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Poczqtek nowego roku sktania zawsze komenta-
toréow politycznych do snucta prognoz na najbliz-
sze dwanascie miesiecy. Im komentator bardziej
doswiadczony — tym jego prognozy sq¢ bardziej
ogolne, dotyczqce raczej trendow rozwojowych w
roznych obszarach polityki, niz konkretnych wy-
darzen. Polityka jest bowiem dziedzing zbyt nie-
stabilng, by powazni ludzie ryzykowali utrate au-
torytetu, wdajgc sie w zbyt szczegblowe przewidy-
wanie przysztosci. Zupelnie inaczej jest z informa-
tykq.

Tempo TozWOojU informatykt tyle juz razy wpra-
wia w ostupienie nawet najlepszych specow z tej
dziedziny, ze mamy w me} do czynienia ze zjawis-
kiem raczej przecenienia, niz niedocenienia jej mo-
zliwosci. Zresztq to przecenianie mozliwosct roz-
wojowych informatyki okazuje sie zjawiskiem po-
zytywnym, gdyz pocigga za sobg wzrost naktadow
na badania podstawowe w tej dziedzinie. I, jak na
razie, wszystkie osoby i firmy zaangazowane w te
swoistg petle dodatniego sprzezZenia zwrotnego,
dobrze na tym interesie wychodzq.

Ta wilasnie okolicznos¢ sktonila zapewne Japon-
czykoéw do zorganizowania w Tokio miedzynaro-
dowej konferencji nt. komputerow pigtego pokole-
nia. Inicjatorem tego forum, ktore odbyto sie juz po
raz trzeci, jest tokijski Instytut Technologit Kom-
puterow Nowych Generacji. Istotny wkiad w zor-
ganizowanie konferencji wnioslo stynne japonskie
Ministerstwo Handlu Miedzynarodowego 1 Prze-
mystu, widzgc widocznie w tym niezly interes —
jesli nawet nie dzisiaj, to z pewnoscig w przysztos-
ci. Interes w komputerach pigtej generacji widzg
jednak nie tylko Japonczycy, o czym najlepie;
Swiadczy udzial w konferencji 300 uczonych z po-
nad 30 krajéw, w tym réwniez z Polski.

Poczqtkujgcy Czytelnik moze w tym momencie
zapytaé: a co to sg te komputery pigte) generacyi?
Pytanie jest uzasadnione, bo o ile, co do wyrozni-
kow komputery trzech prerwszych generacji panu-
je wsrod fachowcow zgoda, to nie ma jej juz przy
probie zdefiniowania komputera generacjt czwar-
tej! Zostawmy jednak te ,czworke” poki co w spo-
koju, bowiem akurat co do gléwne) cechy kompu-
tera pigtej generacji uczeni raczej sq zgodni: bedq
to komputery o strukturze ,,rownolegte;”.

Kadzuhiro Futi, dyrektor centrum do$wiadczal-
nego Instytutu Technologui Komputerow Nowych
Generacj:, porownuje prowadzone przez nich pra-
ce nad stworzeniem komputera pigtej generacjt do
sportowca, ktoremu postawiono zadanie, skoczyé
trzy razy wyzej niz to czynit dotychczas. ,W ra-
mach programu realizowanego od roku 1982 —
moéwi Kadzuhiro Futi — udalo sie nam juz osigg-

ngé podwoéjng wysokosé. Teraz przygotowujemy
sie do decydujaceqgo wysitkw.”

W sali wystawowej konferency zaprezentowano
dotychczasowe rezultaty 7-letniej pracy Instytutu,
w tym prototyp komputera pigtej generacji sktada-
jacego sie z 54 rownolegtych ,,myslgcych blokow™.
Przed specami Instytutu postawiono obecnie zada-
nie skonstruowania w ciggu trzech lat komputera,
sktadajgcego sie z 1000 takich blokow, zdolnego
przetwarzac informacje setki razy szybciej, niz
najlepsze maszyny istniejqce obecnie. Perspektywy
zastosowania takich komputeréw sq na tyle osza-
tamiajgce, Ze przypominajg wczorajsze, najbar-
dziej smiate wizje SF. Powiem tylko, zZe przedsta-
wictele pigtej generacy: bedq zdolni automatycznie
— wyreczajgc armie programistow — tworzyc
oprogramowanie dla ,zwyklych” superkompute-
row Anno Domini 1989.

Zostawmy jednak japonskqg komputerowq ary-
stokracje i wrocmy na chwile do tego co jest Czyte-
Inikom ,Bajtka” zapewne najblizsze — do kompu-
terow osobistych. Po drugiej stronie Pacyfiku, w
USA, spece z ZApple Computer”, zadali sobie py-
tanie, jak bedzie wygledat komputer osobisty wie-
ku XXI7?

Otoz, ich zdaniem, bedzie to miniwalizkowe
u'rzqdzeme z ekranem wielkosci zwyklego notesu,
zdolne do odtwarzania filmow wideo, rozumienia i
generowania mowy ludzkie;, dajgce swojemu wia-
scicielowt mozliwosé potgczenia sie praktycznie z
kazdym cztowiekiem i kazdym bankiem danych na
kuli ziemskiej. Bedzie to wigc jednoczesnie swoisty
wideotelefon pozwalajqcy rozmawiaé z interloku-
torem ,twarzq w twarz”

W ogole, aby ulatwic 1 Sperqomfzkowac kontakt z
komputerem, zakiada sig, Ze powinien pomoc w
tym ,posrednik”, ktorym bedzie pojawiajqce sie w
trakcie konwersacji elektroniczne wyobrazenie lu-
dzkiej twarzy na ekranie. Gazeta ,Washington
Post” troszczy sie w zwigzku z tym o mozliwe kon-
sekwencje takiego rozwigzania. Czy rzeczywiscie
— pyta — nalezy dgzyé do tego, aby komputer byt
w petni podobny do czlowieka, mowil ludzkiem
glosem i mial naszq twarz? Czy nie grozi to tym, ze
niektorzy bedg omylkowo brali elektroniczny
obraz twarzy za twarz prawdziwg?

Odpowiedz na te pytanie nie naleZy juz jednak
do sfery technologii tylko psychologii, socjologii 1
polityki spotecznej. A w tych branzach, jak to juz
stwierdzilismy na wstepie, nalezy byé przy udzie-
laniu odpowiedzi bardzo ostroznym!

Waldemar Siwiniski Q
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ZA MIESIAC:

W kolejnym 2 numerze
»,Bajtka” znajdziecie m.in.:

® fragmenty raportu o al-
ternatywach
Polski

@® zrobicie z nami pierwsze
kroki w asemblerze

® zaznajomicie sie z Atari
192 XT

® ponadto
juz kurs Warsaw Basica

gramy wspolnie w Chi-
mere i Chipwar, odpo-
wiemy na Wasze listy i
raz
wspolnie w kosmos,
tym razem na pokladzie
nowych promow kosmi-
cznych.

rozwoju

zakonczymy

monitoréw ML, pro-

jeszcze polecimy
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— Wigkszos€ z nich juz jest wsrod
naszych wspotpracownikow.

— Jak na nasze warunki jest to
czasopismo luksusowe: kredowy pa-

_ pier, zdjecia bliskie oryginatom, cena
rowniez. Czy taki powinien by¢ koszt
popularyzacji?

— Zgadzam sie z pogladem, ze na
popularyzacji zarabia¢ si¢ nie powinno,
podobnie jak nie zarabia sie na szkolnic-
twie, na telewizji oswiatowej itp. Wsze-
dzie na Swiecie to reguta, a u nas nieste-
ty od bardzo wielu lat obowiazuje fatszy-
wy model sterowania popularyzacjg.
Traktuje sie ja jako zapchajdziure, spy-
cha na margines. To sprawia, Zze ponosi-
my niestychane koszty w innych dziedzi-
nach. Na przykfad przez czterdziesci lat
wydalismy fortune na agitacje chcac uzy-
skac naukowy swiatopoglad spoteczens-
twa. Przypuszczam, iz potowa tych pie-
niedzy wydana na wiasciwa popularyzac-
je nauki przyniostaby lepsze skutki w
jego ksztattowaniu. Zaréwno czasopisma
popularnonaukowe, jak ksiazki z tej dzie-
dziny nigdy nie miescity si¢ w polu zain-
teresowania (tego blizszego) dysponen-
tow politycznych. Zawsze kiedy mielismy
(i mamy) do czynienia z opoznieniami w
druku dotyczy to czasopism technicz-
nych, popularnonaukowych — czy osta-
tecznie pism, dla dzieci | mtodziezy.

na komputerze.

— Czy jest to wiec ewenement na
naszym rynku wydawniczym, czy juz
jakosciowy krok naprzéd?

— Wydaje mi sie to jedynym rozsad-
nym rozwiazaniem, zwlaszcza w przy-
padku czasopism o diuzszym cyklu wy-
dawniczym. Jesli przesledzic proces
produkcji gazety od momentu, kiedy au-
tor zaczyna pisac swoj artykut do rusze-
nia maszyny rotacyjnej, to w dotychcza-
sowym systemie ten sam tekst jest prze-
pisywany wielokrotnie. Innymi stowy: je-
$li autor pisze literke ,3", to te sama li-
terke w redakcji wystukuje maszynistka
— czasem jako ,a”, nastepnie sekretarz
poprawia, po czym linotypista kolejny raz
pisze ,a", a korekta sprawdza, 1| tak w
kotko. Natomiast z zastosowaniem kom-
putera literka ,a" zakodowana elektroni-
cznie przez autora pozostaje literka ,a”
az do konca procesu wydawniczego. | na
tym zasadza sie pomyst uproszczenia
procesu wydawania (i redagowania) ga-
zety.

— Tyle idea, a jak to wyglada od
kuchni?

— Poniewaz wszystko co nowe rodzi
sie w wielkich bolach, tak i tu rzeczywis-
tos¢ zgrzyta. Poniewaz nasz przemyst
poligraficzny nastawiony byt na tradycyj-
ny rozwoj, w zwigazku z tym budujac

Rozmowa z Janem Ruran-
skim — red. naczelnym mie-
siecznika ,,Wiedza i Zycie”.

BAJTOW MA

,BAJTEK”?

- Jako specjalista od odpowiedzi
na glupie pytania, jestes w opozycji
do rozpowszechnionego raczej po-
gladu, iz takie nie bywaja...

— W istocie, chyba jestem.

— ... 88 Zza 1o niemadre odpowie-
dzi?

-— | z tym tez sie zgadzam.

— Wykluczone — przeciez? to
sprzecznosé!

— Pozorna. Sa pewne sytuacje, gdzie
cztowiek pozbawiony informacji czy do-
statecznej wiedzy, zbywa pytajacego ru-
tynowa odpowiedzia: ,To jest gtupie py-
tanie!” | cho€ wszyscy zastrzegaja sie, iz
takich pytan nie ma — czes¢ ludzi uwa-
Za, ze sa glupie i niegodne odpowiedzi. |
ja w swoich ksiazkach na takie wtasnie
pytania odpowiadam.

— Zatem a propos: lle bajiow ma
,Bajtek”?

— A skad ja moge to wiedziec?

— Przed chwila wiasnie wyjasnilis-
my kwestie takich pytan.

— Jesli potraktowaé ,Bajtka” jako
zbidr takich bajtow czyli informacji zako-
dowanej w postaci cyfrowej, to mozna by
odpowiedzie€ na to pytanie mnozac ilos¢
stron maszynopisu wchodzacych do nu-
meru...

— okofo 200...

— przez dwa tysiace bo tyle jedna
strona ma bitéw. A nastepnie wynik tego
dziatania dzielimy przez osiem, bo bajt
bo osiem bitow.

— Mnozymy, dzielimy i...?

— Wychodzi 50 kilobajtow.

— Bytes jednym z ojcow chrzest-
nych ,Bajtka”. Czy dziecko rosnie na
miare — rowniez Twoich — ambicji?

— Bytem raczej jednym z akuszerow,

uczestniczytem w spotkaniach, gdzie ro-
dzita sig¢ idea pisma komputerowego dla
miodziezy. Byto to jeszcze w innym wy-
dawnictwie, nie byto pewne jaki ma mieé
tytut. Ale w tym, ze , Bajtek” powstat, ja-
kas czgstke odpowiedzialnosci ponosza.

— Jaki dzis jest?

— Widzg w nim spore stabos$ci —
czyteinicy tez je pewnie dostrzegaja. Ale
nie wynikajg one z winy zespotu redagu-
jacego pisma, a raczej ze specyfiki i sy-
tuacji, w jakiej znajduje sie informatyka w
Polsce. Brak skoordynowanej polityki w
tej dziedzinie, podziat spoteczenstwa na
dorostych i mtodziez, ktéra inaczej rozu-
mie komputery. Wszystko to razem spra-

wia, ze w ,Bajtku” powinno by¢ wiecej
tekstow taczgcych jakby dwa Swiaty: lu-
dzi bez reszty pochfonietych juz przez
komputery i tych. ktdrzy si¢ komputeréw
boja.

- Zgaduje, Z2e taka ,,na styku” be-
dzie odnowiona przez ciebie ,,Wiedza
i2ycie”?

-— Chcemy, zeby byla wszechstron-
na, trafiajaca do réznych czyteinikdéw za-
interesowanych Swiatem techniki, tym co
dzieje si¢ w nauce na $wiecie; tym, co
czeka ich w przysziosci. Ambicja zespo-
lu jest, by ,Wiedza i Zycie” byta na naj-
wyzszym poziomie merytorycznym na
jaki nas stac. Przy czym, zeby nie byto
niejasnosci — poziomu nie rozumiem
jako wysublimowanej struktury jezyko-
wej, mysle tu raczej o najnowszych, naj-
bardzie] wspotczesnych osiagnieciach i
odkryciach, o ktdérych chcemy pisac tak,
by zrozumiat je kazdy.

— Niewielu jest autorow taczacych
wysoki poziom merytoryczny z przy-
stepnym jezykiem.

— ,Wiedzy i 2ycia” to nie dotyczy.
Czy i ten sukces — terminowos¢ —
jest wliczony w cene?

— 280 ztotych jest minimalng cena
jaka udato nam sie wynegocjowac, aby
pismo nie byto deficytowe. Zwazywszy
ceny innych dobr, uwazam, Ze jest ona
przyzwoita, w prenumeracie nawet niz-
sza.

— Przyzwyczajony do kslaZek na
papierze gazetowym, a gazet na
czyms papieropodobnym, chcialtbym
dowiedzie¢ sie, czy casus ,Wiedzy”
to jednorazowy wydawniczy wybryk,
czy tez juz — oby — tendencja?

— Tego nie wiem, gdyz to, co robimy
jest jaka$ wypadkowa dziatania réznych
sit. Po pierwsze, powod, dla ktérego ta
nowa edycja powstata: ot6z pismo z 65-
letnia tradycja, jakim jest ,Wiedza i zy-
cie” bylo w sytuacji kryzysowej. Naktad
spadat, zwroty rosty, liczba czytelnikbw
malata. W zwiazku z tym wydawca do-
szedt do wniosku, ze co$ z tym trzeba
zrobi¢. Wyjscia byly dwa: zamkna¢ albo
prébowac rozwijac. WybraliSmy te druga
mozliwosc: zeby zachowac tytut i trady-
cje, ale zmieni¢ formute. Ambicjg zespo-
tu jest to by bylo to pismo przynajmniej
na poziomie europejskim, wigc zarowno
autorzy tekstow jak i graficy sa najlepsi.
Na swiecie czasopisma tego typu sg sza-
lenie pracochtonne i kosztowne w pro-
dukcji — dzieki temu uzyskuje si¢ efekty
wizualnej prostoty i tatwosci odbioru tek-
stu.

— Sprzyja temu komputerowe

wspomaganie prac redakcyjnych.

— ,Wiedza" juz od pierwszego nu-
meru w catosci — chyba jako pierwsze
pismo w Polsce — jest sktadana i tamana

nowe drukarnie rozbudowywano ogrom-
ne dziaty fotosktadu. Rozbudowywano,
moim zdaniem, niepotrzebnie, nie prze-
widujac takiego rozwoju techniki, jaki na-
stapit, tzn. mozliwosci uruchomienia
skfadu i tamania w redakcjach i wydaw-
nictwach.

— Taka moZliwos$¢ pojawila sie
wraz z mikrokomputerami.

— Dzisiaj wyglada to tak, ze w redak-
cji na prostym stosunkowo komputerze,
mozemy wykonac to, co dawniej (i teraz)
robig wielkie systemu fotosktadu w dru-
karniach. Mozemy wykonac¢ to samo ta-
niej, szybcie} — w ustalonym przez nas
harmonogramie, poprawiaC az do uzys-
kania ostatecznego efektu, korygujgc
tekst bez konieczno$ci kosztownego na-
Swietlania bezposrednio na komputerze
lub na wydruku z drukarki laserowej.

— lle komputerow posiada redakc-
jaz

— Dwa IBM PC/AT.

— Dwa czy tylko dwa?

— Mam na ten temat dos¢ radykalne
wiasne zdanie — otdz komputery powin-
ny sta¢ tam, gdzie sie optacajg. Dzisiaj,
cho¢ by¢ moze zabrzmi to jak herezja,
dziennikarzy nie powinno by¢ sta¢ na pi-
sanie na komputerach dlatego ze samo
napisanie tekstu na zwykte] maszynie
jest wielokrotnie tansze. Optaca sig nato-
miast wykorzystanie komputera w redak-
¢ji do sktadu tekstu i tamania kolumn.

Rozmawiat I ranciszek

Penczek

Y1) Diaczego so6l jest stona — czyli od-
powiedzi na glupie pytanie.

2) Dlaczego woda jest mokra czyli odpo-

wiedzi na gtupie pytania.

3) Dlaczego zebra jest w paski czyli od-

powiedzi na glupie pytania.
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Klasyczne dyskietki uzywane
w komputerach nie sg ani spec-
jalnie wygodne, ani odporne na
uszkodzenia mechaniczne lub
inne. Wylanie kawy, dotkniecie
powierzchni czynnej palcem,
potraktowanie magnesem, czy
tez nadmierne zgigcie to naj-
prostsze metody pozbycia sig
istotnych danych na wtasnej dy-
skietce. Mechaniczne napedy
pozwalajace na zapis | odczyt
informacji z dyskietki sg przy-
czyng duzych rozmiarow sa-
mych komputerow. W tym kon-
tekscie bardzo ciekawa staje sie
oferta japonskiej firmy MITSU-
BISHI, znanej w naszym kraju
gtownie na rynku motoryzacyj-
nym. Japonczycy proponujg
elektroniczne dyskietki zawiera-

Niewiefka, tylko troche wieksza od paczki papiero-
sow skrzyneczke nalezy potaczy¢ dwoma przewodami
Z gniazdami joystickow w Atari oraz jednym z kamerg
wideo. Teraz wystarczy tylko zafadowac program steru-
jacy 2 dyskictki | mamy juz w rekach wygodne narzg-
dzie, dzieki ktoremu komputer zapamieta dowolnie
skomplikowany obraz.

Pomystowy interfejs o nazwie , Computereyes” wraz
Z odpowiednim oprogramowaniem stuzy do digitalizac)i
| zapisu obrazu z kamery wideo, magnetowidu, lub dys-
ku laserowego. Zbiory ktére Komputerowe Oko tworzy
w 15 lub 8 trybie graficznym, moga by€ przetwarzane
przez programy Koala Micro lllustrator, Atari Artist, Mi-
croPainter lub Light Pen. Firmowy proram XEC, napisa-
ny dla uzytkownikéw tego interesujacego systemu, po-
zwala zsynchronizowat Atari z kamera oraz wybrac je-
den z pieciu trybow przetwarzania obrazu. Oprocz tego
umozliwia on zapis i odczyt powstatych zbiorow z dys-
ku oraz wyswietlanie katalogu. Sam proces digitalizacji
trwa od 6 do 50 sekund w zaleznoSci od wybranego try-
bu.

Duza zaleta proponowanego rozwiazania jest niska
cena, porownywalna z wartoscig samego komputera.
Ogromne mozliwosci graficzne Atari i ciekawe oprogra-
mowanie pozwalaja zastosowac to urzadzenie do two-

Epson Equity II1 z mikroprocesorem 80286 moze pracowat¢ w zakresie 6, rzenia bardzo ciekawych rysunkow.
8, 10 MHz; trzy , biegi” pozwalajg korzystaé z oprogramowania zgodne- (f}])

jace scalone uktady pamieci * go z AT 25 proc. szybciej niz dotychczas. (Z 640 RAM, 1,2 M FDD i 40 M

statycznych podtrzymywane
malenkimi bateriami litowymi.
Catosc zatopiona w formie nie-
wielkiej karty plastikowe] 0 gru-
bosci 1.8 mm i rozmiarach rze-
du 5 X 5 cm, przypomina ty-
powa karte kredytowa i jest zna-
cznie poreczniejsza od zwyklej
dyskietki. Odczyt | zapis odby-
wa sie przy pomocy specjalne-
go urzadzenia, ktére mozna po-
dtaczy¢ do komputera. W przy-
padku IBM PC jest to dodatko-
wa karta rozszerzajaca razem Z
zewnetrznym czytnikiem-zapi-
sywaczem (Reader-Writer). Cate

HDD kosztuje w USA 3,895 dol.
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OSOBISTA
HOPIRRKA

Koniec z kolejkami przed punktami uslug kse-
rograficznych! Reczny sccaner (Z-HC1 Handy
Copier) fimy Sharp pozwala zanotowaé intere-
sujgcy cie artykut i wydrukowaé go wraz z ko-
pig.

