)
bedzie suma ,pojedynczych kolizji”,
czyli kolizjj gracz O — gracz 1 oraz
gracz O — gracz 3, a wigc 10 (2+8).
Wartosci raz wpisane do danego reje-
stru (w wyniku kolizji) pozostana w
nim az obiekt odpowiadajacy danemu
rejestrowi nie wejdzie w kolizje z in-
nym obiektem (innym niz za ostatnim
razem)} lub gdy wpiszemy dowolna
wartos¢ do rejestru HITCLR (HIT ClLe-
aR — 53278). Ponizszy program robi
to zreszta automatycznie.

Teraz jak ,wyroznic” niektore koliz-
je. Otoz kolejne 16 komorek pamieci
od adresu 1537 do 1552 (to wiasnie te
liczby w nawiasach w tabelach) zawie-
ra liczby , stowarzyszone” z rejestra-
mi kolizji. Nalezy umiesci¢ w nich war-

tosci takie, jakie bylyby, gdyby wszy-
stkie interesujace nas kolizje dolycza-
ce danego obiektu zaistniaty w tym
samym momencie. Np. jesli interesuja
nas kolizje pocisku 0 z graczami 11 3,
to do komarki 1545 wpisujemy 10 a
gdy kolizje gracza 0 z graczem 2, to
do komorki 1549 wpisuiemy 4, a do
1551 wartos¢ 1.

Powodzenia w pisaniu Twej gry.

Uwagi:

1. Jesli chwilowo nie chcesz, by sty-
chac bytc wybuchy (spowodowane
kolizjami), to do komoérek 1537—
1552 wpisz zera.

2. Jesli chwilowo nie chcesz, by sty-
chac byto strzat (przycisk FIRE) to
do 1536 wpisz 1 (powrét — wpisa-
nie 0).

3. Po kazdej instrukcji GRAPHICS

KLAN ATARI

program w BASIC musi wykonac
lintle 100—140, wiec proponuje w
sSwoim programie umiescic je w
postaci podprogramu.

4. Do komorek 1537—1552 wpisa-
tem 255, wigc jesti zawartosci tych
komérek nie zmienisz, wszystkie
kolizje sg ,,dozwolone™ (w wyniku
kazde] z nich ustyszysz wybuch).

5. Program obstuguje oba porty jov-
stickow, przy czym generowane
wystrzaty sa od siebie niezalezne.

6. Program wykorzystuje trzy z czte-
rech generatorow dzwiekuy: 0 —
joystick 0, 1 — joystick 1, 2 — koli-
zje. Generator 3 jest ,wolny”.

7. Program znajduje sie na 6 stronie
pamieci od 1536 de 1700, a zaczy-
na sie od 1561

Maciej Gorski

BF 10 FOR I=153&6 TO
NEXT I

LE 20 BOSUB 100:END

GV 30 DATA 0,25%,2595,255,255,255, 255, 255,
255, 255 , 255 , 255, 255, 255, 255, 255, 255, 0,
0,0,0,0,0,0,0,8,72,138,72,175

MO 40 DATA 21,6,41,1,73,1,141,21,6,170,18
9,16,208,13,0,6,72,72,138,10,170,104,2
08,8,221,17,4,240,3,32,127,6

RZ 50 DATA 104,1%7,17,6,169,92,141,23,6,1
69,0,141,24,6,141,8,210,32,139,6,162,1
6,189 ,255,207,61,0,6,208,5,202

AM 40 DATA 208,24%5,240,7,162,4,169,50,32,
127 y6,162,4,169,232,141,23,6,169,50,14
1,28,6,32,139,6,141,30,208,104

EH 70 DATA 170,104,40,64,157,0,210,157,18
16,169,143,157,1,210,96,254,18,6,189, 1
8,6,205,23,6,208,11,169,0, 157

6N 80 DATA 1,210,173,24,6,157,18,6,157,0,
210,964

BY 99 REM

ZW 100 FOKE 512,25:FOKE 5132,6

FN 110 DL=FEEK (560) +256%FEEK (561)

JR 120 FOR I=1 TO 4:POKE DL+I%&,PEEK (DL+T
*#6) +128: NEXT I

EN 130 POKE 54286, 192: RETURN

1700: READ D:POKE I,D:

KAMERA
ZAMIAST
JOYSTICKA

iewielka, tylko troche wieksza
N od paczki papierosow skrzyne-

czke nalezy potaczyc dwoma
przewodami z gniazdami joystickow w
Atari oraz jednym z kamera video. Te-
raz wystarczy tylko zatadowac pro-
gram sterujacy z dyskietki i mamy juz
w rekach wygodne narzedzie, dzieki
ktoremu komputer zapamieta dowol-
nie skomplikowany obraz.

Pomystowy interfejs o nazwie
.Computereyes” wraz z odpowied-
nim oprogramowaniem stuzy do digi-
talizacji | zapisu obrazu z kamery vi-
deo, magnetowidu, lub dysku lasero-
wego. Zbiory, ktore Komputerowe
Oko tworzy w 15 lub 8 trybie graficz-
nym, moga byC przetwarzane przez
programy Koala Microillustrator, Atari
Artist, MicroPainter lub Light Pen. Fir-
mowy program XEC, napisany dia
uzytkownikow tego interesujacego sy-
stemu, pozwala zsynchronizowac Ata-
ri z kamera oraz wybrac jeden z pieciu
trybow przetwarzania obrazu. Oprocz
tego umozliwia on zapis i odczyt po-
wstatych zbioréw z dysku oraz wy-
Swietlanie katalogu. Sam proces digi-
talizacji trwa od 6 do 50 sekund w za-
leznosci od wybranego trybu.

Duzg zaleta proponowanego roz-
wigzania jest niska cena, poréwnywal-
na z wartoscia samego komputera.
Ogromne mozliwosci graficzne Atari |
ciekawe oprogramcwanie pozwalaja
zastosowac to urzadzenie do tworze-
nia bardzo ciekawych rysunkow.

(4.9-)

NIESMIERTELNYM

wie, szesnastkowo: $D6 | $89) na LDA $89, X (,5"
w negatywie i CTRL-] w negatywie, szesnastkowo:

$B5 i $89).

Livewire

DEC $52 — ,F” w negatywie,.R" (szesnastko-

bajty na NOP, NOP (dwa razy $EA, ASCII, ,ji" w Qix
negatywie), s
PacMan 2 wo $C6, $52).

Dla otrzymania wiecznego Zycia trzeba zamienic
tozkaz DEC $C8 LDA $C8 ($C6, $C8 na $AS5, $C8:
w ASCIIl: ,FH" w negatywie na ,%H" w negaty-
wie).

Dowolna liczbe , superstrzatow” otrzymamy po
zamianie rozkazu DEC $B1 na LDA $B1 ($C6, §B1
na $A5, §B1; w ASCII: ,J17 w negatywie na , % 1"
w negatywie).

Drol

W ciggu rozkazow LDA $74, $BC 4$01. STA
$74 ($A5, $74, SE9, $01, $85, $74; ASCIl: , %" w
negatywie, ,t", ,i" w negatywie, CTRL-A, CTRL-E
W negatywie, ,t") trzeba zamieni¢ dwa $rodkowe

Rozkaz DEC $23D2 trzeba zamieni¢ na LDA
$23D2, czyli w $CE, $D2 i $23 zamieni¢ pierwszy
bajt na $AD, a w kodzie ASCIi: w ciagu ,NR" w ne-
gatywie i 3" — pierwszy znak na ,—" w negaty-
wie,

W czterech nastgpnych grach nalezy zamienic
rozkaz DEC na LDA, czyli ,F" w negatywie na , %"
w negatywie, a szesnastkowo $C6 na $A5.

Miss PacMan

DEC $93 — ,F" w negatywie, CTRL-S w nega-
tywie (szesnastkowo $C6, $93) oraz DEC $94
.F" w negatywie, CTRL-T w negatywie (szesnast-
kowo $C6, $34).

Specjal Delivery

DEC $E5 — ,Fe" w negatywie (szesnastkowo
$C6, $E5). UWAGA: rozkaz ten wystepuje w pro-
gramie dwa razy.

Kangaroo

DEC $97 — ,F" w negatywie, CTRL-W w nega-
tywie (szesnastkowo $C6, $97) oraz DEC $98 —
,F" w negatywie, CTRL-X w negatywie (szesnast-
kowo $C6, $98). Ta poprawka dziata jedynie przy
ustawieniu wariantu gry dla jednego gracza.

Tomasz Wisniewsk:i
Wojciech Zientara

RATTRI G/



KLAN COMMODORE

KOSZTOWNA NAUKA

Nadal przychodza do redak-
cji listy z prosSbami o pomoc w
dobraniu sprzetu odpowiadaja-
cego wymaganiom przysziych
fanow mikroinformatyki. Oczy-
wiscie nie jestem w stanie
udzielic wyczerpujacych infor-
macji w kazdym przypadku,
sprobuje jednak przedstawic
sprzet firmy Commodore. Be-
dzie to mala cegietka w ,kom-
puterowej” edukaciji przysziych
posiadaczy sprzetu tej firmy.

1. KOMPUTER

Jest to chyba najwazniejszy wybor, jakiego dokonu-
jemy, gdyz do niego wiasnie bedziemy nastepnie do-
kupowac dalsze urzadzenia. Stad wniosek, ze warto
takze wiedzie¢ cos i o stacjach dyskow, drukarkach itp.

a) ma to by¢ maszyna z duzymi mozliwosciami,

b) ma mie¢ duza ilos¢ powszechnie dostepnego
oprogramowania,

¢} ma miec fatwo dostepny serwis.

Oczywiscie kazdy uzytkownik chciatby, aby jego kom-
puter spetniat powyzsze wymagania. Jest o mozliwe,
lecz niestety rzutuje to takze i na cene. W wypadku
Commodore ceny od diugiego czasu stojg poza grani-
ca 200 tysiecy za C-64 | ok. 250000-300000. za C-
128. Ponizey tej granicy znajduje sie tylko VIC-20 oraz
rodzina C-16/116 i PLUS/4

VIC-20

Model ten juz dawno zostat wycofany z produkcii.
Chetnych do zakupu przestrzegam przed tym pochop-
nym krokiem — do komputera tego brak lhteratury i
programow, artykuty omawiajace ten model naleza we
wszystkich czasopismach do rzadkosci. Pojemnosc
pamieci w konfiguracji podstawowe] wynosi 3.5 KB,
wiekszos¢ programow wymaga rozszerzenia RAM do
co najmnie] 8 KB; moduly takie sg trudno dostepne.
VIC-20 NIE jest kompatybilny z C-64. Nie polecatbym
%0 nikomu do zadnych zastosowan.

-16/116

Na Zachodzie komputery te sg jeszcze od czasu do
czasu spotykane po niskich cenach, co moze skusic
ewentualnego nabywce. Cba maja po 16 KB pamieci
RAM, cho¢ spotyka sie takze wersje C-16 z pamigcia
B64KB. Stosunkowo niezta wersja BASIC. Nietypowe w
stosunku do standardu, jaki sie przyjat w kraju, gniazda
do magnetofonu i drazkow sterujacych. Nie mozna ko-
rzystac z modemu, piora swietinego, myszki. Swego
czasu posiadacze tych komputerow narzekali na mata
ilos¢ programow | doktliwy brak literatury. Sytuacja ta
ulegta pewnej poprawie w ostatnich latach, jednak do
doskonatosci jeszcze daleko. Staby dzwigk, dobra gra-
fika. Po rozszerzeniu pamieci do 64KB mozna go z po-
wodzeniem wykorzysta¢ do wielu celow (edukacja
dzieci, wspomaganie prac obliczeniowych itp). Brakuje
programow wyspecjalizowanych typu arkuszy kalkula-
cyjnych, uniwerlsanych baz danych, edytorow tekstu
itp NIEKOMPATYBILNE z C-64.

PLUS/4

W zasadzie jest to dokfadnie to samo co C-16 z roz-
budowana do 64 KB pamiecia RAM. Komputer ten wy-
raznie kréluje w rodzinie C-16/116 (ma m.in. wbudo-
wany port uzytkownika oraz pamie¢c ROM zawierajaca
oprogramowanie (arkusz kalkulacyjny, baza danych,
edytor tekstu). Pozostate uwagi jak przy C-16/116.
C-64, C-64C _

Staby BASIC uniemozliwia proste wykorzystanie du-
2ych mozliwosci graficznych i dzwigkowych tego kom-
putera. Sytuacje ratuje wiele rozszerzeh BASIC, iest to
zreszta najlepiej oprogramowany komputer domowy
na Swiecie. Bardzo duza ilo$¢ programow zarowno
uzytkowych, jak i rozrywkowych znacznie utatwia do-
bor odpowiedniego programu. Nadaje sie on doskona-
le do chyba wszystkich celow. Duza ilosC urzadzen pe-
ryferyinych (przystawki, inferfejsy, programatory itp.)
Na uwage zastuguje takze bardzo duza ilos¢ publikacii
(gtownie zagranicznych) na temat tego komputera.
Jego mozliwoséci catkowicie rekompensuja, moim zda-
niem, dos¢ wysoka ceneg.

C-128, C-128D _

Ten komputer polecatbym przede wszystkim tym,
ktorzy sa zainteresowani skomputeryzowaniem dziatal-
nosci niewielkich zaktadow rzemiesiniczych czy podo-
bnych. Do C-128 (wycofanego juz z produkcji z wyjat-
kiem wersji C-128D) produkowane jest przede wszyst-
kom ,powazne” oprogramowanie. Przewazajg bazy

Q RATTFKO/88

danych, arkusze kalkulacyjne, edytory tekstu. Mozli-
woScC pracy pod kontrola systemu CP/M umozliwia ko-
rzystanie z takich hitdow jak WORDSTAR, dBASE,
MULTIPLAN, PERFECT WRITERn PERFECT FILER,
SUPERCALC itp. Najlepsze efekty daje zestaw, w
skiad ktorego wchodzi stacia dyskow; generainie nale-
zy tez zaktadac, ze do tego modelu jest ona w zasadzie
niezbedna. C-128D ma dodatkowo wbudowana stacje
g,éslfl()w elastycznych 1571,

Za sprawa PEWEX-u komputer ten znajduje sie juz
takze na rynku polskim. Jest to klon IBM wyposazony
w jedng stacie dyskow (z mozliwoscig dofgczenia dru-
gie] zewnetrznej). Zgodnos¢ z systemem MS-DOS
umozliwia jego wykorzystanie do profesjonainych ce-
Iow. Polecatbym go rowniez matym przedsiebiorstwom
jako komputer nadajacy sie doskonale do réznych ce-
low. Niektore programy jak dBASE 11l PLUS, LOTUS 1-
2-3 itp. moga nie pracowac ze wzgledu na zbyt mata
pojemnosc pamieci (512 KB rozszerzalna do 640 KB),
co warto mie¢ na uwadze w chwili zakupu. Jest to
komputer na pograniczu domowych i csobistych.
RODZINA PC-10/PC-20

S3 to komputery w petni profesjonalne zgodne pro-
gramowo z IBM PC/XI/AT. Komputery te zostana blizej
omowione w jednym z najblizszych ,Bajtkow". Gene-
rainie nalezy przyjac, ze sa to kopie {BM wykraczajgce
Eena daleko poza mozliwosci przecigtnego smiertelni-

a.
AMIGA

Komputer kameleon. Niezwykte moziiwosci graficz-
ne | dzwiekowe, procesor 32-bitowy oraz duzZa szyb-
kos¢ czynia AMIGE komputerem uniwersalnym w pet-
nym znaczeniu tego stowa. Wersja 500 (z wbudowana
stacja dyskow) jest stosunkowo tania (mniej wigce| w
cenie C-128D). Oprogramowanie dosc drogie i niez‘:)yt
tatwo dostepne, to samo dotyczy {(by¢ moze chwilowo)
literatury. AMIGA 2000 moze dziatac jako AMIGA lub
tez emulowac IBM. Komputer ten ma najwieksza przy-
szios¢ ze wszystkich produkowanych obecnie przez
Commodore.

PET, EDUCATOR, CBM 8032, COMMODORE 2001
itp.

Nie kazdy musi wiedzie¢, ze Commodore produko-
wat kiedys inne urzadzenia, ktore od czasu do czasu
mozna |eszcze spotkac na rynku. Doradzam zatem,
aby przed zakupem sprzetu Commodore o niesprecy-
zowanym numerze najpierw upewnic sie, czy nie jest
to kot w worku. Podane w podtytule modele to produk-
cja z lat 1978-1981. Brak literatury | oprogramowania.

2. STACJE DYSKOW

Stacja dyskow jest niezbedna w wielu zastosowa-
niach i stanowi dos¢ istotne utatwienie pracy. Potrze-
buja jej przede wszystkim ci, ktorzy zamierzaja zakia-
da¢ bazy danych, stosowa¢ komputer do prowadzenia

przedsigbiorstwa, opracowywal wiasne teksty itp.
Warto tez dodac, ze najbardziej efektowne gry mozna
%potkac’: jedynie na dyskietkach,

IC 1541

Jest to najpopularniejsza stacja Commodore w Pols-
ce i chyba na catym sSwiecie. Nadaje sie do kazdego
komputera od YIC-20 do C-128. Jest dos¢ wolna {frans-
misja szeregowa). Na jednej dyskietce 5.25 cala moz-
na zapisac ok. 170 KB. Ostatnio model ten zostat zmo-
dernizowany (wyjeto ze srodka zasilacz, zmniejszono
gabaryty, zmieniono obudowe) | sprzedawany jest pod
nazwa 154111
1551

Obudowa i wyglad takie jak w 1541 z tym, ze przez-
naczona jest wytacznie dla rodziny C-16/116 i PLUS/
/4. NIE wspotpracuje z VIC-20, C-64 i C-128 ze wzgle-
du na zmiany konstrukcyjne.
1571

Stacja dwustronna, przeznaczona dla C-128. Jest
nieco szybsza (tylko wczytywanie) i umozliwia zapisa-
nie ok. 340 KB. Moze pracowac w trybie pracy stag)l
1541, jako 1571 craz w formacie MFM (odczytuje wte-
dy dyskietki CP/M). Moze wspoipracowac z C-64 (tak-
ze obustronnie) oraz z innymi komputerami Commo-
dore, chot nie mozna wiedy korzystaé ze zwiekszonej
szybkosci wezytywania. Ma specjalny tryb pracy szyb-
kiej (burst mode) dostepny jednak z poziomu jezyka
maszynowego.
1572

Wycofana z produkcji po krotkie] serii stanowita dwie
stacie 1571 w jedne| obudowie. Co ciekawsze oba na-
pedy byty ustawione obok siebie zamiast jeden nad
druegim jak to zwykle bywa w stacjach podwdjnych.
1581

Wraz ze zmiana srednicy dyskietki zwiekszono takze
szybkost wezytywania i zapisu oraz pojemnost (moz-
na zapisat ok. 737 KB). Wspotpracuje ze wszystkimi
Commodore, ma mozliwosc pracy w formie MFM (czyli
pod kontrola CP/M). Doskonale nadaje sie jako urzg-
denie uzupetniajace zestaw wszedzie tam, gdzie wy-
magany jest zapis duzej ilosci danych.

3. DRUKARKI

To urzadzenie peryferyjne budzi zawsze najwiecej
kontrowersji. Warto kupowac, czy nie warto? Na to py-
tanie trudno mi odpowiedziec jednoznacznie. Z moich
obserwacji wynika, ze drukarka staje sig potrzebna do-
piero wtedy, gdy zaczynamy stosowac komputer jako
narzedzie, a nie jako element ozdobny mieszkania czy
automat do gier. Jezeli nasza praca ma cos wspolnego
z przetwarzaniem tekstow lub obliczeniami inzynierski-
mi, w zdecydowane] wiekszosci wypadkow drukarka
jest bardzo przydatna.

SP 801, VIC 1525

Modele dos¢ dawno nie produkowane. Sa bardzo
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HARDCOPY

128

O tym jak pozyteczne
moga by¢ porzadki niech
zaswiadczy ponizszy pro-
gram. Od dltuzszego juz cza-
su docieraty do mnie gtosy
posiadaczy C-128 o braku
przyzwoitego programu
umozliwiajacego  przenie-
sienie obrazu graficznego
na drukarke. Pare dni temu
zupetnie przypadkowo
wczytatem i uruchomitem
ten programik. Efekty prze-
szly moje najSmielsze ocze-

kiwania.

Program ten (co od razu zaznaczam) nie
lest mojego autorstwa; byc moze jego twor-
cq |est ktorys z zapalonych fanow Commo-
dore w Polsce, by¢ moze pochodzi z prasy
zagranicznej — dociec juz tego nie sposob.
W kazdym razie jest to, jak do tej pory, naj-
lepszy program tego typu jaki udato mi sie
spotkac do Commodore 128. Zanim jednak
przejde do jego omowienig nie zaszkodzi
rnam odrobina teoni.

Przeniesienie rysunku graficznego na pa-
pier iest tylko pozornie sprawa prosta.
Komputer musi odczytac | w odpowiedni
sposob zainterpretowa¢ 64000 bitdw skia-
dajacych sie na laki rysunek — jest to wiec
doktadnie 8 KB pamigci. Bity te nalezy od-
powiednio pogrupowac, co zwigzane jest z
dos¢ zawitymi obliczeniami, dlatego tez
BASIC nie nadaje sie do tego zupetnie i
trzeba skorzystac z pomocy jezyka maszy-
nowego. Przyktadowo program HARDCO-
PY opublikowany w ksiazce PEEKS AND
POKES FOR COMMODORE 128 jest napi-
sany w catosci w BASIC | rysunek demon-
stracy|ny (o jest przedstawiona tu fotogre-
fie) drukowat... ponad 27 minut! Stosujac

lografii trwato (na tej samej drukarce — LC-
10C) okoto...30 sekund. Jest to jedna z lep-
szych moim zdaniem rekomendacii szyb-
kosci dziatania jezyka maszynowego

HARDCOPY 128 pozwala na wydruk
obrazu graficznego zapisanego w obszarze
pamieci od adresy 8192 do 16384, Ozna-
cza to, ze niepotrzebne s3 jakiekolwiek pro-
cedury dodatkowe, wystarczy wykonac
GRAPHICS 1, narysowac swoj rysunek |
wpisac
SYS 4864 — wydruk rozpocznie si€ natych-
miast. Oznacza to takze, ze mozemy dru-
kowaC wszystkie inne gotowe |uz rysunki
(np stanowiace biblioteke niektorych pro-
gramow graficznych nawet z C-64), |ezel
tylko spetniaja one wymogi adresowe HAR-
DCOPY 128 Wczytywanie takich rysunkow
do pamieci powinno sie odbywac nastepu-
|aCO.

BLOAD .NAZWA RYSUNKU", P8192
(RETURN})
lub z tasmy:

LOAD ,NAZWA RYSUNKU", 1,1
Czasami zdarzaja sie jednak pewne proble-
my 2z kolorami i na papierze ukaze sie nam
negatyw zamiast pozytywu rysunku. Aby
ten stan rzeczy zmienic wystarczy poddac
caly rysunek inwersji za pomoca nasigpu|a-
cej linijki wykonywanej w trybie ekrano-
Wym:

FOR 1=8192 TO 16384:POKE |, 255-
PEEK/I/:NEXT |
W lrakcie wykonywania tego polecenia na
ekranie zobaczymy jak wszystkie biate punk-
ty na ekranie staja sie czarne 1 na odwrot
Pozytyw | negatyw rysunku najlepie] obra-
Zzuje nasza fotogratia demonstracyjna.