L T

urzadzenie tworzy COS w rodza-  pmiejsze komputery wymagajg coraz mniejszych
ju wymiennego ramdysku O  nosnikéw pamieci. Maxwell opracowat dyskietke
handlowej nazwie BEE CARD 2,5’ o pojemnosci tej samej co jej 5,25 kuzyn.
SYSTEM. Nie szokuja jeszcze  Mini dyskietka wspolpracuje ze stacjq dyskow
parametry proponowanych dys- firmy Epson. Poki co jako gadzet i bajer, gdyz jak

. e dotqd, Zaden z producentow komputeréw nie
kietek —nie Wl.ece! iz 128 kB, uwzglednil tej mikrorewolucji w swoich planach.
ale nalezy pamietac, ze typowe

uktady pamieci statycznych
maja istotnie mniejsza pojem-
nos¢ niz pamigci dynamiczne |
sq drozsze. Jest to jednak roz-
wiazanie przysztosciowe bar-
dzo atrakcyjne dla projektantow

Stworzenie dobrego programu tu-

nowych mikrokomputerow, poz- waey B ok maczacego teksty napisane w jezyku
bawionych elementow mecha- A oot 3 naturalnym na inny jezyk od wielu lat
nicznych najbardziej wrazliwych LA s o stanowi wyzwanie dla informatykéw i
na uszkodzenia. Dostepne sa oo™t W e P lingwistéw. Jednak mimo wielu préb
tez inne odmiany elektronicz- i \,e'*“tw:ew*' A< Sex 3 trudno mowic o petnym sukcesie w tej
nych dyskietek zawierajace o AT Y L o W dziedzinie. Natomiast potencjalny ry-
uktady pamieci statej ROM w 00 O getlye” PRI L nek jest tak duzy i zachecajgcy, ze
K e = x> v RV Re% 0 wiele firm prowadzi prace w tym kieru-
roznych wersjach: N 0 e e e 5
Lt E R RO gy "‘a"‘;\“ A NKu. '
— Zaprogramowane przez pro- oy g gtes - o Mos o atdi 08 ROB Zamieszczony ponizej wydruk po-
ducenta, 0¥ grlat %° I LA e chodzi z tt k-
. L TS %0 0 MR W izi z programu lumaczacego te
— jednorazow© programowal- @ﬁ' ‘m"%ﬁﬂ' np,m “b"}; N R Ak sty japonskie na angielski. Program
ne przez uzytkownika, e o \Iqﬂ @ﬁc {_@:’ﬂ’{_ S ﬁ:y‘ 0‘\1,‘: \:‘ 9o ten, dziatajacy na mikrokomputerze
— wielokrotnie programowalne NS ,‘1@% . ’ﬁ;’,&-@\’ hso_’oc:\“" q::’»{,o\ standardu 1BM PC, zaprezentowany
; przez uzytkownika. : . @f:, LT *8@&%@ > %30 > iosftai w Ou%eg’fym roku przez japons-
| Potencjalnych  zastosowan | RY LAY ok ¢ aN'.rme 5 _ .
. jest wiele: wymienne zestawy § 3 5T @*ﬁ’; Uity T W Jerars) Tieizna ja-
B : ® uBt e 3" ponskiego, wigc nie podejmujemy sig
§ czcionek do drukarek, gry kom- ¢ RLR e oceni¢ jakosci dokonanego przez
puterowe umieszczone w ,car- | % 7% kKomputer przykiadu, uwazamy jednak,
tridge’ach” i inne. (m) i }\)_\’%,'%W ze warto go zaprezentowaé przynaj-
J : “@_mﬁ o’ mnie| jako ciekawostke.
e T . AR T TP i S ATl (akU)
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TWOJ PRZYJACIEL ROBOT ;

Twoj komputer moze Cig uczy¢, ba-
wiG, pomagac w pracy. A moze poprosi¢
go takze, by nalewat kawe lub Coca-Cole
albo przypalat papierosa? O tym, Ze jest
to mozliwe przekonuje swoich klientow
belgijska firma , Modulus”. Jej propozyc-
ja jest nie tylko praktyczna (?), lecz, jak
wida¢ na zdjeciu takze sympatyczna z
wygladu. Nosi nazwe Moddy i jest dosc
niezwykiym typem.

Niekonwencjonalnosc tej konstrukcji
oznacza w tym wypadku jej klockowy
charakter. Wiele z elementow Mod-
dy’ego to oddzielne roboty.

Na szczegdina uwage zastuguja , kloc-
ki”, z ktorych sktada sie podstawa robo-
ta, zwana , Technociastkiem”. W zalez-
nosci od tego, z jakich osmiu elementow
zmontowane jest aktualnie to ,ciastecz-

ko" stuzy€ moze ono, jak na zdjeciu jako
fragment wiekszej catosci lub tez spet-
nia¢ role samodzielnego urzadzenia
ostrzegawczo-informacyjnego.

Nie tylko jednak ten element jest robo-
tem samym w sobie. Znajdujaca sie pod
Ltechnociastkiem™” tzw. ,baza” moze ro-
wiez dziatac zupetnie samodzielnie. Pre-
Cyzja je] poruszania sie jest tak duza, ze
gdy przymocujemy don pisak moze z
powodzeniem kreslic nawet skompliko-
wane rysunki.

Z rownie duza precyzja jak ,nogi” ro-
bota dziataja réwniez jego ,rece”. Ich
konstrukcja pozwala na wykonywanie 6
roznych ruchéw, w tym na uginanie ,tok-
ci”, chwytanie roznych przedmiotow, itp.

Co z tym wszystkim maja wspdlnego
nasze domowe komputery? Ano wiele

— bez nich ani caty robot, ani zadna z
jego czesci nie mogtyby pracowaé. Tym
na pozor niezwykle skomplikowanym i
zaawansowanym technicznie urzadze-
niem doskonale ,rzadzi” poczciwy Com-
modore 64. Tym, ktdérzy marza o swoim
robocie, a dysponuja innym komputerem
mozemy na pocieszenie powiedziec, ze
niektore funkcie Moddy wykonywac
moze takze pod kontrola Apple’a, IBM
PC, a nawet Spectrum. Najwidoczniej je-
dnak, przynajmniej w tym ostatni wypad-
ku serrce nie jest najbardziej cenna cze-
scig catosci. Cena robota, bowiem, jest
niestety wielokrotnie wyzsza od zadanej
za mikrokomputer konstrukcji lorda Sin-
cair’a.

(go)

* POCALUJ MNIE AMIGO!

Takie hasto reklamowe proponuja w
tym roku specjalisci do spraw markie-
tingu koncernu Commodore Electro-
nics Ltd. Ukrywa sie pod nim akcja
promocyjna skierowana gtownie do
nastolatek. Zdaniem specow 0d
sprzedazy dziewczeta byly do tej pory
wyraznie zaniedbywane, tak przez
producentow sprzetu, jak 1 oprogra-
mowania. W ramach obecne] akcji za-
legtosci te maja by¢ odrobione. Wy-
marzonym ,dziewczecym kompute-
rem” jest oczywiscie Amiga 500, na-
tomiast w sktad proponowanego w ra-
mach akgji pakietu programow sprze-
dawanych wraz z komputerem za-
miast gier typu ,bij — zabi}” wchodza
m.in. procesory tekstu Textomat Data-
mat, programy graficzne | edukacyjne.
Nie wiemy jak na zachodzie Europy,
przypuszczam jednak, ze nad Wistg
dziewczyna z Amiga cieszyC sie be-
dzie znacznie zwiekszonym zaintere-
sowaniem ptci brzydkiej.

(90)
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-

Po szedciu latach badan bry-
tyjska panistwowa firma tele-ko-
munikacyjna ogtosita, iz wynala-
zta sposdb na hackerolow, czyli
wlamywaczy komputerowych.
Royal Signals and Radar Esta-
blishment z siedziba w Worce-
stershire podat, ze system
ochronny opiera sie na mikro-
chipie nowego rodzaju, ktory
nadaje wiasna etykiete kazdej z
danych wprowadzanych do
komputera, zezwalajac jedynie
autoryzowanym uzytkownikom
na dostep do niego. Hackersi,
ktérzy uzywajac skradzionego
klucza wtamia sie do komputera
strzezonego przez tego rodzaju
mikrochip spostrzega, ze do ich
dyspozycji jest jedynie niewiel-
ka czesC catego systemu i zo-
stana automatycznie zabloko-
wani.

Mikrochip, sprzedawany przez
nowo powstata firme brytyjska
GPT, uwazany jest za pierwszy
tego rodzaju produkt rozwiazu-
jacy skutecznie problem wiamy-
wania sie do sieci komputero-
wych uzywanych przez wiele
roznych osob. Przeszedt on po-
mysinie roczne proby w brytyjs-
kich rzadowych instytucjach
kontroli i facznosci, ktdre uznaty
go oficjalnie za ,istotny wkiad
do bezpieczenstwa komputero-
wego”. Oczekuje sig, ze ,pro-
cesor bezpiecznej tacznosci”
-— jak go nazwano (Secure
Communications Processor —
SCP) spotka sie z wielkim po-
pytem ze strony instytucji rza-
dowych i firm prywatnych, nara-
zonych na coraz wieksze straty
w wyniku dziatalnosci hacker-
fow.

Jak powiedziat szef GPT nie
ma chyba na swiecie wigkszej
sieci komputerowej, ktorej by
dotad nie zaatakowano. Dowo-
dza tego choéby ostatnie bada-
nia francuskiej centrali ubezpie-
czeniowej, ktora ocenita, ze fa-
czne  straty spowodowane
przez wlamywaczy komputero-
wych wyniosty w ubiegtym roku
we Francji prawie 1400 milio-
now dolarow, z czego prawie
potowa byta wynikiem celowej
dziatalnosci.

Zapowiedziano takze, ze mi-
krochip stanie sie potezna bro-
nig w walce przeciwko wirusom
komputerowym, czyli matym
fragmentom programu wprowa-
dzanym ztosliwie, ktOre szerza
sie gwattownie w catym syste-
mie wymazujac dane z dyskow
pamieci | zapychaja system.
Ostatnio ofiara takiego wirusa
padt caty zachodnioeuropejski
elektroniczny system pocztowy
zakupiony w firmie IBM. (]w)
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Przy przepisywaniu z ,Bajtka” pro-
gramow w Basicu nie sposoéb ustrzec
sie btedow. Aby unikna¢ zmudnego
wyszukiwania popetnianych omyitek
wszystkie programy w Basicu sa pu-
blikowane wraz z kodami kontrolny-
mi. Zamieszczony obok program stu-
zy do kontroli tych kodéw podczas
przepisywania programu.

Wydruk ,Edytora Basica” nalezy doktadnie przepisac |
zapisac na kasecie lub dyskietce (najlepiej instrukcja LIST
,C:" lub LIST ,D:EDYTOR.LST"). Poprawnosc przepisa-
nia mozna sprawdzi¢ samym ,Edytorem” w opisany nizej
Sposob.

Przystepujac do wpisywania dowolnego programu z na-
szego pisma trzeba najpierw wezytaé i uruchomic , Edytor
Basica”. Nastepnie nalezy przepisywac kolejne wiersze
programu. Po wpisaniu kazdego wiersza i nacisnieciu kia-
wisza RETURN wiersz ten pojawia sie w dowolnej czesci
ekranu wraz z obliczonym kodem kontrolnym. Jezeli wy-
swietlony kod jest taki sam, jak wydrukowany przed nume-
rem wiersza, mozna przystapic do wpisywania nastepnego
wiersza. Jesli kody sa rdzne, to ponowne nacisnigcie RE-
TURN wyswietia wpisany wiersz w gomej czesci ekranu i
umoziiwia dokonanie w nim niezbednych poprawek.

Samo nacisniecie RETURN wywotuje zawsze ostatnio
wpisany wiersz. W celu wywotania innego, wczesniej napi-
sanego wiersza trzeba podac jego numer poprzedzony
gwiazdka (np. 1000) i nacisna¢ RETURN. Wpisanie samej
liczby powoduje wymazanie z pamieci komputera wiersza
programu ¢ takim numerze.

Po poprawnym przepisaniu catego programu trzeba
przerwac prace , Edytora Basica” przez nacisnigcie klawi-

HHRRERRRRRR
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sza BREAK lub RESET. Nastepnie w celu usuniecia , Edy-
tora” i zbednych zmiennych (z tablic nazw | wartosci
zmiennych) zapisujemy program na kasecie instrukcig
LIST ,C:”, 8,31999 iub na dyskietce instrukcja LIST ,D:naz-
wa", 0,31999. Teraz kasujemy zawartosc pamieci kompu-
tera instrukcja NEW i odczytujemy program przy pomocy
ENTER ,C:" (z kasety) lub ENTER ,D:nazwa” z dyskietki.
Po wykonaniu tych czynnosci w pamieci komputera znaj-
duje sie tylko gotowy program bez ,Edytora Basica” i mo-
zZna go juz ostatecznie zapisac na odpowiedni nosnik.

Procedura ta jest moze nieco kiopotliwa, lecz zabezpie-
cza w stu procentach przed popetnieniem omytki przy
przepisywaniu programu z , Bajtka”. PAMIETAJ: ZAWSZE
UZYWAJ ,EDYTORA BASICA™.

ATRRRRERRRRERR

o 0OD/2&)
32190 KODM=KOD- (KODE»2Z4) +193
32210 POSITION O, 16z7 CHR$(KODS) ;CHRS (
KODM) _
32220 POSITION 2,13:? “Jezeli kod sie
nie zgadza, nacisnij i popr
aw linie.“:GOTO 32050
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WALKA
POWIETRZNA

Dla wszystkich mitosnikéw tamania
joysticka zamieszczamy, jako prezent
noworoczny, gre zrecznosciowa pod
tytutem ,,Walka powietrzna”.

Aby zaczac gre, nalezy przepisac zamieszczony wydruk
programu (litery przed kazdym wierszem sa kodami kon-
trolnymi , Edytora Basica” i nie nalezy ich przepisywac).
Nastepnie, na wszelki wypadek, nagrywamy program na
kasete lub dyskietke. Teraz mozna juz uruchomic gre
przez podanie komendy RUN.

Na ekranie — poza napisami — widoczne sa dwa okna.
Goérne przedstawia widok z boku na samolot nasz i przeci-
wnika. W doinym oknie ukazany jest ich widok z gory. Ce-
lem gry jest zestrzelenie przeciwnika. Aby to osiagngc,
trzeba ustawic sie doktadnie na wprost niego | oddac strzat
przez nacisniecie przycisku w joysticku. Podana kolejnosc
czynnosci jest wazna — kazdy strzat kosztuje 10 punktow,
mozna wiec skonczyC gre z wynikiem ujemnym, jesli
strzela sie zbyt duzo.

Przemieszczanie samolotu w gore i w dét (w gornym ok-
nie) oraz na boki (w dolnym oknie) uzyskuje sie przez od-
powiednie ruchy joystkickiem. Jego lot (ruch do przodu)
jest ciagty i nie mozna nim sterowac. Jesli nie uda nam sig
trafic przeciwnika, to w chwili mijania odwzajemni sie¢ on
celnym strzatem. Do dyspozycji mamy tylko trzy samoloty,
wiec trzy nieudane akcje koncza gre. W przypadku powo-
dzenia, kazdy nastepny atak bedzie sie zaczynat nieco bli-
ze| srodka ekranu, pozostawiajgc mniej czasu na celowa-

ne. Wojciech Zientara

i

MODEM —

Coraz czesciej mowi sie i pisze nie
o komputerach, lecz o ich urzadze-
niach peryferyjnych. Jednym z takich
urzadzen jest modem. Co to jest? Naj-
krotsza odpowiedz brzmi: interfejs te-
lefoniczny.

Czynna dzi§ w Poisce liczba modemow nie przekracza
stu. Stad poza fachowcami mato kto orientuje sie, do cze-
go stuzy i jak dziata modem.

Zastosowanie

Komputer stojacy w domu, czy w pracy jest niewatpliwie
bardzo pomocnym urzadzeniem. Jego mozliwosci zaleza
jednak przede wszystkim od dostepu do informacji. Zatoz-
my, na przykiad, ze czesto korzystamy z rozktadow jazdy
PKP, PKS i LOT. Jesli chcemy skorzysta¢ z pomocy kom-
putera, to konieczne jest wprowadzenie tych informaciji do
jakiejs bazy danych. Czas jaki jest potrzebny jednej osobie
na zapisanie rozktadu jazdy PKP dla catego kraju mierzy
sig tygodniami. Jasne, ze nie ma to zadnego sensu.

Wyobrazmy sobie jednak, ze rozkiad ten zostat juz wpi-
sany do komputera podczas uktadania. Mamy nastepne
ktopoty. Trzeba udac¢ sie do odpowiednigj instytucii | prze-
pisac ten rozktad na wlasne dyskietki. Okaze sie na pew-
no, ze komputer jest innego typu niz posiadany przez nas
(do tego celu nie wystarczy nawet najbardziej rozbudowa-
ny IBM PC), co wiaze sie z innym sposcbem zapisu infor-
macjl.

Czy jest na to prostszy sposob? Tak, wiasnie modem.
Jesli komputer zawierajgcy rozktad jazdy wyposazymy w
modem, to kazdy posiadacz dowolnego komputera i mo-
demu bedzie mogt otrzymac przez telefon odpowiednig in-
formacje. Na Zachodzie jest to jedno z najpowszechniej-
szych zastosowan komputeréw osobistych. Samo wymie-
nienie rodzajow informacji, ktore mozna w ten sposob uzy-
ska¢ zajetoby kilka stron ,Bajtka”. O tym wigc innym ra-
zem, zas teraz przejdziemy do szczegotow technicznych.

Dziatanie

Komputer operuje logicznymi sygnatami napieciowymi.
Oznacza to, ze rozpoznaje on, czy jest napigcie (Sygnat),
czy go nie ma. Zmiana sygnatu moze byc¢ tylko skokowa.
Informacja w komputerze stanowi wiec serie impulsow:
jest , nie ma, jest, jest, nie ma itd. Telefon natomiast prze-
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O 10 JEST?

nosi dzwigk, czyli operuje sygnatami o réznej wartosci na-
piecia (tzw. analogowymi), ktére dodatkowo ptynnie sie
zmieniaja. Zadaniem modemu jest przeksztatcenie sygna-
tow logicznych (cyfrowych) na analogowe i cdwrotnie. Po-
nadto sygnat analogowy musi by¢ dostosowany do stan-
dardu sieci telefonicznej, zas cyfrowy do standardu kon-
Kretnego typu komputera.

Istnieja dwa podstawowe rodzaje modemow: akustycz-
ne i bezposrednie. Modem akustyczny (np. Atari 835) jest
.pofgczony” z siecig telefoniczng przy pomocy mikrofonu
| glosnika. Po prostu wybieramy recznie numer abonenta i
ktadziemy stuchawke na odpowiednio uksztattowanej obu-
dowie modemu. Jest to urzadzenie dosy¢ prymitywne i juz
rzadko stosowane. Modem bezposredni (direct connect)
jest dofaczony do sieci poprzez typowe gniazdko telefoni-
czne. Takie rozwigzanie pozwala na automatyzacje wielu
czynnosci | usprawnia transmisje. Prawie wszystkie produ-
kowane obecnie modemy sa bezposrednie. Takiego typu
jest takze modem Atari XM301P, ktéry posiada homologa-
cje w Polsce (jego szczegttowy opis zamieszczony zosta-
nie w trzecim wydaniu specjainym , Tylko o Atari”).

Podstawowym zadaniem modemu jest przesytanie
(transmisja) danych. Do tego celu zostaty opracowane
specjalne sposoby komunikacji zwane protokotami tran-
smisji. Umozliwiaja one przesytanie dowolnych danych
pomigdzy dowolnymi komputerami. Najczesciej uzywane
sg protokoty XMODEM i AMODEM. Stosowane sa przy
tym trzy podstawowe predkosci transmisji: 300, 1200 i
2400 bodow (bitow na sekundeg).

Modem wspoltpracujac z siecia telefoniczna musi wyko-
nywac jeszcze kilka innych czynnosci. Przede wszystkim
musi rozpoznawac, czy potaczenie z innym modemem zo-
stato nawigzane |lub przerwane. Ponadto modem bezpos-
redni musi umozliwiaC automatyczne wybranie numeru
podanego przez uzytkownika oraz automatyczne odebra-
nie telefonu, gdy taczy sie z nim inny modem.

Do petnego wykorzystania mozliwosci modemu niezbe-
dny jest odpowiedni program. Dla o$miobitowych kompu-
terow Atari najpopularniejsze sa nastepujace programy ko-
munikacyjne: XE-Term, Home Term, 1030 Express, TSco-
pe, ProxTerm | Smart Term. Przy korzystaniu z takiego pro-
gramu nalezy przede wszystkim uzgodni¢ parametry i pro-
tokot transmisji. Szczegbtowe postepowanie zalezy od za-
stosowanego programu komunikacyjnego i jest opisane w
jego instrukceiji.

Wojciech Zientara

UWAGA: Zwracamy sie z apelem do uzytkownikow mode-
mow o przesytanie informacji o sobie. Bedziemy publiko-
wac w , Bajtku” liste uzytkownikéw wraz z numerami tele-
fonow i godzinami pracy. Ponadto przewidujemy urucho-
mienie w redakcji komputera z modemem, ktory umoziiwi
uzyskanie programow drukowanych w naszym pismie.