Program ten bedzie nadawsat sie znako-
micie takze i do bardzie] powaznych zasto-
sowan. Przypuscmy, ze utozytes wiasny
program inzynierski ¢zy finansowy | za po-
mocg prostych polecen graficznych C-128
wykresiasz wyniki w postaci rzutu danej fi-
gury czy lez wykresu na ekranie graficz-
nym. Jezel bedziesz cheiat je teraz prze-
niesc na papier wystarczy dotaczy¢ HAR-
DCOPY 128 do swojego programu lub le-
vie] wezytac go do pamigci | przed wykona-
niem SYS 4864 zapisac ten obszar na dys-
kietce:

BSAVE/HARDCOPY 128"
P5216 (RETURN)
Posiadacze magnetofonow moga operacji
te| dokonac za pomoca monitora jezyka
maszynowego:

S,.HARDCOPY 128",
(RETURN)

Gdy teraz chcemy te procedure umiescic w

naszym wiasnym programie wystarczy je-

zel wpiszemy do niego nastepujace linie:
100 BLOAD HARDCOPY 128"

P4864 TO

01+4816+5216

HARDCOPY 128 drukowanie te; samej fo

KLAN COMMODORE

130 5=0:1=0:NEXT

100 COLOR 0,1:COLOR 4,1:V$=CHR$(17)

105 SCNCLR:PRINT*$8% HARDCOPY 128 ft1"

110 CHAR1,14,12,"POCIEKAL...",

115 FOR D=4864 T0 3213 STEP 16

120 FOR 1=0 TO 15:READ A$:A=DEC(A$):5=5+A:POKE D+1,A:NEXT
125 I=+1:READ B$:B=DEC(B$):IF B()S GOTO 140

135 PRINTVS" URUCHOMIENIE: SYS 4864*:END

140 PRINTVS® BLAD N LINII: "PEEK (65)+PEEK (6] $256:END

145 DATARD, 04, AR, A0, FF, 20, BA, FF, A9, 00,20, BD, FF, A9, 04, 20, 0821
150 DATACO, FF,A2,04,20,C9, FF,A2, 1D, 8E,88, 13,49, 00,85, FB, 085E
155 DATABS, FF, A9, 08,20, D2, FF, 20,88, 13,49, 00,40, 0C, 85, B0, 074E
160 DATAB4,B1,A9,0D,20,D2,FF,A9,28,85, 15, A9,80,85,97,A9, 0835
-165 DATA0O, 85, 14,00, 06,B1,B0, 25,97, F0,07,AS, 14,19, 80, 13,0588
170 DATABS, 14,88, 10,F0, A5, 14,09,80,20,D2,FF ,46,97,90, DF, 0740
175 DATAAS, BO, 49,06, 85, B0, 90,02, E6, Bt Ch, 15,00, LD, CE, 86, 08FO
180 DATAL3,DO, B4, A9,0D, 20,02, FF,20,CC, FF, A9, 04, 4C, 3, FF, 08E4
185 DATAO1,02, 04,08, 10,20,40,00,00, 00,00, A0, 27,84, FC, A9, 036F
190 DATACO,85,F8,A2,08, 04, 26,8, 06, FC, 90,07, 18, 9,07, 90, 0400
195 DATAO2,E6,F8,CA, DO, EF,85,F7, 18,AS, FF, 65,F7, 85, F7,A9, 0822
200 DATAOC, 65,8, 85, F8, A9, 00,85, FA, 98,C9, 20, 30,02, E6, FA, 0BAL
205 DATAOR,0A, 08,85, F9, 18, A5, FB, 5, F9,85,F9, A9, 00, 65, FA, 0838
210 DATAGS,FA, 18,A9,20,45,F8,85,FA, A5, FB, 44,48, 46, 85, FC, 093D
215 DATABS, FD, A9, 00,85, FE, A2, 08,08, 26, FE, 06,FD, 90,07, 18,0738
220 DATA&Y,38,90,02,E6,FE,CA, DO, EF,B5,FD, 18,A5, FC, 65, FE, 0AJE
225 DATABS, FE, 18,A5,FD,45,F9,85,F9,AS, FE, &5, FA, 85, FA, A2, 0B3C
230 DATAOO,A1,F9,81,F7,88,30,03,4C,8D,13,AS,FB,C9,C7,FO, 0809
235 DATA12,E6,FB,E6,FF,AS, FF,C9,07,F0,03,4C,88, 13,49, 00,0802
240 DATABS, FF, 60,89, 0C, B5, F8, A9, 04,85, F7, A2, 28, A9, 00, A0, 0852
245 DATAO2,91,F7,88, 10,FB,AS,F7, 18,69,07,85,F7,90,02, £6,0835
250 DATAFS,CA,D0,E9,40,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,030B

P4864:REM ODCZYT Z DYSKIETK!I
lub

100 IF A=0 THEN A=LOAD, HARDCO-
PY 128", 1,1
Mozna takze program ten umiescic np. w li-
niach od numeru 62000 w swoim progra-
mie | kazdorazowo wpisywac go do pamieci
za pomoca instrukcji POKE. Radzitbym
wiedy potraktowac go jako podprogram, co
bedzie wymagato dopisania instrukcji RE
TURN — nalezy ja wpisac w linii o obecnym
numerze 135.

Przeniesienie obrazu graficznego na pa-
pler odbywa sie za pomoca SYS 4864, kto-
ra to instrukcja moze byc wykonana zarow-
no w trybie ekranowym (czyli bez numeru

iinil) jak tez i z programu. Jezeli bezposred-
nio po wydruku bedziesz chciat wydruko-
wac jakis tekst (np. opis do wykonanego ry-
sunku), to konieczne bedzie najpierw wyla-
czenie trybu graficznego drukarki, gdyz
przedstawiany tu program tego nie robt. W
te] sytuacji powinienes bezposrednio po li-
nii zawierajgcej SYS 4864 wpisac linie pro-
gramu (w przykladzie 1010) z odpowiednia
instrukcia wytaczajaca tryb graficzny np.
1000 SYS 4864

1010PRINT 4, CHR (14); CHR (15). REM
Dla STAR LC-10C/NL-10

1020 PRINT 4, \WYDRUK W TRYBIE TEK-
STOWYM”

Klaudiusz Dybowski

powoine, wymagaja stosowania papieru perforowane-
go. kitorego prézno by szukac po sklepach. Tasma w
kasecie, mozna |g ewentualnie nasaczyc. Wydruk
obrazu wysokiej rozdzielczosci trwa cala wiecznose.
Mozna je stosowac do wydruku tekstu, zdecydowanie
odradzatbym ich stosowanie do wydruku grafiki. Mode-
le VIC 1525, MPS 803 sa kompatybilne TYLKO z MPS
803. MozliwosC Korzystania z pisma rozszerzonego
(expanded), odwrdconego (reverse).
MPS 802, VIC 1526

VIC 1526 powinienem wiasciwie umiescic razem z
VIC 1525, gdyz jest to drukarka te] samej klasy. Kom-
patybilna jedynie z MPS 802, mozliwoscl w zasadzie te
same co 1525. MPS 802 cieszy sie zta stawa wsrod
uzytkownikow Commodore, gdyz ma niezliczona ilos¢
wers|i pamieci ROM, ktore, rzecz jasna, nie s3 ze soba
zgodne. Dochodzi do tego, ze niektore egzemplarze
MPS 802 wspoipracuja z pewnymi programami, pod-
czas gdy pozostate nie. MPS 802 pracuje tylko w trybie
graficznym (stad tez nazywana jest drukarka graficz-

ng). Nadaje sig dobrze do wydruku grafiki wysokiej ro-
zdzielczosci {tzn. robi to szybcie)). Tasma w kasecie,
mozliwosci nieco wigksze niz MPS 801, korzysta w za-
leznosci od wersji z papieru perforowanego i cietego.
MPS 803

Zdecydowanie najpopularniejsza drukarka Commo-
dore ze wzgledu na ceng. Dosc szybka w porownaniu
z MPS 801, korzysta z kazdego papieru, tasma w ka-
secie, nasgczalna. Jako drukarka sredniej klasy dosc
dobra. Kompatybilna z VIC 1525/MPS 801. Mozna ja
stosowac w kazdym Commodore do C-128D wigcz-
me). Zwykle wystarczajaca w zestawach, gdzie wysoka
jakosc druku (NLQ) nie jest wymagana
MPS 1200, MPS 1250

Drukarki zblizone mozliwosciami do znanych szero-
ko drukarek STAR. Regulowany odstep miedzyznako-
wy | migdzywierszowy, tryb NLQ, gtowica 9-igtowa.
Tasma w kasecie, moga korzysta¢ z papieru perforo-
wanego, cigtego lub w rolce. Zawierajg zestawy zna-
kow Commodore i IBM, umozliwiaja podkreslanie, in-

deksowanie, itp. Nadaja sie doskonale dla uzytkowni-
kow wymagajacych wysokiej jakoscs wydrukow.
PLOTTER 1520

Urzadzenie to mozna jeszcze spotkac gdzieniegdzie
na wyprzedazy za ok. 30 dolarow. Wymaga stosowania
czterech specjalnych pisakow oraz papieru o odpowie-
dniej gradacji. Pomimo swej prostoty pozwala na uzys-
kiwanie wcale ciekawych rysunkow. Moze pracowac
takze jako drukarka. Programowanie polega na otwie-
raniy odpowiednich kanatow i przesytaniu kodow ste-
rujgcych zmieniajacych kolor, kroj czcionki itp.

Jak wspomniatem na poczatku, nie jestem w stanie
opisac wszystkich urzadzen noszacych na sobie zna-
czek Commodore — jest ich po prostu zbyt duzo. Mam
jednak szczera nadzieje, ze powyzszy artykul, zawie-
rajgcy bardzo 0golna charakterystyke tego sprzetu po-
moze Czytelnikom przy doborze wiasciwych urzadzen
peryferyjnych. W miare mozliwosci bedziemy takze w
KLANIE COMMODORE przedstawiali te urzadzenia
nieco dokfadniej.

FaY



KLAN COMMODORE

PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC(8)

WYWOLANIE PROCEDURY

Wywotanie procedury w
Warsaw BASIC powoduje
sprawdzenie, czy znajduje
sie ona w pami¢ci kompute-
ra. Jesli jej tam nie ma, to
nastepuje wczytanie proce-
dury z pamieci zewnetrznej i
umieszczenie jej w pamiegci
operacyjnej na odpowied-
nim poziomie oraz wykona-
nie.

Aby uzyC procedury w programie, trzeba
tylko znac je] nazwe, pod kiora jest ona
przechowywana w bibliotece. Zanim poda-
my jak zaprogramowac automatyczne wy-
wotywanie procedur w trybie programo-
wym, to w tym odcinku pokazemy zastoso-
wanie dyrektyw £N, £P oraz £0 do symula-
cji wywofania. W tym celu nalezy napisac
procedure | zachowaC ja w pamigci zew-
netrznej. Obok podajemy przykfad proce-
dury.

Numer lini» 10 petni role nagtowka. W na-
szej symulaci nie mozemy |eszcze zapom-
niec, jaki numer ma ta pierwsza linia, bo-
wiem procedure bedziemy wywotywac uzy-
wajac standardowej procedury GOSUB. W
Warsaw BASIC linia zawierajaca nagtowek
jest linia, od ktore| rozpoczyna sie wykona-
nie procedury, ale nie musi byc to pierwsza
finia programu umieszczonego na poziomie
wywotywanym. Taka organizacja umozhwia
utworzenie na tym poziomie zestawu pro-
cedur. Linia 30, kiora zawiera instrukcje £0
i RETURN stanowi zakonczenie procedury i
symuluje dziatanie instrukcji PROC END
Warsaw BASIC.

Jesli nagramy procedurg np. pod nazwa
L KASIA" w pamieci zewnetrznej, to w pa-
mieci operacyjne] mozemy umiescic zamie-
szczony obok program wywoltujgcy. Linia
30 tego programu symuluje niekidre funk-
cje instrukcji CALL Warsaw BASIC. EN
tworzy nowy poziom — w WB nowy poziom
jest tworzony tylko wiedy, gdy wywolywa-
nej procedury nie ma w pami€cl operacyi-
nej bezposrednio po programie wywoluja-
cym iub nie ma jej w RAM-dysku. £P prze-
taczy interpreter na poziom wywolywany.
STOP uzyto po to, aby umozliwic zatadowa-
nie procedury w trybie bezposrednim — w
WB dokonuje sie to automatycznie, bez
przerywania wykonywania programu. Za-
trzymywany on jest tylko wiedy, gdy poszu-
kiwane] procedury nie ma w pamiecl Zzew-
netrznej. Umozliwia to wymiane nosnika i
wznowienie poszukiwan lub przerwanie
wywolywania, jesli nastapita pomytka w na-
zwie procedury. Wreszcie GOSUB 10 wy-
wota zatadowana do pamieci procedure. W
WB przy wywoianiu nie trzeba pamietac nu-
meru linii. Procedura jest identyfikowana na
podstawie nazwy identycznej z nazwa, pod
kitora jest przechowywana w pamieci zew-
netrznej.

Oto kolejne czynnosci operatorskie, jakie
nalezy podjac, aby po zapisaniu programu
wywolujacego w pamieci operacyjnej wyko-

nac go:

RUN — druchomienie pro-
gramu.

?PEEK (62} — odczytanie  reje-
stru  kontynuacji po
wykonaniu  instrukejl
STOP, wyswietiona
wartos¢ w nalezy za-
pamietac.

LOAD"KASIA™ — zaladowanie pro-
cedury,

lub LOAD"KASIA" 8

POKEBZ . w — przywrocenie reje-

strowl kontynuacjl za-

pamietane| warto$ci w
— wznowienie wyko-
nywania programu.

Podany przyktad wywofania ilustruje
niektore z charakterystycznych cech proce-
dur w systemie WB. Numery linii moga by¢
takie same jak numery linii programu wywo-
tujacego. Zmienne uzywane w procedurze
sa zmiennymi lokalnymi. Zmienna X w pro-
gramie wywotujacym i w procedurze ma ro-
Zne wartoscl, a uzycie X w procedurze nie
zmienia wartosci X w programie wywotuja-
cym. Mozna sie o tym przekonac analizujac
wykonanie programu.

W WRB oprocz zmiennych lokalnych wy-
stepujga zmienne globalne, kidre maja takie
same nazwy | wartoscl we wszystkich seg-
mentach programu oraz parametry formal-
ne, ktére maja te same wartosci ¢co odpo-
wiadajgce im parametry aktualne, alte moga
nazywac sie inaczej.

Procedura zatadowana do pamieci kom-
putera pozostaje tam tak dtugo dopoki obje-
tos¢ poziomu wywotujacego nie zmieni ste
od ostatnio wykonanego przefgczenia. Po-
niewaz podany obok program po wywotaniu

CONT

procedury "KASIA" nie zaktada zadnych
nowych zmiennych, to po jegc wykonaniu
mozna przetaczy¢ sie na poziom 1 (£P) i
wyswietlic treS¢ procedury (LIST), a nawet
ja zmodyfikowac. Po powrocie na poziom 0
(EQ) przy ponownym wykonaniu programu
wywotujgcego w zespole czynnosci zwigza-
nych z wywotaniem procedury mozna ogra-
niczyc sie do wydania dyrektywy CONT,

Nie nalezy modyfikowac procedury be-
dac na poziomie O i wydawac dyrektywy
RUN na poziomie i. Wprawdzie wywotujac
komende £M mozna sprawdzic, na ktorym
poziomie znajduje sig¢ Interpreter, ale aby
zawsze przestrzegac wszystkich ograni-
czen | nie spowodowa¢ nieoczekiwanych
etekiow najlepiej bytoby, aby interpreter sa-
moczynnie informowat 0 numerze biezace-
go poziomu. Zatem dla utatwienia orientaciji
mniej wprawionym uzytkownikom podaje-
my program 1, ktory zmienia znak zachety,
jakim system sygnalizuje gotowosé do
przyjecia dyrektywy lub danych. Czytelnicy,
ktorzy dotgcza program 2 do poprzednich
czescl | uruchomia catosc, ujrza po przefa-
czeniu na poziom 1 zamiast zwyktego kur-
sora jedynke w negatywie. Na poziomie 2

bedzie to dwojka itd. Przetaczenie na po-
ziom 0 przywraca zwykhy znak kursora
li’gogi“gm WYWOLLAA Gy Zaprezentowany sposéb segmentacii
20 print "nr poziomu' :X programu moze wydac sie zmudny pomimo
30 £n: £p: stop: gosub 10 swoich zalet. Podzielamy to zdanie | dlate-
40 print 'nr poziomu' ;X go w nastepnym odcinku zaprezentujemy
e B automatyzacje czynnoscl operatorskich
10 x==1 ’ Zwigzanych z wywotaniem procedury.
%8 Eﬁjng QE;rPOZJQmu“:x
Sl Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewski
Program 1
., C6AA 20 08 Cb JBR $CHOB
., C6AD AD CA C4 LDA $C4CA
sl BBIE FO 17 BEQ $C6C9
ey L OB7 DA ASL
.. C6B3 0OA ASL
., C6B4 OA ASL
., C6B5 A8 TAY
., LeBs AZ2 00 LDX €$00
.., C6B8 B9 80 D9 LDA $D&80.Y
i LOBR A0 EOR €$FF
.. C6BD 9D 00 DD STA s$DDO0O,.X
e GBE0 £8 INY
aaeelt 'l B8 INX
e C2 BO 08 CPX €%$08
.. C6C4 DO F2 BNE $C6B8
G606 40 F/77C4 JMFE $SUAFT
., C6C9 A9 FF LDA €$FF
<, COCB AZ 0/ LDX €307
., C6CD 9D 00 DD STA $DDOO,X
., C6D0 CA DEX
s ael6 0 1% 1 L1 S BPL $C6CD
., €C6D3 4C F7 €C4 JMP $C4F7
C573 AA C6
Program 2
500 PRINT"Czes¢ 5"
505 X=50858: N=43: C=0
510 FOR 1=0 TO N: READA: POKEX+I.A
515 C=C+A: NEXT
520 IF C<>6258 THEN PRINT'"'Bitad w czesci 5": END
325 PERINT"Czesc 5 OK™
530 Y=50547: POKEY.170: POKEY+1,198
535 DATA 32.8.197,172,202,.196.240,23,10,10.10,168
Ball DATAE 162.0.380.128. 217 .73 .2585,157.9.2421 ., 2005232
545 DATA 224.8.208.242.76.247,196.169,255.162.7.157
550 DATA 0.221.202,16.250.,76,247.196

Drodzy Czytelnicy!

W tej nowej rubryce KLANU
COMMODORE chcielibysmy zgod-
nie z Waszymi Zyczeniami prezen-
towac roinego rodzaju rozwigzania
i pomysly utatwiajace 2ycie progra-
misty-amatora. Zgodnie z przyjety-
mi zasadami KAZDY z Was bedzie
autorem tej rubryki: zamierzamy w
niej publikowac listy osob, ktore
napotkaly trudnosci podczas ukia-
dania wilasnego programu, chcialy-
by dowiedzie¢ sie, czy dany pro-
blem mozna rozwigzac w inny, lep-
szy sposob itp. Zaznaczamy jed-
nak, Ze w rubryce tej nie bedziemy
odpowiadac¢ na pytania dotyczace
gier, ,niesmiertelnosci” czy sposo-
bow kopiowania programow — do
tego przeznaczona jest rubryka
SOS. Jezeli szukacie rozwigzania
trapigcych Was problemow, jakie
napotkaliscie podczas pracy z
Commodore — napiszcie do” nas
dodajac na kopercie dopisek , PO-
RADY SPOD LADY". Czekamy!

W pierwszym wydaniu PORAD chclelibysmy
odpowiedziec na kilkadziesiat listow dotyczg-
cych problemow z programem GEQOS.

.Niedawno dostatem z zagranicy program
GEODEX pracujacy pod kontrolg GEOSA. Nie-
stety nie umiem tego programu uruchomic lub
jest on uszkodzony — gdy wezytuje GEODEX,
na ekranie ukazuje sie komurikat nakazujgcy
wioZenie do stacji dyskietki systemowef. [...]"
Program GEODEX nalezy do nowsze| generac-
ji programow firmy BERKELEY SOFTWORKS |
stad tez jest on rowniez nmeco inaczej wozyty-
wany. Najpierw nalezy wybrac z menu program
o nazwie GEODEX KEY i uruchomi¢ go {nato-
zenie strzatki na ikone | szybkie, dwuktrotne
wcishigcie przycisku joysticka lub myszki). Po
wczytaniu programu do pamigci przesuwamy
strzatke na pole z napisem EXIT i wracamy do
menu glownego. Dopiero teraz wczylujemy
program GEODEX. Taka sama procedura doty-
czy programow GEGCALC, WRITER'S WORK-
SHOP itp. — wszystkie one 53 wyposazone w
odpowiedni program ,KEY", ktérego zadaniem
jest dokonanie niezbedne| rekonfigurac)i pa-
mieci.

. Nie wiem w jaki sposob usuwac niepotrzebne
zbiory danych dla GEQOWRITE. Probowatem
ziobic to za pomocg OPENTS58.15
LSO:LIST”: CLOSE1S w BASIC. ale nie udafo
mi sie to. Pomozcie!”

Usuwania programow zapisanych w formacie
GEQOS NIGDY nie nalezy dokonywac w BASIC
— GEOS stosuje odmienny format zapisu na
dyskietce okreslany jako YLIR. Usuwanie zbe-
dnych zbiorow odbywa sig poprzez natozenie
strzatki na jego ikong i jednorazowe wcigniecie
przycisku. Po ok. 2—3 sekundach nalezy wcis-
nac przycisk ponownie — na ekranie pojawi sie
odbicie tej ikony zamiast strzatki. Teraz przesu-
wamy to odbicie na rysunek kosza w prawym
dolnym rogu | nastepnie wciskamy przycisk
Nalezy tu tez pamietac o koniecznosci odblo-
kowania programu, jesh byt on przed skasowa-
niem zabezpieczony (okienko FILE, opgja
INFO, maty kwadracik na samym dole — jesli
jest on czarny oznacza io, ze zbior taki jest za-
bezpieczony przed skasowaniem).

. Ostatriio kupitem na gieldzie myszke, «tora
cheialem uzyc do programu GEOS Zgodnie z
instrukcig obstugr trzymam wcisniety lewy
orzycisk, ale gdy program sie wczyta, nie rea
guje on na ma. Czy oznacza to, ze myszka fest
uszkodzona?"

Niekoniecznie. Podczas uruchamiania progra-
mu GEOS wciskanie przycisku wcale nie jest
konieczne, lym bardzie], ze w ten sposob wia-
cza sig tryb pracy myszki jako joysticka, pod-
czas gdy w programie powinna ona pracowac
w trybie proporcionalnym; wystarczy wiec, ze
jest ona podiagczona do komoutera w chwil
jego uruchomienia i jakiekolwiek naciskanie
przycisku podczas uruchomiania GEOS jest
niewskazane

W opisywanym tu przypadku, podejrzewam, ze
na dyskietce nie ma zbioru o nazwie COMM
MQUSE | stad myszka nie chce pracowa
Sorawdz zatem, czy na Twoje] dyskietce syste-
mowe; zbior ten sie w agole znajduje

Klaudiusz Dybowski



MATEMATYCZNE PODSTAWY

SPOSOBU ZARISU'LICZB

Ankieta

Redaguj z nami ,,Bajtka”

W- ROSTACI ZMIENNOPRZECINKOWE

Kazda dowolng liczbe ,a" w naj-
0goiniejsze) formie mozna, jak wie-
my, przedstawic za pomoca szere-

gu nieskonczonego w postaci:

a=a *z°+a_, %2+ .. +an+

+a,*z° + .. (1)

. |
+ad.1 % 72

cyfry czesci catko-

wite| liczby ,a"
- cyfry czesci utam-

kowej liczby ,a”

- rzad rozwiniecia
— podstawa systemu
zapisu liczby ,a",
np. dla systemu
dziesietnego z=10,
dla dwojkowego
z=10,dla dwojko-

wego z=2, itd.

Suma wyrazéw szeregu (1) po-
czawszy od znaku rownosci az do
wyrazu a, wiacznie, przedstawia
czesc catkowita liczby ,a”, suma
pozostatych wyrazow tworzacych
zazwycza) szereg nieskonczony
przedstawia natomiast je] czesc
utamkowa. Jest rzecza oczywista,
ze wartosc sumy wyrazow tego
szeregu jJako czesci utamkowe] licz-
by ,a" zawarta jest zawsze w prze-
dziale <0,1). Tym bardziej oczywi-
ste jest rowniez i to, ze w tym prze-
dziale zawarta jest takze waitosc
kazdego wyrazu tego szeregu | jest
ona zawsze mniejsza od ich sumy.

W szczegoinym przypadku, gdy
wszystkie wyrazy czesci utamkowej
szeregu istnieja (tzn. maja wartosc
wieksza od zera), ich nieskoriczona
suma jest rowna 1.

W praktyce ilosC wyrazow szere-
gu jest ograniczona | uzalezniona
wytacznie od tego, z jaka doktadno-
scia chcemy (lub mozemy) przed-
stawi¢ utamkowa czesc¢ liczby ,a”.

Zajmijmy sie teraz blizej rowna-
niem (1). W tym celu podzielmy
obie jego strony przez wyrazehie
Z"t1 Otrzymujemy nowe réwnanie
w postaci:

ZH
2 g — + ak-1x =t
ZE+1 2Kz Z*Z"*Z
+ a0x% ks B 4 S
zk+1 Z%ZK%7

ao*z {k+1) + a_l_*z—{k-iz- a ..

Przyjmujac, ze

nia (2) jest szeregiem nieskonczonym

| przedstawia liczbe utamkowa o war-

tosci a/z". Oznaczajac te czest przez

.Mm", rownanie (2) mozemy zapisac w §
{1 podkresienie odpowiedzi). Zada-
{ lismy Wam takze wiele pytan
{ otwartych. Dotyczy to szczegol-
| nie tej czesci ankiety, gdzie wy-
| biegamy w przyszios¢. Liczymy

postaci:

skad
a = mxz" (4)

Rownanie to, przedstawiajace licz-
be ,a" w postaci wykladnicze], jest

wiasnie fundamentem, na ktérym ba- §
zuje sposob zapisu liczby w postaci §

zmiennoprzecinkowe). Wynika z nie-

go, ze kazda liczhe mozna przedsta- §
liczby utamkowe]

wiC jako iloczyn
.m", zawarte] w przedziale 0.1, zwa-
nej mantysa oraz podstawy systemu
zapisu ,z" w pewne} potedze ,n”

Zanim przejdziemy do dalsze| anali- §

zy rownania (4), zwréCmy uwage na
Istotny szczegot pewne| powszechnie
stosowane| niejednoznaczonosci, kté-
ra tylko dzigki umowie, a moze przyz-
wyczajeniu, niejednoznacznoscia nie
lest. Wezmy pod uwage rownanie (1)
dia liczby catkowite). Ma ono postac:

a=a,.2" +ag, L2 dp (1)

Jezell rownanie to — podobnie jak
wyzej — podzielimy przez wyrazenie
Z*'1 otrzymamy

d

ZE+T

Tz O EE? % o %
sl - AL

Przyjmujac i tu — ze

k+1=n

oslatecznie mamy

a
== b 2 A4
+ agxz " (2°)

Otrzymalismy nowe rownanie, w
Ktorym prawa strona jest szeregiem
pewnej liczby utamkowej a/z", przy
czym w poszczegoinych jego wyra-
zach wystepuja te same skiadniki
(A, ..., ag) co w rownaniu (1), ktore
to sktadniki sg cyframi liczby ,a”

Wynika stad, ze dana liczba, je-
zeli nie ma wyraznego wskazania
jakiej liczby dotyczy (catkowitej czy
utamkowej), to w ogdéinym przypad-
ku zapisu liczb moze to by¢ zardw-

dokonczenie na str. 12

Ten numer ,,Bajtka” jest juz 33
z kolei. Towarzyszylismy Ci w
ciggu tych trzech lat, drogi Czy-

{ telniku, starajac sie przez ten
d caly czas dostosowywac¢ do

Twoich wymagan forme i tresc
naszego pisma. Otrzymujemy
sporo uwag na temat naszej pra-
cy (dziekujemy!). Szczegolnie
cenne s3 dla nas Wasze uwagi

4 krytyczne. Dzis chcieliby$my jed-

nak otrzymac jednorazowo pel-

{ niejsza informacje o Was, Czytel-

nicy, pozna¢ Wasza ocene ,,Baijt-

i ka”, jego poszczegoinych rubryk i
Zauwazmy, ze prawa czesc rowna- [ AUlOTOW, a takze zaprosi¢ Was d,?
§ wspolnego redagowania ,,Bajtka”.

W przedstawionej ponizej an-
kiecie wiele pytan jest natury te-
stowej. (Prosimy o wybranie i

na to, ze podzielicie sie z nami

| swoimi ,,receptami na ,,Bajtka”.

Ankieta moze by¢ anonimowa,
jednakze sposréod osob, ktore
podadza na kopercie swoj adres
zwrotny roziosujemy wiele na-
grod: prenumeraty naszego pis-
ma oraz drobny sprzet kompute-
rowy (joysticki, interface’y, dys-
kietki) ufundowany przez zaprzy-
jaznione z nami firmy kompute-
rowe z kraju i z zagranicy. Spec-
jalna pula nagréd przeznaczona
jest takze dla autorow najcieka-
wszych propozycji nowych ru-
bryk i tematéw artykulow, jakie
powinny znalez¢ sie w ,,Bajtku”.

Wycieta z pisma i wypelniona
ankiete prosimy wiozy¢ do nieza-
klejonej koperty bez znaczka po-
cztowegeo i napisac nasz adres
wraz z dopiskiem: ,Ankieta —
oplate uisci adresat” oraz prze-
sta¢ do nas w terminie do 15 li-
stopada br.

Liczymy Czyteiniku na Twoj
niezawodny odzew i z gory zan
dziekujemy.

Redakcja

Czesé |

. Czym sie zajmujesz?
a. jestem uczniem szkoly podstawowej
b. jestem uczniem szkoly sredniej
c. jestem studentem (nauk Scistych, techn. przyr. ekon.)
d. jestem studentem (nauk humanist.)
e. pracuje
f. jestem emerytem
- Wyksztalcenie (dotyczy pracujacych)
a. podstawowe

b. Srednie

C. wyzsze
I — 3. Wiek (liczba lat} _ .....
| - 4. Ple¢

a. mezczyzna b. kobieta

Miejsce zamieszkania

a. wies

b. miasto do 100 tys. mieszk.

c. miasto powyzej 100 tys. mieszk.

Czy posiadasz komputer?

a. tak b. nie .

| — 7. (Dotyczy osob nie majacych wiasnego komputera)

Czy masz staly dost‘%o do komputera? ;
a. tak  b.4hid

| — 8. Czy jestes cztonkiem kilubu komputerowego?
a. tak b. nie

I — 9. (Dotyczy posiadaczy komputerow)

Twoj komputer to:

Atari (800XL, 65XE, 130XE)

Spectrum

Commodore (64, 128)

Amstrad (6128, 464, 8256)

. inny (jaki?)............

! — 10. Czy zamierzasz kupi¢ (zmieni¢ na inny) mikrokomputer (Je-

sli tak, podaj na jaki)

I - 6.

®o0DD

; b. nie
! - 11. Do czego wykorzystujesz mikrokomputer? (mozna zakresli¢
kilka odpowiedazi).
a. do zabawy
b. do nauki
C. w pracy zawodowej
I - 12. Jaki jest stopien Twojego wtajemniczenia komputerowego?
a. potrafig wezytac¢ gre i uruchomié ja
b. potrafi¢ obstugiwac pewng ilo$¢ programow uzytkowych
C. piszg proste programy w jednym z jezykow wyzszego rze-
du (BASIC, Logo, Pascal)
d. pisze programy w jezykach wyzszego rzedu
e. piszg programy w kodzie maszynowym
I — 13. Czy czytasz inne czasopisma komputerowe?
a. tak b. nie
| — 14, Jesli tak, to jakie:
a. Komputer b. Mikroklan

BAJTEKY9/88 11



Ankieta

c. IKS d. Informatyka

e. inne krajowe f. inne zagr......
I — 15. Jakie czasopisma nie zwigzane z komputerami czytasz regu-
larnie?

Czesc i

Il — 1. Jak czesto czytasz ,Bajtka”:

a. regularnie (kazdy lub niemal kazdy numer)

b. od przypadku do przypadku

c. sporadycznie
It — 2. Od jak dawna jestes naszym czytelnikiem? Od........... (podac
orientacyjnie miesigc i rok)
l — 3. Co czytasz w ,,Bajtku”?

a. caly numer

b. jeden z klanow

c. rubryke ,,Co jest grane”

d. Innerubryki(jakie?) . ... ... ... ......¢c....
I — 4. Ktore rubryki ,,Bajtka” podobajg Ci sie najbardziej?

a. Klan Atari b. Kian Commodore

c. Klan Spectrum d. Kian Amstrad-Schneider

e. Cojestgrane f. Grao jutro

g. Nastepny krok h. Programowac moze kazdy

Linna(jaka?) . . . . . . . i e e e e e e

il — 5. Z ktorych rubryk statych nasze pismo powinno zrezygno-
wac? (podaj tytuly lub inne dane identyfikacyjne) . ... ... ...
Il — 6. Jesli masz swoich ulubionych autoréw wymien ich nazwiska
Il - 7. Jak oceniasz poziom graficzny i czytelnoé¢ pisma:

a. bardzo dobrze b. dobrze

c. dostatecznie d. niedostatecznie
il — 8. Co sadzisz o ogloszeniach w ,,Bajtku”?

a. jestich za duzo b. jestich za mato

c. jestich w sam raz i odpowiadaja mi

d. jestich w sam raz, ale powinno by¢ wiecej krajowych

e. jestich w sam raz, ale powinno by¢ wiecej zagranicznych

Czesé I

Il — 1. Czego brakuje Ci w ,Bajtku”? (mozesz zakresli¢ wigcej niz 1
odpowiedz)

a. publicystyki

b. felietonu

C. programow

d. reportazy krajowych

e. reportazy zagranicznych

f. ciekawostek i informacji z kraju

g. ciekawostek i informacji z zagranicy

h. opisow znanych i popularnych w Polsce gier

i. opisow najnowszych gier

j. opisow uzytkowych

k. tekstow sprzetu

I. najnowszych gier

m. Opisow programow uzytkowych

n. testow sprzetu

0. map gier

P INRELCZEQO) v . oo o x4 v e bty e e R
Il — 3. Czego jest w ,,Bajtku” zdecydowanie zbyt wiele? (wypisz pun-
kty wg lil — 2 lub wymien nazwy)
il — 4. Jakie nowe rubryki state widziatbys chetnie w ,,Bajtku”? (na-
zwij i wyjasnij krotko swoj pomyst)

-----------------------------------------

IV — 5. Jakimi tematami powinien w najblizszym czasie zajac sie
»Bajtek”?
Il - 6. Czy uwazasz, ze nalezy zwiekszy¢ ilos¢ wydan specjalnych
»,Bajtka”?

a. tak b. nie
il - 7. Jesli tak, to jakie nowe wydanie specjalne kupitbys?

---------------------------------------
---------------------------------------
---------------------------------------
---------------------------------------

---------------------------------------
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Dokonczenie ze str. 11

no liczba catkowita, jak i ulamkowa,
przyktadowo w zapisie binarnym li-
czba ,11111111" moze przedsta-
wia¢ liczbe 255 atbo liczbe 255/2°
= 0,9960937.

W pierwszym przypadku to sze-
reg (1) wpostac: 1 %27 + . +
1%x2" = 255, w drugim zas przy-
padku to szereg (2') w postac:
12V + ., + 1428 =

0,9960937.
W obu jednak przypadkach w sktad

poszczegolnych wyrazow szeregu
wchodza te same jedynki.

W zapisie dziesietnym sytuacja
jest nieco korzystniejsza, ale tylko
dlatego, ze przyzwyczailismy si¢ do
zapisu liczb w pewien uproszczony
sposob, na przyktad liczbe 456 ro-
zumiemy jako . czterystapiecdzie-
sigtszes¢”, ale tak naprawde to
moze to by¢ zarowno 456.0 jak |
0.456. Pierwszy przypadek to sze-
rego (1') w postaci: 4 %107
5%x10'+6 %10°=456, drugi nato-
miast to szereg (2') w postaci:
4%107 + 5%107 + 6%107 =
0.456. W skiad obu szeregow
wchodza te same cyfry: 4, 5, 6.

PowroCmy teraz do naszego
ogolnego rownania (4). Nie wnika-
jac w problematyke uscislenia i ba-
dania wartosci | wlasnosci poszcze-
goinych jego skiadnikow, zajmimy
sie tym zagadnieniem dla szczegol-
nie interesujacego nas przypadku
tego réwnania, tj., gdy z = 2, tzn.
postaciag dotyczaca dwojkowego
(binarnego) systemu zapisu liczb.

Rowananie (4) przyjmuje postac:

a=mx2" (5)

Zatdzmy, ze ,n" — co w rzeczy-
wistoéci ma migjsce — przyjmuje
wartosc liczb catkowitych, tzn. n
(... =2, 1,0, +1, +2, ...) i zbadsj-
my, jak musi sie zmieni¢ ,m”, aby
przy zmianie wyktadnika ,n” o je-
den wartosc liczby nie ulegta zmia-
nie.

Dla n; = noraz m, = 1 rownanie
(5) ma postac:

a=1x%2" (6)

Dlan, =n+ 1orazm, = 1 rowna-
nie (5) jest

a= m1*2n+| (7}

Dzielac rownania (6) i (7) stronami,
otrzymujemy:

a 12" 20 1

a M2t M x2"%2  2%m,

Porzadkujac, mamy:

skad

= 0.5 (8)

Aby wiec zachowac statq wartosc
liczby ,a" przy podwyzszeniu wy-
ktadnika ,n” o jeden, mantysa ,m"
zmniejszyta sic zm,=1do m,=0.5.
Oznacza to, ze jezeli wyktadnik po-
tegowy .n"” bedzie przyymowat
wartosci liczb catkowitych, tzn. n
.., —2 =1, 8, +1, £2, ...), WOw-
czas zmieniajac , ptynnie” mantyse
.m" od 0.5do 1 przy uzyciu rowna-
nia (5) mozemy zapisac kazda do-
wolng liczbe ,a"

Wykazalismy wprawdzie wyze
ze te sama liczbe ,a" mozna zapi-
sac albo jako a= 1 x2" albo jako a =
0,5% 2", z czego wynikataby nie-
jednoznacznosC zapisu pewnych
liczb, dla ktorych mantysa m = 0.5
lub m =1, ale na szczescie niejed-
noznacznosc ta wystepuje tylko te-
oretycznie, albowiem — jak to juz
zostato wykazane wczesnie] —
mantysa ,m"” o0sigga wartos¢ 1-n
tylko wowczas, gdy wszystkie wy-
razy nieskonczonego szeregu ist-
nieja i zsumowano Ich nieskonczo-
na ilos¢. W praktyce przypadek ten
nigdy nie zachodzi, gdyz ilos¢ wy-
razOéw szeregu, na kiorych prowa-
dzi sie obliczenia jest skonczona, a
zatem mantysa ,m” przyjmuje za-
wsze wartosc z przedziatu <0.5, 1),
tzn. kazda oprocz jedynki. Wow-
czas to wyktadnik potegowy przyi-
muje taka wartosc¢, aby byta spet-
niona nierownose¢:

a

— ]
o ©)

0.5

IA

Przedziat <0.5, 1) jest charakte-
rystyczny dla systemu binarnego,
dla innego systemu zapisu jest inny
i tak np. dla systemu dziesietnego
jest <0.1,1), dla szesnastkowego
<0.0625, 1) i ogblnie dla systemu o
podstawie ,z"

Przyjecie ww. przedziatow ma
bezposredni zwiazek z doktadnos-
cig zapisu liczb, gdyz te przedzialy
jako ,najszersze” z mozliwych
przedziatow utamkowych, umozli-
wiaja najkorzystniejszg , plynnosc”
zmian mantysy ,m”. Gdybysmy np.
w rownaniu (6) za ,m" przyjeli war-
tosci mniejsze od 1", wowczas
otrzymane przedzialy bytyby coraz
,wezsze", a wiec coraz mnigej ko-
rzystne z punktu widzenia dokfad-
NOSCI zapisu liczb.

Za miesiac kilka przyktadow doty-
czacych zapisu liczb w pamieci

Piotr Sumara



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

MINI-PAKIET GRAFICZNY

NA KOMPUTER AMSTRAD 8256/8512 (2)

W poprzedniej czesci artyku-
tu omoéwiono asemblerowa pro-
cedure PLOT i sposéb korzy-
stania z niej w Turbo-Pasca-
lu. W oddzielnym artykule doty-
czacym kreslenia krzywych na
ptaszczyznie  przedstawiono
mini-pakiet graficzny w wersji
przeznaczonej na komputer
AMSTRAD PCW. Zawarte w
nim procedury zostaly napisa-
ne w jezyku Turbo-Pascal, co
pozwolito lepiej zobrazowac za-
stosowane algorytmy, a opisa-
ne w tej formie programy mo-
gty by¢ uruchomione na innych
komputerach.

W drugie] czesci cheiatlbym przedstawic assemblerowa
wersje procedur LINE i1 CIRCLE, omowic RSX'a pozwala-
jacego na wydrukowanie graficznej zawartosci ekranu
opisac sposob integracyi tych modyiikacji z poprzednia wer-
sja pakietu. Zastosowanie procedur w kodzie istotnie ua-
trakcyjnia prezentowany pakiet, poniewaz pozwala na kil-
kakrotne zwigkszenie szybkoscl dziatania i otwiera dodat-
kowe mozliwosci zastosowan,

Zbior GRAPH.MAC.

Zbior ten tworzymy ze starego zbioru PLOT.MAC doda-
jac do niego procedury assemblerowe DRAW | CIRCLE
(Rys. 21 3). Pierwsza z nich kreslh linie proste, druga okre-
gl. Obie procedury realizujg aigorytmy 4-punktowe, tzn
podczas generac)i krzywych rozwazane 53 tylko awa pun-
kty z czterech mozliwych. Rezygnujac z jednoczesnych
zmian wspotrzednych x i y uzyskano krotszy | bardzie)
zwarty kod. Wigksza szybkosc | uproszezenie zapisu od-
byto sig koszlem wygladu kreslonych figur. Sa one troche
grubsze niz w przypadku algorytmu 8-punkiowego, szcze-
goinie dla odcinkow o nachyleniu bliskim 45 Przedstawio-
ne procedury korzystaja z dwoch dodatkowych funkeii

R X R R R L A R R
3 Zhidr GRAPH MAC

ver, 1,8
() Jarostaw Nlodzei

Luty 1988

Zestay procedur gra,tcznych dla komputerdu
AMSTRAD PCH B256/8510, Realizacya w formie
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NEG | ABS znajdujacych sie w zbiorze AUX.MAC (rys. 4).
Zbidr ten nalezy dotaczy¢ do zbioru GRAPH.MAC przed
ostatnig dyrektywa assemblera END. Dodatkowo w zbio-
rze tym mozna zmieni¢ komentarz poczatkowy dawnego
zbioru PLOT MAC na zawartosé tabelki przedstawionej na
rysunku 1. W tabelce te] zna]dme sig krotka dokumentacja
nowego zbioru.

Ze zbioru GRAPH MAC generujemy RSX'a za pomoca
zbioru wsadowego MAKERSX. SUB:

A>MAKERSX.SUB GRAPH

Zbior DUMP.MAC

Zbior ten stuzy do otrzymania RSX'a pozwalajacego
wydrukowac na drukarce graficzna zawartos¢ ekranu mo-
nitora. Jest to bardzo cenna mozliwos¢, poniewaz opcja ta
dostgpna jest programowo | dziata szybciej od zrzutu uzy-
skanego po jednoczesnym nacisnieciu klawiszy EXTRA |
PTR. Pewna wada jest niezachowanie proporcji w stosun-
ku do obrazu na ekranie — nastepuje wydtuzenie osi po-
ziome]. Procedura DUMP, przedstawiona na rys. 5, zostata
napisana w assemblerze. Po zapoznaniu sie ze sposobem
jej dziatania mozliwe jest rozszerzenie dostepnych opera-
Cjl 0 zapis ekranu na zbior dyskowy | ponowne odtworze-
nie obrazu. Wszystkie potrzebne do tego celu elementy
zoslaty zastosowane przy zrzucie na drukarke.

Ze zbioru DUMP.MAC generujemy RSX'a:

A>MAKERSX.SUB DUMP
Po tej operacyi mamy na dyskietce zbior DUMP RSX, ktory

podobnie jak zbiér GRAPH.RSX, otrzymany poprzednio,
bedzie dotaczany do zbiorow wynikowych typu. COM.
Dziatajac na zbior DUMP.RSX programem GEN-
COM.COM w sposob nastepujacy:
A>GENCCM DUMP [NULL]
otrzymamy zbior DUMP.COM, ktory uruchomiony przed
innym programem, np. interpreterem BASIC, pozwala za
pomoca odwotania do funkeji BDOS ¢ numerze 80, wyko-
nac¢ graficzny zrzut ekranu na drukarke.
Wywotanie to w assemblerze ma postac:

Id ¢,80 ;OE 80

|p 0005 ; C30500
Liczby szesnastkowe po sredniku 3 #umaczeniem mne-
monikow assemblera na kod maszynowy.: Wykonujac in-
strukcje POKE, tadowanie tych rozkazow w pewne migjs-
ce pamigci, mozemy z Basica za pomocg instrukaj

CALL adres poczatku fadowania
wywotac procedure DUMP. Podobnie wyglada problem z
odwotaniami do funkcji graficznych zbioru GRAPH RSX,
ale w tym przypadku sytuacja jest bardziej skomphkowana
z powodu koniecznoscl przekazywania parametrow.

Rozszerzenia do zbioru GRAPH.SYS

Wprowadzone w assembierze zmiany do pakietu musza
byc zintegrowane na poziomie jgzyka Turbo-Pascal w
zbiorze GRAPH.SYS. W tym celu do zbioru tego nalezy
dotaczyc procedury przedstawione na rys.7. Procedura
DRAW, spelniajaca tg sama role co dotychczasowa proce-

AFEEEER RN RE R s ta At iyt n ks iy
arof2egry D3y beedlacs tinig 1 ool

corl oyl ode oty al vl
Cosdwduicitiifustbotlegerirbpesbegertgey
-Jr_-

g &1 deg!

12 f4l k1

1 (ded by gy dy =]

ot a

3 7 I e o

"‘f 1,

g ae i)

sbe ni 03

g {fy) ni o fyrsxi=nd

sygh 5t ;arieta, Larry

8 bl (v21

3 :':' [I'}"

she k1 de

1|j i {\( .hi i {"t I:F?-};

ip p,oont
Coyd Lyt
A w

g (g0) b1 gy=-i

ic  hl (1y)

tall neg

g fiy) Bl fyesxe-
contopon  af

ip n,entl
Coxd 4w
' 14 hl -]

4 (dv) nl ) dwsl

4 af, 0

call neg

1 (fx) bl 5 fxisyl-y2
cnt2ild bl Bé @9

id \Va),hl

Id  de, (x2)

b hl (yd)

tall plot

| e e e e = ey e o =

Lnas  13F cliuna gatla il

14 !'.'-.' i_'-."‘ B
:: afw” Y

i -,
ET IO W 1

R iTT
10 R plotxy

s L’L il’ail
s e

t.-\ .‘-l‘n \v?;

- -IM’. :
K3t @
cte nl de
ret 7 HY konier ==

platxy

1o de fxli

1d Ri Geld
call elot’

“ r‘ o

R P‘.' 0’5}
ayeh bl
27 5,80

A

a!'lj.‘{ P-‘ hl’

L lulh-
g Lwxd AL ¢ wusvatly
gall abs
gv de hl . desabs(vx)
890 hl  pdtuder  va
1 beooip)
add =1 &c

4 {yy) Al vy 15 vatly
cali abs
xar

a
sbe hi,de

vx{VY
sl hII(VK}
i€ (val kil
14 hl,fxl)
14 ge, )
add hl de
14 (xh)H
Jr Ioop

l ret )

vyltw:, o vyly

} 1d hY,(Eg)
ld (va) hl
id bl (yl)
ld de fdy)
age h! de
14 (yh h
p lrap
ret

o F¥a¥EsE koniec procedury DRAV ¥ifkd
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1
1d
push
xinop:push
Qus
1 y f"
id
push
X0t
she
pap
add
ex
cxbox?
id
push
XOr
§b¢
D)
L
ax
push
push

ush ]
EJEh '

push
push
rall

ng
ga?l
PgP
Ea?l
%
ca?l

Pop
pop
pop
push
qush
add
inc
add
push
gagl
g
aidd
add
add
ad
ing
ing
ine
push

L8]
?a?l

sbe
rop
poo
P
xmove:push
1ng
it
ymov2; push
1nc
stop: bit
iP
hit
ip

pap
hEM

: fa

hl {x2F 5 ¢
ne
9,
c,l
2,0
ge o fa =0
i€ 0 ¥
h bt g
bl (yl) , =y@
hi
3
Al ,de ; hl;=yl
iy _—
iy de  iy:=
dz,hl ! d&{’;!
AL (x1) ) =x@
hl
2
hi,be ; hli=xd
1%
ix,be o oix;=x2
de,hl @ de;=xl, hl=yl
hl 'yl
ix ' %2
1% : x%
: .
i : ¥2
de 't
plat 1 {xl,yD)
de
hl
g{ot - {xt,y2)
de
plot  : (x2,y2)
de
hl
plot (x2,yD)
21 C %
de ;
be ! ¥a
gl o
e :
LD L
be o fa;=fat]
hl,be | =fx:=fatdx+]
hl
1x o in=fx
abs
de Bl ¢ hl =y; de;=abs(fx)
R pl 1 2y
Rl AL 2 dy
hl bl 8¥
hl,be ; =fatl+d
hl
i
hl
hi j f¥=fa+8y+d
1 g oY
a 5 : hi=abs(fy) de=abs(fx)
g‘ ,de
€ i
br ; §
B, ymove
LX o fa=fy
ar CoxExH
stop
*y  fa= fY
y TN
7 B (@1
nz,vlonp; tak, skacz
J: ) X "B 3
z.xl00s | bak, skocz
it o ozdeynty fa

dura LINE wywotuje poprzez funkcje BDOS a procedure w
assemblerze. W podobny sposob dziata procedura ACIR-

CLE, ktora przy kresleniu okregow odwotuje sie poprzez
funkcje BDOS'a do zdefinicwane] w assemblerze proce-
dury CIRCLE. Procedury te nie zastepuj@ catkowicie po-
przednio zdefiniowanych procedur, a w pewnym sensie
sie uzupetniaja. Assemblerowe wersje sg znacznie szyb-
sze, a korzystaja z niewiele gorszego algorytmu. ich odpo-
wiedniki pascalowe moga byt uzywane, gdy chodzi o
otrzymywanie staranniejszych rysunkow | nie zalezy nam
tak bardzo na czasie. Procedura HCOPY odwotu |e si€ ¢

RSX'a zrzucajacego obraz z ekranu na drukarke. Z powo

du roznic w proporcjach na ekranie | na drukarce wp owa-

dzono dodatkowq zovedure HCIRCLE. Kresli ona figury,
ktore na monitorze sa sciesnionymi w pionie e"tjsarr'n na
drukarce zas prezentuja sie {ako zupetriie (‘W\, woite ckre-
gi. Procedure te mozna ofrzymacC z procedury L'R*T." E
zmieniajac w dwaoch liniach

fx :=fa — x shl 1 +1
=fa—yshl3+4

na
fx ;= fa = 18%x + 9,
fy = ta — 50xy + 25
Zmiana ta poweoduje wyliczanie elipsy o stosunku potcs
35,
Nowa lista procedur razem z krotka dokumentacja wpro-
wadzonych modyfikacji do zbioru GRAPH.SYS znajduje
sie na rysunku 6 i moze byc¢ dotaczona do tego zbioru po
usunigciu poczatkowego komentarza wersji poprzednie,.
Sumujac, dokonane uzupeinienia w obecnej wersji
mamy zestaw 9 procedur pozwalajacych na tworzenie na

ekranie komputera prostej grafiki we wiasnych progra-
mach pascalowych. Otrzymane rysunki moga by¢ na dwa
sposoby wydrukowane na drukarce, albo programowo —
procedura HCOPY, albo jak dawnie] za pomoca klawiszy
EXTRA | PTR. Procedury w assemblerze moga byc zasto-
sowane przy pisaniu gier, a procedura BOX moze urozma-
ica¢ wyglad ekranu poptzez szybko rysowane ramki.