NO 1 REM WALKA POWIETRZINA

EF 2 REM Wojcliech Zientara

UQ 3 REM Copyright (c) Bajtek

MN 10 DIM EH$(3),EV$(3),FH%(3),FVs(3),BL%
(3):POKE 82,0:G0SUB 1000:BLs$=" "

WR 20 EH$=" ":EH$(2)=CHR$(1):EH${3)=CHRS(
19)

UX 30 EVs=" ":EV$(2)=CHR$(26):EV${3)=CHRS
(21)

UF 40 FH$=CHR#$(18):FH$(2)=CHR$(4) :FH$(3)=

w "

TM 50 FV$=CHR$(21):FV$(2)=CHR$(3):FV8(3)=
" “”
KG 60 SC=0:Y1=5:Y2=14:FX=36:EX=1:5H=3
KQ 70 GRAPHICS (Q:SETCOLOR 2,7,2:SETCOLDR
1,0,14:DL=PEEK(560)+256%PEEK(561)
UW 80 POKE 752, 1:PDKE DL+3,71:POKE DL+6,1
1:POKE DL+7,48:POKE DL+8,6:POKE DL+8,1
1:2 * WALKA POWIETRINA":GOSUB 1050
JO S0 POKE DL+18,48:POKE DL+27,48:POKE DL
+28,6:GOSUB 1060
VJ 100 Y3=INT(RND(O)®7)+3:Y4=INT(RND(O)*7
)+10:SOUND 0,114,112, INT(EX/2)
QH 110 POSITION FX,Y1+1:7? BL¢;:POSITION F
X,Y1-1:7 BL$;:POSITION FX,Y1:7 FVs$;
IZ 120 POSITION FX,Y2+1:7 BL$;:POSITION F
X,¥2-1:7 BL#%;:POSITION FX,Y2:7? FHS$;
TBE 130 POSITION EX,Y3+1:7 BL#%;:POSITION E
X,Y3-1:7 BL8;:POSITION EX,Y3:7 EVs;
LT 140 POSITION EX,Y4+1:7 BL$;::POSITION E
X,Ya-1:7? BLe¢;:POSITION EX,Y4:7 EHS;
RS 150 EX=EX+1:FX=FX-1:M=5TICK{(0)
AU 160 Yi=Y1-(M=6 OR M=10 QR M=14)=(Y1>3)
+({M=5 OR M=9 0OR M=13)%(Y1<9)
YL 170 Y2=Y2-(M>4 AND MLBI®{Y2>10)+(M>8 A
ND M<L12)#(Y2<16)
NE 180 IF FX<EX THEN 500
TZ 190 IF STRIG(0)=0 THEN 300
YH 200 K=INT((200-5C)/10):K=K"1:G0TQ 110
NZ 300 FOR [IsFX-2 TO 2 STEP -1:POSITION 1
+Y1:? v maQOUND 1,1,2,10
JX 310 IF Y1=Y3 AND Y2=Y4 AND 1=EX THEN 4
00
RF 320 NEXT 1:G0SUB 1050:5C=5C-10:PQSITID
N 2,Y1:7 " ":;:S50UND 1,0,0,0:G0TO 110
GE 400 SC=SC+10:FOR J=0 TC S5:SOUND 4,100+
J*#10,8,15:POSITION EX,Y3:7? " ##";:POSI
TION EX,Y4:7 ™ #8™;
CX 410 K=1~1:POSITION EX,Y3:7 " x»x*;:P0SI
TION EX,Y4:2 " sm*g
WH 420 K=1"1:POSITION EX,Y3:7 * %X";:P0OSI1
TION EX,Y4:7? " %X";
EZ 430 K=1~1:PQSITION EX,Y3:7 " @8%::P0SI
TION EX,Y4:7 " @@";:NEXT J
QT 440 K=1"1:POSITION EX,Y3:? BL4%;:POSITI
ON EX,Y4:? BL%;:PDSITION FX,Y1:? BL%$;:
POSITION FX,Y2:7? BL$;:G05UB 1050
QI 450 SOUND 1,0,0,0:S0UND 0,0,0,0:EX=1:F
X=36-INT(5C/5)*(SC>0):GOTD 100
BQ 500 SH=SH-1:FOR J=0 TO S5:SOUND 1,100+J
10,8, 15:POSITION FX,YL1:7 ™ ##¥;:POSIT
ION FX,Y2:7 " #&";
ZW 510 K=1"1:POSITION FX,Y1:7? " %#";::PDSI
TION FX,Y2:7 " #um;
TG 520 K=1"1:POSITION FX,Y1:? " %%";:P0OSI
TION FX,Y2:?2 " %%X";
BY 530 K=1"1:POSITION FX,Y1:? " ®@";:P0SI
TION FX,Y2:? " @@*"; :NEXT J
RX 540 SC=SC-10:1F SH=0 THEN 600
BQ 550 GGSUB 1060:GOTQ 440
QU 600 SOUND 0,0,0,0:S0UND 1{,0,0,0:G0SUB
1050:POSITION 14,6:7 " KONIEC GRY ":IF
SC<100 THEN 6820
KX 610 FOR J=0 TD 10:POSITION 5,18:? * B
RAWO! ":K=14"1"1:POSITION 5,18:7? ™ br
awo! P:K=1"1"1:NEXT J
Al 620 POSITION 7,14:7 "™ Nacisnij klawisz
<START> ":GQOSUB 1030:RUN
ZB 1000 GRAPHICS 2:SETCOLOR 2,0,0:POKE 75
2,1:POSITION 2,4:7 #6;"WALKA POWIETRZN
A":POSITION 2,7
IB 1020 ? #6;"(C) 1989, BAJTEK":? :?2
Autor: Wojciech Zientara™:? :2 "
Nacisnij klawisz <START>"
KT 1030 POKE 77,0:IF PEEK(53279)¢<>6 THEN
1030
AL 1040 RETURN
RW 1050 POSITION O,1:7 "### WYNIK:";SC:PD
SITION 16,1:7 " $84":RETURN
CD 1060 POSITION O,18:7? "4%#8 SAMOLOTY:";

SH:POSITION 16,18:7? "#R#¥4":RETURN




KLAN ATARI

DODATHOWE KLAWISZE PO ATARI

Wiekszos¢ 8-bitowych komputeréow
Atari sprowadzonych do Polski ma
wbudowany ROM z systemem opera-
cyjnym pozwalajacym na zwiekszenie
illosci klawiszy funkcyjnych.

Na przyktad w Atari 1200XL jest ich dziewiec. Sa
wsrod nich cztery klawisze (F1, F2, F3, F4) do bez-
posredniego sterowania potozeniem kursora na
ekranie. Poza tym w potaczeniu z klawiszami
SHIFT | CONTROL daja nastepujace przedstawio-
ne w tabell.

rozwiazania mechanicznego ze wzgledu na mozli-
wos¢ stosowania réznego typu dodatkowych klawi-
szy. Mozna w tym celu uzy¢ oryginalnych klawiszy
z innej klawiatury ale moga to by€ cztery monosta-
bilne mikroprzetgczniki, ktére przy nacisnieciu daja
zwarcie swoich koncowek. Przerébka jest prosta |
bezpieczna dla komputera, gdy mamy klawiature z
mikroprzetacznikami. Niestety wigkszos¢ klawiatur
Atari to klawiatury foliowe i podtaczenie dodatko-
wych klawiszy musi odbyC na ptycie komputera.
Opis dotyczy zamontowania dodatkowych klawiszy
w ATARI 800XL, mozna jednak podobnie postepo-

Kla- Funkcja realizowana przez klawisz
wisz
funke. bez dodat. klawiszy z SHIFT z CONTROL
F1 kursor w goére lewy gorny rog ekranu wyt/wi. klawiatury
F2 kursor w dot lewy dolny r0g ekranu wytgcz. ekranu
F3 kursor w lewo lewy brzeg ekranu wyt/wt. olick u klawiszy
F4 l kursor w prawo prawy brzeg ekranu przet. zestawu znakow

¥ — wylaczenie ekranu przyspiesza prace procesora w okoto 30%, wtaczenie nastepuje po nacisnieciu

dowolnego klawisza.

Kazdy, kio odwazy sie zdja¢ gorna pokrywe z
klawiatura ze swojego Atari, moze te przydatne
funkcje otrzymac. Decydujac sie na takie rozsze-
rzenie sprzetowe trzeba sie zastanowic, czy zrobié
je w postaci przystawki do komputera | mozna wte-
dy pokusi¢ si¢ 0 dotozenie klawiatury numerycz-
nej/, czy tez zabudowac cztery dodatkowe klawi-
sze w obudowie komputera (moze to byc np. obok
gniazda cartrige’a w Atari 800XL). Opis nie zawiera

F1 F2
/ /

/ /

linia5
linia10

F3 Fl
linad8 ——— / /

linig17 ————

Rys.1

Sposéb polgczenia wyprowadzern dodatkowych

klawiszy.

POLSKIE LITERY W ,,ROM”

Generator znakow, ktory okresla wyglad wszystkich
wyswietlanych znakdw, znajduje sie w pamieci ROM.
Zmiana ksztattu liter lub zaimplementowanie liter pols-
kich wymaga wiec umieszczenia generatora znakow w
pamigci RAM. Zajmuje to co najmniej 1 KB pamieci.

Komputery Atari posiadaja jednak pamie¢ RAM po-
krywajaca sie z obszarem pamigeci ROM. Trzeba wiec
przepisac system operacyjny zawarty w ROM do RAM |
mozna zmienia jego zawarto$¢ bez potrzeby zamo-
wania dodatkowe| pamigeci RAM. Sam program tworza-
cy polskie litery nie jest zadna nowos$cig. Zastosowa-
tem tu jednakze procedure ,BAMROM"” napisana
przez Joe Millera, a zaczerpnieta z ksiazki , Mapping
the Atari”. Pozwala ona na dowolne zmiany w pamigci
ROM, zas uzycie jej w generatorze znakow jest tylko
jednym z mozliwych zastosowan. Na przyktad, mozna
wprowadzi¢ zmiany do procedur wejscia/wyjscia lub
procedur obstugi przerwan.

Sebastian Siwy

wac przy komputerach serii XE np. 130XE.

Po wykreceniu Srub i roztaczeniu pokrywy z kla-
wiatura od podstawkKi z ptyta gtdbwna, nalezy ostroz-
nie wyja¢ z gniazda w ptycie komputera przewdd
wielozytowy (faktycznie jest to folia z metalizo-
wanymi $ciezkami) taczacy klawiature z kompute-
rem. Jezeli nasza klawiatura nie jest foliowa, to
wszystkie operacje przeprowadzamy teraz na kla-
wiaturze, a wiec nie ma mozliwosci uszkodzenia
komputera. Jesli klawiatura jest foliowa, nalezy wy-
krecic sruby mocujgce ptyte do dolnej czesci obu-
dowy i wyjac ja.

Majac przygotowane dodatkowe klawisze (najle-

piej bedzie przylutowac je do kawatka ptytki druko-

wanej) nalezy, w zaleznosci od ich wielkosci i spo-
sobu rozmieszczenia, wykonacé otwor w obudowie
aby wyprowadzi¢ przyciski klawiszy na zewnatrz.
Po umocowaniu kiawiszy do gornej czesci obudo-
wy nalezy wspolne koncowki przewodow lutowac
do ptyty klawiatury w punktach, gdzie lutowany jest
zacisk przewodu wielozytowego. Jesh musimy lu-
towac do gniazda w ptycie komputera, nalezy uzy-
wac lutownicy grzatkowej o mocy max. 50W. Trze-
ba przy tym zachowac ostrozno$¢ podczas lutowa-

nia dodatkowych kabelkow do gniazda przewodu
wielozytowego. Numery na rysunku 1. podane przy
koncowkach oznaczaja kolejny numer zyty kabla ta-
czacego klawiature z ptyta gtowna. Zyt tych jest 24 i
liczymy je kolejno z gory na dot na ptycie klawiatury
lub na gniezdzie w ptycie komputera. Po przyluto-
waniu wszystkich przewodow nalezy wpiac prze-
wod wielozytowy w gniazdo na ptycie gtownej | za-
mknac obudowe.

Po podfaczeniu do komputera zasilania i monito-

ra, nalezy witaczyc test klawiatury. Przy naciskaniu

klawiszy F1 — F4 powinny btyska¢ kolejno pola
kontrolne oznaczone jako 1, 2, 314 (w prawym go-
rmym rogu ekranu). Po wiaczeniu Basica nalezy
sprawdzi¢ dziatanie dodatkowych klawiszy zgodnie

z tabela.

Dla chcacych dobudowac dodatkowa klawiature
numeryczng podaje, ktore linie nalezy zwierac, aby

1 2 3 5 7 8

7o oL 1FL 1FL g
8 5) 12
9k 4L 13
04 3] %
2] -y« 7 15

1:[ =]: “][ 16

[ Tr2l [Fal 4

Rys.2

Sposéb podigczenia klawiatury numerycznej i
klawiszy funkcyjnych.

otrzymac symulacje klawiszy numerycznych i kla-
wiszy operacji artmetycznych. W przypadku stoso-
wania zewnetrznej klawiatury numerycznej najko-
rzystnie| bedzie zamontowa¢ w obudowie kompu-
tera ztgcze szufladowe 15-t0 stykowe typu CA-
NON.

Niektore programy firmowe uzywaja wiasnych
procedur sprawdzania przerwan z klawiatury i na-
sze klawisze bgda wowczas nieczynne. Chciatbym
rowniez przypomnie¢, ze rozkrecenie obudowy
spowoduje utrate gwarancji na komputery zakupio-
ne np. w Peweksie.

Krzysztof Ledzki

UY 10 REM POLSKIE ZNAKI
EM 20 REM Sebastian Siwy
AK 30 REM Copyright (c) Bajtek

BB 40 REM
ZM 100 C=PEEK(756)#256:GOSUB 310:RESTORE
130

QC 110 READ A:IF A=-1 THEN 400
BG 120 FOR 1=0 TO 7:READ B:POKE C+A%8+1,B
:NEXT 1:GOTO 110
NN 130 DATA 65,0,24,60,102,102,126,102,12
UQ 140 DATA 67,12,60,102,96,96,102,60,0
KB 150 DATA 69,0, 126,96,124,96,96,126,12
SW 160 DATA 64,12,24,126,12,24,48,126,0
BJ 170 DATA 96,12,24,0,126,12,48,126,0
Qi 180 DATA 76,0,96,120,112, 224,86, 126,0
ML 190 DATA 77,12,24,0,124,102,102,102,0
JE 200 DATA 78,24,102,118,126, 126,110,102
o
]
HA 210 DATA 79, 12,60, 102,102,102,102,60,0
HJ 220 DATA 80,12,24,0,60,102,102,60,0
UA 230 DATA 81,0,0,60,6,62,102,62,12
TN 240 DATA 83,12,60,96,60,6,6,60,0
KQ 250 DATA 86,12,24,0,60,96,96,60,0
SV 260 DATA €8,12,24,62,96,60,6,124,0

NG 270 DATA 88,0,24,0,126,12, 48, 126,0

BF 280 DATA 90,24,0, 126, 12,24, 48, 126,0

PP 280 DATA 123,0,56, 24,28, 56, 24,60,0

FY 300 DATA -1

US 310 REM s»»* PROCEDURA "ROMRAM" ®u«x

MW 320 RESTORE 350:8=0:FOR 1=1536 TO 1635

VE 330 READ A:POKE I,A:S=S+A:NEXT [:1F S<
>16212 THEN ? :? :? "POPRAW DANE W PRO
CEDURZE "ROMRAM® !!17";END

ES 340 A=USR(1536):RETURN

FL 350 DATA 169,0, 133,203, 133, 205, 169, 182
, 133, 204, 169, 64, 133, 206, 160, 0, 177, 203,
145,205, 200, 208, 249, 230, 206, 230

DB 360 DATA 204,240,12, 165, 204,201,208, 20
8,237, 169, 216, 133, 204, 208, 231, 8, 120, 17
3,14,212,72,169,0, 141, 14,212

MP 370 DATA 173,1,211,41,254,141,1,211,16
g, 182, 133, 206, 169, 64, 133, 204, 177,203, 1
45,205,200, 208, 249, 230, 204, 230

AL 380 DATA 206,240,12, 165,206, 201,208, 20
8,237, 169,216, 133, 206, 208, 231, 104, 141,
14,212,40, 104,96

OE 400 REM #%% TU DALSZY PROGRAM %##

BAJTEK 1/89 (
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olejnymi funkcjami
do biblioteki Ac-

liczb rzeczywistych dzigki za-
stosowaniu
sztuczki.

Opisane tu funkcje pozwa-

laja na btyskawiczne tworze- &
nie trojwymiarowych wykre- |
sow, takich jak opisane w §
,Bajtku” 10/86 (str. 9) lub 2/ |
87 (str. 5). Przyktadowy pro- |

gram do tworzenia takich wy-
kresow takze sie tu znajduje.

A oto algorytm postepowa- &

nia:

1. Wpisz program 1 (napi-
sany w Basicu). Zaleznie od

posiadanej pamieci masowej
wybierz TYLKO jeden z wier- &

szy 190 i 200 (drugiego nie

wolno wpisywac). Nastepnie |
przygotuj tasme lub dyskietke |

i uruchom ten program. Na

przygotowany nosnik zosta- |

nie nagrany plik danych dla &
'QV 210 ? #1;AS
"~ LC 220 CLOSE #1

nastepnej procedury w Ac-
tion!.

2. Wczytaj Action! {ub
widz jego cartridge i wpisz

program 2. Jest to procedura §

Insin () stuzaca do umiesz-
czenia w pamieci wartosci
funkcji sinus i cosinus oraz
wtasciwe funkcje Sin i Cos.

3. Ustaw kursor we wska-

zanym miejscu procedury In- &
zapisane |

sin () i wczyta
uprzednio dane (przez CON-

TROL-SHIFT-R). Tak przygo- &
towany program 2 mozna juz &

zapisac na tasmie lub dyskiet-
ce.

Teraz czas na troche wyja- |
Argumentem funkgji
Sin i Cos jest kat wyrazony w ©

snien.

stopniach, np. A=Sin (45) oz-
nacza, ze zmiennej A przypi-
sywana jest warto$¢ sinusa
45°. Poniewaz Action! nie
umozliwia normalnie notaciji
zmiennoprzecinkowej, to
uzyskana wartos¢ jest rze-
czywista wartoscia funkcji po-
mnozona przez 10000. Np.
jesli w rzeczywistosci sin
45°=0,7071, to wartos¢
zmienne] A bedzie wynosita
7071. Warty zauwazenia jest
fakt, ze wartos¢ funkcji nie
jest obliczana lecz odczyty-
wana, cO fenomenalnie
zmniejsza czas uzyskania re-
zultatu funkciji.

8 BAJTEK 1/89

tion! sa funkcje |
trygonometryczne i |
funkcja pierwiastka kwadrato- §
wego. Ciekawostka jest fakt, &
ze nie korzystaja one wcale z

interesujace]

10 REM Funkcje SIN,C0OS 1 SQR w Action!

20 REM Andrzej Postrzednik

30 REM Copyright (c) Bajtek

40 REM

50 DIM A$(223):1=1:KAT=0:DEG :FOR J=1

TO 3:RESTORE :GOSUB 150:FOR K=1 TO 31

60 S=INT(SIN(KAT)#*10000+0.5):SB=INT(S/

256) :MB=S-256#%SB

70 LI=MB:GOSUB 100:LI=SB:GOSUB 100

80 KAT=KAT+1:IF KAT=91 THEN GOSUB 150:

GOTO 180

90 NEXT K:GOSUB 150:NEXT J:END

100 IF LI<64 OR LI>127 AND LI<192 THEN
LI=LI+32:GOTO 120

110 IF LI>63 AND LIK96 OR LI>191 AND L
1<224 THEN LI=LI-64

120 IF LI=34 OR LI=155 THEN LI=33

130 IF LI>26 AND LI<32 OR LI>124 AND L
1<128 OR LI1>155 AND LI<K160 OR LI>252 T

HEN A$(],1)=CHR$(27):I=1+1

140 A$(I,[)=CHR$(LI):[=1+1:RETURN

150 READ X:IF X=-1 THEN RETURN

160 AS(I,1)=CHR$(X):1=1+1:GOTO 150

170 DATA 32,32,80,114,105,110,116,40,3

4,-1,34,41,155,-1

180 REM UWYBIERZ TYLKO JEDEN Z DWOCH

NASTERNYCH WIERSZY PROGRAMU (190-200)
190 OPEN #1,8,0,"C:":REM # TYLKO DLA

MAGNETOFONU

YM 200 OPEN #1,8,0,"D:FUNKCJE.DAT":REM =

TYLKO DLA STACJI DYSKOW

LISTING 2

sFunkcje SIN, COS 1 SQR w Action!
sAndrzej Postrzednik
;Copyright (¢) Bajtek

sListing 2 -
PROC Insin()

PokeC(88,1536)
Poke (82, 0)
Position(0,0)

funkcje Sin { Cos

stu trzeba wczytac plik danych

Poke (1543, 2)
Poke (1545, 2)
Poke (1710, 2)
Graphics(0)

" RETURN
INT FUNC SinC(INT kat)

INT m,n

IF kat<O0 THEN kat=-kat n=-1
ELSE n=1 FI
WHILE kat>=360
DO
kat==-360
oD
IF kat>=180 THEN kat==-180 m=-1
ELSE m=1 FI
IF kat>90 THEN kat=180-kat FI
kat=n*m*PeekC(kat®*2+1536)
RETURN(kat)

INT FUNC Cos(INT kat)

kat==+90
kat=5Sin(kat)
RETURN(kat)

FUNKCJE SIN, COS

LISTING 3

= 3;Funkcje SIN, COS I SQR w Action!

s;Andrze] Postrzednik
' ;Copyright (c) Bajtek
sListing 3 - rysowanie okregow

PROC Circle(CARD x BYTE y,ri1,r2)

INT a,b
CARD d1,d2, i

di1=10000/r1 d2=10000/r2
FOR i=0 TO 360 STEP 3
DO -
a=x+Cos(1)/d1
b=y+Sin(i1)/d2
IF {=0 THEN Plot(a,b)
ELSE DrawTo(a,b) FI
oD

" RETURN

PROC TestCircle()

Ingin()

~ Graphics(8) color=1

Circle(160,80,70,20)
Circle(120,45, 30, 30)
RETURN

;ellpsa
sokrag

LISTING 4

sFunkcje SIN, COS |1 SQR w Action!
sAndrzej Postrzednik

;Copyright (c) Bajtek

;Listing 4 - funkcje trygonometryczne
;program 4a - funkcja 2=Sin(x)*#Sin(x)
CARD FUNC Fun(INT x,y)

INT xi,yl,y2,2
yi=y#18/31 x=x»*18/31
y2=Sin(y1) x1=Sin(x)
2=((x1/7100)%(y2/7100))/7100

RETURN(2z)
sprogram 4b - z=Sin(x"2+y"2)/(x"2+y~2)
CARD FUNC Fun(INT x,y)

INT xi,z
x1=(x/10)%(x/10)+(y/10)%(y/10)
z=Sin(x1%18/31)/x1

RETURN(2)
sprogram 4c - funkcja z=Cos(x*y)
CARD FUNC Fun(INT x,y)

INT z,xy

xy=(x*y) /100

z2=Cos(xy*18/31)/100
RETURN(z)

sprogram 4d - funkcja z=x#x+yry
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| SQR W ACTION! |

| LISTING 6

CARD FUNC Fun(INT x,y)

© INT z

=

= z=x%¥x/100+y»*y /100

= RETURN(z2)

£

X}

. sprogram 4e - funkcja z=y#S5in(x)/x

" CARD FUNC FunCINT x,y)
INT z

z2=(y/10)%((Sin(x*18/31)/x)/10)
RETURN(z)

i LISTING 5

;Funkcje SIN, C0OS 1 SQR w Action!
;Andrze] Postrzednik
;Copyright (c¢) Bajtek
;Listing 5 - wykresy 3~-wymiarowe

PROC Wykres()

INT zx,s8x,2zy,8y,22,82,a8l1,a2,x,y
CARD w, },i,z
BYTE m,n,u

Print("Xmin=") zx=Inputl ()
Print("Xmax=") sx=Inputl()
Print("Ymin=") zy=Inputl ()
Print("Ymax=") sy=Inputl()
Print("Zmin=") zz=Inputl()
Print("Zmax=") sz=Inputl ()
FOR 3=0 TO 512 STEP 2
DO
PokeC(15000+3,0) PokeC(15512+3,175)
oD
Insin()
Graphics(24) coclor=1 SetCelor(2,0,0)
gax=(8x-zx)/17
sy=(sy-zy)®10/85
8z2=9000/(8z-22)
FOR m=0 TO 85 STEP 2
DO
y=m#*(8y/10)+2y u=0
FOR n=1 TO 170
DO
i=n+tm x=n*(sx/10)+zx
z=Fun(x,y) z=((2-22)%82)/100+m
al1=PeekC(i%2+15000)
aZ2=PeekC(i*2+15512)
IF (ai1<a2 OR z>ail OR z<a2)
AND z>m THEN
IF 2z<m+80 THEN
IF u=0 THEN
u={ Plot(i+18,170-2)
ELSE
w=PeekC(81) DrawTo(w+i,170~-2)
Fl
IF z>ai THEN
PokeC(i%2+15000,2z) FI
IF z<a2 THEN
PokeC(1%2+15512,2z) F1
ELSE u=0
IF z<a2 THEN
PokeC(i#2+15512,2) FI
Fl
ELSE u=0
IF z>al THEN

PokeC(ix2+15000,z) FI
IF z<a2 THEN
PokeC(ix2+15512,2) FI

Fl
oD

oD
WHILE Peek(53279)<>6 DO 0D

ETURN

.-
*

-

%

o

;Funkcje SIN, €COS 1 SQR w Action!!
:Andrzej Postrzednik E
sCopyright (¢) Bajtek '

;Listing 6 - funkcja Sqr

1 P

e
-

BYTE FUNC Sqr (CARD 11)

CARD 1,d, c
BYTE a,e,i,w

i=11 a=0
WHILE 1>99

DO

a==+1 1==/100

oD

FOR i=1 TO 9

DO

IF i#i>1 THEN EXIT FI

oD
w=1-1 d=(1-w*w)*100 ¥
WHILE a>0 e

DO A,
IF a=2 THEN 1==%10000 FI 3k
IF a=1 THEN 1==%100 FI
1=11i-1 1i=1

IF a=2 THEN 1==/100 FI &
c=1+d e=(c/10)/(ux2) e
IF (20%w+e)*e>c THEN e==-1 FI |

e -
e

d=(c~(20%w+e) *xe) 100 &F
w=w*10+e a==-1 e
IF (d/710)/(w%2)>4 THEN w==+1 Flhﬁ
RETURN (w) £
£

LISTING 7

sFunkcje SIN, C0S i SQR w Action!
;Andrzej Postrzednik

;Copyright (c) Bajtek

sListing 7 - wykres funkcj)i Sqr

PROC Wykres ()

CARD 11
BYTE y,vVv
INT max, z,p, x, ka

Insin()
Graphics(24) color=1 SetColor(2,0,0)
FOR x=0 TO 127
DO
11=16129-x%#x y=Sqr(li) max=-32000
FOR z=-y TO y STEP 3
DO
ka=(x%xx+z%2) /20 ka=Sin(ka)
v=ka/400 p=88+v+z/2
IF p>max THEN max=p

Plot(160+x,210-p)
Plot(160-x,210-p)

Fl
oD
oD
WHILE Peek(53279)<>6 DO 0D
RETURN

Mozna juz teraz rysowac
okregi i elipsy. Realizuje to
program 3. Nie jest on jednak
potrzebny do rysowania wy-
kresow, lecz stuzy jako de-
monstracja wykorzystania
funkcji Sin i Cos. Do rysowa-
nia funkcji stuzy procedura
Wykres(), ktéra znajduje sig
w programie 5. Natomiast ry-
sowana funkcje przedstawiaja
programy 4 (od a do e — na-
lezy wybra¢ jeden z nich).