Tak jak w poprzednie| wersji zbior GRAPH.SYS dotacza-
my do wiasnych programow dyrektywa INCLUDE:

(%8 GRAPH.SYS %),

Otrzymane zbiory wynikowe taczymy z RSX'ami progra-
mem systemowym GENCOM.COM-

A>GENCOM PROGRAM.COM DUMF.RSX GRAPH.RSX
gdzie PROGRAM.COM |jest programem, w ktorym korzy
stamy z grafiki.

Program GraphDemoll

Na rysunku 8 znajduje sie wydruk zbioru DEMOZ2 PAS,
zawierajacego druga wersje programu GraphDemo. Po
kompilacji, ze zmniejszonym adresem konca zhioru wyni-
kowego, komenda:

A>GENCOM DEMQOZ COM DUMP RSX GRAPH.RSX
otrzymujemy gotowy pregram demc‘-nsrrauyjny. Wynik
dziatania programu przedsiawia rysunek 9, sporzadzony
za pomoca procedury HUOPY. Gérne koncentryczne
okregi sa rezuitatem dziatania procedury HCIRCLE, nato-
miast dwa doine okna z troche sptaszczonymi obiektami to
dzieta procedur CIRCLE | ACIRCLE. Elipsy generowane
przez te ostatnig z procedur sa troche grubsze niz elipsy
procedury CIRCLE. Podobnie rdznia sie linie proste pro-
dukowane przez procedury LINE i DRAW, Jest to wynik
wspomnianej roznicy w zastosowanych algorytmach.

HIIHSHHXHHHHXHHHHHHHX!HHHHH

pnmncnxc
abs
bit

rat
neg:

1nc

rat _
FEReeetaEaTatatstsstsstisitiirassestibi st tis)

end

ze procedury

wartoét bezegledna - arg 1 wymk ¥ HL

z' . koniec jesli hi>e

' zmiana znaku - arg 1 wynik w KL

ah
ha
al

hi

14 MRATITWVTIQ/00

B PS5 I s eSS F LSRR PAAEERARERERI AR R
, t RSY do zrzutu graficzneqo ekranu %
; ¥ na drusarke X
; ¥ (C) Jarosiaw Miodrky ¥
P | 27.12.87 ¥
; Sxtxtéz#1%#1??*??#13&3&11#?**?ﬁi%tx#ﬁﬁt
z
aprint equ &9
varn  equ 2001H
userf  equ JH(36-1)
scrrun equ QLM
l
tseq
. rgx header
ds &
jp  start
bdos; ;p gae@h
db @rFR;
e
'KardCopy’
i 8,0,@ o
start:
id 2,z
to ﬂpnntt
Jp prin
P b
rin
d tall evadr
tall prnscr
ret i
gvadr!
Id bl (warm)
ld  be ,usert
add hi bt
{d (adr) Nk
ret
jump:db  BC3H
adr; dw @
roller:
dw  @BRAGH
prascr;
id h,32
1d i  Bh66eh
ld  (roller) Nl
rowa:qush be
d b, getrow
tall jump
de scrrun
call tenrow
pop be
dinz rows
ret

gebraw;
ld  hl (roller)
4 ¢, (h)
int hu
g b, (hl)
4 2t
ard  0fgh
g 1a
ld ht
add hi hi
4 a¢
and 7
or |
d 1,2
ld b, 720
14 de, '3na
ldir + transfer
ld  hi,iroller} : aktuallzacia
Id b, i6 i wskaZnika
add hRi br
14 (rolle v, hi
red
troroy;
d de dma
¢ bufp
ld b, )
¢luop;
wsh b
d 0,9
plonp:
push b
rush hl
d a,lde)
14 b,8
1lo0p;
rle & o sibduy bit w carr
rl (hl) ; carey w (h1) bit
inc hi
dinz iloop
pop hl
1ng ge
ep be
gjnz ologp
1d  be 8
add hl bc
Pop b’
djnz cloop ; koniec tramslacji
1d  de,cch ; print wiersz
id ¢, 70H
call bdas
ret,
cch: dw  vbufp
dv T72b
vbufp!
db 27 ‘L', 208,2
hufpids 726
db  @DH, OAH
dma; ds 768
" end
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Zbibr GRAPH,SYS
ver, 1,82
(C) Jarostaw Miodzki Luty 1928

Umozlivia reaiizacjﬁ Bodstauow ch funkt*i grafic¢n¥£h
na komputerach AMSTRAD PCW £255/8512 w Turbo-Pascals

pod kontroly systemu operacyjnege CP/M Plus,
Lisia procedur:

b, PLOT ( x, Pflag integer )

2, LINE € xliyt, x_,yz Pflag . 1ﬂtegar }

3, ORAW ( x! 1 v?,¥ Rflag . integer !

¢, CIRCLE ('x0, y P‘lag ©ointagar )

5, ACIRCLE ¢ x8, R Pélag ‘"*4ﬂe“ )

6, HLIRCLE { r@,y@ R, P‘lag imieger )

7. ELLIPSE ( #@ y@, i'e-u_:;ﬂr )

g, BOX € x,y!, x2 y2

9, HCORY

Ywagt,

', Do wsphlpracy konieczny jest zbide PLCT RSY
real1*u1q*y dosien do pam=?cz gbrany 1 zhids
DUMP RSX umc:‘1w1a145f graticzny zrzut exrang
na drukarke,

2, Znienna Pflag przyimuje dwie wartodel:
Pflag = @, wymazuje figure,

= 1, bredli figuie,
Uzupelnlenia w stosunpky do wersii ! @

!, Procedura DROY jesi assevblerows wereis nrocedyry
LINE, ale korzysta 2 algerytmu Z-puni 5*@&31}
‘é"y d3je wigk sh@ arybase linid
Prazedura ALTRCLE Jdst assentlerous wers)y
grofe*urv CIRCLE, Realizuje aigoryin L-puncituy,
rocedira HLTRCEE kradls s%regf, (4Seg 1z shranie
wygladaia na hgaznﬂ alipsy 2ie n3 1"“‘&“L*‘_?5
*astss:waql* procedury HOGRY waja wyglad zoliza-
do okregu,
k., °“oceca“a HCOFY wmoilivia, “uﬁ*ﬂrwy grnq ARIUO,
graf 1:zry Irzut shrazu “a grukarse, .rjgzr"
Wﬂﬂdm W D;:;‘T1'\ﬂv““5?h"*‘ Ionion Jff_rrh 3ai ineve ny E
prrypediu zrzutu przy pomecy kiawiszy hiT 54 PTR
v procedurze EDX adovolania 40 avoraduty LIVE,
;az Lapione przez odwolztia do sIyosza] procedury
N ~\

i ]
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'l!‘ i J'E‘ —i-"'til;l

(!*i?t#%*t*?!*#tfﬁ%t?#*tt?itt*t*$¥t¥?£#*t\
(X demonstracja mozliwosci graficznyeh %)
(¥ pakiety GRAPH, SY& wersla | @7 &)

(% (C) Jarostaw Miodzii )
(% Lut¥ 1589 $!
B123RER2REE RS0 FATRE AR AT EDCR 4040254

(¥31 qgraph,sys %)

var
ch o thar,
1 t 1nteﬁer

begin (¥ GraphDemo II ¥)
tlrscr: wrxte{£?7£48£”7 frg21's' )

BOX (@, ?ae 719 0}
DRAY (9125719 126
DRAY (239 0.239'247"
ORAV (4730479247 %

)
b
ORAW (23966 478 60 1)

i
!
1
4

Gotad¥ (1 1) for 1:=1 to 99 dn N“Itét '
GotoXY (33 1) writel'GRAPH 0EM2 11 (C) J {905
GotoXY (13,3): wrltef' LINE ');
botoXY (41,3):  write(' HCIRCL E "
GotoXY (72,3);  writel' DRAW )
GotoX¥ (12.18):  write( CIRCLE ')
GotoXY (42,18): wr1tel PLOT ')
GotoXY (72 18):  wrid a(' ACTRELE "
GotoXY (43,26}, weite(' BOX '),
for 1:=1 L0 12 do CIRCLE (120, 62, 5+i35, 1)
for 1:=] to 12 do HCIRCLE (359 186, S#i%5, 1)
for 1;=1 to 12 do ACIRCLE (539 62. 5+145 1)
for 1;=1 to 25
do LINF (120 188,  Z+Random{23E} ]2?+Random£95}, B Y
for ;=] to 508
do pLGT (Z42+Randen(238) &lrrandoni50)
for 1;=] to 28

do ORAY (539,130, 42@+Random(222) 127+Randon(95),

GotoXY (37,29} grite(' Nacisnij klavisz ‘3,
GetoXY (37 M weitel! C - kopiuje ekran ")
repeat urtil VezP essed:

read{kbd ch)

if Upudbefthi = 'C!

then HFUQV
cirscr: write(£27843827'0°£27 ¢! ¥
gnd,

procedure DRAY { x! y intager )
cx:x:tz¥*x*:*:¥xxxt%ix%xxxiigixxx. Websitns t*t*t)
(1 Procedura kredli na ekranie linie gres*é 1)
(X niedzy pkiami o wspblrzﬁdnych xl, 2. 4
(X Zawiera odwolanie do RSX'a FE&!"QJ&(EQD )
(% kreslenie linii w kodzie nasz ncw}m ¥)
(?X*?X*ﬁttttix1#¥#¥**#t¥t}tt#x#* PR Y )
begin
. GPB(,B,) ! foag,
GFB(, I ) l, GPE( .3,
§PBL.2.) 1= GPE(,4,)
8005 (75 addr(éPn)J
end: (% of DRAW X)

procedure ACIRCLE ( «6 I@ g : ;nte?er)
{ttx*xx*x¥*£2ttxf?$¥#¥i’1*1*&1#*** S EEIET8 12880

ll II
el D

Hon
T

—

H U0 n

el T

i.-..'.l
l

1 Procedura kredli na ekranie okrag o érodky %)
¥ Zaviera ndwcianie do RSX'a, realizujacege ¥)
(X kredlenie o&re%u w rodzie mas*¥now¥w 1)

hegin

GPB{,?, Fflag,
GRB( 2 9
GREC g

end: (% of ALIRCLE

Frocedure Hlop

84 Prﬂr=ﬂuva wep'uJe graficznie ekran na §)

% drukarke, Jawiera deaiarze do RSX'a, §)
DEgIN
yritel(lst £27£51£24)

%i wpkeie © xB y@ 1 promieniu R, ¥
(X%$t¥t¥$$¥¥£$£$¥ RS8R RS EIISFISEEFRRRRSREY

EFEL Y

AR L7ﬂ addr CPE}\
ﬁ*fi*tt#f?*f¥¥¥x&fiti¥###%x##%*tt**t#?t#t
\f§££1¥£¥¥ﬁ*kt*$k§ 344388882 IRE22E21220

’"D“ faﬁ;w

PODSUMOWANIE

Przedstawiony pakiet grafi- przynajmniej czesciowo, bar-
czny, oddaje w rece uzytkowni- dziej rozbudowane zestawy po-
ka podstawowe narzedzia niez- dobne do GSX’a.
bedne przy pisaniu w Turbo- Za pomocag informacji zawar-
Pascalu wtasnych programéw tych w artykule i wydrukach
korzystajacych z grafiki. Dzieki programow mozliwe jest dal-
swoim zaletom, takim jak bar- sze rozwijanie zestawu do
dzo efektywne algorytmy gene- wzorca, za jaki moze byé uzna-
racji krzywych na ptaszczyznie, ny TURBO GRAPHICS TOOL-
duza szybkos¢, mala zajetos¢ BOX firmy BORLAND.
pamieci czy otwartosc¢ konstru-
kecji, jest w stanie zastapié, Jarostaw Mtodzki

BAJTEK9/88 1D



PYRAMANIA

dtugich poszukiwa-

niach wyprawa ar-

o cheologiczna, w kt6-

rej i ty bierzesz udziat, odkryta
wreszcie wejscie do piramidy
Cheopsa, w ktorej wnetrzu mia-
ta pono¢ znajdowac sie¢ mumia
faraona. Po odsunieciu piyty, z
otworu zaczat wydobywac sie
gesty, duszacy dym. Wiek-
$§20S¢ uczestnikow wyprawy
momentalinie  zasnela. Na
szczescie Ty zdazytes ubrac

sie w kombinezon filtracyjny
chroniacy przed wszelkiego ro-
dzaju wyziewami.

Zaglebiasz sie wiec teraz w
czelus¢ grobowca z zamiarem
rozwikiania jego tejemnicy.
Zdajesz sobie sprawe z niebez-
pieczenstwa, lecz jednoczes-
nie wiesz, ze powodzenie tej
diugo przygotowywanej wypra-
wy zalezy teraz wylacznie od
Ciebie. Musisz sig bardzo spie-
szyc, gdyz o odkryciu wejscia




dowiedzieli sig juz rabusie wy-
specjalizowani w ograbianiu
piramid.

Stary Cheops wiedzial, ze lu-
dzi pocigga bardziej ztoto niz
mumia, umiescit wiec w pirami-
dzie kilkanascie cennych wyro-
bow ze szczerego ztota. Poroz-
rzucane sg one po zakamar-
kach piramidy i dotarcie do
nich jest bardzo trudne. Wsze-
dzie czyhaja putapki w postaci
kolcow, zapadni, smiercionos-
nych scian a takze jadowitych
skorpionow.

Rozwiktanie tajemnicy gro-
bowca nie jest jednak moziiwe
bez zebrania wszystkich skar-

bow, gdyz tylko wtedy mozna
otworzyc¢ sarkofag i bezpiecz-
nie opuscic piramide.

Pyramania to jeszcze jedna
gra z serii zapoczatkowanej
przez JET SET WILLY. Jest ona
jednak duzo trudniejsza niz
pierwowzor, cho¢ ma tylko 31
komnat. W kazde miejsce pro-
wadzi tu w zasadzie jedyna
droga, w odkryciu ktorej na pe-
WNOo pomozZe maga.

Autor: N. MURRAY

Komputer: ZX Spectrum 48/ /
+ Amstrad/ Schneider
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zajkowska z Wroclawia

Koperty nadestaia
Agnieszka C

W tym muesiacu kroluje znakomicie odprezajaca gra
— RENEGADE. Angielski miesiecznik CRASH opisal
ja krotko: ,.Jesli wrocites ze szkoly zty, to zamiast ko-
pac psa zagra) w RENEGADE. Pies na pewno ujdzie z
zyciem!”. Dobrze trzymajg sig tez gry symulacyjne i.
jak na razie, nic nie zapowiada ich spadku. Na dziewia-
te notowanie otrzymalismy 2910 propozycii, Czytelnicy
gtosowali na 202 tytuty.

]F{ENEGADE ! 2l
2HARD BALL I
3EXPLODNG ST 7| |~
‘SOLO FLIGHT el |
SSPLITTING IMAGES 1| |x|x|~
‘ACE } x|
7SKYFOX! o] s se
OBASKETBALL! ] ]
,SECRET DIARY I AL

STRIKE FORCE COBRA 1| | |- -

Nagrody otrzymuja: Joanna Jesiorek i Samer larcha
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RENEGADE

Jadac zattoczonym autobusem nieraz zasta-
nawiamy sie, jak to bedzie dobrze, gdy bedziemy
mieli juz metro. Nie jest to jednak takie proste, jak
sie na pierwszy rzuta oka wydaje...

Johny Walker wracal dzis z pracy pozno. Ulice
byty juz wyludnione, zaczat sig pojawiac margines
spoteczny. Pociag zblizal sie do stacji, przy ktorej
mieszkat Johny. Na peronie nie byto zywej duszy’
Johny wysiadt i skierowat sie w strong wyjscia Nie
uszedt nawet dwoch krokéw, gdy zaczepit go jakis
typek i poprosit o ogien. Johny byl niepalacy, lecz
typek nie ustapit. Uwazat pewnie Johny'ego za bo-
gatego cztowieka. Glosno gwizdnat | zza rogu wy-
biegta banda oprychdow. Rzucili si¢ na Johny'ego,
zanim zdazyt sie obejrzec. Z boku stat szef | przy-
gladat sie zajsciu.

Banda nie wiedziala, bo i skad mogta wiedziec,
ze Johny Walker byt jednym z mistrzow dyscypliny
o nazwie ,Wrestling” — polaczenia boksu z karate.
Taki napad byt wiec dla niego igraszka. Dwaj na-
pastnicy spadli z peronu, trzej inni rozplaszczyli sig
na $cianie, jeden stracit przytomnose¢, dwoch ucie-
kto. Wiedy do walki wiaczyt sie szef. Z nim nie poj-
dzie tak tatwo. Byt chyba bokserem, seria ciosow
zadana przez niego ogtuszyta na chwilg Johny’ego.
Nie takich sie jednak zatatwiato — pomyslat nasz
bohater i szef poszedt w slady swych poprzedni-
KOW,

Taka rozgrzewka dobrze mi zrobita — westchnat

Johny z rozkosza i opuscit stacje. Powedrowat w
kierunku domu, Droga prowadzia przez stary par-
king. Nagle zawarczat motor | Johny zdazyt w ostat-
niej chwilt uskoczyc. Drugi motocyklista spadt na
ziemig po celnym ciosie. Trzeci przekoziotkowat |
wpadt do kosza na smieci, czwarty rozbit sie¢ o cig-
zarowke. Wiedy ruszyta sie grupka Aniotow Smier-
ci, z dlugowtosym szefem na czele. Onitez nie byl
dla Johny'ego duza przeszkoda, nawet szef nie
stawial wiekszego oporu.

Pogwizdujac z zadowolenia, nasz bohater ruszyt
dalej. Wreszcie dotart do domu, w ktérym mieszkat.
Byta to duza. odrapana kamienica, lecz dobrze
urzadzona wewnatrz. Byto juz bardzo pdzno, wiec
Johny wchoazit po schodach cicho, by nikogo nie
zbudzi¢. Nagle otrzymat potezny cios w gtowe |
stoczyt sie na parter. Przytomnosci nie stracit, byt
zaprawionym w walce zawodnikiem. Tu jednak nie
byto tak prosto. W kazdym kacie czait sie bandyta,
trzeba byto wiec bardzo uwazac

Czy Johny dotrze w koncu do mieszkania i czy
vedzie mégt zasnaé spokojnie? Zalezy to tylko od
Ciebie, pomdz mu.

Firma: iImagine Software

Komputer ZX Spectrum 48/ -+, Commodore 64/
/128

(mp)

— KROL | KROLOWA GIER

Joanna Jasiorek

Szkota Podstawowa nr 4 w Gdyni
klasa Vib

posiadany komputer: Spectrum Plus
ulubiona gra: Robin Hood

hobby: muzyka

Samer Tarcha

Szkota Podstawowa nr 2 w Gdyni

kiasa Vb

postadany komputer: Commodore 64

ulubiona gra: Green Beret

zainteresowania: pitka nozna, tenis filatelistyka, jezyk
angielski i jezyk arabski



DONALD DUCK

Kto z nasnie zachwycat sie lub nie zachwy-
ca wspaniatymi filmami-kreskowkami Walta Dis-
ney'a. Jednym z jego bohaterow jest sympatyczny
xaczor Donald. Dostat sie on takze na monitory
<omputerow za posrednictiwem gry ,Donald
Duck™.

Donald zyje w miasteczku Duck City. Cate mia-
sto skiada sig z jednej ulicy. Po prawej stronie znaj-
duje sie dworzec, magazyn zabawek, ogrodnik i lo-
tnisko. Tuta] mozna zarobi¢ troche pieniedzy. Po
wejsciu do kioregos z budynkow Donald wybiera,
ie czasu chce pracowacC. Na dworcu steruje ru-
chem pociagow skierowujac je do odpowiednich
stacjl najkrotsza droga. Za kazdy dobrze odestany
pociag dyrekcja ptaci 15 centow. Lepsza praca jest
w magazynie zabawek. Dostarczane tutaj zabawki
Donald musi zanosi¢ t ukiada¢ na potkach w odpo-
~ednim miejscu. Za kazda zabawke otrzymuje 5
centow. Jest jednak jedna przeszkoda: co dwie mi-
nuty na pobliskie| stacji przejezdza pociag i jezeli
Jonald nie zdazy zastoni¢ potek kurtyng, przejez-
dzajacy pociag zrzuci wszystkie utozone zabawki i
Donald bedzie musiat za nie zaptacic.

U ogrodnika praca jest tatwa, ale kiepsko ptatna.
Polega ona na tapaniu warzyw i wktadaniu ich do
odpowiednich pudefek. Za jedno warzywo ogrodnik
piaci 1 centa.

Najciekawsza prace mozna znalezc¢ na lotnisku.
Tutaj trzeba pakowac bagaze do odpowiednich po-
jemnikow. Na kazde| walizce widnieje nazwa doce-
lowego miasta | do pojemnika z taka nazwg trzeba
ja wrzuciC. Pojemniki sie przesuwaja, wiec trzeba
sie spleszyc.

Po skonczeniu pracy naslepuje wyptata. Teraz
Donald moze przejs¢ na druga strone ulicy, do
sklepu. Sg tam trzy sklepy z roznymi zabawkami. W
jfednym sklepie jest pie¢ roznych sprzetow do ku-
pienia. Kosztujg one od jednego do dwudziestu
pieciu centow.

Gdy Donald uzna, ze ma juz dosc zabawek, idzie
na plac zabaw, za tory kolejowe. Jest {o przejazd
nie strzezony, wiec powinien sig rozejrzec, czy nie
jedzie pociag | wtedy szybko przebiec przez tory.
Donald musi najpierw pouktadac¢ zabawki na placu
w odpowiedniej kolejnosct. Potem kaczor zaczyna
zabawe. Husta sie na drazku, skacze na trampoli-
nie, zjezdza ze zjezdzalni, wchodzi po drabinie.
Niespodzianka jest zabawa ze starym pudetkiem.
Gdy Donald ma juz dosc¢ zabawy, wraca do miasta
zarobic na nowe zabawki.

Gra ma doskonata grafike | oprawe dzwiekowa.
Jest to wspaniata zabawa, zwiaszcza dla dziecl.
Komputer: Commodore 64/128

(mp)

MATCH POINT

Ka:':dy, kto cho¢ raz grat w Match Point wie,
Jak wysoki poziom umiejetncsci prezentuje kompu-
ter | jak trudno z nim wygrac. Stanie sie to na pew-
no fatwie|sze po zastosowaniu pewnego sposobu.

Jezeli posiadasz joystick (Kempston lub Sincla-
ir), wybierz ten rodzaj sterowania na poczatku gry
Gdy jestes przy serwie, uzyj klawiszy P — w prawo
I | — w lewo, by odsunac przeciwnika w przeciwny
rog kortu « witedy zaserwuj. Przeciwnik nie zdazy
dobiec do piki | zdobedziesz punkt. Daje to wtasci-
wie zwyciestwo w gemie temu, ko pierwszy ser-
wuje. Wysiarczy jednak zdobyc jeden punkt po

serwie przeciwnika, by zwyciezyC zawsze.

W ten sposéb mozesz wygra¢ nawet na pozio-
mie finatow. Rzucasz wtedy z radosci rakiete | pe-
dzisz po puchar, mienigcy sie wszystkimi kolorami
leczy.

Jesli nie masz joysticka, zdefiniuj klawisze omija-
jac P 1 |. Dalsze postgpowanie jest podobne. Pa-
migta tez, ze od poztomu potfinaldow przyspiesze-
nie piki uzyskuje sie wciskajac kiorys z kierunkow
razem z FIRE przy jej odbijaniu.

(mp)
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tez opisow do: NEPTUNS'S DA UL.‘\I‘I R \"'&"/\L \"“‘J‘AH
RES {nie moge przejsc rowy z woda) ;,. SET WILLY tf'I
Artur Kowalski ul. Jozefowska 16 22-600 Tomaszow
Lubelski
stem posiadaczem Al"> 800 XL NMNie moge sohie p...
7 gra QUASIMODO. Szukam gier. S <-i"
SUBMARINE CO MMANL“ ‘R, FIGHTER PILOT oraz AR
CANOID. Intere '-':Lij-.?.- mriie my skiwanie 1 wpisywanie nies-

-?___. nosci w grach na /_-\#

Krzysz!of Ladowsk: uI Zapolskie] 6 45 353 Opole

)SZ€ 0 pomoc w uzyskaniu niesmiertelnosci lub zwigk-
szeniu liczby , ludz kow" w grze COMMANDO na 664
Michal Skotniczny ul. Sadowa 8/8 41-800 Zabrze

Mam nadzieje, ze dzieki S.0.S. znajde gry: MIKIE, ATIC
ATAC, INDIANA JOE oraz THE LAST NINJA a takze opis
qry ZORRO. Zaptace lub wymienie na inne programy. Wer-

sja na Spectrum

Tomasz Kuczewski ul. Battycka 5 05-120 Legionowo
Kto z czytelnikow przysle mi plan | opis gier. COMMAN-
DO, COBRA STALLONE, KUNG-FU MASTERS, BARBA-
RIAN, RAMBO na Spectrum.

Sebastian Bardzal ul. Wirskiego 4a/52 22-100 Chetm
Mam Atan 800 XL. Poszukuje gier NADRAL i CHIMERA.
W zamian oferuje okoto 60 gier, w tym 5 programow Ko-
piujacych (Transcopy, F-Copy, File Copier 1.41, Casdup,
46K Tape Copier).

Mariusz Falak ul. Lipowa 7 76-270 Ustks=
Zwracam si¢ o pomoc do czytelnikOw: o co chodzi w grze
COMBAT LYNX (jak sie strzeta)? Jak uzyskac niesmiertel-
nosc w grach MANIC MINER 1 JET SET WILLY? Mam
Spectrum+.

lgor Glapinski os. Dobrzelina 20/3 99-319 Dobrzelin
Poszukuje opisu do gry CARRIER Il na komputer Sharp
MZ-800.

Ryszard Siwak ul. Pstrowskiego 4/40 76-200 Stupsk
Mam ZX Spectrum. Prosze ¢ opisy do gier: FIGHTER PI-
LOT, THINK, BATTY, a takze o gry MIKIE 1 SHOW JUM-
PING oraz program LMOWA. W zamian wiele gier 1 opi-
SOW.

Maciej Barszczak ul. Lutomierska 127/33 91-037 L.6dz
Jaka jest niesmiertelnosc¢ 1 jak ja uzyskac w grach FORT
APOCALIPSE, ZAXXON | BRUCE LEE w wersji na Atari
B5XE? .
Grzegorz Wiechnik Orzesze — Zazdrosc ul. Zorska
107 43-188 Woszczyce
Za: EXOLON, ALIENS. WIZARD'S LAIR, JUMPING
JACK, GREAT ESCAPE, ARCANOID oddam 15 dowol-
nych gier z mego zestawu (130 pozycji). Wersja Amstrad
464. Interesuja mnie rowniez pojedyncze z wym. gier.
Tomasz Herbst ui. Swierczewskiego 12 19-500 Goldap
Poszukuje niesmierteinosci | opisu do gier TRESURE
ISLAND, BUGABO | F/WARIOR. Komputer Spectrum 48.
Mateusz Michalak ul. Kosciuszki 2 64-113 Osieczna
woj. Leszno

W zaman za przystanie mi gry THE GREMLINS oferuje
opis do ZORRO.
Wojciech Falerowski ul. Czwartakow 8 42-653 Piekary
Si.
Pilnie szukam gier na Atari 65XE: GHOSTS'N GOBLINS,
YIE-AR KUNG-FU, KUNG-FU MASTERS. W zamian 6 in-
nych.
Ireneusz Winiarski ul. Chetmonskiego 36/2 Ruda Slas-
ka 7 Kochtowice
Od kitku tygodni usituje dowiedzie¢ sig czego$ o grach:
SILENT SERVICE, TARZAN i YABA DABA DOOO. Kto z
czytelinikow m! w tym pomoze? Mam Spectrum+.

Jacek Janicki os. Przyjazni 20/36 61-689 Poznan
Prosze o plan i niesmiertelnos¢ w grach: EXORCIST,
CATCH. COBS ROBBERS, w wersji na C-16/116, C+4
Wojciech Stelmach ul. Konopnickiej 126/11 46-200

Kluczbork
Od diuzszego czasu poszukuje niesmiertelnosci lub in-
nych ufatwien do gier: KARATEKA, BOULDER DASH,
MONTEZUMA’'S REV., BRUCE LEE i innych w wersji na
Atari.
Piotr Opatka ul. Buczka 11/5 42-300 Myszkow
Prosze o szczegotowa instrukcie (po polsku) do gry Si-
LENT SERVICE na Atari 130 XE.
Arkadiusz Jurkowski ul. Kusocinskiego 27/50 39-300
Mielec
Jaki kod nalezy wpisa¢ w 17 planszy GHOST TOWN w
wersji na C167 Szukam opisu do POGO PETE.
Piotr Palik ul. Katowicka 12/17 47-400 Racib6rz
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nowa gwiazda:
LG-10

Najwyzszy poziom technologii japonskiej:

Szeroki wybor zestawow znakow:

tatwosc¢ uzytkowania:

Szybkosé druku:

Druk kolorowy:

Rewelacyjne ceny:

Peina oferta:

ABC Data Im- und Export GmbH
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN
tel. 0228/35.44.80.-90. telex 88.55.66

Funkcja ,,PAPER PARK”: mozliwos¢ stosowania
pojedynczych stron oraz papieru z perforacja.

8 r6znych krojéw wbudowanych w drukarke i zna-
ki ASCIVIBM; wersja Commodore C-64/128; zna-
ki dowolnie programowane.

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przy-
ciskow na obudowie.

120 lub 144 zn/sek w-trybie standard; 30 lub 36
zn/sek w trybie korespondencyjnym.

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

LC-10 lub LC-10C (do C-64/128) — DM 450
LC-10 colour lub LC-10C colour — DM 580
plus transport: DM 40, kabel: DM 20

Oczywiscie oferujemy Panstwu petna game dru-
karek Star tacznie z najnowsza drukarka lase-
rowa LS-08 (8 str/ min), 1MB, kompatybilna z HP

Laser Jet I1) za DM 4500.

Twaja drukarka,

ABC Data GmbH

ABC Cormputersystems Ditmar—Koel-Str. 13

Alt Moabit 80
1000 Berlin 21 2000 Hamburg 11
tel. 391.50.99 tel. 31.40.03

Telex 181.36
elex 365 Telex 21.66.002




Nazwa ,Program edukacyj-
ny” to wielkie stowa. Bardzo
trudno jest stworzy¢ program,
ktory w petni odpowiadatby
wszelkim wymogom stawia-
nym tego typu programom. Po-
nizej przedstawiamy probe
oceny kilku programéw, prze-
kazanych nam przez firme In-
tersoft sp. z 0.0.

1. MIASTA wersja 1.0. Autorzy: mgr J. Majchrow-
ska | dr M. Majchrowski.

Program ten napisany jest w jezyku Basic i ma po-
sta€ gry edukacyjne|. Gracz wybiera poziom trud-
nosci, kontynent, po ktorym chce sie poruszac |
wtedy otrzymuje odpowiednia ilos¢ paliwa oraz tra-
s¢, ktora musi przejechac. Zamyka sie ona w koo |
prowadzi przez kilka znanych miast. Miasta nie sa
oznaczone nazwami, jedynie punktami na mapie
wybranego kontynentu. Gra polega na podaniu jed-
nego z osmiu kierunkow jazdy i dystansu, jaki chce
sie pokonac. Punktacja zalezy od ilosci spalonego
paliwa, wiec | od dtugosci przejechanegj trasy. Cie-
kawostka jest fakt, ze graCc mozna takze na history-
cznej mapie Polski, gdzie granice przebiegaja ina-
czej niz te dzisiejsze t weziami komunikacyjnymi sa
niewielkie obecnie mias’ 1.

Gra nie jest zabezpieczona, mozna ja przerwac
wcisnieciem klawisza BREAK 1 uruchomi¢ przez
RUN fub GOTO 215. Nie jest ona tez wolna od bte-
aow. Podczas testowania praca zostata kilkakrotnie
wstrzymana komunikatem "Number too big” lub
“Integer out of range”. Okazato sie takze, ze po
morzu jezdzi sie tak samo dobrze jak po ladzie, a
przekroczenie granic nie stanowi problemu i mozna
do woli hasac po oceanie.

2. ZRODLA SWIATLA. Autor: Bartek Paczoski
Tutaj sklasyfikowane zostaty elektryczne Zzrodta
swiatta, czyli po prostu lampy. Wyjasnione sa tez
zasady ich dziatania, budowa i inne zwigzane z tym
tematem zagadnienia. Obstuga programu sprowa-
cza si¢ do wciskania wybranych klawiszy | odczyty-
wania tekstu. Program jest bardzo specjalistyczny,
ale 1 prosty w obstudze. Catosc uzupetniona jest
dwoma motywami muzycznymi — "Przasniczka” |

Listem do Elizy”. Obie wykonane sa w sposob
profesjonalny i niewiele roznia sie od opraw muzy-
cznych spotykanych w najlepszych grach. Rowniez
grafika nie pozostawia wiele do zyczenia, jest do-
ktadna i kolorowa. Program napisany jest dowcip-
nie, czasem ze zbyt duza przesada. Szkoda tez, ze
\est on zabezpieczony | po wcisnieciu BREAK wra-
ca do planszy tytutowej, gdyz niektore rysunki i
schematy dobrze jest wydrukowac, by miec je stale
pod reka.

Najpieru sprobujeny skrocie ukanki:

12 1
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3. OSMOZA. Autorzy: doc. dr hab. Wojciech Guzi-
cki | dr hab. Ryszard Kutner

Autorzy starali sie pokazac jak naprawde przebiega
0osmoza, o kitorej to uczymy sie raczej teoretyczni,
niz doswiadczalnie. Po podaniu parametrow pocza-
tkowych rozpoczyna sie graficzna demonstracja
Zjawiska. | gdyby nie siedmiostronicowa instrukcia
dofaczana do kasety, nic by nie byto wiadomo. Na
ekranie kiebig sie kotka | kwadraciki, jakies liczby
rosng, inne znow maleja. Samego programu nie
mozna wiec nazwac edukacyjnym, gdyz jest on do-
datkiem do instrukcji, a powinno by¢ odwrotnie.
Program napisany zostat w jezyku Pascal i skompi-
lowany na kod wynikowy. Nie jest on jednak , idio-
toodporny”, przerywa sie po podaniu niewtasci-
wych danych. Mimo wszystko bedzie on pewna
pomoca dla nauczyciela.

4. ULAMKI wersja 1.2, Autor: J.A. Kaszanski.

Dla uczniow czwartych klas "Utamki” beda praw-
dziwym skarbem. Obstuga polega na ewentualnym
podaniu dwoch licznikow | dwoch mianownikow
oraz rodzaju operacji. Dale] program krok po kroku
wyiasnia, co robi z danymi utamkami, by je dodac
(lub, wedle zyczenia, odjac). Po drodze nastepuje
wiec skracanie utamkow, rozkiad liczb na czynniki
plerwsze, znajdowanie najmniejszej wspolnej wie-
lokrotnosci | wycigganie catosci z utamka. Mimo ze
program jest w jezyku Basic, to jego walory graficz-
ne i uzytkowe powinny zadowoli¢ kazdego.

5. ROZPAD. Autor: T. Wisniowski.

Sytuacja ma sie podobnie, jak w przypadku "Os-
mozy". Problem jest tu jednak znacznie mniegj
skomplikowany. Do uzytkownika nalezy obserwac-
Ja procesu rozpadu promieniotworczego pierwiast-
Ka w naczyniu. Rozpad ilustrowany jest wykresem
zawartosci poszczegolnych pierwiastkow. Nie
wiem, czy do takiej pracy warto w ogéle zapedzac
komputer, niemnie| jednak program okaze sie po-
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Program ULAHKI 1.2

Piogran ELEKTN.ZROOLA SUIATLA

mocny dla wyjatkowo tepych uczniow.

6. RUCHY BROWNA. Autor: dr Jozefina Turto.
Ruchy Browna symulowac mozna jedynie na kom-
puterze, w gre wchodzi bowiem losowa generacja
Kierunku ruchu czastki. Do uzytkownika nalezy po-
danie parametrow poczatkowych i obserwacja zja-
wiska. Dodatkowo ma miejsce wyznaczanie statej
Avogadra. Program jest nieskomplikowany w uzy-
ciu | przez to moze stac sig popularny.

7. TEKST Z ELEKTROSTATYKI. Autor: T. Wis-
NIOWsSKi,

Program ma zadac uzytkownikowi 19 pytan z elek-
trostatyki. Na podstawie odpowiedzi wystawiana
jest ocena. Pachnie to szkofa na mile | z pewnoscia
odstraszy niejednego. Autor jest tez zagorzatym
antyfeminista, gdyz wypowiada swoje uszczypliwe
uwagi o testowane] osobie, jesii jest ona rodzaju
zenskiego. Ogolnie, program mato rozni sie od
zbioru zadan, co wigcej, jest od niego mniej funk-
cjonalny.

Przedstawione programy mozna raczej okreslic
jako dydaktyczne niz edukacyjne. Niektore sa jed-
nak naprawd¢ dobre. Pozytywny jest fakt, ze wsze-
dzie uzywa sie polskich liter i nie ma mowy o , ble-
dzie skladni”. Do kazdego programu dotaczana jest
instrukcja. Niestety, zdarzaja sie w nich btedy dru-
karskie, a nawet ortograficzne!

Nasuwa sie pytanie: czy programy tego typu po-
winni pisac uczniowie, nauczyciele, czy informaty-
cy? Tu wiasciwie kazda odpowiedz jest dobra, gdyz
nie ma u nas na razie firm zatrudniajgcych
wszechstronnych specjalistéw, kiorzy beda w sta-
nie sprostac wymogom stawianym profesjonalne-
mu oprogramowanit. Cos sie jednak dzieje w tej
branzy, czego przejawem moze by¢ aktywnosc fir-
my Intersoft.

Marcin Przasnysk:
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PROGRAMOWANIA

Poznali$my juz sposéb zapisu liczb w pamiegci
komputera oraz podstawowe informacje o wyko-
nywaniu przez maszyne operacji arytmetycz-
nych. Na co dzien jednak programista ma do
czynienia nie bezposrednio z pamigcia kompu-
tera lecz z obiektami dostgepnymi w jezykach
programowania, np. zmiennymi. Dzis popatrzy-
my na wykonywanie obliczen wlasnie z poziomu

jezykoéw programowania.

Zeby jednak doktadnie zrozumiec
istote rozwiazan stosowanych na wyz-
szym poziomie musimy zrobi¢ krotka
powtorke z podstaw budowy | dziafa-
nia maszyny.

Pamiet operacyjna komputera jest
zbudowana z komorek. Kazda komor-

22 BAJTEKY9/88

ka sklada sie z pewnej liczby bitow —
wszystkie komorki sa tej samej dlugo-
§ci. Najbardziej typowa w tej chwili
dtugosc komérki to 8 bitow*’, bywaja
jednak komorki innej dtugosci, np. 24
lub 60 bitow. Komorka pamieci jest
podstawowa porcja, ktérej moze uzy-

wac procesor komputera — nie moz-
na przeczytac lub zapisac zawartosci
potowy komorki. Tak wigc, jesli chce-
my umieszczaC w pamieci jakies
obiekty, np. liczby, to na kazdy z nich
najlepie) przeznaczyC pewna catkowi-
ta liczbe komorek. Przeznaczajac np.
4 komorki po 8 bitéw uzyskujemy na
zapis liczby 32 bity.

Pamietamy. ze mamy dwa typy re-
prezentacji liczb w pamieci kompute-
ra**". Pierwszy, mozna go nazwac
tradycyjnym, polega na zwyklym prze-
liczeniu liczby z systemu dziesietnego
na dwojkowy | zapisaniu w pamieci,
jedna cyfra na jednym bicie. Dodatko-
wo jeden bit trzeba przeznaczy¢ na
reprezentacje znaku (plus lub minus,
np. jedynka moze oznaczaé¢ minus,

zero — plus). Podstawowe wady tego
sposcbu to: potrzeba przeznaczenia
na zapis kazdej liczby wielu komorek
aby zakres dostepnych liczb byt odpo-
wiednio duzy. Wynika stad wada na-
stgpna: marnotrawstwo pamieci, gdy
obok liczb duzych przechowujemy
mate. Dalej, w zapisie tym wystepuje
powazny problem reprezentacji liczb z
czescig utamkowa — nigdy z gory nie
mozemy wiedziec ile bitow przezna-
czyC€ na czesc utamkowa, a ile na cat-
kowita.

Wymienione wady udaje sie wyeli-
minowac dzieki zastosowaniu postaci
wykfadniczej, czyli zapisu liczb w po-
staci iloczynu utamka wtasciwego |
czynnika skalujacego, np. w systemie
dziesictnym: 0.3987132x10"". Uta-
mek nazywamy mantysa, wyktadnik
potegi cecha. Doktadnie tak samo po-
stepuiemy w systemie dwojkowym:

Liczba = mantysa x 2 “o¢h
mantysa i cecha s3 liczbami dwojko-
wymi, zapisujemy je np. tak: mantyse
w trzech komorkach, ceche w jednej.
Na reprezentacje jednej liczby zmien-
noprzecinkowej potrzebujemy wiec
razem 4 komorki. Warto rowniez za-
pamigtac, ze jesli chcemy zwiekszy¢
doktadnosc (otrzymaé wiecej doktad-
nych cyfr w wyniku obliczen), to musi-
my wydtuza¢ mantyse. Jesli chcemy
zwiekszycC zakres reprezentacji (zapi-
sywac wieksze liczby), to musimy wy-
diuzac¢ ceche.

SZUKAMY IDEALU

Czy 1o rozwigzanie nie ma wad?
Przynaymniej jedna, ale za to powaz-
na. Otoz wykonywanie artmetycznych
operacji zmiennoprzecinkowych jest
wielokrotnie bardziej skomplikowane
niz dla liczh catkowitych. Co to ozna-
cza w praktyce? Znaczne wydtuzenie
czasu wykonywania tych operacji w
stosunku do arytmetyki liczb catkowi-
tych. Jesli chodzi o pamieé, to jest
wykorzystywana oszczednie w wigk-
szosci przypadkow, ale nie wtedy, gdy
operujemy na niewielkich liczbach
catkowitych. Wtedy zwykta pozycija re-
prezentacja jest jednak oszczedniej-
sza.

Przejdzmy teraz do programowania
obliczen w jezykach wysckiego pozio-
mu. Zwykle jezyki te nie operuja na
komorkach pamieci. Do zapisu liczb
udostepniaja nam zmienne (lub tez ta-
blice, kiGre w uproszczeniu mozemy
traktowac jako ciagi zmiennych).
Zmienna (tablica) ma nazwe, przez
ktora sie odwotujemy do je| wartosci.
Przydzielenie na te zmienna odpowie-
dniej liczby komorek pamieci to zmar-
twienie translatora. Typowe [ezyki
programowania majg przynajmniej
dwa typy zmiennych arytmetycznych,
nazywajace sie zwykle: INTEGER |
REAL. W momencie deklaracji***’
zmiennej okreslamy jej nazwe | typ.
Nietrudno zgadnac, ze kazdemu typo-
wi odpowiada inna reprezentacja war-
toSci zmiennej w pamieci. Zmienne
typu INTEGER to liczby catkowite ze
znakiem, typu REAL — zapisane w
postaci mantysy i cechy, czyli zmien-
noprzecinkowo. Terminy te s3
spolszczone jako: zmienne catkowite i
zmienne rzeczywiste (poprawnie,
choC dtuzej powinnismy mowicé:
zmienne typu catkowitego i typu rze-
czywistego)



fle komorek zostanie przydzielo-
nych na zmienna catkowita, a ile na
rzeczywista? Dla kazdego translatora
jest to zwykle raz na zawsze ustalone
Mozemy to przeczytat w jego opisie.
Zreszta czesto weale nie musimy tego
wiedziec. Duzo wazniejsze jest jak
duze warto$ci mozna podstawic na
zmienne (zakres reprezentacji liczb) i
lle dziesietnych cyfr mozna zapisa¢ w
sposob doktadny. Dane te zaleza tylko
od liczby komoérek przeznaczonych na
zapis liczb, wiec tez dla konkretnego
translatora sa state. Te informacje po-
winny znalez¢ sie w kazdym, nawet
najbardzie] szczatkowym opisie tran-
slatora. Oczywiscie wartoscl beda
inne dla zmiennych typu INTEGER, a
inne dla REAL.

WYKORZYSTAJMY WIEDZE

Wiedzac jak reprezentowane sa
zmienne roznych typbw oraz znajac
wady | zalety kazdej reprezentacj po-
trafimy lepie; gospodarowac pamiecia
przy pisaniu programu. Zmnigjszamy
takze czas wykonania unikajac stoso-
wania zmiennych typu REAL tam
gdzie nie jest to niezbedne,

Jak zwiekszyC precyzje obliczen?
Stwierdzilismy, ze wymaga to wydfu-
zenia mantysy, a roéwnoczesnie nie
mamy zadnego wplywu na jej dtugos;.
po ustalt ja producent translatora.
Czasami mozemy go uzyskac. Nie-
kKtore jezyki zawieraja trzeci typ
zmiennych arytmetycznych, nazywa-
ny np. BOUBLE (PRECISION). Jest to
takze reprezentacja zmiennoprzecin-
«owa, lecz z mantysa o podwojnej (w
stosunku do REAL) dtugosci. Za
zwiekszona doktadnoscé obliczen pta-
cimy wieksza zajetoscia pamieci | cza-
sem wykonania. Kiedy stosowac
zmienne typu DOUBLE — macie juz
wszystkie informacic potrzebne aby
na to pytanie odpowiedziec samo-
dzielnie.

A co robiC gdy jezyk, w ktorym pro-
gramuje, nie daje takich mozliwosct?
Chyba trzeha poszukacC innego tran-
slatora lub innego jezyka programo-
wania,

Zwrocmy tez uwage, ze gdy w wy-
niku obliczeh powstanie liczba, kiora
nie da sie poprawnie zapisac (bo np.
|est za duza), to zwykle jest to trakto-
wane jako btad wykonania. Musimy
umiec taki btad poprawic, tzn. stwier-
dzi¢c, czy rzeczywiscie dla naszych
danych wyniki (ostateczne lub posre-
dnie) moga byc tak duze. Niezbedna
jest tu znajomosc zakresow reprezen-
tacji oraz zdrowy rozsadek. Jesli roz-
wiazujemy [akies zadanie o praktycz-
nej interpretaciji, 1o otrzymanie wyni-
ku, ktory nie miescl sie w zmiennej
typu REAL, jest rzadkoscia. Zwykle
wystapienie nadmiarl rzeczywistego
(ang. real overflow, numeric overflow)
swiadczy o btedzie w programie. Naj-
czescie] btgdem tym jest dzielenie
przez zero, niedozwolone w arytiety-
ce komputera doktadnie tak samo jak
w klasycznej

ZMARTWIENIE
TRANSLATORA

ZarOwno zmienne rzeczywiste jak |
catkowite zawierajq liczby. Moze sig

wiec zdarzycC, ze zechcemy je porow-
nywac czy tez np. dodawac. Wezmy
jako przyktad deklaracje:

r1, r2: real;

11, 12: integer:
| instrukcja:

a) rl:=il:

b) i1:=r1;

&) i) i=i2+r2;

d) ifr1i2 then

e) rl:=r2 2;

Wykonanie kazdej z nich wiaze sie
z pewna komplikacja, sprébujcie sie
zastanowi¢ z jaka, zanim wspéGinie
poddamy je analizie

Patrzmy kolejno:

a) Podstawienie INTEGER na
REAL nie moze polega¢ na zwyktym
przepisaniu (skopiowaniu) zawartosci
komorek. Format zapisu jest zupetnie
nny, trzeba wiec przeprowadzi¢ kon-
wersje.

b) Jak wyzeq, tyle ze konwersja
REAL na INTEGER nie zawsze musi
byC wykonalna, wartos¢ r1 moze bycé
za duza aby ja zpisac jako INTEGER.
Nawet jesh tak nie jest, 1o r1 moze
miec czesc utamkowa, kiorej trzeba
sie pozbyc.

c) Aby moéc dodac dwie liczby mu-
simy miecC obie zapisane w takim sa-
mym formacie, trzeba np. wykonac
konwersje i1 na REAL.

d) Aby moc porownac dwie liczby
musimy miecC obie zapisane w takim
samym formacie, patrz c).

d) Oba argumenty operacji musza
byC tego samego typu, stata catkowita
2 musi zostac przeksztalcona do po-
staci zmiennoprzecinkowej. Gdy napi-
szemy r1:=r2 2.0 konwersja nie be-
dzie potrzebna — 2.0 jest stata typu
REAL, tak jak r2.