. Ksztatt wykresu zalezy od

wybranej funkcji Fun oraz od
wartosci granicznych x, y | z,
totez rysowa¢ mozna przero-
zne funkcje. Trzeba jednak
uwaza¢ na dopuszczalne
wartosci, ktére wpisuje sie na
Zzadanie procedury Wykre-

su():
program4a —315«=x«=470
—160«=y«=625
—100<=2z«=100
program 4b  —300«=x<=300
—300«=y«=300
—120<=2<=220
program 4¢  —300<=x<=380
—300«=y«=300
—20<=2z=100
program 4d —170«=x«=170
~170<=y«=170
—100<=2z<=600
program 4e —-1000<=x«=1000
O<=y«=1000
-500<=z<=1000

Po skonczonym rysowaniu
wykresu nalezy nacisnac
START — spowoduje to
przejscie do monitora.

Program 6 to funkcja SQR.
Pierwiastkuje ona podanag li-
czbe (praktycznie z zakresu
od 0 do 22 000) z dokfadnos-
cig do 0,5 czyli bez reszty. Al-
gorytm oparty jest na pierwia-
stkowaniu ,recznym”. Funk-
cje ta mozna wykorzystaC w
dowolnym programie, a wigc
rowniez dotgczyC do funkciji
sinus i cosinus. Dla zilustro-
wania mozliwosci tej funkgji
nalezy wpisac program 7, kto-
ry tworzy wykres funkcji SQR.

Na zakohczenie wykaz po-
prawnie dziatajacych zesta-
wow procedur opisanych w

artykule:

rysowanie okregow: pro-
gramy 2+3

wykresy funkcji trygono-
metrycznych: programy
2+4+5

wykres funkcji pierwiastko-
wej: programy 2+6+7

Andrzej Postrzednik
BAJTEK 1/89 9
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MONITORY MU — c2esc I

W poprzedniej czesci mowi-
liSmy o monitorach generalnie.
Dzis pora na liste instrukciji i
pierwsze przykiady.

Olbrzymia wiekszos¢ monitoréw ma identyczne
zestawy instrukcji: sa to kolejne litery alfabetu oraz
niektore znaki specjalne (np. .$”, % czy @%). Posz-
czegblne wersje programu roznia si€ oczywiscie w
szczegoOtach do ktdorych powrdce przy omawianiu
standardowej listy instrukcji.

Zanim przejde do omawiania polecen mata uwa-
ga na temat notacji. Przedstawiajac obowigzujgca
sktadnie postuze sie tu standardowymi znakami po-
wszechnie stosowanymi w instrukcjach obstugi:
parametry ujete pomiedzy znakami "<>" (np. <ad-
res>). Musza byc podane, natomiast parametry w
nawiasach kwadratowych (np. [argument] sa opcjo-
nalne i moga byc¢ stosowane w zaleznosci od po-
trzeb uzytkownika.

ASSEMBLE
A <adres» <mnemonik> [argument]

Instrukcja ta rozpoczynasz wprowadzenie pro-
gramu w jezyku wewnetrznym. "adres” okresla tu
poczatek obszaru pamiegci do jakiego bedziemy
wpisywac nasz program, "mnemonik” to umowna
nazwa rozkazu mikroprocesora np. LDA, DEY czy
ART. Liste mnemonikoéw rodziny mikroprocesorow
65XX | 85XX podam po omowieniu instrukgji.

Warto wiedzie€, ze nie wszystkie rozkazy mikro-
procesora wymagaja stosowania argumentow oraz,
ze omawiane tu programy w wigekszosci wypadkow
NIE pozwalajg na stosowanie niepublikowanych ro-
zkazow mikroprocesora (tzn. nie mozesz prawidto-
wo odczyta¢ czy zdekodowac np. rozkazu LAX czy
dwu- lub trzybajtowego NOP}. W wypadku btedu
popetnianego przez operatora monitor wyswietla
zwykle jeden lub trzy znaki zapytania w miejscu
gdzie biad ten wystepuje:

.S "PROGRAM" 708, COQO, CFFF.

W powyzszym przyktadzie bfad polegat na braku
przecinka pomiedzy nazwa programu | numerem
urzadzenia (01 dla magnetofonu lub 08 dla stacji
dyskow). Trzy znaki zapytania wystepuja zwykle
podczas dekodowania programu gdy monitor na-
trafi na btedny kod rozkazu miktroprocesora, kitore-
go nie jest w stanie zinterpretowac¢. Zwro¢ uwage
na miejsce wyswietlania tych znakow.

Sprobujmy teraz dla wprawy wpisac krociutki pro-
gram:

A 2710 LDA #$FF (wcisnij RETURN lub ENTER)
Na ekranie ukaze sig:

A 2710 A9 FF LDA #$FF

A 2712

W chwili wcidniecia klawisza RETURN lub ENTER
zapis ten zostat juz wprowadzony do pamieci. Na
ekranie ukazuje sie adres nastepnej wolnej komor-
ki i program czeka na wpisanie w ten sam sposob
nastepnych instrukcji. Wpisz teraz dalej:

STA '$2720

BRK

Szczegolnie wazny jest tu znak "$” poprzedzajacy
LICZBE $00 oraz ADRES $2720. Skad jednak pro-
gram wie czy dana wartosc jest liczba czy tez adre-
sem? Pomaga mu w tym znak "#" poprzedzajacy
ZAWSZE liczbe (nigdy adres). Stowna interpretacja
wyglada nastepujaco:

LDA #$FF — "wczytaj do akumulatora liczbe $FF”
LDA $FF — "weczytaj do akumulatora zawartosc
komorki o ADRESIE $FF”

Wyobrazmy sobie teraz sytuacje, ze po wpisaniu
danego polecenia z przykroscig stwierdzamy, ze
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popetnilismy pomytke. Czy wobec tego konieczne
jest ponowne wpisywanie catego programu od po-
czatku ? Nie. Zatozmy, ze zamiast liczby $FF
chcesz wpisaC do akumulatora zawartos$C komorki
o ADRESIE $FF. W tym celu wystarczy teraz prze-
sunac kursor na pierwsza litere polecenia LDA
#8FF i wpisa¢ LDA $FF. Po wcisnieciu RETURN
lub ENTER monitor zmieni na ekranie mnemonik
argumentem oraz kod operacyjny (znaki A9 FF).
Umozliwia to nam szybkie i proste poprawianie na-
szych programow. Pamietajmy jednak, ze zamiana
instrukcji, ktora zaymowata jedna komorke pamieci
(np. NOP) instrukcja dwubajtowa (np. LDA $FF)
spowoduje automatycznie skasowanie mnemonika
drugiej z kolei instrukciji znajdujacej sie bezposred-
nio za wspominanym NOP:

NOP......} LDA zastepuje NOP

LDX (...... $FF zapis $FF kasuje mnemonik LDX
#$00...... $00 argument skasowanego LDX

I w wyniku otrzymalismy bezsensowny program.
Tego rodzaju niespodzianek mozna uniknac dzieki
instrukcji TRANSFER

(.T) oraz uprzedniemu przemysleniu i utozeniu pro-
gramu (najlepiej na papierze).

Instrukcjie ASSEMBLE mozna rowniez skrocic
wpisujgc zamiast .A sama kropke. Jesli podczas
dekodowania pragramu (.D) chciatby$ co$ zmienic
przesun Kkursor na poczatek linii, wpisz kropke i
nowy mnemonik. Po wcisnieciu RETURN zostanie
on automatycznie wisany do pamieci, a na ekranie
ukaze sie nastepna kropka. Aby zakonczyé wpro-
wadzenie czy to zmian czy programu wcisnij dwu-
krotnie RETURN.

Wrocmy jeszcze na chwile do adresow. Jak wia-
domo C-128 korzysta z tzw. bankéw pamieci (tgcz-
nie 16), istnieje wiec koniecznosé poinformowania
monitora do ktorego z nich zamierzamy wpisywac
program. Dlatego tez monitor C-128 jest w stanie
odczytaC adresy piecioznakowe, w ktorych pierw-
szy znak okresla zawsze numer banku (np. 02710
odpowiada komorce o adresie 10000 w banku 0).
Jezeli z jakich$ przyczyn chcesz pracowac powie-
dzmy w banku 15 to wystarczy tylko przed adre-
sem podac numer:

A F2710 LDA#$FF

Numery bankow powyze] 9 sg oznaczane zgodnie
z kodem szesnastkowym: A=10, B=11, C=12,
D=13, E=14, F=15. Do samych bankdéw wrbcimy
jeszcze nieco pozniej podczas omawiania map pa-
mieci poszczegolnych komputerow.

COMPARE

.C «adres 1>«adres 2:<adres 3>

Instrukcja ta umozliwia szybkie porobwnanie ze
soba dwoch dowolnych obszarOw pamieci. "adres
1" 1 "adres 2" to adresy poczatku i konca obszaru
pamieci, ktory bedziemy porownywac z obszarem
wzorcowym. Potozenie obszaru wzorcowego okre-
sla sie jedynie adresem jego poczatku ("adres 3).
Jezeli w porownywanych cbszarach wystapia jakie-
kolwiek réznice to na ekranie ukaza sie adresy ko-
morek | wartosci sobie nieodpowiadajace.

Poczatkujgcy uzytkownik moze poddac w watpli-
woSC przydatnosc tej instrukcji. Instrukcja ta oddaje
jednak nieocenione ustugi podczas poréwnywania
ze soba np. wersji pamigci ROM dwdch réznych
seni fego samego komputera.

DISASSEMBLE
.D [adres 1] [adres 2]

Instrukcja DISASSEMBLE pozwala nam badac
oraz dekodowac¢ dowolny program napisany w je-
zyku wewnetrznym. "adres 1" oznacza poczatek
obszaru pamieci, ktory bedziemy dekodowaé, na-
tomiast "adres 2" jego koniec. Jezeli adres poczat-
kowy nie zostanie podany to w zaleznosci od moni-

tora otrzymasz albo komunikat o btedzie albo tez
dekodowanie zacznie sie od adresu 0000.

W wyniku dziatania te] instrukcji otrzymamy na
ekranie wydruk programu w formie odpowiednich
mnemonikow oraz argumentéw. Jezeli w progra-
mie wystapi kod, ktéry nie odpowiada Zzadnemu
mnemonikowi to w tym miejscu na ekranie ukaza
sig trzy znaki zapytania, co dotyczy takze niepubli-
kowanych rozkazow mikroprocesora. Spdbujemy
takze poddac te| operacji nasz $wiezo napisany
program:

D 2710

2710 LDA#$FF
2712 STA $ 2720
2715

Warto tu wspomniec, ze zwykle instrukcja ta de-
koduje okreslona ilos¢ bajtow programu, po czym
przesuw na ekranie jest zatrzymywany. W celu
kontynuowania nalezy w zaleznosci od monitora
wcisnac klawisz D, C lub spacje. Sprobuj takze
wcisnat klawisze kursora — niektore monitory
umozliwiaja przesuwanie zarowno w dot jak i w
gore ekranu dzieki czemu mozna badaC nawet
duze obszary pamieci bez koniecznos$ci ciagtego
wpisywania nowych adresow. Spowolnienie prze-
suwu powoduje zwykie klawisz COMMODORE
LOGO (lewy doiny rog klawiatury) lub STRL; catko-
wite zatrzymanie jest mozliwe po wcisnieciu klawi-
sza STOP lub NO SCROLL (w C-128).

FILL
.F <adres 1> «adres 2> <wartosc

Instrukcja FILL umozliwia wypetnienie dowolne-
go obszaru pamieci zadana wartoscig. Dzieki temu
mozemy doktadnie skasowac, czy oznaczyC pe-
wien obszar pamieci przeznaczony na nasz pro-
gram itp. "adres 1” i "adres 2” to odpowiednio ad-
resy poczatku i konca obszaru do wypetnienia, na-
tomiast "warto$é” to liczba z zakresu $00—$FF,
ktora obszar ten wypetniamy.

F COOO CFFF OO

W powyzszym przyktadzie do kazdej komorki pa-
migci od adresu $C000 (49152) do $CFFF (53247)
zostanie wpisana wartosc 0.

GO (GOTO)

.G <adres>

Instrukcja ta pozwala nam uruchomic napisany
program pod kontrola monitora. Dzieki temu mo-
zesz szybko wykryC btedy i poprawicC je, zbadac
stan poszczegolnych rejestrow mikroprocesora w
trakcie wykonywania programu itp. Nalezy tu pa-
mietaC 0 pewne| zasadzie: jesh po wykonaniu pro-
gramu chcesz powroci¢c ponownie do monitora to
program musi konczy¢ sie instrukcja BRK; jezel
zamiast BRK wpiszesz RTS to powrécisz do BA-
SIC.

.G 2710

Za pomoca tej instrukcji uruchomisz program wpi-
sany przed chwila. Program ten odpowiada doktad-
nie instrukcji POKE 10016, 255. Po wykonaniu pro-
gramu sterowanie przejmie ponownie monitor
(gdyz sam program konczy sie instrukcja BRK).
Generalnie mozesz przyjac, iz jest to doktadny od-
powiednik instrukcji GOTO w BASIC.

Czasami moze sie roéwniez zdarzyc, ze po wpi-
saniu zamiast BRK-RTS powrécilismy do BASIC,
lecz proby wykonania czegokolwiek pod jego kon-
trola konczg sie niepowodzeniem. W te] sytuacji
nalezy wytaczyC na chwile komputer z sieci, gdyz
oznacza to zablokowanie samego monitora (sytua-
cia ta wystepuje tylko w C-64 lub w trybie pracy C-

64). CDN

Klaudiusz Dybowski



Prywatni uzytkownicy, wtasciciele
oraz ci, ktorzy zamierzajg naby¢ mo-
dem do swego mikrokomputera maja
zwykle kilka podstawowych watpli-
wosci zwigzanych z legalizacja dziata-
Inosci na taczach telefonicznych. Czy
dany modem byt juz w kraju homolo-
gowany? Jakie sa przepisy dotyczace
korzystania z modemow? Gdzie takie
urzadzenia zarejestrowac? — to tylko
kilka pytan, na ktdre postaram sie w
tym artykule odpowiedziec.

O koniecznosci homologacii takich urzadzen jak
modemy nie musze chyba mowic. Istota tych ba-
dan prowadzonych przez wyspecjalizowane 0srod-
ki jest stwierdzenie czy dany modem nie wprowa-
dza zaktdcen do pracy sieci telekomunikacyjnej lub
radiowe]. Badania takie przeprowadza sie na wnio-
sek uzytkownika w formie skréconej lub petnej, a
po ich ukonczeniu Instytut tacznosci wydaje odpo-
wiednie $wiadectwo homologacji dopuszczajace
(lub nie) dany typ modemu do wspotpracy z krajo-
wa, telefoniczna siecia komputerowa. Koszt badan
jest zalezny od ich typu; np. badania skrocone dla
uzytkownika indywidualnego kosztuja ok. 50 000 zi,

MODEM | SPRAWA POLSKA

przy czym sume ta ptaci pierwsza osoba zgtaszajq-
ca dany modem do badan homologacyjnych. Jak z
tego widac zabawa w modem moze by¢ kosztow-
na...

Zainteresowani nabyciem modemu powinni skie-
rowacC swe pierwsze kroki nie do skiepu, lecz do
Departamentu Systemow tgcznosci w Minister-
stwie Transportu, Zeglugi | Ltacznosci mieszczace-
go sie w Warszawie przy ul. Chatubinskiego 6. Mo-
zna tam otrzymac (lub zapoznal sie) z wykazem
wszystkich homologowanych do tej pory mode-
mow w Polsce (w chwili pisania tego artykupu liczy
on sobie ok 20 pozycji). Zapoznanie sie z tym wy-
kazem pozwoll Ci na zakup odpowiedniego mode-
mu, kiorego nastepnie nie bedziesz musiat odda-
wac do homologacii.

Nastepna sciezke wydeptujemy w celu rejestrac)i
naszego nowego nabytku. Oczywiscie zbyt prosta
bytaby rejestracja w najblizszym urzedzie teleko-
munikacyjnym, w tym celu musisz zgiosiC sie¢ do
Zarzadu Stuzb Telekomunikacji mieszczacym sie w
Warszawie przy Placu Matachowskiego 2. Proce-

KLAN COMMODORE

dura rejestracji modemu wymaga poniesienia pew-
nych kosztow, ktére wedtug obecnej taryfy teleko-
munikacyjnej wynosza:

1) Przyznanie abonamentu teleinformatycznego
— 300z
2) Miesigczny abonament teleinformatyczny:
a) dla modemow akustycznych — 360 z
b) dla modemow dotaczanych bezposrednio do
sieci telefoniczne; — 1500 z
Optaty wymienione w punkcie 2 sa oczywiscie
optatami dodatkowymi uiszczanymi oprécz optat za
abonament telefoniczny.

Jak wiadomo nie brak rowniez ,,cichych” uzytko-
wnikOw modemow pracujacych w oparciu o sprzet
niezarejestrowany. Doradzatbym im jak najszybsze
dopetnienie wszelkich obowigzujacych w tym za-
kresie formalnosci, poniewaz w razie stwierdzenia
faktu nielegainego korzystania z modemu stracisz
abonament telefoniczny.

Artur Bychowski

LAS|

ACZ

DO COMMODORE 64

Jedna z dosc¢ czestych przyczyn unieruchomie-
nia komputera jest uszkodzenie zasilacza. Sprzyja-
ja temu przede wszystkim jego zwarta budowa |
zwigzane z nig niekorzystne warunki chiodzenia
prowadzace w rezultacie do przegrzewania sig sta-
bilizatora i transformatora a ich uszkodzen.

Usterki takie moga wystepowac przede wszyst-
kim przy dluzszej i ciagtej pracy komputera zwiasz-
cza w podwyzszone| temperaturze otoczenia oraz
przy nieodpowiedniej ekspoatacji obu urzadzen
(m.in. zwarC wyprowadzen w porcie uzytkownika,
dotaczenia zasilacza bedacego pod napieciem itp.).

Nabycie nowego zasilacza wigze sie zwykle z
dos¢ powaznymi ktopotami (pomijajac juz sama
jego ceneg). Jedynym ratunkiem jest wigc czasem
wykonanie zasilacza we wtasnym zakresie, co bio-
rac pod uwage niewielka ilos¢ podzespotow i pro-
stote konstrukcji nie powinno stanowi¢ wiekszego
problemu.

Zasilacz ma za zadanie dostarczenie do kompu-
tera dwoch napie¢ 9V napiecia zmiennego o nate-
zeniu 1A oraz 5V napigcia statego o0 tej samej ob-
ciazalnosci. W skiad proponowanego zasilacza
wchodza nastepujace podzespoty: transformator

zator napiecia typu 7805 w postaci uktadu scalone-
go. Dodatkowe usprawnienia, o ktérych ,zapom-
nieli” autorzy oryginalnego transformatora to: dioda
elektroluminescencyjna (LED) pracujaca jako kon-
trola zasilania oraz wytacznik sieciowy umozliwiaja-
cy catkowite odtaczenie zasilacza od sieci.

Moc pobierana przez C—64 wynosi ok. 15W na-
tomiast dostarczana przez opisywany tu transfor-
mator — ok. 20W stad tez 25 proc. nadwyzka mocy
(np. podczas korzystania z portu uzytkownika) nie
powoduje maksymalnego obcigzenia co oczywis-
cie poprawia warunki pracy.

Jedno z uzwojen wtornych transformatora dosta-
rcza napigcia przemiennego 9V podawanego na-
stepnie bezposrednio do komputera. Napigcia +5V
jest wytwarzane w oparciu o drugie uzwojenie wto-
re oraz potgczony z nim mostek prostowniczy i
scalony stabilizator 7805.

Z dostepnych na rynku transformatorow krajowej
produkcji najbardziej odpowiednim do tego celu
jest transformator TS 20/1 lub TS 20/3, ktory nie
wymaga zadnych przerobek polegajacych na nawi-
janiu czy odwijaniu odpowiedniej ilosci zwojow. Po-
zostate elementy (moze z wyjatkiem samego stabi-

laminowanej lub izolacyjnej. Ze wzgledu na prosty
uktad potaczen pominigto rysunek montazowy piyt-
ki pozostawiajac jej zaprojektowanie inwencji kon-
struktora.

Podczas projektowania obudowy zewngtrznej
nalezy pamietaC aby zapewniata ona wystarczajaca
ostone przede wszystkim przed mozliwoscig pora-
zenia pradem, zwarciami | kurzem. Trzeba takze
pamigta¢ o odpowiednim chtodzeniu zasilacza co
mozna 0siagnact przez wywiercenie w obudowie
zewnetrznej szeregu otworow o srednicy 4—6 mm
co utatwi wymiane ciepta.

Bardzo pozadane jest zainstalowanie stabilizato-
ra 7805 na odpowiednim radiatorze. Radiator taki
mozna wykonac z blachy aluminiowej 0 grubosci
1—5 mm | szerokosci 30 mm. Z blachy tej tworzy-
my ksztattownik w formie litery U zachowujac pro-
ste katy zagiecia (poszczegoine odcinki powinny
mie¢ dtugos¢ ok. 30 mm). Jezeli obudowa zew-
netrzna bedzie wykonana z metalu to warto poku-
si¢ sie na przyklejenie do niej omawianego radiato-
ra np. za pomoca kleju DISTAL lub CYJANOPAN
co znacznie polepszy warunki chtodzenia.

Wskazane jest uzycie jako przewodow zasilajq-

cych przewoddw pochodzgcych z uszkodzonego
zasilacza. Po zmontowaniu catosci  nalezy
bezwzglednie sprawdzi¢ wszystkie potaczenia i na-
pigcia gdyz pomytka moze by€ tu tragiczna w skut-
kach dla komputera. Niezbedne schematy ideowe
przedstawiono ponizej.
UWAGA. Poniewaz zasilacz jest zasilany napie-
ciem sieci, jego wykonanie, montaz i pomiary na-
pieC powinny zostaC wykonane przez fachowca.
Nieumiejetne postepowanie moze doprowadzi¢ do
porazenia pradem elektrycznym lub zniszczeniem
komputera.

sieciowy typu ZATRA TS 20/1 lub TS 20/3, mostek  lizatora 7805) sa rowniez powszechnie dostepne w . . .
prostowniczy 4 BYP 01/40 (lub alternatywnie czte-  sklepach RTV. szgmew KaSZkaz
ry diody prostownicze BYP 401—50), oraz stabili- Catos¢ urzadzenia nalezy zmontowaé na ptytce SP 8 IC
4 BYP 8140
/ 8.2 A > 7805
|
LED
228 U o 9V (masa)d
0——/ ”
* 15 kfL ~ QU
8.25H4
45 e

TS 286/14 1ub 26/3
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KLAN CONMVIOD O R E 0
PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (12)

A

<

NQUG

I

QIR

PROGRAME

)|

Zmorg matych komputerow jest mata pa-
mieC. W mikrokomputerze Commodore 64
pracujacym pod kontrola firmowego interpre-
tera prowadzi to do pojawienia sie btedu OUT
OF MEMORY, ktory bardziej irytuje niz inne,
bowiem tylko cze$ciowo winowajca, w przy-
padku gdy wystapi, jest programista.

W poprzednich punktach zaprezentowalis-
my, jak sobie z tym poradzi¢ umozliwiajac sto-
sowanie nakfadkowania procedur. Naszym
zdaniem jest to najefektywniejszy sposdb na-
ktadkowania, bowiem stwarza dodatkowo mo-
zliwosC przygotowania biblioteki niezaleznych
modutéw, ktdre moga byc wykorzystywane w
nastepnych programach.

W niektorych dialektach BASIC'a lub imple-
mentacjach Pascala (np. w Turbo Pascalu) sta-
rano sie problem zbyt matej pamieci roboczej
rozwigzaC poprzez tzw. fancuchowanie pro-
gramow (BASIC) lub procedur (Turbo Pascal).
Typowa instrukecja stuzaca do tych celow jest w
dialektach BASIC’a instrukcja CHAIN. CHAIN
uzyte na koncu programu aktuainie rezyduja-
cego w pamigci komputera powoduje wczyta-
nie z tasmy lub z dyskietki innego programu.
Do rozwigzania pozostaje tylko problem ko-
munikacji miedzy kolejnymi ogniwami naktad-
kowanymi w pamigci operacyjnej. Oczywiscie
ogniwa moglyby wymienia¢ miedzy soba dane
za posrednictwem pamigci zewnetrznej. Wy-
maga to jednak wigcej czasu niz sposoéb, ktory
wykorzystuje w tym celu pamie¢ komputera.
Ot6z w tym przypadku najwygodniej jest umie-
$cic dane do przekazania w zbiorze zmien-
nych zwanym wspolnym biokiem. To, co prze-
chowamy we wspolinym bioku, bedzie mozna
wykorzystaC w nastepnym ogniwie. To, co jest
niepotrzebne czyli wszystkie zmienne lokalne,
zostanie usuniete i zwolni pamiec.

Poniewaz fancuchowanie programéw moze
okazac sie przydatne w praktycznym progra-
mowaniu, to rowniez Warsaw BASIC wyposa-
zylismy w instrukcie CHAIN. Oryginalnie dzia-
ta w systemie WB instrukcja COMMON, ktéra

stuzy do tworzenia wspolnego bloku zmien-
nych. COMMON przenosi do tego bloku
wszystkie zmienne i tablice, ktére zostaty za-
deklarowane przed uzyciem tej instrukcji. Za-
chowuja one tam swoje nazwy z tym, ze aby
ich uzyC, nalezy poprzedzac je znakiem wy-
krzyknika. Za to mozna ich uzywac nie tylko w
kolejnych ogniwach naktadkowanych przez
CHAIN, ale réwniez we wszystkich procedu-
rach na kazdym z 8 poziomow zagniezdzenia.
Poza tym takie rozwigzanie pozwala na uzywa-

PROGRAM 1

nie w nazwach zmiennych iokalnych tych sa-
mych identyfikatoréw, co w nazwach zmien-
nych ze wspolnego bloku. Wspélny blok moz-
na skasowa¢ (COMMON OFF), w jego miejscu
utworzyC nastepny, itd.

Inne podejscie do problemu komunikacji
miedzy ogniwami prezentuje standardowy dla
C-64 interpreter CBM v.2.0. Role CHAIN petni
tu instrukcja LOAD. LOAD uzyte w trybie pro-
gramowym powoduje, ze po zatadowniu wys-
pecyfikowanego zbioru sterowanie zostanie
przekazane do pierwszej instrukcji wczytane-
go programu. Wczytany program korzysta z
tego samego zbioru zmiennych co jego po-
przednik. Innymi stowy mowigc, wszystkie
zmienne w kolejnych ogniwach sa globalne. W
czasie uzywania LOAD w roli CHAIN nalezy
zachowac ostroznos¢. Wszystko jest w po-
rzadku dopoki kazde nastepne ogniwo jest nie
wiegksze niz pierwsze. Jesli zdarzy sig, ze jed-
no z ogniw przekroczy objetos$¢ ogniwa onau-
gurujgcego, to zniszczony zostanie zbidr
zmiennych i tablic, co uniemozliwi korzystanie
z danych zgromadzonych przez poprzednie
ogniwa. Poniewaz jednoczesénie nie ulegna

., C8D8 A9 02
.. C8DA 20 F8
.. C8DD 20 D6
. C8EOQ A5 7A
s » CBEZ 48 _
.. C8E3 A5 7B
.. C8E5 48

.. C8E6 20 CC
.. C8E9 FO 0OC
.. C8EB 20 A6
.. C8EE 20 80
.. C8F1 20 6D
.. C8F4 20 C2
.. C8F7 4C 29
., C441 D7 C8
.. C44B BA C7

LDA
JSR
JSR
LDA
PHA
LDA
PHA
JOR
BED
JSR
JSR
JSR
JSR
JMP

#3072
$COI'8
$CO6D6
$7A

Co
Co

1@

('l

L

RTINS RS

PROGRAM 2

O
-
-

‘N=
TO

X=51416:
FOR I=0

O OOOOVOVOD
RO 0O00
LN OOOWNDN

PRINT'"Czesc¢ 9"
ﬁB
IF C< >4330 TH

C=0
: READA: POKEX+1,
=N PRI

DN
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zmianie zmienne systemowe odpowiedzialne
za konfiguracje pamieci roboczej BASIC’a, to
uzycie zmiennej, ktérej nie mozna zidentyfiko-
waé w nieaktualnym juz zbiorze danych spo-
woduje jej umiejscowienie tam, gdzie poprze-
dnio konczyt sie zbidér zmiennych. To z kolei
moze zniszczy¢ dopiero co zatadowane ogni-
wo.

Do stosowania odpowiednich regut, ktore
wykiuczatyby opisane powyzej przypadki, mo-
zna sie przyzwyczai¢, albo tak zmienié inter-
preter, aby nie trzeba byfo tych regut stoso-
wac. W interpreterze rozbudowanym dia Czy-
telnikbw ,Bajtka” zastosowaliSmy to drugie
rozwigzanie ( por. program 1). Podprogram
obstugujacy tancuchowanie korzysta z progra-
mu wywotujacego procedury przedstawionego
w jednym z poprzednich odcinkow teo cyklu.
Réznica polega na tym, ze CHAIN zapamietuje
na stosie tylko adres (2 bajty) poczatku progra-
mu wywotujacego (por. LDA #$02 w linii
$C8D8 programu 1). Sktadnia CHAIN w inter-
preterze rozbudowanym dla Czytelnikdw |, Baj-
“tka” ma postac:

£A ,nazwa programu”, nr urzadzenia

£A tym rozni sie od instrukcji tancuchowania
z Warsaw BASIC’a, ze kolejne ogniwa naktad-
kuje nie na poziomie programu wywotujacego,
ale bezposrednio za zbiorem danych tego po-
ziomu, tam gdzie umieszczane sa procedury
wywotane przez CALL. Chroni to zbiér danych
przed zniszczeniem i udostepnia go w catosci
wywotanemu ogniwu. Cena, jaka trzeba za to
zaptaci¢, jest to, ze kolejne ogniwa moga ko-
rzystacC tylko ze zmiennych zadeklarowanych
w programie wywotujgcym. Ogniwo wywotane
I wywoltujace maja ten sam zbiér zmiennych.
Oczywiscie numery linii w ogniwie wywotanym
moga by¢ takie same jak w programie wywotu-
jacym.

Wykonanie ogniwa wywotanego przez £A
konczy instrukcja £F. Powoduje ona ponowne
przetgczenie sig do programu wywotujacego.
£F korzysta z procedur instrukcji £E koriczacej
wykonanie procedury, dlatego program 2 za-
wiera tylko wstawienie na liste adresow inter-
pretera adresu £F (por. POKE x+11, 199 |
POKE x+10, 186 w liniach 906 i 908).

W ogniwach naktadkowanych przez £A nie
mozna wywotywac procedur. W procedurach
natomiast mozna korzyta¢ z fancuchowania.
Proby nielegalnego wywotywania sa sygnali-
zowane komunikatem ILLEGAL DIRECT.

Ogniwo wywotywane przez instrukcje £A
mozna zaopatrzy¢ w nagtowek:

£H ,nazwa programu
Spowoduje to, ze powtorne wywofanie tego
ogniwa, o ile nie zostanie zniszczone, nie be-
dzie wymagato fadowania z pamieci zewnetr-
znej.

Artykut poswigcony tancuchowaniu progra-
mow konczy prezentacie Warsaw BASIC’a
jako systemu programowania proceduralnego.
Wypada wigc i nam konczy¢ ten cykl artyku-
tébw. Zanim to nastgpi, dla najwytrwalszych
Czytelnikdw mamy jeszcze jedna niespodzia-
nke. A wiec do nastepnego numeru.

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewski

L §
L
=
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ROZKROJ

Oto bardzo prosty przykiad na to, jak praktycznie wyko-
rzysta¢ mozliwosci mikrokomputeréw, na przyktadzie po-
pularnego Spectrum. Przedstawiony program ma za zada-
nie znalez¢ optymalny sposob podziatu elementu duzego
gp arkusza blachy) na jednakowe elementy mniejsze.

anymi wejsciowymi $3: wymiary arkusza, wymiary ele-
mentu | zapotrzebowanie. W rezultacie olrzymule sie ukiad
rozkroju liczbe arkuszy potrzebnych do uzyskania zgda-
nej iczuy elementow oraz wydajnosc z arkusza. Dodatko-
w0, po podaniu masy surowca obliczana jest masa ele-
mentow oraz potrzebnych arkuszy.:

Jozef Ludwinski

Przyktad UZHCIE

Ark: 752 X 400, Waga 3% 4.
El: 140 X 660, Wagarsl ©.98 .
Fotrzeba 3@ etementgtaw)

It.elemrsark: 34 Il.ark: 9.88
Waga kplL.ark: GR.ES 4.
Waga kpl.elem: 29.4 .

UKLAD ROZEROJU

Bajtek pocCigty na Bajteczki

>y H f ROZKROJ %+
-*-ag xFe&he 8 1R o To
1@ EtEN ¥ ROZKROJ % @
R CLERR 8§9S9: PRINT "Chuwilec
Zke'; . B0 SUB QO
5@ EQRDER A
L= LET 8§ o 1V
=" arkusza LE
: LET dg="CLugo:
rokozc” SR
<SS REM wymiary
4Q INFUT (d§);
2@ INFUT is 3 0
€S IF s32a>xd
@
€2 INFUT Wa
"?@ CLE . FRI
2 52a,", Waga
€@ REH skala
90 LET sz=k=dla~rs
9 LET =kala=sk @
le@ IF sk>2.5% THEN FRINT z%;3a
TO 7y PARAUSE 3Q@¢: GO TO 20
12Q BEEF .1,.,20 &8 . i
142 INFUT (d%),; (285).dle
15@ IMNPUT (8%, (8%),82¢
185 IF s3zes>dile THEN GO TO 140
= &)
180 IF dler»dla THEN FPRIRMT zs;e&
é TO &1: FRUSE S@@: GO TCO 138
1?@ INPUT "Potrzebne'; (2%l TO &
3), 700 . . ,;ir E
188 REM waia =
J92 LET wel=wa-{dlaxsza)
Ze) : LET we=INT i{welxlQQQ0
200 FRINT “ELl: “;dle;
n, uagaa’l ajwe’ "I.n.-u
"rir, " elementy {ow) "
2180 FOR n=0 TO Z1: FR
Yzv: NEAT n HS
SOQ REM kilka danych
319 LET a=INT (dia~sdi
320 LET b=INT (8Za =2
230 LET C=INWT i(sza~-dl\
340 LET d=INT (ditarssz
ZS5Q LET skl=l@@-s82Za
420 REM il.elem.moz iy
uzyskania [o
41Q LET rdl=dla-asxdie
420 LET rsl=zsza~-cxdle
458 LET i1el=asb: IF rdl:==2Ze TH
EN LET 1€l=1el+(INT (rdlrsszel) ) ¥cC
46 LET ie2=Csd IF rslr=sze TH
EM LET 1e@=ie2+ (INT irglrssze’ ) %2
2
479 REM trudny wgbor g@
175 F'L.UT El.- 1Q&: RAL 2\-‘*-.‘.-@ F
4@ IF 1e2r=iel THEN GQ TQ =&aQ
1098 REM uvklad wzdluzny BER
laeds LET xal-;rz;el LET 1a=zINT
((1rA1el) #1Q4) ~1QA E? _

- 1Q0& FLOT 0.0 DRAW @,108: DRSW
100%=k,Q; DRHU 8, -1 . CRAY -108
¥sk,@ E!

i@ FQ ¥x=gdilesshd TO (a 51 x{dL
eExskl} 5TEP dlesstl [EgE
1020 FOR yU=sze+:kl TO [(b+,8)xlsz

&¥2 k1l STEP szesxzikl [E@
1R3@ FLOT %,0:. DREW 9,4 E

2 1@4@ PLOT 8,y: DRAW X,Q

MKLAN SPECTR

NEXT NEXT x B _ _
igﬁg FOR xga TDltrdlfszelitEIE§s
V STEF sze sk ]
i%‘?asr—’aﬁ g—dlua&ﬂkl@cl {fC+. Sl x(dL
€sk1) STEP diexskl ERE .
1958 FLOT x+tdia-idl) #2k1,@: CRA

£

U 9,y EFi }

199@ PL T (dla~rdl) xskl,y: DRALW

X,

1100 NEXT y; MEXT x BB .
120@ FRINT "IL. eL:m;anh ‘Jiel;
It.ark: ";1&

1205 LET whkil=ia *ma LET uwk=INT
(Wk110Q! #/100: LET wkel=ysl#i(:
LET wKke=INT (wkelxl@d) 120

1559 GO TO 24

a@@@ REM vk lad porrzecznyg (&M

Z201Q LET 13l=i1irrs1e2: LET 1a=INT

((ir 1621 #1002} 7100 HEI e

225 PRINT “"IL.elemsairk R O -
IL.ark: ";1a @H

22008 LET whkil=13alswa: LET wk=INT

(WK 1%120) ,10Q@: LET wkel=welxir:

LET wke=INT (wkelxlOd) . sloe [HE

221Q@ REM rus,rQzZkroJu  [SS

2229 PLOT Q,9: DRRW @,1963 LRAW

1045k ,Q: DPRAW 0, -10@: CRAW -10@

#sk,0 R

2230 FOR X=szex3kl TO (d+.5) %52z

5kl STER szexshl KR

2249 FOR y=diexskl TO (c+.S1xdle

#skl STEF dilesxskl

225@ FLOT x,@: DRAU ‘4 iﬁ

22E@ PLOT @.9: DPRAU % £

S370 NEXT u: NEXT x [GF

2280 FOR x=dlexskl TO axdilexskl+

sze¥skl STEF dlexskl [B3§

2220 FOR y=szesskl TO (rslrfszel ¥

(5Ze¥s5k1l) STER szesskl [N N

%SB@ PLOT X, 1(523a-rsl)xskl: DRRAY
Y

831GQ'LGT @,9+(zza~-rsll skl CORA
X, ]

2315 FPLOT @, (sza~-rsll #skl1l: DRAW

¥,@ [Hg ,

232@ NEXT y: NEXT x EB y

24Q8@ FRINT “"Waga kplL.ark: " uwk;
J«" 7 "a KpL.eLlem Souwkgs Yt g

s URLAD ROZKEOJU" 5 3

ZEQ0 REH zamalowanie reszty BE

2530 LET =x=100%skalsz LET 4=100G

2855 IF rd1<:80 THEM LET x2=x-1: L

ET y=y-~1: IF rdl:@ THEN LET Xx=x-~-

1: LET y=y-1: FOKE 23&677,Xx: FORE

EEBE?E,Q RANDCHIZE UWAR Q0@ B

3%%@ REM co daley, prograhistao”

3@@5 EEEF' pt—' I-Ib

SaiatFRINT g, HHdiuk na drukarc

€T 0 ni

I@2Q PHUSE ©: IF INKEVS$="1"_0OR I

NKEY§="T" THEN GG TQ 3080
323Q IF INKEY$="n" OR INKEY $="N"
THEN GO TO 3040

SRS INPUT : S0 TO SR1o S
IDLQ INFUT l-;-:}
QSR PRINT aa N element - no

we dane (e.d) " o
JIVEQ PRAUSE @. IF INKEVS$="g" OR I
NhEW$*”E“ THEMN GO To 7@

THEN GO TO 2Q Eg

3IQTE INRPUT 1. GO o Sose B
SQSQ COPY : INPUT "Tekst 40 wydr
g&u- YLaxg: LPRINT " 7'xg S0 TO S0
IQ9S ETOP 32
S00Q REM pPrOgr.mazzynowy
SR1d LET ==0: FOR [=£20QQ TL B
Q= REHB a: POKE r.,a LET s5=3+3
FRINT ".";: MEXT_f o
QRTD IF 8 <¢3:;13826 THEMN FRINT g N
dane o Linii Sabka” STOR
903 RETURN (@8 o
gg}?EJSS;126392)?@3'9U;1@5'£-¢ﬁ61;::
7,68,4,305,144,234,7V7,65,5,2305,1
4¢J234J??£\13368;£@5314'-1’%.3‘1-_1?1',ll
2,65,24,225,20%9,213,121,254.,20
0,254 ,255,28Q 12@.254;@,2@@,354i
175, 20Q, 167,255,213, 205, 298,34 . &
05 ,213,45,209,325,183,127,254,1,
Q& . 205,147 ,229,213,2058, 225,54, 2
09, 225,195,197.,215,201 [H3 »

The 208 ¥ 1@9 Ua
L a80% To 84an28%0508 .,
Fotrzeba é@ elementgtow]

It. elemxark 1@ Il.ark: @.6
uaga ka.ark: 3@ Jos
Haga kpl.elem: 29.99 4.

UKLAD ROZKROJU
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Nad pewna planeta zawisto blizej nie okre-
slone niebezpieczenstwo. Zapobiec kata-

strofie moze tylko jeden czlowiek. Jest nim

Slartibardfast — czyll ty. A wigc do dzieta.

Le¢ do A3 i zabierz KRAN (A TAP). Naste-
pnie w A6 zabierz SZKLO (ROUGH GLASS).
W A8 zatrzymaj sie na wystajgcej ze Sciany
rurze | uzyj KRANU. Zniknie fontanna wody
w D6. Zabierz WTYCZKE (A THREE PIN
PLUG) w C8 | DRUT (TWO CORE WIRE) w
D8. Le¢ z powrotem do gory. W B7 zabierz
WYLACZNIK (A REMOTE SWITCH), a w B6
twéj DOWOD OSOBISTY (SLARTIBAR-
DFASTS ID CARD). Uzyj] WYLACZNIKA w
B5 — zniknie pole sitowe w B3 koto DYS-
KIETKI. W B4 zabierz TLOK (A PLUNGER),
a w B3 DYSKIETKE (A FLOPPY DISC). Uwa-
zaj na stwora w B2, ktéry bedzie Cie gonit.
Nie ruszaj tez PLUTONU w B1 — Jest radio-
aktywny.