Forma zapisu powyzszego przykia-
du sugeruje, ze chodzi tu o Pascal, ale
nie ograniczajmy sie tak bardzo. Po-
dobne sytuacje wystepuja w wielu je-
zykach programowania. Transiatory
zwykle wykonuja potrzebne konwers-
je nawet bez zawiadamiania o tym
programusty. Bywata jednak i takie
translatory, ktore nte dopuszczaja
mieszania typow zmiennych wewnatrz
jednego wyrazenia. Jesli musimy wy-
konaC operacie na wartosciach roz-
nych typow, to trzeba samemu doko-
nac konwersji. Zwykle jezyk progra-
mowania zawiera odpowiednie funk-
cje standardowe, dokonujace konwer-
)i w obie strony.

W tym drugim przypadku widac wy-
raznie to, co w pierwszym jest ukryte:
wykonywanie konwersji wydtuza pro-
gram oraz jego dziatanie. Nie znaczy
to, ze mieszania typow nalezy zaka-
zac. Nalezy sie nim tylko swiadomie |
rozsgdnie postugiwac.

*' Nazwy bajt unikam tu celowo, gdyz
jest ona uzywana rowniez w innych znacze-
niach niz  komorka pamigci diugosct 8 bi-
tow”

" Jesl to duze uproszezenie, ze wzgle

du na szczegoty techniczne realizacii takich
typdw mozna wyrdznic duzo wiecej, jednak
dzis nie ma na to miejsca.
b Wszystkie zmienne musza byc zade-
klarowane. Nieklore jezyki programowania
dopuszcza)q deklaracie niejawne — zmien-
na zostaje zadeklarowana gdy po raz piervi-
szy jej uzyto. Typ okresla sie wiedy w spo-
s0b domyslny, np. na podstawie pienvsze-
go lub estalniego znaku nazwy.

Andrzej Pilaszek

JAK TO ROBIA INNI

CALONYCH

Tego upalnego sobo-
tniego przedpotudnia
spory parking w cen-
trum Osnabrueck za-
korkowat sie na amen.

Sznur aut pragnacych sie wydostaé
z zamknietego ogrodzonego piacyku
rost z minuty na minute. Spokojni za-
zwyczaj zachodnioniemieccy kierow-
cy szybko przemienili sie we wioskich
uzytkownikow szos, kiorzy, jak wiado-
mo, ogromnie uwielbiaja dzieli¢ sie z
innymi dzwiekami wiasnego klaksonu.

Wyjace co jakis czas sygnaty nie
przyspieszaty jednak tempa wyjazdu
za pomalowany w Dbiatc-czerwone
pasy szlapban. Tego dnia bowiem by-
walcy centralnego parkingu staneh po
raz pierwszy oko w oko z bezduszng,
niewrazliwg na ludzkie pomytki ma-
szyna w roli dozorcy. Z aszklonej bud-
ki zniknat cztowiek pobierajacy optaty,
na jego miejsce wstawiono elektroni-
czny system ze skomplikowanym
ukiadem mikroprocesorowym otwie-
rajacym wjazd i wypuszczajacym po-
jazdy. O tyle lepszy, ze nie wymagaja-
cy pensji i Swiadczen socjalnych, a tyl-
ko pradu elektrycznego.

Tak czesto opowiadamy sobie ©
szoku Polakow pozostawionym sam
na sam z elektroniczna maszyneria. ..
zachodniej tazienki. Tym razem oka-
zato sie jednak, ze nie tylko nasi roda-
cy czuja sie zagubieni | zaskoczeni
udogodnieniami cywilizacji. Szukano
jednormarkowych monet potykanych
przez automat, mylono kolejnosc
CZynNnoscl przy oOpuszczaniu  bram
parkingu, szlaban nie reagowat, a ko-
rek robit sig coraz wiekszy...

A wszystko zalezato od wyijecia z
wgiebienia mate] skrzyneczki przy
wjezdzie na parking kartonika o wy-
miarach 25 mm na 55 mm. Nacisk
opon wozu na metalowa ptyte powo-
dowat wydrukowanie daty | godziny na
owym bileciku, ktory jak gtosit napis
nalezato zachowaC az do wyjazdu i
pod zadnym pozorem nie probowac
zginac.

To jednak nie koniec. Mielismy bo-
wiem do czynienia z elekironicznym
kwitem parkingowym opatrzonym na

odwrocie paskiem magnetycznym. To
wlasnie z tego powodu nalezato chro-
nic kartonik przed zgnieceniem. Do
tego jednorazowego nosnika informa-
cjt kemputer wprowadzat dane wybija-
ne wizualnie z drugiej strony. Maszy-
na bowiem nie ma cczu | musl w jakis
sposob odczytac to, co sama zanoto-
wata.

Po ustawieniu auta na woinym polu
piecze nad nim przejmowat elektroni-
czny ciec. Problemy zaczynaty sie do-
pIero po powrocie z zakupow czy spa-
Ceru.

Wydawato sig, ze stojacy bezradnie
przed szlabanem postepowali zgodnie
ze wskazowkamt wypisanymi na ma-
gicznej skrzyneczce automatu. Podje-
cha¢, wlozyé magnetyczny bilecik do
specjalnego otworu czytnikowego nie
wysiadajac z samochodu, spokojnie
poczekaC az na ptynnym kwarcu mi-
niaturowego ekranu wyskoczy zadana
suma wyliczona na podstawie danych
wyczytanych z karty parkingowe,,
wrzucic bilon do okienka i wyjechac,
kiedy szlaban pojdzie w gore. Bardzo
proste, ale nie dla wszystkich. Niekio-
rzy starsi juz wiekiem kierowcy nie
mogl zrozumiec¢, ze tylko w |ednym
potozeniu kartonik jest ,konsumowa-
ny" przez mikroprocesor, ze magne-
tyczny pasek musi byc u dotu. Stad
znieclierpliwienie, nerwowe ruchy, gdy
ekran pozostawat martwy. Inni jak
szaleni naciskali guzik awaryjnego
powtarzania procedury odczylywania
danych. Znalezli ste rowniez zwolen-
iicy jakze znajome] metody ,na
pych”, nie mowiac juz o jeszcze In-
nych, jakim w koncu zabrakto drob-
nych.

Jak wszystko nowe i niezwykle tak-
ze i ten parkingowy na ocbwodach sca-
lonych stawic musiat wpierw czota ludz-
Kiemu niezrozumieniu, a nawet wro-
gosci, po to aby w koncu po jakims
czasie stac sie zupetnie oczywista de-
koracja zycia. Niestely, nie naszego.

Bez tego opatrzonego magnetyczna
tasma kawatka kartonu nie mozna byto
marzyCc o wyjezdzie z parkingu w
Onsbreck.

Wojctech Luczak

Tiefgarage Ledennof
Tiefgarage Nikoiaiort

Osnabriick besuchen ~ einkaufen - erleben

Bitte Parkieitsytem beachten

Zum Parken in die GroBparkhauser

Parkhaus Kollegienwait 620 Stellplatze

LU | PB4

G40 Stelplitze
500 Steilplatze
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NAJWIEKSZY DYSTRYBUTOR
PERYFERII KOMPUTEROWYCH W RFN

SYNELEC

Datensysteme
GmbH

Postfach 151727
8000 Miinchen 15

tix 5212289
tel 089/519278
oferuje:

A) DRUKARKI MOZAIKOWE CITIZEN Cena/szt. Transport
DM DM
LSP-120D (9 igiet, 10 cali, 120 Zn/s) 350 40
MSP-15E (9 igiet, 15 cali, 160 Zn/s) 675 40
MSP-40 (9 igiet, 10 cali, 200 Zn/s) 715 40
MSP-45 (9 igiet, 15 cali, 200 Zn/s) 895 40
MSP-50 (9 igiet, 10 cali, 300/250 Zn/s) 1190 40
MSP-55 (9 igiet, 15 cali, 300/250 Zn/s) 1350 40

HQP-40 (24 igty, 10 cali, 200 Zn/s) 880 40
HQP-45 (24 igty, 15 cali, 200 Zn/s) 1450 40

Drukarka Laserowa (6 str/min.) 3990 80
Kasety do drukarek 10" (120 N) 134.5 20
10" (przy 10 szt.) 130 20
15" (przy 10 szt.) 180 20
Kab!e pod%aczemowe do komputerow 20
B) PLO'ITERY SECONIC
SPL 410 (DIN A3) 1650 40
SPL 430 (DIN A3) 1650 40
SPL 450 (DIN A3) 2050 40
SPL 600 (DIN A2) 5900 80
SPL 800 (DIN A1) 6900 120
SPL 1000 (DIN AO) 12500 160
C) MONITOR GHAFICZNY CONRAC 19” 5900 80
D) TERMINALE
ESPRIT OPUS 220 849 40
ESPRIT OPUS 2 649 40

ESPRIT OPUS 4 849 40

Koszty manipulacji bankowych

E) STREAMERY ARCHIVE

Archive FT 60 + cartridge 1310 40
Archive ST 600 + 1 cartndge 1310 40
F) DYSKI SEAGATE
Seagate 20 MB ST 225 399 40
Seagate 40 MB ST 251 639 40
Seagate 20 MB ST 225 z kontr. | kablemn 497 40
Seagate 40 MB ST 251 z kontr. i kablem 749 40
(minimaine zamowienia 6 szt.)
G) DYSKIETKI MAXELL
5 1/4 cala
MD1-D przy 1000 szt. 1,23 150
MD2-D przy 1000 szt. 1,58 150
MD1-DD przy 1000 szt 1,94 150
MD2-DD przy 1000 szt. 1.99 150
MD2-HD przy 1000 szt. 3,09 150
3,5 cala
ME1-DD przy 1000 szt. 2,46 150
MF2-DD przy 1000 szt. 2582 150
MF2-HD przy 1000 szt. 6,15 150
3 cale
CF2 przy 1000 szt. 4,45 150

WARUNKI HANDLOWE:

® Oferowany sprzet zamowi¢ mozna korespondencyjnie dokonujac
przelewu z konta A telegraficznie na nasze konto bankowe.

Do sumy kazdego przelewu prosimy doda¢ DM 10,- na pokrycie kosz-
tow przelewu bankowego.

Po dokonaniu przelewu prosimy o wyslanie do nas kopii dowodu
wptaty wraz z doktadna specyfikacja.

Ceny nalezy rozumiecC jako ceny z naszego skiadu w Miinchen (FO B
Munchen).

Przy wiekszych zakupach udzielamy rabatow.

Razem

Zalaczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto nr 7137320 w Beyerische Vereignsbank Minchen BLZ

70020270 zrealizowanego w dniu ....... Foesiihiiosini przez bank
Podpis wptacajacego Nazwisko i imie

oddziat

NAZWISKO T IMIE ODBIORCY  ....oeoeeereereereseeeeeeseseeeseasessessessesassasenns

ADRES ODBIORCY




Dnia 1988.10.07, godz. 11.00 w gmachu NOT,
sala B, ul. Czackiego 3/5, Warszawa,

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

odbedzie sie SYMPOZJUM n.t.:

PRZEMYSLOWE STEROWNIKI
MIKROKOMPUTEROWE
FIRMY — IMPOL

organizowane przez PPZ IMPOL-1 i Pod-
komitet Automatyki Polskiego Komitetu
N-T NOT ds. Pomiaréw i Automatyki.
Tematyka sympozjum:

— architektura i kierunki rozwoju systemow,
— doswiadczenia eksploatacyjne i aplikacyj-

ne,

— opracowania modutow specjalnych stoso-
wanych przez uzytkownikow systemow.

Materiaty bezptatne.

K-175

STUDIO KOMPUTEROWE

»+ARION”

oferuje:
gry, programy uzytkowe, litera-
ture na ATARI, SPECTRUM,
COMMODORE + 4, 116.
Dom Towarowy ,Centrum”
ul. Stowackiego 7

58-300 Watbrzych

— katalogi koperta zwrotnqi{

1 A é.:

-

45

pno(m,\;r We Stawiﬁald.
ul, Burgaska S5 m 11
02-758

=

arszawa

Commodore C-16, + 4, C-64, Spektrum,
Atari {dyski) — programy, instrukcje
Wiyczks do joysticka C-16

COMPLEX 85-950 Bydgoszcz skr.
poczt. 44 G 108

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
0ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP 77

tel. 27-69-75

Polecadla j.g.u.:

— minikomputery 8-bitowe
(Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

— minikomputery 16-bito-
we kompatybilne z IBM
PC

— drukarki 10” i 15” firm
STAR, EPSON, AM-
STRAD

— magnetowidy

— kamery video

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-
-naukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych

cenach.
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PROCRAMOWE { SPRIIT
e aTARI

ORAZ KOMPUTEROW PRACUJACYCH
POD

GYSTEMEM MS::D@S

WYSYLA POCZTA
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£1-200 Sosnowiec P-}}ﬁg‘}l

OWE

ATARI
ZX SPECTRUM
TIMEX

programy, instrukcje, nowosci
oferuje:

SPEKTRA

21-422 Stanin

Informacije koperta zwrotna.
D-100

ATARI

Przystawki umozliwiajgce wspot-
prace komputera z dowolnym ma-
gnetofonem — zapis, odczyt,
auto-stop, kopiowanie magneto-
fon-magnetofon
Przystawki foniczne z gtosnikiem
umozliwiajace odbior fonii bez ko-
niecznoscl przestrajania kompu-
tera lub telewizora
Szeroki wybor atrakcyjnych pro-
gramow na kasetach polskich i
zagranicznych oraz na dyskach
elastycznych:
oferuje:
Zakiad Elektroniczny ,,TURBO”
Krzysztof Kubinski
ul. Szafera 4/8 B
39-300 Mielec, tel. 65 wewn. 26

GRY, PROGRAMY UZYTKOWE, PRO-

GRAMY NA ATARI XL/XE

OFERUJE NA MIEJSCU LUB ZA ZALI-

CZENIEM POCZTOWYM

»STUDIO-8” 39-300 MIELEC ul. Gaga-

rina 1A

(informacje + koperta + znaczek)
D-124

G-99
ZX SPECTRUM
Naprawy komputerow
Naprawy klawiatur
interfejsy KEMPSTON  —  7.400
SINCLAIR — 7.900
KEMPSTON + SINCLAIR -— 12.800
RESET doptata e 700
ATAR!
Interfejs do kazdego
magnetofonu - 8.000

Ceny roku 1988.

Natychmiastowa wysytka poczta za
probraniem WINUE ul. Meissnera 14
m 1 03-982 WARSZAWA

tel. 15-93-38 wieczorem D-137

Gry, programy uzytkowe,

opisy na Atari XL/XE oferuje

»MIKROFAN" 45-064 Opole 1

skr. poczt. 158

(informacje za zataczeniem znaczka)
G-110

PRENUMERATA

Uwaga Czytelnicy posiadajacy krewnych lub znajomych za granica.

Wobec licznych zapytan informujemy
osoby zainteresowane, ze prenumerate
naszego pisma ze zleceniem wysytki za
granice przyjmuje ,RSW Prasa-Ksiaz-
ka-Ruch”, Centrala Kolportazu Prasy i
Wydawnictw, ul. Towarowa 28, 00-958
Warszawa, konto PKO XV Oddziat w

Warszawie Nr 1658-201045-139-11

Cena prenumeraty na rok 1989 z dosta-  c¢y.

wa zwykia wynosi:

® kwartalnie 675 zi
©® potrocznie 1350 zi
® rocznie 2700 zt

nione sa od kraju zamieszkania odbior-

Szczegoiowe informacje mozna uzys-
kac pod w/w adresem lub telefonicznie
pod numerem 20-12-71 wew. 577, 508 |

507.

Koszty dostawy poczta lotnicza uzalez-

Prenumerate za granice na rok 1989 na wszyst-
kie dzienniki i czasopisma ukazujace sie w Pols-
ce CKPiW przyjmuje do 10 listopada 1988 roku.

TODATTILD I O0/00
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Przedsigbiorstwo Zagraniczne KAREN
ul.Obroficéw 23,

03-933 Warazawa

tel. 17 84 10

tix 813948 kren pl

Szanowny Panie Dyrektorze,

Dziekujemy za zainteresowanie naszg firma.

Z przyjemnoscia informujemy, ze mozemy zaspokoi¢ wszystkie potrzeby
Pana Przedsiebiorstwa okreslone w skierowanym do nas zapytaniu.
1. Oferujemy niezawodne i jednolite systemy komputerowe typu PC/XT/AT/386.
2. Instalujemy adaptery i oprogramowanie sieciowe ETHERNET.
3. Do Zaktadu Poligrafii polecamy zestaw ATARI ST DESKTOP PUBLISHING

- bogato oprogramowany i oczywiscie z polskimi literami.
4. Do Klubu i Szkoly proponujemy osmiobitowe ATARI XE.
Prosze nie niepokoic sie o "wsad dewizowy” - to wszystko jest za zlotowki.
Sprzet objety jest roczng gwarancjg a przy odbiorze bedzie mogt Pan uzupeinic
swoje zbiory oprogramowania i literatury.

Z powazaniem,

DZIAL. HANDLOWY

SB —4

Wptaty dewizowe za ogloszenia przyjmowane zastowo — 1,58 zastowo — 1r

UZYTKOWNICY ATARI XL/XE

do ,BAJTKA” powinny by¢ dokonywane na Dodatkowe opiaty liczone od stawki podstawo-
; . - Dr&me ?Af\”
ATARIEN 55

NBP lit OM/Warszawa 1036-5757-139-49 z za- Za ogloszenie kolorowe — minimum (1 kolor) ne basmach kosetpwych oraz dy“‘kgntv{?; pyomm pmm
! [i

znaczeniem, Zze dotycza ogtoszenia w ,,BAJT- . 30% ; SZ02855¢5LACl nfOrMBC,: L6 ZGC2BMY Z0002¢0 LTIeiT:

KU”. za |, IV strong oktadki — 100% o: 22 Lipea 17 ATAREX [4:20 Pasdziornike 42 /27
Cena w USD wynosi: Cena w rublach wynosi: za ll, lli strone okladki — 50% 62-300 URZESNH !I! §3-000 SRODR LILKP.

zatem? — 4% zalcm? — 15r

ELECTRONICS EXPORT

P.O.BOX 869, London W 5, tel. z Polski 0-0441 933 7000 Anglia
OBNIZKA CEN KOMPUTEROW ATARI ST:

520 STM + Drive(0.5 MB)SF 354 £ 250, USD 445 20 dyskietek 3,5 DSDD SKC (bulk) £ 20, USD 35
520 STM + Drive (1 MB) SF 314 £ 275, USD 489 Drukarka Gemini 15 X STAR 40 cm £ 115, USD 200
520 STM + Drive SF 345+ mon.SM 124 mono Drukarka LC 10 STAR (4 Fonts, NLG) £ 170, USD 303
£ 335, USD 596 Drukarka LC 10 kolor (nowosc) £ 199, USD 355
520 STM + Drive SF 314+ mon.SM 124 mono Drukarka CITIZEN 120 D (120 zn./sek., NLG) £ 139, USD 248
£ 360, USD 641
520 STFM (wbudowany Drive 1MB) + 22 gry +joyst Wszystkie Atari ST sa dostarczane z mysza, instrukcjami i 5 dys-
££ 350, USD 623 kietkami z programami pokazowymi i emulatorem CP/M, roczna
1040 STFM z modulatorem TV (nowosc) ££ 450, USD 799 gwarancja na czesci i przegladem zerowym w Polsce wliczonym w
1040 STFM z modulaterem TV +mon. SM 124 mono ceny. Serwis . Unicomp” tel. W-wa 554554. Do powyzszych cen
£ 540, USD 961 nalezy doliczy¢ £ 5 (od calego zamowienia) na koszt zezwolenia,
MEGA ST (2 MB) +mon. SM 124 mono £ 900, USD 1599 opakowania, ubezpieczenia, koszt frachtu optaca sig w ztotowkach
Drive ST (1 MB 3,5) NEC/chinon £ 100, USD 178 przy odbiorze na Okeciu (PSM C. Hartwig). Po dokonaniu wplaty
Drive ST (1 MB 5,25) NEC/chinon £ 125, USD 222 na nasze konto (Bank Handlowy w Warszawie SA, oddziat Lon-
Dysk sztywny ST NEC 20 MB £ 399, USD 710 dyn, 4 Coleman Str, London EC 2 na konto 200047-001) kopie
Monitor Atari mono SM 124 £ 135, USD 240 wplaty bankowej wraz z zamowieniem (dane odbiorcy: adres, za-
Monitor kolor Philips 880 (med.resd.) £ 195 USD 347 wod, nazwa artykutu) nalezy przestac listem poleconym na nasz

Emulator IBM PC Ditto (wymaga dr. 5.25) £ 72. USD 128 adres. Dostawa okoto 3—4 tygodnie po wplacie

206 BAJTEKY9/88



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
Whytaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

Najbardziej kompletny i bezapelacyfnie najlepszy PC na rynku.

Idealny do businessu, w petni zgedny z IBM, maksymaine rozszerzenie skali kolorow
(do 64{, zgodny 2z EGA, Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy i
software: MSDOS, DOS + , GEM z Desktop & Paint, Locomotive BASIC 2

PC 1640 SD MD pojedyncza stacja dyskow, monochrome monitor £ 450.-
PC 1640 SD CD pojedyncza stacja dyskoéw, kolorowy monitor £580.-
PC 1640 SD ECD po,. stacja dyskow, kol monitor wysokiej rozdzielczosc £700.-
PC 1640 DD MD podwo)na stacja dyskow, monachrome monitor £. 540 -
PC 1640 DD CD podwojna stacia dyskow, kolorowy monitor £670.-
PC 1640 DD ECD podwojna stacja dyskow. kolorowy monitor wysokie) rozdzielczosel £ 800.-
PC 1640 HD20 MD twardy dysk 20MB, moncchrome monitor £ 800.-
PC 1640 HD20 CD twardy dysk, kalorowy monitor £ 950.-
PC 1640 HD26 ECD twardy dysk 20MB, kolorowy monitor wysokie| rozdzielczosci £1080.-

Nadal najlepiej sprzedawany PC w Europie:
AT DRDAD D y

Zacene kompﬁtéra dohowego. Zgo.dﬂny z IBM.
W skfad wchodzi: mysz, zegar Quartz, oba interfejsy, software: MSDOS, DOS + , GEM
z Desktop & Paint, Locomotive BASIC 2.

PC 1512 SD MM pojedyncza stacja dyskow, monochrome monitor £ 360.-
PC 1512 DD MM podwojna stacja dyskow, monochrome monitor £450.-
PC 1512 SD CM pojedyncza stacja dyskow, kolorowy monitor

(czasowa 7nizka) £475.-
PC 1512 DD CM podwdjna stacja dyskow, kolorowy monitor (czasowa znizka) £ 550.-
10-DS 51/4” D/S D/D (10 sztuk) £10.--
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” 0/S D/D (10 pudeiek po 10 sztuk) £ 55.-

Polanglia Ltd. dodaje bezpiatnie ksigzke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry wraz z
kazdym PC 1512.

Przenosny komputer dla dzisiejszego businessmana .

AMSTRAD PPC 512

W petni zgodm{(z IBM, klawiatura odpowiednia do najnowszego standartu PS/2, Stacja/
e dyskow 720 K 3 1/3”. 640 x 200 pixe! supertwist LCD, zgodny z CGA i MDA. Cena
modeli ,0” obejmuje wbudowany modem typu , Hayes”,

PPC 512 S pojedyncza stacja dyskow, 720 K £370.-
PPC 640 S pojedyncza stacja dyskow, 720 K £450.-
PPC 512 D podwojna stacja dyskow, 720 K, wbudowany modem £ 540.-
10-DSK 3 1/2 ,(dyskietki /S D/D 3 1/2”. (10 szt) £25-

Najnowoczesniejszy kompuler/edytor lekstu z drukarka ,LETTER QUALITY”

AMSTRAD PCW 9512

Z drukarka 15" rozetkowa o doskonatej jakosci druku (LQ}), monitor 90 kolumn, 512 K
RAM + naped dyskow 1 MB. Software: LocoScript 2, LocoSpell {stownik angielski),
LocoMail.
Nowa cena £450.-

Na zadanie klientow wznowiono produkcje niezawodnego kompulera z edytorem
tekstu:

AMSTRAD PCW 8256 i PCW 8512

£310.-

PCW 8256 komputer 256K, pojedyncza stacja dyskow, monitor, drukarka, software
£390.-

PCW 8512 komputer 512K, podwojna stacja dyskéw, monitor. drukarka, software

Stale popularna seria komputerow domowych:

CPC 464 Z komputer 64K z whudowanym magnetofonem + ziglony monitor £150.-
CPC 464 K komputer 64K z wbudowanym magnetofonem +  kolorowy monitor £220.-
CPC 464 Software Pack £15.-
CPC 6128 Z komputer 128K z whudowana stacja dyskow + zielony monitor £ 220.-
CPC 6128 K komputer 128K z wbudowang stacja dyskow + kolorowy monitor £300.-
CPC 6128 Software Pack + joystck jy-2 £20.-
10-DK dyskietki 3" (10 sztuk) £25-
FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskow CPC 6128 z kablem £100.-
RS 232 C serial interface do CPC 6128 + software £60.-
MP-1 modulator TV do CPC 464 £15.-
MP-2 modulator TV do CPC 6128 (nieregularne dostawy) £15.-
JY-2 joystick do CPC 464 lub CPC 6128 £15.-
Najwyzszef kiasy
Po zadziwiajaco niskich cenach (z kablem): '
DMP 2160: 10", 160 cps (NLQ 40 cps) do seni CPC {od konca marca) £130.-
DOMP 3250: 10", 160 cps (NLQ 40 cps) de PC i innych komputerdw {podwajny interface) £ 150--
DMP 4000: 15" cps (NLQ 50 cps) £240.-
LQ 3500: 10" | Letter quality”, 24-igtowa, 160 cps, (LQ 54 cps) £ 240.-
LQ 5000 Di: 24", , Letter quality” 96 cps {278 drafl podw. I/face £ 350.-
i:rinter ribbons: tasmy do drukarek (nalezy zaznaczy¢ do ktérej orukarki)

sZL. £10.-
10 szt. £70.-
(produkcja pod kontrola jakosci AMSTRADA):
SP+2 komputer 128K z whudowanym magnetofonem £ 100.-
SJS+s/w joystick | software do SP+2 lub SP+3 £20.-
SP+3 komputer 128K z wbudowana stacjg dyskow £ 150 .-

W ceny wiiczone s3:

wszelkie koszty dewizowe zwiazane z przesytka, tzn. Koszty F.0.B. w Wielkiej Brytanii,
opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export Licence.