W D2 znajdziesz DYNAMIT | DRUT uyj
TLOKA — wysadzisz w powietrze kule, kto-
re zagradzajg Ci droge. W C5 czeka nastep-
na przeszkoda — pole sitowe. Uzyj kolejno:
WTYCZKI | DYSKIETKI, a nastepnie wpisz:
SLARTIBARDFAST. Pole sifowe zniknie, a
za ananasem w C6 pojawi sig przejscie, kto-
rego przedtem nie byto. W C7 znajdziesz
beczke z ROPA NAFTOWA (SOME CRUDE
OIL). Zablerz jg do D3 | tam uzyj. Zamieni
sie¢ ona w kanister z PALIWEM (SPACE
SHIP FUEL). Le¢ do D8, gdzie znajduje sle
statek kosmiczny, kiérym mozesz odiecie¢.
Wystarczy, Ze ulyjesz PALIWA majac DO-
WOD. Statek wyladuje w E2. MoZesz tam
zostawi¢ PALIWO | DOWOD, ktére jeszcze
Ci siq przydadza. Obok, w E3 zostaw TLOK |
WYLACZNIK, ktore juz Ci nle potrzeb-
ne. Znajdziesz tam AN AIR TANK, ki6rym
mozesz uzupeini¢ zapas powietrza, ale tyl-
ko uzywanej obecnie butli (gérny wskaz-
nik). MoZesz go zabraé | uzyé w dowoilnym
momencie, gdy bedzie ci sie koriczylo po-
wietrze w butli. W F4 zabierz A DROID RE-
CALL DEVICE, w G4 ROBOTA (A REPAIR
DROID), w G5 PACKE NA MUCHY (A FLY
SWATTER). W H5 uzyj DROID RECALL DE-
VICE, a w H4 SZKLA, ktore zamieni sie w
SOCZEWKE (A LENS). Zabierz jg. W G7 za-
bierz CIEKAWOSC (CURIOSITY), w G8
KORBE (A STARTING HANDLE), w H7 LU-
STRO ( MIRROR), w H6 MONETE (A TEN
PENCE PIECE). W . F6 znajduje siq JAJKO
(AN EGG), ktore dziasla tak jak AN AIR
TANK, ale moze by¢ uiyte tylko w F8. Idi
tam. Uwa2aj na karalucha space
po podiodze. Zabij go przy pomocy PACKI |
zablerz jego "zwioki® (A DEAD COCKRO-
ACH). Le¢ do F2. Zabierz klucz KLUCZ (THE
POTTING SHED KEY).
W F1 uzyj MONETY — bedziesz mogt przez
chwile popatrze¢ przez teleskop. W F3 na
poéice zostaw przedmioty, ktérych na razie
nie bedziesz uiywaé. Sg to: SOCZEWKA,
ROBOT, LUSTRO, KORBA, CIEKAWOSC. W
E3 zostaw PACKE, ktéra jul nie bedzie ci
potrzebna. idz do E4. Nie podchodz do ru-
chomych kwiatéw. UZy] KARALUCHA.
Kwiaty przestang sie rusza¢ | moesz
przejs¢ dale]. W E5 zabierz KONEWKE (A
WATERING CAN). Uzyj KLUCZA. Za donicz-
kami ukaze sie przejscie. W E7 uzy] KONE-
WKI. W puste] doniczce wyrosnie KWIAT (A
PRETTY PINK FLOWER). Zabierz go. W E8
po uZyciu PLYNU mo2esz bezpiecznie za-
bra¢ KALOSZE (ROBBER BOOTS) Wro¢ do
E3 i zostaw KLUCZ. Zabierz przedmioty po-
zostawione w F3. W H3 zabierz KLUCZ PLA-
SKI (A SPANNER). Le¢ do G1. U2yj kolejno
LUSTRA | SOCZEWKI.

Przejdz do G2. U2y] KLUCZA | ROBOTA,

po czym oba zostaw. Leé do H1. Wejdz do |

"windy”. U2yj KORBY majac KALOSZE.

"Winda” przeniesie cig do 11. Zostaw KOR- | &

BE | KALOSZE. Zabierz RURKE (A PIPE) w
I3, LINE (SOME ROPE) w 15, NOZ (A KNIFE)

w K8, KAMIEN (A LARGE ROCK) L8. IdZ do | _';
| L7. U2y] NOZA. Wyrzucony KAMIEN uniesz- |

kodliwi ruchomy kwiat, ktéry zagradzal wej-
scie do jaskini. Wejdz do srodka.

W L5 znajdziesz POGIETY KLUCZ (A |

BENT KEY). MoZesz zostawi¢ NOZ. W N6
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Czy byliscie juz na nowym filmie
Krzysztofa Gradowskiego "Pan Kleks
w Kosmosie”? Jesli nie wybierzcie sie
koniecznie, by zobaczyC Piotra Fron-
czewskiego, postuchaC Malgorzaty
Ostrowskie] i poznac robota o imieniu
§ "Bajtek”. W przeddzien premiery tego
filmu w niedzielnym "Teleranku” bo-
haterowie tego filmu spotkali sie z jego

przysztymi widzami. Rozstrzygniety @

zostat tego dnia rowniez konkurs na
wizerunek kosmicznego "Bajtka”.
Jego laureatem zostat Wojciech Kie-
rat z Przystani woj. Czestochowskie.
Nagroda ufundowana przez nasza
redakcje byt magnetofon Atari XC 12.
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Plotery Tablicowe

MODEL

DXY-1100
DXY-1200
DXY-1300
DFX-2200
DFX-3300

FORMAT
A3

A3

A3
A413/2
A4/13/2/1

Plotery bebnowe

MODEL
GRX-300
GRX-400

Stojaki

TYP

DPS-20
DPS-30
DPS-35

FORMAT
A4/3/211
A4J312/1/0

(dp DPX-2200)
(do DPX-3300)
(do DPX-3300)

ABC Data

CENA DM
1.609 DM
2.108 DM
2.896 DM
7.430 DM

8.860

CENA DM
8.860 DM
10.640 DM

CENA DM
370 DM
530 DM
815 DM

Kable

TYP
XY-IPC

XY-PC6 -
XY-RS31
XY-RS33
XY-RS34

Pisaki

TYP
Water

Qil
Ceramik
Tubular 25
Tubular 35

Tabulator 50

KABLE
|BM-Plotter Parallel
SYA-350
Apple lle-Plotter Serial{3m)
IBM PC/XT-Plitter Serial(3m)
IBM AT-Plotter Serial(3m)

 H
-

CENADM

90 DM
50 DM
100 DM
100 DM
100 DM

FIRMA ROLAND JEST WIODACYM PRODUCENTEM PLOTEROW TABLICOWYC‘I‘-l\

GRUBOSC CENA DM
0,3/0,6 mm 40 DM
0,3/0,6 mm 40 DM
0,2/0,4/0,6 mm 60 DM
0,25 mm 100 DM
0,35 mm 100 DM
0,50 mm 100 DM

Uwaga: podane ceny sa cenami komplezow pisakow (cztery szt: czarne lub po 4 kolory)

ZAINTERESOWANYCH PRODUKTAMI INNYCH FIRM PROSIMY O BEZPOSREDNI KONTAKT.

Papier ‘

TYP FORMAT IL.ARK. CENA DM
XY-P . A-4 100 10 DM
XY-P A-3 250 34 DM
XY-P A-2 250 _ 66 DM
XY-P Al+ 250 144 DM
XY-P AD+ 125 144 DM
Folia

TYP FORMAT L. ARK. CENA DM
XY-F A3 100 80 DM
XY-F A2 100 160 DM
XY-F Al 100 320 DM
XY-F AD 100 0638 DM
Folia do rzutnikow

TYP |L.ARK. CENA DM
XY-OH4 100 100 DM
Bufor danych

TYP CENA DM
SYA-350 1.500 DM
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Niniejszym zamawiam nastepujace artykuty:
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DM. .
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sztuk
.o szZtulke, .,
sztuk

DM

Razem: DM.

W zatgczeniu kopia zlecenia bankowego na przelew w/w. sumy na

Transport (1 szt.DM 40)
Kwota pobierana przez bank

konto ABC Data GmbH w Dresdner Bank, 5300 Bonn 2, REN. Numer

konta: 2688 475 00, konto dolarowe: 2688 475 00/400, kod banko-

wy (BLZ): 37080040.
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Zabierz PROSTY KLUE!‘ A TRAK _
KEY¥). Zostaw MLOT. W t8 zablerz SMAE! 06. |
(SOME AXLE OREASE). Idz do 05. UWIH Mo |
na kule w naroiniku. Zabierz POMPE '
WATER PUMP). Leé do 07. Uwazaj Zzek

wpasé do wody. Stari na brzegu | u
PY majac RURKE. Woda zostanie
powana do 06. Zabierz RYBE (A
FISH). Zostaw POMPE | RURKE."
bierz LEWAR (A BRAKE LEVER). |
(woda w 06) wréé do 05. ZejdZn
nij przed kulg | przy $cianie p
EXIT u2yj KLUCZA. Znajdziesz sie
druglej stronie Sciany. Uzyj SN
stgpnie LEWARA. Wozek zawi
02. Zostaw KLUCZ i LEWAR. ¥
GWIAZDE, (A PENTACLE), w K2
RUBY), w L4 PIERSCIEN (A RING)
KRYSZTAL (A CRYSTAL), w IS TALIZ g
(A TALISMAN). Uwazaj na wode w K4 i w
K5. Przez kolumng w L2 mo2na przejs¢. Leé
do N4. Usiadz na "stole” | uzyj TALIZMANU.
Pomieszczenie, w ktérym sie znajdziesz za-




Koperte przystata Maria Siwecka z Olesnicy

zycje, Czytelnicy gtosowali na 214 tytutow.

|
2
3
4
S
é
-
8
9

Dzi$ kroluja czterej komandosi w akcji, czyli Strike For-
ce Cobra. Na drugim wspaniaty Hacker, ktory wreszcie
zostat rozwiktany. Dalej bez rewelac]i. Pojawit sig tylko
stary, dobry Universal Hero, rownie stary Strong Man
oraz nowy Platoon. Zdziwienie budzi takze Green Be-
ret. Czyzby powrét do starych zrecznosciowek? De-
tective po prostu przestat sie podobac, podobnie jak
Pyramania. W tym miesigcu otrzymalismy 3254 propo-

STRIKE FORCE e
COBRA T fselselse
HACKER T e ¢ |
CHIPWAR | "

WEST BANK «| x| x
UNIVERSAL HERO ! | x| x| x
NOSFERATU T [x]x|x
SECRETDIARY | |x|x|x
STRONG MAN ol
GREEN BERET T [x|x|x|x
PLATOON [ ] |
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GEOFF CAPES STRONG MAN
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JUZ wgrywajac te gre wiekszos¢ graczy mysli, iz
jest to kolejna bzdura, ktéra kasuje sie po chwili, by
wiecej do niej nie wréci¢. Jednak zaraz po urucho-
mieniu gry, zmieniaja zdanie. Najczesciej Objawia
sie to bieganiem po pokoju i masowaniem reki,
czasem nawet | szybka wizyta w punkcie napraw
joystickow.

Bohater gry (tytut wskazuje, ze nie jest on zbyt-
nio chuderlawy) — Geoff — od kilku lat trenuje w
klubie kulturystow. Podnoszenie stukilowych
sztang jest dla niego gratka. Mimo tak ogromnej
sity, Geoff nie jest wcale agresywny ani pobudliwy.
Bije sie rzadko, ale za to skutecznie.

Dzi$ postanowit nie pojs¢ do klubu, tylko wybrad
sie na przechadzke. Gdyby wiedzial co go spotka,
najprawdopodobniej zrezygnowatby.

Nie wgtebiajac sie w szczegOty, pomozmy boha-

terowi przejsc kolejne etapy wedrowki.
BUILD ENERGY — jest to sprawdzian wytrzymato-
sci miesni. Znajdujesz sie w matym pokoju, a przed
Toba lezg metalowe sztaby. Podnie$ je, zatdz na
kark i ztam. Chyba domyslasz sie, ze polega to na
jak najszybszym machaniu joystickiem w lewo i
prawo, podobnie jak w znanym Decathlonie.

Im Wiecej sztab ztamiesz, tym wiecej uzyskasz
energii, niezbednej w nastepnych etapach Przed
wyruszeniem dalej musisz rozmiesci¢ energie (w
postaci pionowych stupkow) w swych miesniach, z
naciskiem na najbardziej pracujacy. BARREL LOA-
DING — to drobna przygrywka. Geoff zostat popro-
szony 0 pomoc przy zatadunku beczek. Poniewaz
chetnie pomaga on bliznim (szczegobinie za dobra
zaptate), przystat i na to. Lecz gdy ujrzat te baryiki,

mina mu zrzedfa. Byly niezbyt duze, lecz wazyty pra- -

wie po 200 kg i byly bardzo sliskie. W dodatku przy
kazdym potknigciu staczaty sie z powrotem do piw-
niczki i trzeba byto nies¢ je od poczatku.

Mysle, ze mam do czynienia z zawodowcami |
wszelka pomoc jest zbedna. Jesli tak, przed Wami
kolejny etap. TUG OF WAR — przeciaganie liny. Po
zatadowaniu beczek Geoff wstapit do swego stare-
go znajomego, Kafara z Garwolina. Spotkat tam je-
szcze kilku kolegow — Snajpera z Baniochy oraz
Fragglesa z Nikad. Jasne bylo, ze zaraz rozegra si¢
konkurs.

Snajper i Fraggles szybko odpadli, wiec Geoff
musiat zmierzy¢ sie z Kafarem. Nie byto to tatwe,
gdyz potezny ten cztowiek byt mistrzem w przecia-
ganiu liny, dyscyplinie nam prawie nieznanej.

W pojedynku wazne jest doktadne uzycie migsni,
Oto opis, do czego one stuza:
rece i brzuch — odpomedmo wzmaocnione pozwo-
la utrzymac raz zajeta pozycje; dziekl nim mozesz
kontrolowac Kafara,

nogi — atakujesz, przeciagajac o 1 metr, uwazaj na
kontre,

bark — przeciagasz o 3 metry. Tego miednia mo-
zesz uzyé tylko raz, wiec dobrze go wykorzystaj.
FAIRGROUND BELL — drobna ztosliwo$¢. Boha-
ter przechodzac kofo tartaku, ktérego wiascicielem
byt Mirek z Wachocka, postanowit zrobi¢ mu kawat.
Mirek znany byt z tego, ze zawsze starat sie wyd+u—
zyé czas pracy robotnikow. Geoff, zauwazywszy
obok tartaku spory dzwon, postanowi ten czas tym
razem skrocic.

Powinien wiec podejs¢ do miota (miesien nogi,
joystick gora-dot), a nastepn:e go podnies¢ (pow-
torz cztery razy uzycxe barku i rak). Teraz musi po-
dejs¢ do dzwonu i ustawiC si¢ W odpomednse}
odlegtosci. Uderzenie mtotem (uzycie barku i szyb-
ki ,decathion” po puszczeniu FIRE) oznajmit ko-
niec pracy.

Zadowolony Geoff wszedt do tartaku, z ktorego
wybiegali ucieszeni pracownicy. Podszedt do Giu-
chego Arnolda, zwanego tez Anemikiem, ktory nie
ustyszat dzwieku dzwonu i kontynuowat praceg. A
probowal przebi¢ sie sporym klinem przez warstwe
drewna. Nasz bohater pomog% wiec biednemu chu-
derlakowi. Kierunki gora i dot powoduja uderzenie,
zas lewo | prawo zmiane kata ustawienia klinu.

Geoff miat juz dosc i postanowit wroci¢ do klubu.
Koledzy nie byli zadowoleni i rozpoczety sie zapa-
sy, czyli WRESTLING. Walczysz z jednym z zapas-
nikow, uzywajac wszystkich migsni. Dia zaprawio-
nych w Uchi Mata i World Games nie bedzie to tru-
dne.

Przed powrotem do domu czeka Geoffa jeszcze
CAR ROLLING — toczenie samochodoéw. Poprosit

'go o to znajomy, dozorca ztomowiska, ktory sam

nie mogt da¢ sobie rady z dostawa towaru z poran-
nego karambolu na autostradzie. Sredniej wielkosci
samochdd wazy tone, wiec Geoff bedzie miat twar-
dy orzech do zgryzienia.

Przewracanie samochodow polega na uaktyw-
nianiu miesni w odpowiedniej kolejnosci, podpo-
wiadanej przy zblizeniu sie do auta. Kilka bezbted-
nych powtorzen kombinaciji i Geoff wraca do domu,
by natychmiast zasnac.

Po ukonczeniu tej gry dtugo nie zagracie w nic
innego. Wielu oczekiwa¢ bedzie na wymiane kla-
wiatury (szczegolnie, jesli jest ona gumowa i hazy-
wa sie Spectrum), inni udadza sie do chirurga ze
skomplikowanymi zfamaniami reki. Podejrzewam,
ze kilku odwiedzi psychiatre. Mimo to zycze przyje-
mnej gry i jeszcze lepszej zabawy.

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

LUKE
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ARMY MOVES

Oto gratka dla prawdziwych mezczyzn. Prawdzi-
wych to znaczy takich, ktorzy strzelaja szybciej od
mysli, maja oczy dookotfa gtowy i nie boja sie nicze-
go. Ci, ktorzy wola Green Beret od Spellbound |
Ghosts’n Goblins od Detective, na pewno nie po-
gardza Army Moves!

Ta gra w istocie pozbawiona jest sensu. Bo coz
moze byC za sens w ciagtej wedrowce w prawo |
bezustannym strzelaniu? Okazuje sie jednak, ze
jest to najlepsza rozrywka, doskonale oczyszczaja-
ca rozgrzany od mysienia mozg. A jesli przy tym
gra mifa muzyczka, to czy moze byc¢ co$ lepszego?
Na pewno nie! .

Z jakichs powoddw pewien zotnierz musi dostac
sie do bazy. Moze by¢ to jego wiasna baza, moze
musi zdoby¢ baze przeciwnika. Nie jest tez wykiu-
czone, ze ma za zadanie uwolni¢ kogos stamtad.

Wsiada wigc w samochod i jedzie. Samochod
wyposazony jest w dziato | wyrzutni¢ rakiet, a nie
bez powodu. Z przeciwka nadjezdzaja bowiem inne
samochody i nadlatuja strzelajace samoloty. W mo-
scie, po ktorym jedzie zotnierz jest mnostwo dziur i
wyrw, ktore trzeba przeskakiwaé, by nie wpasc¢ do
rzeki.

Na koricu mostu zotnierz wysiada z samochodu,
by natychmiast wsigs¢ w samolot. Leci nad ladem
upstrzonym strzelajacymi bunkrami, potem nad
morzem, gdzie co chwila wynurzaja sie okrety pod-

wodne. Wreszcie przybywa do celu — laduje na lot-
nisku w lesie.

Teraz rozpoczyna sie marsz przez dzungle. Po-
lega on na zrecznym przeskakiwaniu po wysep-
kach zanurzonych w gtebokim bagnie. Na domiar
ztego w zaroslach czychaja zamaskowane postacie
rzucajace granatami. Nad bagnem lataja ptaszyska,
ktore lekko wznosza sie po serii strzatow oddanej
w ich strone.

Bagno prowadzi do ukrytege w dzungli obozu.
Wzdtuz drucianego ptotu biegaja straznicy z karabi-
nami. Tu nalezy tylko iS€ i strzela¢ bezustannie,
uwazajac na strzaty straznikow.

Wreszcie zotnierz osiaga cel — budynek stojacy
w srodku obozu. Wystarczy wejs¢ do srodka i misja
zostaje pomyslinie ukohczona.

Poniewaz wszystkie etapy gry nie mieszcza sie
naraz w pamieci komputera, podzielono je na dwie
Czgsci po cztery etapy, wczytywane osobno. Po
przejsciu pierwszej czesci podawany jest kod nie-
zbedny do uruchomienia drugiej. Od czego jednak
wlamywacze — dzieki nim znajomos¢ kodu jest
niekonieczna i gra¢ mozna w obie czesci.

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore
64/128, Amstrad/Schneider

(mp)

— KROL | KROLOWA GIER—

Wiestaw Woijtalik uczen 4 kiasy SP nr 202 w Warszawie
komputer: Atari 65 XE (klubowy)

ulubiona gra: Miss Pacman

hobby: gra na fortepianie, pitka nozna

Matgorzata Jacek uczennica kiasy Vb SP nr 202 w Gliwicach
komputer: Timex

ulubicna gra: Match Day

hobbv: ptywanie, nauka niemieckiego

Poszukuje gry BARBARIAN na Awan 520 ST lub 65 XE w
wersji kasetowej lub dyskietkowej. Proponuje wymiang
programow. .
Piotr Lawrynowicz Zabieniec ul. Giowna 48

05-500 Piaseczno
Co zrobi¢ w 33 komnacie w grze ARKANOID?
Dominik Szujewski u!. Stoneczna 8 m 11 58-530 Kowary
Mam Atari 800 XL.. Prosze o opisy do gier BRUCE LEE,
NINJA, SILENT SERVICE i BROAD SIDES.

Darek Kaczmarek ul. Opolska 47 m 1 61-433 Poznan
W zamian za gry STARQUAKE, BARBARIAN, COMMAN-
DO oferuje 6 innych.

Jakub Szczekutek ul. Kosciuszki 18 m 18
14-500 Braniewo
Nie wiem, o co chodzi w grach: SPEL.LBOUND, UNIVER-
SAL HERO, BEHIND THE JAGGALINES, a takze w 3-cigj
planszy THE GOONIES. W zamian opisy roznych gier.
Bartosz Cerkaski ul. tyskowskiego 3 m 26
: 87-100 Torun
Jak uruchomic¢ gre SOLO FLIGHT Hl na Atari 65 XE? W za-
mian opisy do gier: ACTION BIKER i PANZER BATTLE.
Sebastian Urban ul. Kujawska 2 m 13 84-230 Rumia
woj. gdanskie
Kto przysite mi opisy do gier: SEVEN CITIES OF GOLD,
KENNEDY APROACH, DIE ZEIT MACHINE? W zamian
opisy do wielu gier.
Jacek Ejsmond ul. Brzozowa 2 b 10-177 Olsztyn
Pilnie szukam programu, przy pomocy ktérego mozna
wprowadzac niesmiertelnosci do gier na Atari 65 XE. Od-
padajq programy prezentowane w Bajtku, poniewaz zbie-
ram wszystkie jego numery.

Agnieszka Bonczoszek ul. Lesna 8 m 3 20-423 Lublin
Pomocy! Szukam opisow do gier BIG MAC i ZODIAC na
C16. W zamian wiele réznych opisow.

Leszek Sujata ul. Szarych Szeregow 18 m 3
45-342 Opole

Jak uzyska¢ niesmiertelnosci w grach na Atari XL? Bardzo
prosze o pomoc. .
Jan Neveceral Picassova 544 Neslemice 40331 CSSR
Nie wiem jak grac w gre THE GOONIES w wersji na Atari
800 XL. W zamian odstapie ksiazke Atan Basic.
Kalasanty Kapusta ul. Dobrego Pasterza 125 m 58
31-416 Krakow
Nigdzie nie moge dostac opisu do gry MASTERS OF THE
LAMP na Atari. W zamian stuze innymi.
Daniel Chojecki ul. Lekarska 16 m 16
00-610 Warszawa
Prosze o mapy do gier CRISTAL RIDERS, PITFALL, PRO-
TECTOR w wersji na Atari XL/XE. Jak uzyskac niesmierte-
inosci w tych grach.
Michat Pieprzyca ul. Niepodleglosci 56 a
41-404 Mysiowice
W zamian za gre SILENT SERVICE przysle: FIGHTER PI-
LOT, ROAD RACE, MINER 2049, JUMBO JET PILOT |
wiele innych.
M. Kotodziej ul. § Maja 15 m 1 72-300 Gryfice
Do tej pory nie udato mi sie zdoby¢ gry SOLO FLIGHT i
GHOST CHASER na Atari 65 XE. Bez Waszej pomocy
chyba ich nie znajdg.