12-miesieczna gwarancja na kazdy sprzet AMSTRAD dostepna za dodatkowa &f'nlaia £
30 za wy)atkiem komputerow PC, PPC i PCW, na ktore gwarancja wynosi £ 60, a na
komputery z twardym dyskiem £ 90.

Ceny moga ulec zmianom:

ATARI, STAR, COMMODORE, CAMBRIDGE 288, OPUS i inne rowniez dostepne w fir-
mie POLANGLIA po nizszych cenach niz w innych firmach

UWAGA:

nowosci komputerowe POLANGLIA-AMSTRAD oraz kamery AMSTRAD-VIDEOMA-
TIC dostgpne najwczesniej, no i oczywiscie najtaniej u 1-go i dotychczas jedynego
dystrybutora firmy AMSTRAD w Europie wschodniej — POLANGLIA Ltd.

AMSTRAD TO NAJWIEKSZY DOSTAWCA KOMPUTEROW W EUROPIE
A POLANGLIA W POLSCE

Jedynie POLANGLIA Ltd jest w stanie zapewni¢ autoryzowany serwis sprzetu komputerowego
AMSTRAD w Polsce.

Osoby zakupujgce sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych lub w sklepach
nie sg uprawnione do korzystania z auloryzowane'?o serwisu AMSTRADA w Polsce.
Jako jedyne i wylaczne przedstawicielstwo firmy AMSTRAD na Polske jestesmy w sta-
nie zapewnic bezptatnie tzw. ,,Export Licence” — Brytyjskie zezwolenie na eksport do Pol-
ski wszelkiego sprzetu objetego nasza oferta. Unikamy wigc dodatkowego czekania kitka mie-
siecy na spefnienie tego warunku, co obowiazuje wszystkie inne firmy eksportowe.

Termin wysytki jest uwarunkowany kolejnoscla przedptat, a wigc im wczesniej nadej-
dzie wplata tym wczesniej bedzie mozliwa wysytka. W obecnych warunkach, termin ten
wynosi okoto 1 do 4 tygodni od daty otrzymania przez nas wotaty | zaméwienia. Przesytki od-
biera si¢ w magazynach Hartwiga w Warszawie. Odbiorca pokrywa wtedy koszt frachiu w
polskich ztotych. Sprzet powinien byc doktadnie sprawdzony na miejscu | wszelkie rekiamacje
dotyczace stanu przesytki powinny by¢ ujete w formie protokotu, ktory musi by¢ wystany do
nas.

Zamowienie jest uwzglednione dopiero po otrzymaniu przez nas:

A} wypelnionego formularza lub listu z konkretnym zleceniem |

B) przekazu bankowego. najszybsza | wskazang forma wplaly jest przekaz telegraficzny —

na:
Nr konta: 70736805-POLANGLIA LTD

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

Barclays Bank Plc., Ealing Broadway Branch (kod bankowy: 20-27-48),

53 The Broadway, LONDON W5 545 )
Wszelkie koszty przelewu wiacznie z kwotg £ 4.50.- ktora pobiera Barclays Bank musza by¢
pokryte przez osobe wptacajgca. .

Konieczne jest listowne lub teleksowe poiwierdzenie zamowienia 1 podanie dokiadnego adre-
su, na ktory nalezy wyslac sprzet gdyz bank nie dostarcza peine| informacy. Po dokonaniu
transakcji, zadna zmiana danych odbiorcy nie moze byc uwzgledniona. Z uwagi na otbrzymig
ilosc zamowien otrzymywanych przez naszg firmg codziennie nie jesteSmy-w stanie wystac
kazdemu klientowi potwierdzenia otrzymania zamowienia i przelewu. Natomiast chetnie
udzielamy tej informacji, jesli osoba zainteresowana zatelefonuje po 10-ciu dniach od wystania
zamowienia ,,EXPRESEM” .

Po dokonaniu wptaty nie przyjmujemy anulowania zamowienia. Wszelkie tranzakcje sg doko-
nywane w funtach i podlegaja warunkom firmy POLANGLIA opartym na prawie angielskim.
Nasza firma nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne opoznienia ani za komplikacje wyni-
kajace z przyczyn poza nasza kontrolg

Jestesmy jedynie firmg eksportowa i zalezymy od producentow co do terminow dostaw, jako-
sci sprzetu. dostepnosci czesci zamiennych, itp., aczkolwiek REPREZENTUJEMY JEDYNIE
RENOMOWANE FIRMY.

m o omm

PLUS kwota Barclays Bank =
RAZEM = £

Zalgczam czek lub kserokopig zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Nr 70736805 Polanglia Ltd w Barclays Bank, Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48), 53 The Broad-

way, LONDON W5 515 zrealizowanego w  dniu
oddziat RO PP e w
Podpis wplacajacego ... Nazwisko imie

NAZWISKO I IMIE ODBIORCY .
PELNY ADRES L

/.

Y SO przez  bank ...
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| GIEEDA | PEWEX RFN

BAITKA™ | BALTONA  {Sred.)

{tys.zt) (USD} (DM)
- SINCLAIR |
 7X-Spectrum 48 k 125 115 | 90
ZX-Spectrumplus | 165 \ - 9 |
ZX-Spectrum + 2 265 | — | 150 |
' ZX-Spectrum + 3 35 | — | 280
- TIMEX 2048 | 160 | 146 | 280
- COMMODORE
"Cc-64C s e |2
Ee s e
C-128D o0 | — | |
Magnelofon 1530, 1531 | 60 | 48 | 30 |
Staciadyskietek 1541 | 269 | 209 [ 315 |
Stacja dyskietek 1570 | 325 — 369
Staciadyskietek 1571 | 350 | — | 495
' Drukarka MPS 801 (20 | — | — |
P
| AMIGA 500 e e AT
el _Tw
 ATARI
e S RN
Gl PRl S
 Sladadysketex 1080 | 20 | 185 | 289
LDW 2000 Super B0 | 19 | —
| 520ST+SF354 g0 L | Tal
bt e T W ;
- AMSTRAD |
464mono T e -
;'4B4koior BT R 450
6128 mono L 880 | — | 689 |
6128 kolor i 10 po ) o AR |
PC 1512 SD MW 3 | — | 889 |
- Dyskietki 3" BEEEE N
Dyskietki 35" 25 | — | 36
' Dyskielki 5,25” bt e ]
‘Skiep BAJTKAwBytomiu |
. ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01
 ZX-Spectrum 48 K | 130.000
ZX-Spectrum plus : 175.000 :
| ZX-Spectrum +2 __I____.__ BRI B0D. -
'SEIKOSHA GP-50S 120.000
. Commodore 64 240-270.000
 Commodore 128 | 380.000 |
| Commeodore 128D |  — |
 AMIGA 500 - |
&)mr;odorge_]_ﬁi___w__ | . 120.080 :
Commodore 116 100.000
Commodore +4 | 165000
Magnetofon 1530 | 50-60.000
Stacjadyskow 1541 | 270000 |
 ATARI 65 XE | 190000
ATARI 130 XE . 260-290.000
e . 60-65.000
' Stacjadyskow 1050 |  240-270.000 |
| LDW 2000 Super 270.000
464 mono | 340.000
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Michal Lasek, iat 14. Posiada mikrokomputer ATARI 65
XE z magnetofonem firmowym XC 12. Oprogramowanie:
okoto 100 gier oraz 50 programow uzytkowych. Proponuje
wymiane programow | doswiadczen. Adres: 82-300 El-
blag, ul. Jasna 18.

Ryszard Mokrzycki, lat 34. Proponuje wspotprace z uzyt-
kownikami komputera AMPPE Il Adres: 64-920 Pifa, ul.
Wyspianskiego 55/10.

Hubert Pawlik, |at 11. Posiada ATARI XL 800. Zaintereso-
wania: muzyka, sport oraz gry komputerowe. Proponuje
wymiang gier. Adres: 26-400 Przysucha, Aleja W.O.P. 3.

Sebastian Cyrson, lat 13. Posiada mikrokomputer Com-
modore C 64, monitor oraz magnetofon Datassette 1531.
Oprogramowanie: 7 programow oraz 400 gier. Proponuje
wymiang oprogramowania oraz gier. Adres: 81-621 Gdy-
nia, ul. PCK 5/86.

Piotr Sciesinski, lat 13. Posiada ATARI 65 XE oraz mag-
netofon 12 XC. Oprogramowanie. gry i kilka programoéw
uzytkowych. Programuje w jezyku BASIC. Adres: 80-391
Gdansk, ul. Kofobrzeska 31d/5.

Maciej Maciejowski, lat 12. Posiada mikrokomputer
SPECTRUM +. Interesuje sie zeglarstwem, informatyka

oraz modelarstwem. Chetnie wymieni gry. Adres: 70-410
Szczecin, ul. Sw. Wojciecha 62 m 13.

Tomasz Hatasz, uczen lat 16. Posiada mikrokomputer
ATARI 260 ST + SF 354 + mysz. Pragnie nawiazaé kon-
takt z innymi uzytkownikami ST w celu wymiany doswiad-
czen, literatury | oprogramowania. Adres: 58-310 Szczaw-
no Zdroj, ul. Wita Stwosza 37,

Tomasz Karas, lat 17. Posiada mikrokomputer Commo-
dore 64, stacje dyskow 1541 — I oraz mysze 1351. Inte-
resuje sie zeglarstwem, grafika komputerowa oraz muzy-
ka. Proponuje wymiane gier i programow uzytkowych. Ad-
res: 82-500 Kwidzyn, ul. Mickiewicza 21/46.

Marek Jedroska, lat 16. Posiada mikrokomputer SCHNE-
IDER CPC — 46, oraz okoto 50 programoéw. Pragnie na-
wigzac kontakt z posiadaczami tego komputera w celu wy-
miany programow i doswiadczen, Adres: 44-280 Wodzi
staw SI., ul. Traugutta 289.

Wawrzyniec Rudolf, uczen LO, lat 17. Posiada mikro-
komputer SPEKTRAVIDEQ SVI 728, system MSX, moni-
tor. Z powodu mate| popularnosci tego komputera pilnie
poszukuje oprogramowania | literatury na jego temat. Ad-
res: 91-320 Lodz, ul. Zgierska 142 m 266.

Bartosz Hojka, uczen 14 lat. Posiada AMSTRADA CPC
464. Proponuje wymiane oprogramowania. Adres: 42-637
Piekary Slgskie 5, ul. Radzionkowska 17a.

Pawel Trzebiatowski, uczen 15 lat. Posiada ATAR| 65
XE, magnetofon XC 12 oraz joystick 200 X. Posiada pro-
gramy uzytkowe oraz gry. Interesuje sie informatyka i
sportem. Proponuje wymiane programow. Adres: 74-400
Debno Lubuskie, ul. Wodna 4.

Mariusz Ganczarski, lat 16. Jest posiadaczem ZX SPEC-
TRUM +. proponuje wymiane oprogramowania. Adres.
59-800 Luban, p.o.box 34.

Najnowsze oprogramowanie ATARI, AM-
STRAD, COMMODORE, SPECTRUM oferu-
je "ATARES" — spotka z 0.0. Chorzow, Je-
sionowa 3, tel. 417-573 godz. 9.00 — 17.00.
Sprzedaz wysytkowa.
Dia rzemiosta i przedsigbiorstw oprogra-
mowanie ,,pod uzytkownika”.
Kupno — sprzedaz sprzetu komputerowe-
Bo i audiowizualnego — niskie ceny.

Ia instytucji rachunki, D-96

Sprzedam: AMIGA, monitor color,
drukarka 15 cali.
KIELCE tel. 31-12-72.

D-145

DIATEY: peavEneel 4nl moogm e Bl . COMMODORE 16, 116,4/PLUS ATAR!
RN X R X STUDIO RKOMPUTEROHE XE XL.ST SHARP
oo M N RN B 81-969 Cdunia 2 Studio komputerowe "CANON” Proponuje
WO R Wl e D2TUDY MO Jila & Pods olerts oprogeahawanee

™ : 3 : f p ‘ i _ "
Mool Morm M MBW ME o poczt. 149 czaoaiz | orEow =
T ¢ SZYBKO t t TONIO T t SOLIDHNIE ¢+ ¢ Q:lasrtiqgi_eprogramy ~— kupie, wymienie,
AMSTRAD roaran i katalogi Artur Gebicz ul. Wolnosci 34am 3
ATARI ﬁtﬂ%;tuﬁa I gratis 66-300 Strzelce Krajeﬁski:e D-134

ul. K.Marksa 169
80-416 Gdanhsk-Wrzeszcz
tel.411-901

poleca !!!
sprzet 1 oprogramowanie

Atari XL/XE/ST
Commodore 64/16/116/+4
IBM PC XT/AT/PS 2

rozszerzenia sprzetowe

Atari XL/XE/ST
Floppy 5 1/4" do ST

"AKCES-SYSTEM"

COMPUTER
SERVICE

IBM®PC-XT/AT

KOMPATYBILNE

ZX-Spectrum

Amstrad TIMEX
Schneider Sharp

@ Reg.Trade Marks of IBM Corporation

PMS ELEKTRONIK

T8 37:76-65 WARSZAWA |
ul. LEGIONOWA 23,[¥101-343




Na listy Czytelnikow
odpowiada
Marcin Waligorski

W nawigzaniu do odpowiedzi na list
czyielnika p. M. Haly zamieszczonej w
numerze 3/88 ,,Bajtka”, s. 24; uprzejmie
prosimy o opublikowanie nastepujg-
cych uzupelnien:

1. W dostepnych nam egzemplarzach
kompilatora  Turbo-Pascala (wersja
3.00A dla systemu operacyjnego CP/M
80 na komputery z procesorem Z80 z r.
1985), system nakiadek (overlay proce-
dures) dziata na komputerze Amstrad
CPC 6128 bez zarzutu. W celu stwier-
dzenia, czy mamy do czynienia z bie-
dem w kompilatorze, proponujemy wy-
konac nastepujacy programik:

overlay procedure Hzlo')
begin
writein (Halo)
end;
writeln {"...");
Halo
end.

Program ten musi by¢ skompilowany
»na dysk”, tj. po wyborze z giéwnego
menu pozycji ,,Options”, wybieramy w
dalszej kolejnosci opcje ,,Compile—Com-
-file”. Wykonanie programu nakfadkowe-
go jest niemoZliwe przy rezydujacym w
TPA kompilatorze, nalezy wiec po skom-
pilowaniu ,,wyjsc” do systemu operacyj-
nego i uruchomié program. Jesli tak opi-
sany tryb postgpowania zawiedzie, ozna-
cza to, ze dana kopia kompilatora jest
rzeczywiscie bigdna. ,Nasz” egzemplarz
wykonuje bez zadnych kfopotow powyz-
szy tekst.

2 W systemie operacyjnym CP/M Plus
dia CPC 6128 istnieje moZliwosc¢ wyko-
rzystania procedur oprogramowania pod-
stawowego (firmware), wsrod nich funk-
cji graficznych i procedur zarzadzania
strumieniami i oknami. W zasadzie mozli-
we jest konstruowanie odpowiednich od-
wolan samodzielnie, niezbedne jest jed-
nak w tym celu posiadanie odpowiedniej
dokumentacji (systemu CP/M Plus i fir-
mware'u). Programistomn postugujacym
sie FORTRAN FB80 czy tez Turbo Pasca-
lem jestesmy w stanie polecic oferowane
przez naszg firme biblioteki podstawo-
wych procedur graticznych i procedur za-
rzgdzania oknami. Biblioteki te daja do-
step praktycznie do wszystkich istotnych
procedur ekranowych CPC 6128, dostep-
nych dotad jedynie w trybie BASIC/
/AMSDOS. Do oprogramowania dolgcza-
my dokumentacje, w ktorej oprocz opisu
poszczegdinych procedur zawarte sg wy-
fasnienia podstawowych pojeé¢ grafiki
ekranowej CPC 6128.

Mgr inz. Artur Urbariski
Intersoft, sp. z 0. 0.
00-374 Warszawa

Al Jerozolimskie 2

Firma Borland jest znana z solidnosci w
odniesieniu do sprzedawanych przez siebie
kompilatorow (gorze| z ta solidnoscia jest w
odniesieniu do roznych programow pomoc-
niczych | uzytkowych oferowanych przez
Borland). Jezeli chodzi o Turbo Pascal 3.0
dla systemu CP/M 3.0, to prawdg jest, ze sy-
stem nakiadkowania powinien dziatac bez
zarzutu. Po kraju krazy jednak sporo wersji
tego kompilatora obarczonych roznymi prze-
robkami, czasami nie ograniczajacymi sie i
tylko do przettumaczenia komentarzy. Mia-
fem okazje pracowac z kopig kompilatora
sprowadzona z Niemiec, w ktorej proba
wprowadzenia nakiadek skonczyta sie niepo-

wodzeniem. Stad moja odpowiedz udzielona
panu Hale

Poniewaz nadeszto kilka listow nawiazujg-
cych do tematu nakfadek w Turbo Pascalu-u,
odpowiedz swoja jeszcze rozwine. Siosowa-
nie naktadek obwarowane jest kitkoma waru-
nkami. Pierwszym jest wspomniana w po-
wyzszym liscie koniecznos¢ kompilacji pro-
gramu na dysk. To jednak nie wszystko. Na-
kladkowanie stosuje sie po to, by umozliwic
dziatanie programu wigkszego od udostep-
nmonego nam obszaru TPA. Nic jednak nie
da, jezell w calym programie uzyjemy tylko
jednej deklaracji overlay — tak jak w poda-
nym programie przykladowym, jakkolwiek
chodz w mim o cos catkiem innego. Jest tak
diatego, ze kompilator rezerwuie w glownym
programie wynikowym obszar wolne] pamie-
ct, w ktorym naslepnie umieszczane sa 5cia-
gane z dysku procedury. Jak tatwo zauwa-
zyc, obszar ten liczy dokiadnie tyle, ile kod
najwigksze) nakladkowanej procedury.

Mozemy, korzystajac z te] wiedzy, obliczys
llosc zaoszczedzone] w wyniku naktadkowy-
wania pamigci. Jest ona rowna sumie roz-
miarow naktadkowanych procedur (na jed-
nym poziomie, jako ze nakladkowanie mozna
zagniezdzac) pomniejszonej o rozmiar kodu
najwiekszej procedury. Stad wysnuwamy
wniosek, ze naktadkowac warto co najmniej
dwie procedury w programie, i do tego najie-
pie) zblizonych rozmiaréw.

Nastepne zastrzezenie wywodzi sie z fak-
iu, ze umieszczenie w programie instrukcil
overlay wiaze sie z koniecznoscia wyprodu-
kowania okreslonej ilosci dodatkowego kodu.
Stad tez mozna spotkac sie z sytuacja. kiedy
nasz program zajmuje prawie calg dostepna
w Turbo-Pascalu pamie¢ | wowczas wstawie-
nie deklarac)i overlay spowoduje — niewat-
pliwie wbrew oczekiwaniom programisty —
przepetnienie kompilatora. Jedynym ratun-
kiem jest wowczas zmnigjszenie programu.

informacji o bibliotece procedur ekrano-
wych 1 graficznych oferowanej przez INTER-
SOFT nie komentuje, jako ze nie miatem jak
dotad z nig stycznosci.

Czym roinig sie dyskietki 3,5-calowe
SSDD od dyskietek DSDD? Ktorych dys-
kietek lepiej uzywac majac stacje dyskow
SF 314, a ktorych majac stacje SF 354 (do
Atari 5205T)?

Jarostaw Andruszczak
ul. Jednosci Robotniczej 6/52
20-247 LUBLIN

W praktyce handlowe] przyjete sg nastepu-
jace oznaczenia dyskietek w zaleznosci od
ich typu i jakosci uzytego nosnika magnety-
cznego:

SS — Single Side — jednostronna,

DS — Double Side — dwustronna,

SO — Single Density — pojedyncza ges-
tosc zapisu,

DD — Double Density — podwojna ges-
tosc¢ zapisu.

Obecnie wigkszosé produkowanych stacji
dyskow wymaga lub pozwala na uzycie dys-
kietek DD, diatego tez one dominujg na ryn-
ku, jako ze umoziiwiaja zapis wiekszej ilosci
danych lub (przy pojedyncze| gestosci zapi-
su) daja lepsza gwarancje ich bezpieczenst-
wa.

Stacja dyskow SF 354 jest stacja jedno-
stronnego odczytu | dlatego stosowanie w jg
przypatku dyskietek DS nie ma zadnego
sensu — straci sig tylko pieniadze 1 360 KB
miejsca marnujgcego Sie na nie uzywanej
stronie dyskietki.

Stacja SF 314 jest stacjg dwustronng, co
powoduje, ze dia petnego wykorzystania |e)

SPRZEZENIE ZWROTNE

mozliwosci (720 KB na dyskielce) nalezy
uzywac dyskietek DS. Mozna réwniez stoso-

. wac dyskietki jednostronne, ale wowczas tra-

cimy 360 KB, ktore stacja mogtaby jeszcze z
tej dyskietki odczytac. Jest wprawdzie dosc
rozpowszechniona wsréd amatorow praktyka
oszczedzania na dyskietkach, polegajaca na
kupowaniu dyskietek SS | formatowaniu ich
jako dwustronnych; z doswiadczenia wiem
jednak, ze na dtuzsza meteg to sie nie oplaca,
zwiaszcza gdy dodatkowo oszczedza sie na
zapasowych kopiach programow!

Do napisania listu sklonily mnie moje
proby w uruchomieniu programu zamie-
szczonego w ,,Klanie Spectrum” z nr. 56/
86: ,Numeryczna metoda znajdowania
warlosci pierwiastiow funkcji”. Po uru-
chomieniu program pyta o funkcje i o

Xp

Xk

EPS
Co nalezy podaéd, by program dzialal pra-
widfowo?

Czy mozZna uzyskac wykresy funkcji linio-
wych?

Przy podstawieniu dia funkcji y = sin (x)
-~ X3

Xp=-6
Xk =6
EPS =2

program zoslaje przerwany komunikatem
»Number too big™. Dlaczego?

Tomasz Bednarz

Ruda Slaska 6

ul. 1 Maja 68a

Xp | Xk 53 odpowiednio dolng i gérna gra-
nica przedziatu, w ktorym funkcje badamy.
Wartos¢ zmienne] EPS okresla przyblizenie,
z Jakim wartosc funkcji moze by traktowana
jako  zero. W  przypadku  BASIC
ZX Spectrum sensowne jest nadanie jej war-
tosci w granicach 1E-7 do 1E-5. Koniecz-
nos¢ wprowadzenia marginesu bledu przy
rozpatrywaniu miejsc zerowych wiaze sie
m.in. zZ miemoznoscia przeprowadzema do-
ktadnych obliczen na liczbach rzeczywistych
w arytmetyce komputera.

Opisany program pozwala na badanie
przebiegu funkcji finiowych podobnie jak in-
nych funkcji i to nawet z lepszym skutkiem,
jako ze metoda skutkiem, jako ze metoda
siecznych pozwala na obliczenie pierwiastka
funkgyi liniowej bez dodatkowego bledu zwia-
Zanego z sama metoda.

Opisany przyktad uruchomienia programu
nie ma sensu. Wartosc EPS jest kilka rzedow
za duza w stosunku do wartosci funkcji na
rozpatrywanym przedziale. Naprawde dobry
program powinien wszakze infromowad o
sensownosci wprowadzonych danych. Brak
tej kontroli jest wing autora programu, za co
redakcya przeprasza.

Pisze do ,,Bajtka” z kilku powodéw.