Dariusz Gata ul. Energetykow 22 m 9 74-100 Gryfino
Szukam niesmiertelnosci do gier: RIVER RAID, JUNGLE
HUNTER, SPY HUNTER na Atari 800 XL.

Aleksander Gorka ul. Bielska 41 m 7 43-400 Cieszyn
Prosze o doktadny opis gry PRELIMINARY MONTY oraz
niesmierteinosci do gier na Atari 65 XE.

Sylwia Bartosiak ul. Daleka 5 m 17 15-037 Biatystok
Jak przeptynac rzeke przy pomocy todzi, jak przejsc z Fo-
rest Road przez Forest do Water Fall w grze HOBBIT w
wersiji na Spectrum?

Adam Loba ul. Kotobrzeska42Em 7

80-394 Gdarnisk — Oliwa
Poszukuje programu tadujacego gre INDY JONES. Mam
komputer Timex 2048.

Stawek Hebda ul. Reymonta 35 m 4 83-100 Tarnow
Chciatbym skontaktowac sie z posiadaczami gier na kom-
puter Schneider CPC 6128.

Dawid Czecowski ul. Gojawiczynskiej12m 5
59-220 Legnica
Prosze o informacje na temat gry SIR FRED na ZX Spec-
trum.
Sebastian Grajczynski ul. Chociszewskiego 1 m 1
80-376 Gdansk — Oliwa
Nie potrafie skonczy¢ gry FIRE LORD. Szukam niesmier-
telnosci do gry GREEN BERET. Kto przysle mi kasety z
grami ALIENS, GLADIATOR, EXOLON, GUN FRIGHT,
SPLITTING IMAGINES — po przegraniu odesie.
Bartosz Idczak ul. Wincentego Gruny 82 b m 19
81-153 Gdynia
Nie wiem jak wpisywac niesmiertelnosci do gier na Atari.
W zamian opisy réznych gier.
Tomasz Brzostek ul. Putaskiego 12 a m 21
05-400 Otwock
Prosze o pomoc w grze JACK THE NIPPER H, SPY HUN-
TER. Szukam tez gier BOMB JACK i COBRA STALLONE
w wersji na ZX Spectrum.
Wojciech Zawadzki ul. Fiszera6 m 3
80-231 Gdansk — Wrzeszcz
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ZAPIS LICZB

W PAMIECI RAM

ZX SPECTRUM (2)

Oto przykiady ilustrujgce na-
sze dotychczasowe rozwaza-

nia.

Przyktad 1
Liczbaa = —29
a. zapis w pamieci programu (bajt starszy | miodszy
obliczany z liczby a)
— bajt starszy b, = 0
— bajt mtodszy b, = 29
— zapis w pamigci 0-0-29-0-0
— informacja o znaku nie istnieje
b. zapis w pamieci pola zmiennych (bajt starszy i
miodszy obliczany z liczby bedacej uzupetnieniem
do dwaéch liczby a w stosunku do liczby 65536)
— liczba uzupelnigjaca do dwoch al = 65536 — 29 =
= 65507
— baijt starszy b, = INT (a1/256) = 255
— bajt miodszy b, = al — 256 * b, = 227
— zapis w pamieci 0-255-227-255-0
Uwagal Liczba 255 w drugiej komorce informuje o
ujemnym znaku liczby a.

Przykiad 2

Liczhaa = +29

a. zapis w pamieci programu identyczny jak w przykia-
dzie 1

b. zapis w pamieci pola zmiennych identyczny jak w
pamieci programu tj. 6-0-29-0-0

Przykitad 3

Liczbaa = —48537

a. zapis w pamieci programu (bajt starszy | mtodszy
obliczany z liczby a
— bajt starszy b, = INT (a/256) = 189
— baijt mtodszy b, = a — 256 % by = 153
— zapis w pamieci 0-0-153-189-0

b. zapis w pamieci pola zmiennych (bajt starszy i
miodszy obliczany z liczby bedacej uzupetnieniem
do dwéch liczby a w stosunku do liczby 65536)
— liczba uzupetnienia do dwoch al = 65536 —

—48537 = 16999

— bajt starszy by = INT (a1/256) = 66
— bajt mtodszy b, = a1 — 256 % by = 109
— zapis w pamieci 0-255-109-66-0

Przyktad 4

Liczba a = +48537

a. zapis w pamigci programu identyczny jak w przykta-
dzie 3, tzn. 0-0-153-189-0

b. zapis w pamieci pola zmiennych identyczny jak w
pamieci programu

Przykiad 5
Liczba a = 84239 (a>65535 — zapis w postac
zmiennoprzecinkowe))
a. zapis w pamieci programu
— wyktadnik "n” wg réwnania (4)

n = ( ‘"llggﬂ) = 17

— wyrazenie "K” wg réwnania (5)
K =2 = 131072
— mantysa "m”" wg rownania (6)

m = —é‘— = 0.6426925
Uwaga! Po odrzuceniu sktadnika 0.5 mamy

m1 = 0.6426925 — 0.5 = 0.1426925
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— liczba m1 zostaje zamieniona na 32-u bitowa po-
sta¢ binarna w nastepujacy sposob:
obliczenie 1:0.1426925%2 = 0.2853851 "nadmiar” O
reszta 0.2853851
obliczenie 2: 0.2853851x2 = 0.5707702 "nadmiar” O
reszta 0.5707702
obliczenie 3: 0.5707702%2 = 1.1415405 "nadmiar” 1
reszia 0.1415505
obliczenie 4: 0.1415405%2 = 0.2830810 "nadmiar” O
reszta 0.2830810

obliczenie 32: 0.4130316%2 = 0.8260632 "nadmiar” 0
reszta 0.8260632

Dokonujac 32-u obliczen |.w., otrzymujemy 32 bity |

reprezentujace liczbe m1. W powyzszym obliczeniu sg
to cyfry (0,1) wystepujace po stowle nadmiar. Petny ze-
staw tych bitéw jest nastepujacy:

m1, = 001001001000011110000000000C00000

— przedstawione wyzej 32 bity zostaja podzielone na
cztery rowne grupy po osiem bitdow kazda, czyli na
cztery bajty:
bajt 2: b2 = 00100100, dziesietnie b2 = 36
bajt 3: b3 = 10000111, dziesietnie b3 = 135
bajt 4: b4 = 10000000, dziesigtnie b4 = 128
bajt 5: b5 = 00000000, dziesietnie b5 = 0

Tak ustalone bajty zostaja wpisane do kolejnych ko-
morek pamieci poczynajac od komarki 2-gie] 5-cio baj-
towego formatu.

— liczba informujaca ¢ wyktadniku
nt =128 + 17 = 145

Liczba n1 zostaje umieszczona w pierwszej komor-
ce wspomnianego wyzej 5-cio bajtowego formatu pa-
mieci.

Ostatecznie wigc zapis liczby a = 84239 w kolejnych
komoérkach pamieci bedzie: 145-36-135-128-0

b. zapis w pamieci pola zmiennych
Poniewaz a>0, zatem zapis w pamigci pola zmien-
nych jest identyczny jak w pamieci programu, tzn.
145-36-135-128-0

Przykiad 6

Liczba a = —84239

a. zapis w pamieci programu identyczny jak dla a>0

b. zapis w pamieci pola zmiennych jest takze identy-

czny, z tym, ze ésmy bit 2-go bajtu (b2) ma wartosc¢

nie 0" lecz "1". Bajt ten ma tu postac:
b2 = 10100100

co w zapisie dziesietnym odpowiada liczbie 164 (36

+ 128).

Ostatecznie w/w liczba w 5-ciu komérkach pamiegci

bedzie zapisana:
145-164-135-128-0
Uwaga!l W przypadku liczb utamkowych zostajg prze-
prowadzone podobne przeliczenia, z tym, ze
dla a<0.5 logarytm w liczniku réwnania (4)
jest ujemny, w zwigzku z czym ujemny staje
sie takze wyktadnik potegowy "n”.

Celem lepszego zobrazowania zagadnienia opraco-

wano specjalne programy, kidre nie tylko imitujg zapis i

odczyt liczb zarowno w pamigci programu jak | w pa-
mieci zmiennych lecz takze podajq inne dane zwigzane
Z zapisem i odczytem liczb.

4. Obliczanie wartosci liczby na podstawie da-
nych zawartych w 5-cio bajtowym formacie pa-
miegci pola zmiennych

Zagadnienie to zostato omdwione w (1), dlatego tez
tutaj uzupetnimy je tylko przyktadami.

Przykiad 1
Niech zapis w pamieci pola zmiennych bedzie:
137-136-135-134-133
liczba pierwsza to informacja o znaku dla ktorej jak
wiemy spetniona jest rownosc
137 =128 + n

Qo

stad
n=137 - 128 =9

b. liczba druga t¢ najwigksza czes¢ mantysy "m”, a
poniewaz jej wartosc jest wieksza od 128, to zna-
czy, ze Osmy bit jest rowny "1”. Oznacza to po
pierwsze, ze szukana liczba jest liczba ujemna, po
drugie, ze w cyfrze tej zawarty jest juz czynnik 0.5
(patrz uwaga pkt. 3 podpkt. 3). Wartos€ te] czesci
mantysy obliczymy na podstawie znanego rownania

c. liczba trzecia reprezentuje nastepna czesC manty-
sy, podobnie jak wyzej obliczymy jg z rownania

135

b3 = —5- = 0.00205993
2

d. liczba czwarta reprezentuje kolejna czes¢ mantysy
0 wartosci

b4 = 2% _ 0,00000798702
284
e. podobnie liczba piata reprezentuje warfosc
b5 = ;’23 =~ 0000000309664

f. wartos¢ mantysy jest suma powyzszych czesci
m = b2 + b3 + b4 + b5 = 0.5333179
g. szukana liczba to
a=m#2"=05333179-2° = 273.05879

Przykiad 2
Wartosé kolejnych 5-ciu liczb w pamieci jest:
116-64-100-100-100
a. wyktadnik
n=116 - 128 = -12

b. liczba druga jest mniejsza od 128, tzn. 6smy bit (bit
znaku) jest rowny "0". Oznacza to, ze szukana licz-
ba jest liczba dodatnia. W tym jednak przypadku nie
zawiera ona skiadnika 0.5 i dlatego obliczenie tej
czesci mantysy jest mozliwe po uzupetnieniu liczby
64 o ten sktadnik, czyli po prostu dodanie do nigj
128. Wartos¢ drugiego bajtu obliczymy wiec z row-
nania

64 + 128

b2 = = 0.75
28
c. nastepna wartos¢ mantysy
b3 = 9% = 0.00152587
3 6
d. kolejna warto$€ mantysy
o4 = 20 . 0.00000596046
224
e. ostatnia warto$¢ mantysy
b5 = — 5~ = 0.000000023283

f. wartos¢ mantysy
m = b2 + b3 + b4 + bb = 0.75156318625

g. szukana liczba
a = mx2" = 0.7515318625 % 2 1? =
= 0.000183479

Piotr Sumara

Literatura
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2. K. Kurylowicz, D. Madej, K. Marasek, ,,Przewod-
nik po ZX Spectrum”

3. A. Kadlof ,ABC Komputera — Tajniki ZX Spec-
trum”
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KLAN AMSTRAD

CZAS | DATA
W TURBO—PASCAL'w

Na dyskietce systemowej Amstrada PCW
8256 mozna znalez¢ program DATE, COM.
Pozwala on ustawic czas | godzine zegara syste-
mowego. Niestety we wiasnych programach
nie mamy dostgpu do tego zegara, dopoki sami
nie napiszemy procedur, ktore to zrobig.

W tym krétkim artykule chciaib m rzedsta-
wi¢ dwie uzyteczne funkcje: TIM ATE (ich
wydruk | przebieg testowy), Funkc;e te moga
by¢ umieszczone w dowolnym wiasnym pro-
gramie pascalowym, jesli potrzeb demy postu-
Elwa(‘: si¢ w nim czasem | datg. Obie funkcje

orzystaja ze 105 odwotania BDOS'a (Basm
Disk Operating System), aby dostaC sie do
struktury TOD systemu P/M Plus, sktadajacej
weznamemuagchpm:

ilos¢ dni od 1 stycznia 1978 roku — dwa
byte'y
5 é_‘b)godzina — 1 byte (dwie cyfry w formacie

3. minuty — 1 byte (dwie cyfry w formacie
BCD)

élbisekundy — 1 byte (dwie cyfry w formacie
B
W rzypadku korzystania z odwotania BDOS'a

ormie procedury Turbo-Pascalowej nie ma
dostepu do sekund. Trudno$c te mozna omi-
na¢ traktujac odwotanie do systemu operacyj-
nego jako funkcje.

Instrukcja

a ;= BDOS(get TOD, addr (TOD));
zastosowana w funkcji TIME oprécz dostgpu
do godzin i minut podstawia na zmienng a licz-
be sekund podang w formacie BCD. Funkcja ta
jest bardzo prosta i nie wymaga dalszego ko-
mentarza. Bardziej skomplikowany jest przypa-
dek funkcji DATE, ale objasnienia umieszczone
w tek$cie programu powinny wystarczyC do
zrozumienia jej dziatania.

Mozliwe jest napisanie funkcji SetTime | Set-
-Date, zadajacych odpowiednio czas i date,
ktére mo%by zaslapiC korzystanie z programu
DATE C W tym wypadku uzywajac tej sa-

struktur)é TOD nalezy postuzyc sie 104
fm1anDO

Osob korzystalace na PCW lub CPC z inne-
go jgzyka programowania, np. BASIC'u moga

ez trudu przenies¢ ten pomyst i algorytm, na
ten wiasnie jezyk.

ras TimeD
axx tx:xxx:xxt:xixxxxsxxxt:xxxz:ttxxxzx::xtxxxtxxt)
f! rogran denonstruaqr; zastosowanie funkcji: %)

IME I DATE w Turbo-Pascalu v systemie CP/M + %)
f! (C) J¥ Sierpied 1987 1)
E32323033340s820040088tRi 008 Retentntttistnsitd
tonst

getilh = 3639,

tyge
r00rec = record ) _
n_day : integer; (% dni od | stycznia 1978 &)
hour : byte; (3 godzina w foreacie BLD ¥)
ein . byte; 8 1 alnuty w formarie BCE ¥}
ddd byte (¥ puste )

end;
DTstrmg = string(,8,);

function time : DTstring;

var
100 ¢« TOOrec: a; integer;
5] 5‘? hi k2 ml Y by*e

begi
=BG35 {getTOl addr(10D));
uut.": TG0
ds be in
vyvnatzenxe odzxn pinut 1 sekund ¥)
hour she h2' = = hour and $OF;
Bi :=min sht &' w2 ‘= gin and SDF
gl =3 shr l; g2 ‘= a and i'J"
(% zwrét wynik funkeji time 1)
time ;= chr(4B+hi+chridB+h2)+' ;"
+ehr{484m! Jeche(484n2)4" )"
" +chr{df+c! Mchr(434s2))
en

end: (& ‘of time 1)

fan; icn date ; Distring:
gonst

gonthe ¢ arrayf,1,.12,) of bgte =

{31,28.31 30,31 ,20,31,3% 30,21 30,311,
var

ot TGErec

days : integer:

year, nonth éaY flag byte;

4l d; &l ni Y ¢ byle;

EEGS (get00, addr(T00));
davs := TOD, n_day;

f ¥ wyznacz rok 5)

year := 7§; (¥ 1978 1 Styczed 1)
repeat

if year mod 4 = 0

Lhen flag := 1

else fla

davs ;= gays - 365 - flag;
Iear = year + 1
un

il days0;
year = year = )
(3 wyznacz miesiac t)
month ;= 12; '
repeat’

days := days + sonths(, month,);
if mnonth=2 then days := days + flag,
aonth := sonth - 1
until days)O
month := eonth + 1;
(% wyznacz dziet 3)
day = days;

d] :=day div 10: 42 ;= day med 10;
n! := nonth div 10; a2 := eonth mod 10
yl i= year div 10; y2 := year smod 10;
(¥ zwrdt waI funkcji date 1)

date ;= chr{48+d])+chr(484d2) +

“o0 4 chr(d84m] ) +chri48402) 4

"+ ehr(4B4y) dechr (4B4y2):

end: (3 of date ¥

begin
vriteln('czas; ' time);
¥ritelni'data; ') date)!
end,

BAJTEK 1/89 29



Zakurzone segregatory, zdezelowane maszyny do pisania, i
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oczywiscie urzedniczki pijace trzecia juz dzis herbatke, to
stereotyp biura. Na ile odbiega on od rzeczywistosci, moze
jeszcze niezbyt powszechnej, lecz przeciez juz przewidywa-
nej, projektowanej a nawet obecnej w najbardziej rozwinie-
tych krajach swiata przekonalismy sie odwiedzajac w paz-
dzierniku ub. roku ,,Orgatechnik” — miedzynarodowa wysta-
we sprzetu biurowego, kiora od lat odbywa sie w Kolonii.

Na wyposazenie wspofczesnego biura
sktadaja sie dzis w 80 procentach urza-
dzenia elektroniczne, w 15 meble, zasto-
ny, dywany, itp. a w pozostatych 5 to, co
dotad zajmowato tak poczesne miejsce:
segregatory, teczki akt, skoroszyty | inne
papiery. Degradacja ich znaczenia nie
oznacza hynajmniej petnej rezygnacj z
unowoczesniania | tych tak tradycyjnych
sprzetow. Kroluje jednak wszechwiadnie
elektronika.

.Orgatechnik 88", byt to dla nas jesz-
cze Jeden przykiad na to, jak réznie poj-
muje sie dzis role komputerow. Dia nas
(patrz chocby relacja Bozeny Stepien z
.Informacji 88") sa one wciaz czyms ta-
jfemniczym, fascynuja sama swa obecno-
scig. W Kolonii tez nie brakowato kompu-
terow. Zaden jednak z nich nie byt na tej
wystawie eksponatem samym w sobie,
zawsze wystepowat w pewnym, scisSte
okreslonym kontekscie, jako fragment
pewnego systemu.

Nie oznacza to bynajmniej, ze brako-
wato nowosci hardwareowych. | tak np.
firma Amstrad pokazata swoje najnowsze
produkty — zgodny z IBM PS/2 30 Am-
strad 2086, kompatybilny z AT 20286
oraz 32-bitowy model 20386. Acorn
chwalit sie¢ ,Archimedesem”, pomysla-
nym wprawdzie jako komputer edukacyj-
ny, ale takze z wieloma opracowanymi
juz programami wspomagajacymi zarza-
dzanie i projektowanie.

Zainteresowanie, co najmnie] réwne
nowym komputerom, budzity w Kolonii
oryginalne urzadzenia peryferyjne. Jed-
nym z nich byt tzw. Add-on-Pac firmy
Tandom. To pozyteczne urzadzenie jest
w istocie zewnetrzna stacjg dysku twar-
dego. Nie bytoby w tym nic nadzwyczaj-
nego, gdyby nie fakt, ze podstawowa
czeSe tego gadzetu — mate pudetko za-
wierajace Winchester nazwane Personal
Data Pac daje sie spokojnie wymontowy-
wac! W ten sposcb 30 MB zapisanych w
tym urzadzemu danych daje sie przewo-
zi€ rownie tatwo jak dyskietka.

Oczywiscie firma Tandom nie poprze-
stata tylko na zewnetrznych urzadze-
niach dofaczanych do dowolnych AT lub
XT | zawierajacych Personal Data Pac.
Rowniez komputery osobiste tej firmy
zawieraja kieszen na , przenosny twardy
dysk”. Najtanszy z nich, kompatybilny z
AT kosztuje ok. 5000 marek.

Moda na przenoszenie dotyczy, rzecz
jasna, nie tylko noénikbw pamieci. Praw-
dziwa furore robity na ,Orgatechnik”
komputery typu ,portable”. Oferuja je
dzi$ niemal wszystkie liczace sig firmy.
Do awangardy, w dziedzinie konstrukcji
.walizkowcow"” naleza jednak, przede
wszystkim  firmy  japonskie.  Kroluje
wsrod nich ,Toshiba” oferujaca cata
game tego typu komputerow z modelem
5100 na czele. Ta mieszczaca sie w sred-
niej wieltkosci teczce maszyna jest wypo-
sazona w 32-bitowy procesor 80386,
2MB pamieci na plycie gtownej, dysk
twardy o pojemnosci 100 MB i pare jesz-
cze innych ,drobiazgdéw”. Pracuje ona
zreszta w systemie operacyjnym UNIX,
stajacym si¢ zwolna standardem dia
wiekszych biur, czy uczelni.

Na drugim niejako biegunie cenowym,
lecz bynajmniej nie technologicznym
stoja najmniejsze komputery walizkowe
z oferowanym przez Cambridge Compu-
ters Z88, konstrukcji lorda Sinclaira.
Przyblizylismy juz ten komputerek na ta-
mach ,Bajtka”, dzis dodac tylko mozna,
ze cieszyt sie on w Kolonil umiarkowa-
nym zainteresowaniem. Dia prawdziwe-
go biznesmana, bowiem kwota 4000—
20000 marek. jaka wydac¢ musi na Toshi-
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cji z Kodakiem specjaina drukarke kolo-
rowa, kitérej zasada dziatania opierafa sie
na stosowaniu specjalnych folii bedacych
cczywiscie tajemnica firmy. Wydruk (?) z
takiego urzadzenia (patrz zdjecie) jest po
prostu wspaniaty, o niebo lepszy nawet
od standardowych, dostepnych u nas
kolorowych folderéw, czy kalendarzy.
Niestety cena — ok. 50000 marek i1 ko-
szty eksploatac)i powoduja, ze mozemy

Desktop Publishing. to forma przetwa-
rzania posiadanych informacji z postaci
magnetycznej, na papierowa. Po to je-
dnak, by urzednik mogt przetworzyc¢ in-
formacje musi jg@ najpierw zdobyt —
bezposrednio od swojego szefa, praco-
wnika, czy kontrahenta lub tez droga te-
lekomunikacyjna. W pierwszym przypad-
ku, dla zapamietania informaciji, najlepie;
postuzyc sle dyktafonem, jednym z pod-

BIURO-FABRYKA XXI WIEKU

»ORGATECHNIK 88”

be nie stanowi wiekszego problemu, tym
bardziej, ze najczesciej ptaci firma.

Inne, znane z tamow , Bajtka” koncer-
ny, takie jak Atari, czy Commodore nie
pokazaty nowych modeli komputerow.
Tym niemniej i na ich stoiskach panowat
ciggle spory ruch. W wypadku Commo-
dore profesjonalisci interesowali sie gtow-
nie nowym systemem zwanym Commo-
dore Deskiop Communication. Opisze-
my go doktadniej w jednym z kolejnych
numerow , Bajtka”. Dzi§ wspomniec je-
dynie wypada, ze jest to zupetnie nowy
krok w dziedzinie DTP wplatajacy do nie-
go takie elementy jak kolor, czy profesjo-
naing grafike. Komputerem, na ktérym
oplera sie caty ten system jest oczywis-
cie Amiga 2000.