FPierwszym jest niesprawiedliwe (we-
diug mnie) zaliczenie C-16 i C-116 do listy
najgorszych mikrokomputerow (w odpo-
wiedzi na list pana Blacharskiego w nu-
merze 8/1987). Sam posiagdam C-16 z pa-
migcig rozbudowang do 64 KB, Datasette
1531, monitor Neptun 156 oraz joystick
QuiskShot ll. Osobiscie nie zamienitbym
mojego komputera na C-64. Kolega po-
siada tamten komputer i zazdroszcze mu
tylko ilosci oprogramowania, choc¢ z
oprogramowaniem na C-16 nie jest tak
Zle. Na warszawskief gietdzie, u moich

znajomych jest okolo 1000 programow.
Wiem z ,,Bajtka”, Ze moj komputer posia-
da wspolny dia grafiki i dzwigku ukiad
TED, co go czyni mniej bogatym. Jednak
mozliwosci, kitore posiada, uwaZzam za
wystarczajgce. Posiadam okolo 50 gier, z
czego w 21 , zainstalowalem” niesmiertel-
nosc.

Sadze, Ze przydzielenie C-16 do grupy,
w ktorej znajduje sie ZX-81 oraz VIC-22
jest wielce niestosowne. Kazdego posia-
dacza tego komputera stac przecie na
zapiacenie tych 10 tys. zi na rozszerzenie
pamieci.

Mam tez pare pytan:

— Czy istnieja programy graficzne
oraz muzyczne (np. w typie THE ARTIST
na ZX Spectrum)?

— Czy mozna znalezc symulatory lotu
na C-16 oraz symulatory jazdy samocho-
dem czy motocykiem?

Jak juz napisalem, potrafie wprowa-
dzaé do gier ,niesmiertelnosc”. Wspom-
ne tylko, Ze wyszukuje instrukcje odejmu-
jaca istnienie i likwiduje ja. Jak to samo
zrobic na C-64, kiory nie posiada instruk-
cji MONITOR?

Marcin Jura
ul. Buczka 201v/12
57-350 Kudowa 2droj

Jest dysonans w tym liscie. Stanowt on
ostatnie juz chyba echo goracej dyskusji, w
kiorej wiasciciele C-16 starali sie bronic swo-
lel pozycji i swoich komputerow. Pozycie
obronili: Klan Commodore poswieca czesc
swoje| objetosci rowniez C-16 i tak zostanie
az do momentu, gdy komputery te znikna z
doméw amatorow mikroinformatyki. Dyso-
nans, brzmiacy zreszta w wiekszosci podob-
nych listdw, sprowadza sie do twierdzenia,
ze komputer jest bardzo dobry, ze tytko nie
ma do niego niektorych programow, ale pra-
wdziwemu entuzjascie to nie musi przeszka-
dzac.

Sadze, ze jest inaczej, ze prawdziwemu
entuzjascie brak najbardzie] wartosciowego
oprogramowania doskwiera¢ musi najwiecej.
Nie tudzmy sig liczba 1000 dostepnych pro-
gramow. Zostaty one opracowane na kompu-
ter z pamigcia 16 KB, a to implikuje, ze uzy-
tkownik C-16 nigdy nie doswiadczy, co o
jest GEOS, dobry edytor, kompilator czy pra-
wdziwie wygodny program
graficzny, jakkolwiek nie da sie zaprzeczyc,
ze ich namiastki | substytuty zostaty dla C-16
opracowane. To samo dotyczy wymienio-
nych w liscie symulatoréw. Na poparcie swo-
ich stow przyloczyc moge fakt, ze np. kom-
puter IBM PC Xl w dniu dzisiejszym nie re-
prezentuje wcale dobrej kiasy wsrod 16-
-bitowych komputerow osaobistych. Mimo to
jego kopie sprzedaja sie nadal bez trudu w
setkach tysiecy egzemplarzy — a 1o tylko |
wytacznie z powodu ogromnej bibiioteki zna-
komitych programow. Czy nie jest podobnie
z C-647 Czy nie jest wrecz przeciwnie z C-
167

| odpowiedz na pytanie ostatnie. Wprowa-
dzanie niesmiertelnosci do gier jest czynnos-
clg rownie nieskomplikowana w przypadku
C-16, jak i C-64 czy kazdego innego w miare
dobrze oprogramowanego komputera. Fakt,
ze robi sie to nieco inaczej nie moze stano-
wiC¢ argumentu w dyskusji — jako rzecz po-
diegajaca gustom. -

Wszystkim wiascicielom C-16/116/+4 zy-
cze zadowolenia z postadanych kompute-
row. Jednak kupujacym komputer tych mo-
deli nie polecatem | nadal nie polecam.

Marcin Waligorski
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BELFER

Cze$¢ Maluchy!

Komputer z pewnos-
cig nigdy nie zastqpt
nauczyciela. Jesli wiec
niektorzy z Was sqdzq,
ze pewnego pieknego
poranka zamiast ,pana
od polskiego” w klasie
zjawi sie na przykiad
Atart 520 ST czy Com-
modore Amiga, to za-
wiodq sie srodze. Kom-
puter i programy edu-
kacyjne sq jedynie po-
mocq i uzupetnieniem
pracy nauczyciela.

Program, ktory dzisia] wspoinie na-
piszemy, jest przeznaczony dla dziec
od 5 do 7 iat | pomaga w uczeniu Sig
prostego dodawania. Komputer zada-
je pytanie i oczekuje odpowiedzi. Jesli
odpowiedz jest prawidiowa, to w na-
grode pojawiajg sie kolejne fragmenty
rysunku. Jesli zas odpowiadajacy po-
mylit sie, wowczas rysunek znika i
trzeba zaczyna¢ od nowa. Pomyst
oczywiscie nie jest oryginalny i z pew-
noscia wiekszos¢ z Was widziata juz
podobne. Nasz program rozni sig jed-
nak tym, ze po pierwsze jest napisany
w LOGO. a po drugie... jest nasz wia-
sny | mozemy go sami zmieniacC |
ulepszac.

O ile sobie przypominam, to chyba
najdiuzszy program jaki kiedykolwiek
pojawit sie w nasze] rubryce. Moze to
nieco przestraszyC mniej zaawanso-
wanych czytelnikow. Okazuje sie jed-
nak, ze zupetnie niepotrzebnie. Nie
ma powodu do niepokoju. Wiekszosc
procedur stuzy do budowania obrazka
I moze by¢ w dowolny sposob uprasz-
czana lub uzupetniana.

Rozpoczniemy od procedury najba-
rdziej ogolnej] — gra. Na poczatku
czyszczony jest ekran z grafiki i tek-
stow, nastepnie wywotany zostaje wi-
zerunek zolwia, ktory z kolei rysuje ram-
ke wokdt ekranu. Teraz nastepuje na
przemian pytanie i fragment rysunku.
Po trzynastu pytaniach (rysunek jest
zakonczony) zO6lw chowa sig | druko-
wany jest napis ,Brawo! Bardzo do-
brze dodajesz.”

Najwazniejszym problemem w na-
szym programie bedzie zbudowanie
procedury pytanie. Skfadaja si¢ na
nig trzy funkcje. Po pierwsze losowa-

20 rAITEKG9/28

nie liczb do dodawania (procedura lo-
sowanie), po drugie drukowanie tres-
ci dziatania (procedura dziatanie)
oraz odczytanie i sprawdzenie odpo-
wiedzi egzaminowanego (procedura
odpowiedz). Wylosowane liczby nie
moga by¢ wieksze od 9 1 ich suma ro-
wniez nie moze przekraczac tej liczby
(wynika to z przyjetych wczesnie| za-
tozen). Procedura losowanie warun-
kowo moze wywotaC sig ponownie,
gdy suma wylosowanych skfadnikow
jest wieksza niz 9. Drukujgc dziatanie
skorzystalismy z procedury type, kto-
ra dziata prawie tak samo jak pr, ale
nie przechodzi za kazdym razem do
nowej linii. Dzieki temu mozemy w je-
dnym wierszu umiescic liczby 1 tekst.
Odpowiedz grajacego odczytywana
jest dzieki instrukcji make” suma rc,
ktora powoduje, ze zmienna Suma
przyjmuje wartosc pierwszego Wwcis-
nietego kiawisza. W te} samej proce-
durze kontrolowana jest prawidtowosc
odpowiedzi, a jesh zostat popetniony
btad wywotywana jest procedura gra |
wszystko zaczyna sig od nowa.

Niektorzy z Was zapewne domysla-
ja sie co bedzie rysowato si€ na ekra-
nie. Nazwy procedur podpowiadaja to
dosé wyraznie. Ale co kryje sie¢ pod
nazwa ,niespodzianka”? To juz trze-
ba sprawdzic. Jesli nme za pomoca
komputera, to przynajmnie] kartki i
otowka. Sprobujcie wigec odgadnac, co
przedstawia nasz rysunek. Moge
Wam podpowiedzie¢, ze ma on zwia-
zek z pewnym pieknym miastem,
gdzie tym razem powstat nasz pro-
gram i skad pozdrawia Was

Romek

to gra

ts ct st

ramka

pytanie rzeka

pytanie wzgérze
pytanie aur

pytanie doa.!

pytanie doa.maty
pytanie wieza.mala
pytanie doa.2

pytanie wieta.dula.l
pytanie czubek
pvtanie baszta
pytanie doa.3

pytanie wie2a.dula.2
pytanie niespodzianka
ct ht

pr [Brawo! Bardzo dobr
ze dodajesz.l
end

to pytanie

ct
losowanie
dziatanie
ndpowied?
nd

tc losowanie

sake "sktadnik.1 1 +
randoa 8

pake "sktadnik.2 1 +
random 8

if :skdadnik.l +
:skéadnik.2 > 9 [losowa
niel

end

to dziatanie

type :skiadnik.!
type [+]

type :skradnik.2
type [=]
end

to odpowiedz

make “suma rc

pr :suma

if :suma = ;skdadnik.!
+ :skéadnik.2 {1 [gral
end

to ramka
pu hoae
fd 190
pd
rt 90 £d 300
rt 90 £d 300
rt 90 +d 600
rt 30 fd 300
rt 90 fd 300
pu hoae
end

to rzeka

pu hose

fd 30

rt 90 fd 300
pd

rt 177 td 460
1t 29 fd 163
pu hoase

fd 10

rt 90 fd 300
pd

rt 170 fd 190
1t 60 fd 40
It 90 fd 140
end

to wzglrze

pu home

fd 60

rt 90 +d 300
pd

rt 179 fd 440
1t 45 fd 28
rt 46 fd 120
end

to aur
pu home
$d 70 rt 90 ¢d 300

pd
rt 180 £d 450
1t 90 #d 20

end

to dach.!
rt 30 fd 10
rt 120 fd 10
rt 120 fd 10
rt 90
end

te dach.2

pd

rt 43 fd 14

rt 90 d 14

rt 135 ¢d 20
rt 90

end

to dach.3

pd

rt 30 ¢d 20
rt 60 ¢d 70
rt 60 fd 20
rt 120 ¢d %0
rt 90

end

to dach.4

rt 60 fd 33
rt 60 £d 33
rt 130 fd &0
rt 90
end

te okno

pd

repeat 4 [fd 10 rt 90]
end

to okna.!
repeat {3 [pd fd 5 pu
rt 90 fd 5 It 90 bk 51
1t 90 £d 75
rt 90
end

to okna.2
repeat 9 [pd #d O pu
rt 90 fd 5 1t 90 bk 51
1t 90 fd 43
rt 90
end

to doa

pd

fd 30
dach.3

rt 90 fd 90
rt 90 ¢d 30
pu
rt 90 ¢d 80
rt 90 fd 10
pd
okna. |
pu
fd 10
ckna. 1

end



to dom.1

pu home

1t %0 £d 290

rt 90 ¢d 35
dom
end

to dom.Z
pu hose

1t 90 4d 100

rt 90 fd 80
doa
end

to doa.J

pu hose
1t 50 ¢d 10
rt 90 fd 70
dom

end

toc doa.maly
pu hoae

rt 90 ¢d 120

1t 90 £d 70
pd

fd 40
dach. 4

rt 90 fd &0
rt 90 fd 40
pu

rt 90 {d 50
rt 70 fd 15
okna,2

pu

fd 15
okna. 2
end

to wie?a.duza

pd

fd 60

rt 30 fd 10
1t 30 fd 10
dach. 1

rt 90 fd 10
rt 90 £d 10
rt 90 fd 10
bk 10

1t 120 fd 10
rt 120 ¢4 20
bk 20

1t %0

fd 60

pu

rt 90 fd 15
rt 90 fd 40
gkno
end

to wie2a.dula.l

pu home

1t 90 fd 120

rt 90 +d 80
wieza.duza
end

7

to wiela.du2a.?
pu hose
It 90 fd 140
rt 90 #d 70
wieza.duza
end

to wie2a.mala
pu home
rt 90 fd 200
1t 90-4d 70
pd fd 50
dach. 2
rt 90 £d 20
rt 90 fd 50
pu
rt 90 £d 15
rt 90 £d 30
okno
end

to baszta

pu hose

rt 90 fd 90
1t 90 #d 70
pd

fd 50

1t 90 ¢d 5
rt 90 fd 20
rt 90 £d 40
rt 90 éd 20
rt 90 #d 35

bk 30
1t 90 #d 30

u
Et 90 fd 20
rt 90 fd 30
okno
end

to czubek

u hoae
t 90 £d 80

r§ 90 fd 130

P

fd 10 dach.2
rt 90 fd 20
rt 90 fd 10
end

to niespodzianka

pu hose

1t 120 #d 30
rt 120

pd

1t 110 #d 30
rt 90 fd 20
rt 110 ¢#d 50

repeat 20 [fd 10 1t
1701

rt 180

repeat & [fd 20 rt
120 £d 15 1t 1351
1t 130 fd 40

rt 20 #d 50

rt 133 ¢d 13

1t 70 ¢d 20

1t 120 fd 15

rt 150 ¢d 25

1t 90 #d 335
end
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Ptasim lotem
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Idea polaczenia plusow $miglowca i
samolotu w jednej maszynie nie jest
specjalnie odkrywcza. Ba, ale jak pomyst
nazwat zdobywajacej wysokosci jak win-
da i przechodzacej nastepnie do szybkie-
go lotu poziomego uzytecznej w kazdym
miejscu na ziemi, uniezaleznionej od lot-
nisk maszyny, przetransportowac w rea-
lia techniczne XX wieku. Nad tysigcami
wariantow odpowiedzi na to pytanie gto-
wili sie najbardziej $miali lodzie lotnictwa
juz w latach pigcdziesiatych. Logika pod-
suwaia najprostsze rozwiazanie — dwa
silniki zawieszone na kongu krotkich
skrzydel samolotu-smigloweca, zaopa-
trzone w cos posredniego miedzy wirni-
kiem a topata $émigta, odchylone do pio-
nu na starcie i wracajace de ,,normalnej”
pozycji na odpowiednim pufapie. Jakiez
to nieskomplikowane — wykrzykniecie.
Tak, lecz kilka dalece zaawansowanych
projekiow utkneto w zbyt waskim, jak
mowig fachowcy Bella, , korytarzu” przej-
scia od lotu w pionie do przemieszczania
sie w poziomie. Nie rozwiazane problemy
owego krytyczmego momentu, jak sie
przyjeto mowi¢ w anglosaskim swiecie —
tit-rotor aircraft, czyli pionowzlotow z
przestawialnym systemem napedowym,
wyeliminowaty calsi rzesze konstrukto-
row—entuzjastow. lch propozycje nie
gwarantowaty kontroli czlowieka nad ma-
szyng podczas tej fazy lotu.

U Bella od weczesnych lat piecdziesig-
tych pracowano nad maksymalnym roz-
szerzeniem ,korytarza”, tak aby z pionu
do poziomu przejs¢ mozna byto w miare
elastycznie. Po raz pierwszy trick udat
sige w 1958 roku podczas testow z maszy-
na XV-3. Probowano odchylania catych
gondol ze smiglowirnikami i skrzydtami,
a takze wariant nieruchomych skrzydet i
przemieszczajacych sie silnikow. Kiopo-
tow ze stabilizacja, z wibracjami, z niesly-
chana wrazliwoscia na przemieszczanie
srodka ciazkosci, nie brakowato.

Do roku 1965 stawiajac stopy na tym zu-
peinie nieznanym polu awiacji az 110
razy przebudowywano XV-3. Nowe konfi-

uracje sprawdzono podczas 250 lotow.

o chyba w petni obrazuje skale trudnos-
ti. .

W piec lat pozniej efekty byly az nadto
widoczne. Rowniez z Waszyngtonu. Rzad
USA wyasygnowat bowiem 40 min dola-
row na budowe wiekszego i nowego ek-
sperymentalnego smiglowego piono-
wzlotu XV-15. Za te sume Bell (pokona-
wszy w przedbiegach Boeinga) zobowia-
zal sig dostarczy¢ dwa petnosprawne
prototypy aparatu badawczego, ktory
bytby prekursorem seryjnych juz ma-
szyn.

Pierwszy XV-15 wzbit sie w powietrze w
kwietniu 1977 roku, drugi w dwa lata poz-
niej. To, co demonstrowatly te mate pio-
nowzloty, bylo niestychanie zachecajace.
Kazdy mial wylatac okoto 100 godzin. Po
650 godzinach, ktore spedzity w powie-

trzu do tej pory, nie wida¢ po nim zme-

czenia. Ale rzecza najwazniejsza bylo to,
iz pod catkowita kontrola znalazio sie na-
dzwyczaj tagodne przechodzenie z pionu
w poziom i na odwrot, Interesujaca byta
rowniez szybkosc, ponad 550 km/h, osig-
gnieta w locie horyzontalnym. To wszyst-
ko zademonstrowano publicznosci pary-
skiego salonu lotniczego w 1981 roku.

AZ wreszcie smigtowymi pionowzlota-
mi, jak zwykle w przypadku awangardo-
wych osiagniec techniki za Atlantykiem,
zainteresowali sie generatowie. Piechota
morska, marynarka wojenna i sity lotni-
cze Stanow Zjednoczonych zamowily
cos$ znacznie wigkszego od XV-15. Poply-
nely ogromne pienigdze, dzieki ktorym
zblokowane zespoly iniynierow Bella i
Boeinga mogly peina parg zajac¢ sie
pierwszymi przymiarkami do maszyny,
jaka pozniej ochrzczona zostata mianem
»Osprey”. :

Dostawy Ospreyow dla wojska maja
sie roz;:ogzaé Er 1891 roku (Marines 552
egezplarze, US Air Force-80 i US Navy-
50), ale kierownictwa obu wytworni lotni-
czych nie majg watpliwosci, iz zalety smi-
glowych pionowzlotéw sprawia, ze szyb-
ko zrzucg one maskujace uniformyi znaj-
da szerokie zastosowanie w lotnictwie
cywilnym, Niektorzy eksperci amerykan-

scy zapowiadaja juz rewolucje w powietr-
znym tranporcie matego i sredniego za-
siegu. Jednym tchem wymieniaja zalety
maszyn: wielostronno$¢ zastosowania,
maty halas, a przede wszystkim nikle w
porownaniu ze smiglowcami koszty eks-
ploatacji. Tak wiec w tym przypadku nie
trzeba byc wrézbiarzem, aby przewidzie¢
szybki. transfer technologii militarnej do
codziennego 2zycia.

Poragednak przyjrzec si¢ blizej Ospre-
yowi. Kadlub nie wyrdznia sie niczym
szczegolnym. Powiedzieliby$my typowa
bryta nowoczesnego, maiego samolotu
transportowego. Ale to tylko pozory — a2
70 proc. struktury kenstrukcyjnej maszy-
ny to materiaty kompozytowe i“wiékna
weglowe zastepujace stosunkowo cigzki
‘metal. Nawet kluczowe tla wytrzymatosci
elementy zawieszenia plata i silnikow sa
z tworzyw z powodzeniem 2astepujacych
stal. W sumie przyniesie to obnizenie
masy pustej maszyny do okoto 12 ton.

MV przedziale tadunkowym o wymia-
rach 8 metrow na 2 metry przewozi¢ moz-
na okolo 4 ton frachtu. Na zewnetrznych
punktach nawat lekkie pojazdy piecioto-
nowe. Ale jesli start V-22 odbywa sie bar-
dziej konwencjonalnie — z pochylonymi
tylko do przodu wirnikami, po krétkim sa-
molotowym rozbiegu maszyna razem z
fadunkiem unosi w przestworza az 22
tony. Wysmienity jest rowniez jej zasieg
przy uzyciu wstawionych do komory ta-
dunkowe] dodatkowych zbiornikow —
ponad 3800 km. Po przejsciu do lotu sa-
molotowego Osprey poruszac sie moze z
szybkoscig ponad 500 km/h. W wersji he-
likopterowej — podniesionymi do pionu
gondolami silnikow predkosc¢ spada do
185 km/h, Ale co najciekawsze — plynna
operacja skokiem smigtowirnikéw (umo-
zliwia to specjalnie skonstruowana zblo-
kowana dzwignia ,.gazu”) daje pilotowi
do reki unikalng mozliwosé poruszania
sie bokiem i to az 55 km/h. Malo tego,
ustawienie zespolu napedowego nie w
pionie, ale troche bardziej w strone ogo-
na powoduje lot do... tylu z predkoscia
kitkudziesieciu kilometrow na godzine.

Aby jeszcze bardziej zadziwi¢ Czytelpi-
kow powiedzmy, ze awaria jednego z sil-
nikow jest czyms zupetnie nieodczuwal-
nym dla lotnika prowadzacego V-22,
zblokowane przekiadniami uktady napeg-
dowe zapewniaja lot bez zadnych niespo-
dzianek. Jeden z silnikow po prostu
przejmuje prace drugiego, a jego moc
przekazywana jest automatycznie do dru-
giego smigiowirnika. Pilot otrzymuje je-
dynie informacje na pokladowym displa-
yu (w kabinie zalogi Ospreya nie bedzie
juz tradycyjnych zegarow, a jedynie wie-
lofunkcyjne ekrany wyswietlajace potrze-
bne dane nawigacyjne i wskazniki pracy
mas2yny), ze dysponuje jedynie potowa
mocy.

Portret bylby niepeiny bez prezentaciji
unikalnego systemu sterowania maszy-
na, skladajagcego sie ze wspomnianej juz
zintegrowanej dzwigni kontroli mocy
oraz — raz jeszcze uzyjmy tego zwroty —
na pozor konwencjonalnych pedaléw or-
czyka oraz drazka sterowego. Ale to do-
piero wierzcholek gory lodowej elektroni-
cznego ukiadu specjalnie zaprojektowas
nego przez firme General Electric. Na
prozno szukalismy linek i ciggiel tacza-
cych pomieszczenie zatogi z klapolotka-
mi, sterami wysokosci oraz kierunku.
Wszystkie ruchy dioni lotnikgw sa anali-
zowane przez komputer i przetwarzane
na impulsy przesytane nastepnie potroj-
nymi liniami elekitrycznymi do wychylo-
nych w locie plaszczyzn. Tak dziata opi-
sany juz w ,,Bajtku” system _fly by wire”,
ale ten ma swoja dodatkowa specyfike.

Bez wzgledu na to, czy podniesione sil-
niki tworza z Ospreya dwuwirnikowy heli-
kopter, czy spoczywajg na krotkich
skrzydtach jak w samolocie, te same ru-
chy gdrazka sterowego czy pedatow. or-

.czyka powoduja identyczne zachowanie

maszyny. A przeciez Smiglowiec nie
skreca dzieki wychyleniu kierunku, a sa-
malot za przyczyng zmiahy skoku wirni-
ka. | ten problem rozwiazala wspolczesna
elektronika. p -

Wojciech fuczak
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o s . m lo t‘m Dos$wiadczehia z pierws2ynil helikoptera-
mi udowodnily, 2e i te niezgodnosc moz-

na wyeliminowa¢é zblizajac sie do niedos-
ciglego cudd natury — ptasiej wolnpsci.
rs : o v . AT : _ : g Pty _Najlepsze jednak, najwspanialsze snii-
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wielkiego na razie gro- ba sie spodziewac tam najnowszych technoldgii | najnpwszych ich wspaniata cecha — pionowy startita- |

Py . - materiatow konstrukcyjnych. : dowanie — doslownie z kitkudziesigciu § =
na W'ta]emnlczonycrl. W gorze. 15 wrzeéni;:v 1904 roku, kiedy dwupta- metrow kwadratdwych w miare réwn'zcgo ""‘f-’:-'
7 T ' towiec braci Wright, prowadzony przez terenu. ; R
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dnym prototypem zupeinie zwyczajnego, molot nie mogt sie obejs¢.

- | wrzesnia 1988 roku.
- | Byto to mozliwe dzieki
- | coraz bardziej nieodzo-
. i wne] w Swiecie nowo-

- | czeshego lotnictwa,
maksymalnie zblizaja-
cej lotniska do rzeczy-
| wistosci technice kom-
~ |} puterowej -symulaciji.
- | Nim Zupeina Nowos¢
- j oznaczona numerem
-~ | seryinym 001 po raz
pierwszy wypeiznie z
_ hangaru na beton lotni-
- | ska, czlowiek probuja-
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