DTP, czyli Desktop Publishing byt
oczywiscie, dla targow biurowych, jakimi
jest ,Orgatechnik”, jednym z tematow
wiodgcych. Kazdy chciat udowodnic, ze
za posrednictwem sprzetu mozna sobie
w biurze urzadzi¢ prawdziwa drukarnie.

To, co przygotowat system DTP trzeba
czasem przela¢ na papier i to nie wycho-
dzac z biura. Pierwsza kopie wykonuje
sie oczywiScie przy pomocy drukarki.
Moze to by¢ solidny mozaikowy ,Star”
NX-15 lub LC-10, moze tez drukarka la-
serowa. Tych ostatnich oferowano rze-
czywiscie dziesigtki i tylko prawdziwi ek-
sperci zdolni byli wybrac z nich najiep-
sze. Ta unifikacja nie jest jednak niczym
nadzwyczajnym — wprawdzie teoretycz-
nie drukarki laserowe produkowane s3
przez setki firm, tak naprawde jednak tyl-
ko kilka japonskich gigantow opanowato
produkcje najwazniejszych podzespo-
tow. Pozostali, w tym takze wszystkie fir-
my amerykanskie, opieraja swoja produ-
kcje na imporcie z Kraju Kwitnacej Wisni.

Prawdziwg rewelacja w dziedzinie dru-

#karek byta jednak dla nas propozycia

znanej z produkeji ... lakieréw firmy Du
Pont. Pokazata ona, powstata w koopera:
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Ta grafika, to nic innego jak... wydruk z drukark: komputerowej pokazywanej na

»Orgatechnik” przez koncern Du Pont

uwazac je za ciekawostke dla milione-
row.

Kodak pokazat nie tylko rzeczy duze,
ale i catkiern mate. Dzigki miniaturowym i
bardzo lekkim drukarkom Diconix stat sie
numerem jeden wsrdd producentow dru-
karek strumieniowych. Modele Diconix
swietnie uzupeiniaja sie z portablami
Toshiby, czy NEC'a.

Wydawnictwo w biurze, to oczywiscie.
przede wszystkim, nie drukarka, lecz ko-
piarka. Nas jednak, jako ludzi oszczed-
nych, bardziej jeszcze niz kserocacka
Cancna, czy Panasonica zainteresowata
maszyna firmy RICOH zwana Priport
S5930. Ta dziwna krzyzéwka kserografu
Z maszyna drukarska wykonuje w ciagu
minuty 120 kopii czarno-biatych dobrej
jakosci. Jednoczesnie jednak, dzieki
temu, ze zamiast kosztownych materia-
tow eksploatacyjnych uzywa sie w nigj
farb drukarskich koszt wydrukowania 1
strony wynosi... 0,1 feniga.

ak
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Priport SS930 — skrzyzowanie kserografu z maszyng drukarskq

stawowych elementdow  wyposazenia
szanujgcego sig biura. Najbardziej po-
mystowe, naszym zdaniem, dyktafony
pokazata firma Rols. Obok zwykte] mi-
krokasety postuguja sic one szeroka tas-
ma z naniesionym nan nosnikiem. Taka
tasme po nagraniu pozadanej informacii,
czy podyktowaniu listu oddziera sie po
prostu i pisze na niej: Pani Zosiu, prosze
mi to przepisac w 3 egzemplarzach. Mo-
zna tez taki magnetyczny list przestac¢
poczta w zwykte] kopercie. Gadzet?
Moze tak, lecz jakze pomystowy.

Do przesytania informacji na odleg-
tosc, przynajmniej w obiegu urzedowym
stuzy u nas teleks. Na , Orgatechnik” nie
zauwazylismy ani jednego takiego urza-
dzenia. Zastapity je w 100 procentach
modemy i telefaksy. Te ostatnie staty sie
obowigzkowym elementem wyposazenia
kazde] firmy. Dobrze by sie stafo, gdy-
bysmy poszli tym tropem, bo inaczej nie
bedziemy mogli porozumiec sie ze swia-
tem.

Gdy od komputerow, drukarek i fak-
sOow mienifo juZz nam sie w oczach mo-
glismy od nich, w Kolonii odpoczaé za-
gladajac do tych hal wystawowych ,Or-
gatechnik 88", gdzie wystawione byty
elementy wystroju biura — meble, dywa-
ny, zastony itd. By¢ moze to, co tam wi-
dzielismy nie jest specjalnie interesujace
dla czytelnika ,Bajtka”. Nie sposéb jed-
nak nie wspomniec o tym, Ze przyktado-
wo, do ksztaltu, wielkosci | wysckosci fo-
tela dyrektora, czy jego sekretarki przy-
wiazuje sie rownie wielka role, jak do ja-
kosci uzywanych przez nich kompute-
row.

Badacze zajmujacy sie prognozowa-
niem rozwoju ludzkosci przewidujg, ze
wiek XX! bedzie epoka postindustrialna,
w ktérej w miejsce dotychczasowych
produktow towarem nr 1 stanie sig infor-
macja. Biuro, takie, jakiego obraz zapa-
mi¢etalidmy z Kolonii, to zatem fabryka
XXI wieku, fabryka informacji. Nie wiem,
jak Wam, ale nam praca w takie] fabryce
wydaje si¢ bardzo interesujaca.

Grzegorz Onichimowski
Waldemar Siwinski
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Do listy organizatorow
duzych imprez kompute-
rowych obok Warszawy,
Poznania, Wroctawia dota-
czyt Slask. Informatyczne
cacka trafity na przemy-
sfowy grunt — chionny i
otwarty na elektroniczne
nowosci. Hastem targow
byia ,Informacja”.

Na handlowe centrum firma PRO-
-INFO, gtowny inicjator i organizator
imprezy wybrata katowicki , Spodek”.
Pojemny, potozony w srodku miasta
miedzy najlepszymi hotelami. Tyle, ze
bez wody i tacznosci telefonicznej. Za
telefon na stoisku trzeba bylo pfacic
oddzielnie.

Informatyczny show na tle wielkie-
go biznesu trwat cztery listopadowe
dni. Codziennie od 9.00 do 18.00 w
targowych salonach ktebity sie ttumy
zwiedzajacych. Najwiecej dzieci | mfo-
dziezy oraz przedstawicieli przedsie-
biorstw poszukujacych korzystnych
ofert. Na konwersacje z maszyng i
probe umiejetnosci nie byto jednak
specjatnie okazji — bojazliwi kontra-
henci zamykali dobytek na klucz i
otwierali go tylko na specjaine okazje.

Miat to by¢ pokaz tego, co w infor-
matyce najlepsze. Renomowane firmy
ze sSwiatowe] klasy sprzetem miaty
wyprze¢ wszystkich szaraczkow sta-
wiajacych pierwsze kroki w zakresie
komputeryzacji. Organizator nie oka-
zat sig jednak konsekwentny, bo w za-
sadzie kazda firma, ktoéra byto stac na
optacenie stoiska mogta sie tu poka-
zat. W efekcie ,komputerowy raj”
okazat sie zwyklym katalogiem posred-
nikéw i katalogéw. Za metr kwadrato-
wy zadano 150 tysiecy zt.

AB!
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Mimo europejskich cen wystawcow
nie brakowato — 55 firm, w tym jed-
nak tylko jedna zagraniczna — zacho-
dnio-niemiecka ABC DATA, choc¢
spodziewano sie rowniez MINOLTY i
ALPHA NUMERICS'a.

ABC DATA znana jest na polskim
rynku z doskonatych drukarek japon-
skiej firmy STAR MICRONICS, ktoéra
jest bez watpienia najpopularniejsza w
naszym kraju, a numer dwa w swiecie.
Do Katowic przywiezli takze najno-
wszy typ C.ITOH, drukarke do celow
przemystowych, pracujaca w trybie
ciagtym, bez przerw na odpoczynek.
Najbardziej interesowaty si¢ nig slas-
kie banki.

Wsrod drukarek dla amatorow kolo-
rowo pokazata sie popularna juz wers-
ja biurowa LC-10 — stosunkowo tania
i dobra technicznie.

Dziatainos¢ ABC nie konczy sie na
kontraktach handlowych. W ciagu
trzech lat zawarta kilkaset umow o
wspotpracy z krajowymi firmami, m.in.
z Domem Handlowym Nauki, przed-
siebiorstwem MERA-Btonie, a takze
posrednikami panstwowymi — , ME-
TRONEXEM”, ,VARIMEXEM" i ,RE-
MEXEM" .

Targi byty zarzucone sprzetem, nie-
stety niezbyt wysokiej klasy. Brako-
wato swiatowych nowosci. Wykorzy-
stanie sprzetu sztio w trzech kierun-
kach: projektowania, inzynierii, poli-
grafii i medycyny. Jednym z mocniej

najtanszy w Polsce system Desktop
Publishing. Srednia cena pakietu
adaptacyjnego wraz z dokumentacja
wynosi ok. 100 tysiecy. Tyle kosztuje
system Clipper' 87 — podstawowe na-
rzedzie do tworzenia programow i
bank danych dla kazdego duzego
przedsiebiorstwa.

Podreczniki Wactawka uchodza za
najobszerniejsze na rynku poiskim.
Wyréznia je rowniez to, ze facza teorig
z praktyka. Kazda ksigzka wyposazo-
na jest dodatkowo w dyskietke, po-
zwalajaca przecwiczy¢ suche wiado-
mosci na konkretnym przyktadzie.

Zakfadowego Osrodka Obliczeniowe-
go w KWK , Czeczot".

— Znamy dobrze swoje podwor-
ko i wiemy czego najbardziej po-
trzebujemy. Jedyna bolaczka jest
to, ze nie mozemy sprzedac¢ pomy-
stu innym kopalniom. Do tego po-
trzebni sa niestety posrednicy.

Wystawa byta nie tylko prezentacjq
ofert. W trakcie jej trwania odbyt sie
cykl spotkan seminaryjnych poswig-
conych zastosowaniom informatyki w
medycynie ,INFOMED" 1 Desktop
Publishing, a takze administracji i za-
rzadzaniu. Omowiono program wczy-

KOMPUTEROWY SHOW PO SLASKU

INFORMACJA ’88

eksponowanych zastosowan mikro-
komputerow byt Desktop Publishing,
zestaw skitadajqcy sie z drukarki lase-
rowej, mikrokomputera zgodnego z
IBM, scannera, myszy i monitora. Ten
ostatni najlepiej spetnia swoje zadanie
iesli format jest nie wiekszy niz A4.
Umozliwia bowiem obejrzenie catej
makietowanej strony.

W krojach pisma brylowata firma M-
CROGRAF, ktora swa klase zawdzie-
cza wieloletniemu poswiadczeniu pra-
cownikdw. Jeszcze rok temu praco-
wali oni w znanym Computer Studio
Kaikowscy, gdzie zajmowali sie grafi-
ka komputerowg, przetwarzaniem tek-
stow | probowal’ sit w makietowaniu
stron publikacji. Dzis tworza samo-
dzielna jednostke. W Katowicach fir-
ma zaprezentowata wiasny system
programowania sktadu wydawnictw
,PL-DRUK”, uwzgledniajacy wszy-
stkie reguty gramatyczne jezyka pols-
kiego. Zawiera ponadto jezyk VT stu-
zacy do przekazywania zbiorow do

r A.
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wydruku z dowolnego programu uzyt-
kowego. Dodatkowo mozna zamowic
driver na nietypowa karte graficzna,
czy drukarke jak réwniez kréj pisma
(standardowo PL-DRUK posiada czte-
ry kroje), edytory tekstu i programy do
przetwarzania pobranej przez scanner
grafiki. Przy pomocy ploterow mozna
uzyskac¢ ok. 200 najrozniejszych kro-
jow literowych. Drzyjcie wiec graficy!
Jedyna firma, ktora przybyfa na targi
bez softwarowych propozycji byta
MICROWAC ROLANDA WACLAW-
KA, specjalizujgca sie w tworzeniu
polskojezycznych podrecznikow do
nauki programowania i jezykow. Firm
tego typu jest dotad niewiele, bo pols-
kie ustawodawstwo bardziej sprzyja
powielaniu gotowych juz zrodet, przy-
wiezionych na przyktad z Zachodu.
Warto dodac, ze MICROWAC oferuje

W ten sposéb mozna szybko wchtongc
najnowsze wersje Turbo, Pascala czy
GW BASIC. Blasku ,Informacji” do-
dawaty imprezie migocace pod sufi-
tem reklamy. Ale za nie tez trzeba
byto stono ptacic¢, dlatego najczesciej
na swietinych tablicach pojawiali sie
sami organizatorzy (PRO-INFO) i za-
mozna ABC DATA.

Na spodkowej widowni nie brako-
wato sympatykow wideo. Kilkadziesiat
odbiornikéw ustawionych w rzedzie
dookota targowego centrum pracowa-
to bez przerwy — 9 godzin. W kazdym
sektorze — inny film: ,Walka o
ogien”, ,Bruce Lee”, ,Spiderman”...
Tylko profesjonalistdw  przyciagaty
duze ekrany videoskopow. Jest to
stosunkowo proste urzgdzenie proje-
kcyjne, dziatajace na zasadzie druku
gazety. Tutaj pokazano je w potacze-
niu z rzutnikiem i urzadzeniami do po-
ligrafii. Stuza wtedy do rejestracji ope-
racji lekarskich, prowadzenia na wizji
skomplikowanych badan lub konfere-
ncii naukowych. Niektorzy twierdza,
ze jest to najczesciej sporzadzony do-
kument z fonia. Na Zachodzie juz od
dawna wymiana informacji dokonuje
sie wlasnie poprzez wreczenie kasety
video.

Jedyna firma panstwowa, ktora od-
wazyla sie stana¢ do konkurencj —
,Z wielkim Swiatkiem” byta KWK
,Czeczot”. Na niewielkim stoisku w
koncu hali znalazty sie systemy wen-
tylacji kopain. Jeden z nich dziata juz
od roku na ,Czeczocie”. Jest syste-
mem wspomagajacym prace dyspo-
zytora. Okresla doptyw powietrza i
alarmuje w razie zagrozenia.

— Tworzac programy dia swoje-
go zakladu jesteSmy w stanie lepiej
panowacé¢ nhad catoscia niz zdajac
sie na firmy prywatne — powiedziat
mgr Wiadystaw Rosikon. informatyk

tywania i magazynowania danych o
stanie pacjentki i jej noworodku, sy-
stemy prowadzenia badan naukowych
w wybranych z zaniedbywanych dotad
dziedzinach medycyny i systemy ewi-
dencji i przetwarzania informacji klini-
cznych o chorych na nowotwory.

Dia hobbystéw ,Informacja '88"
miata raczej warto§¢ muzealna. Zas
dla katowickich przedsiebiorstw i
przecietnych odbiorcow pokazowka
mogta by¢ szokiem. Po raz pierwszy
mieli bowiem okazje wej$¢ w sam $ro-
dek kraju... A PROINFO zadbata o
nich szczegoéinie. Zorganizowata kon-
kurs na najlepszy program. Za uczest-
nictwo wystarczylo wptaci¢ 25 tysiecy
tub 50, gdy chetny cheiatby by¢ uwiecz-
niony w pierwszym folderze Miedzy-
narodowych Polskich Targow. Zgod-
nie z zasada — nic za darmo.

Wyjatkowo bezinteresownie trakto-
wani byli tylko zaproszeni goscie,
wsréd ktérych, obok British Council |
redakcji ,,Komputera”, znalazta sig row-
niez ekipa ,Bajtka”. Ogolnie jednak,
brak liczacych sie firm softwarowych
spowodowat, ze , Informacja '88" byta
niczym innym jak tylko zwyktym upo-
wszechnianiem dotychczasowe| elek-
troniki. Tyle, ze tym razem rzucono |3
na niewymagajacy rynek produkcyjny.

Stojac pod kopufa ,Spodka” mito
byto popatrze¢ z gory na inny Swiat —
biznesu i pseudonowoczesnosci, ale
co$ wyjatkowego trudno jest z pierw-
szych miedzynarodowych targow w
Katowicach poleci¢. ,Informacja” na-
lezy juz do historii, jednak firma PRO
INFO — zapowiedziata kolejne spot-
kanie za rok. Moze wtedy nadrobimy
zalegtosci? Przynajmniej w ofercie.

Bozena Stepien
BAJTEK 1/89 29
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Studio komputerowe

ATARI—BAJT

® ATARI ® AMSTRAD @
® COMMODORE @ SPECTRUM @

oferuje najnowsze programy
edukacyjne, uzytkowe, gry, opisy
interfejsy do wpisywania pro-
gramow z kazdego magnetofo-
nu i TURBO-interface ATARI
FINAL II-C'64
tel. 20-80-34 Warszawa
do zamowienia katalogi — gratis
D-151

ATARI
ZX SPECTRUM

programy, opisy
NISKIE CENY

wysytka na caty kraj
skrytka poczt. 25
07-200 WYSZKOW

LA WSZYSTKICH

--J-ATARI—_—

Szeroki wybdr oprogramo-
wania na kasetach i dyskiet-
kach

e CO piaty program bez-
piatnie

e gwarancja jakosci

o tachunki
katalog gratis

ATR—SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

Dyskietki firmowe
PRECISION, BASF, 3M,
MAXELL, BONUS,

DYSAN, VERBATIM

najtaniej od dostawcy z U.S.A
Informacje, cenniki:
,,Elektronika”, Krakow,
Proszowicka 9, tel. 34-19-10.

JOYSTICK
SERVICE

Zgloszenic: Studio kormputerowe SEZAM
D.H. "SEZAM" lp. — czwartki 16 — 19~
Korespondencjn : JOYSTICK SERVICE

02-770 Warszawa 130 skr. poczt. 102
tel. grzecan. 41-22-22 D_213

 MIKROELEKTRONIKA
OD PODSTAW
DLA KAZDEGO”

Btyskawicznie, tanio, rewelacyjna me-
toda — od prawa Ohma do poznania
mozliwosci | wnetrza mikrokomputerow.
Wysytkowa sprzedaz wiedzy oraz ply-
tek do samodzielnego montazu mikro-
komputera CAB0 ukierunkowanego na
sterowania. Szczegdtowa wielotomo-
wa dokumentacja. Informacje-koperta
zwrotna ze znaczkiem. ,MIK” Stani-
staw Gardynik 05-090 Raszyn

D-157

BIG BAJT

Programy uzytkowe i gry na
ATARI,

informacje za zataczeniem ko-
perty i znaczka.

20-954 Lublin 2, skr. pocztowa 155
tel. 31-53-46, po 17.00.
D-152

SUPER OFERTA—SUPER KATALOG
ATARI XL/XE

e najwigkszy wybor opisow do
gier i programow; literatura

gry, programy uzytkowe, edu-
kacyjne i narzedziowe takze w
systemie TURBO

btyskawiczna realizacja zamo-
wieh wysytkowych

STUDIO KOMPUTEROWE !
MEGABAJT
03-945 WARSZAWA,
ul. Paryska 17/29
skr. poczt. 28; tel. 17-76-16
D-226

INTERSOFT OFERUJE:
x DEUTSCH + COMPUTER = HOBBY » WARSAW BASIC

pod red. Wiestawa Kwapisza
+ What's new in computers + PROGRAMY EDUKACYJNE

£

‘bna  ATARI i

+ MISTRZ ,,GO”

INTERFEJS CRI

>montowany na zamowienie«
przez firme

IBS-electronic
umozliwia wspotprace zwy-
kiego magnetofonu jako
pamieci kasetowej do kom-
puterow

ATARI
Polecamy takze pioro Swiet-
Ine z oprogramowaniem
Warszawa, tel. 34-16-06 w.g.
10.00—14.00 D-220

1

Gry, programy uzytkowe, opisy
na Atari XL/XE

oferuje ,,MIKROFAN"
Opole 1 skr. poczt. 158
(informacje za zataczeniem zna-

ez G-176

45-064

F"r oo o=
SFPECTELM
plizzZ do:

STUDID HTARARKEBIT
2Kt . poczZzh. 7
qZ7-J98  SOSHOMIEC 18
|ICo 18 prodavam GEATIS
\Za kKoperte + znaczek

otrzymasz katalos.
Z FAFRPFEFAZ A
G-144

Amstrad ZX Amstrad ZX Amstrad ZX

L. 6128 IBM Spectrum Cena Tytut 6128 bt Spectrum Gena T 6128 IEwd Spectrum Grng
FIZYKA FIZYKA MATEMATYKA
1. Becquerel - 6000 32. Swiatio + 11000 56. Ap-wiel. + 4000
2. Brown + 4000 33. Elektrostatyka — test + + 10000 57. Fourier + 5000
3. Cyki Carnota + | 12000 34. Trioda + 3000 58. Funkgja liniowa + 6000
4. Cyklotron + 5000 35. Wirmag + 4000 59. Jednoktadno$t i podob. + | 10000
5. Dopas.wiel. + 4000 36. Wirmag |l + 4000 60. Krzywe + 5000
6. Dioda 4 4000 37. Zachpof + 5000 61. Obroty + 8000
7. Dioda—1 + 19000 38. Zadanie + 3000 62. Powierzchnie + 12000
8. Drgania + 7500 39. Zderzenie + 6000 63. Przekroje + + 8000
9. Dylatacja + 10000 HISTORIA 64. Punkty xyz + 8000
10. Ehrenfest + 6000 40. Krolowie Polski + 7000 65. Regresia 4 6000
11. Elektronika test + | 10000 41. Dzieje Polski —test + 7000 66. Rysowanie + 9000
12. Entropia + + 7000 42. |l wojna Swiatowa 67. Ulamki + 5000
13. Grawitacja + 8000 (3 testy) ‘ + 19000 68. Wykresy—D + 5000
14. Grawitacja 3 + 9000 43. Waojna obronna Polski GRY MATEMATYCZNE
15. Hooke ¥ ¥ 4000 (1 test) t 8000 69. Dziwne reguly |, I + + | 12000
16. Kepler + 5000 44. Okres zwycigstw Niemiec 70. Zgadywanie. Definiowanie + + 12000
17. Kinematyka ¢ 4000 (2 testy) t 8000 71. Bilard 1, I v + | 12000
18. Kinematyka 2 + 8000 45. Wojna na Pacyfiku 72. Reforma + + 8000
19. Lissajous + 5000 (3 lest) + 8000 73. Zestaw wszystkich gier + | 33000
20. Odbicie i zat. + 5000 JEZYK POLSKI GEOGRAFIA
21. Odbicia ¥ 6000 46. Gramatyka 1 + 7000 74. Kiimat Europy ¥ 7000
22. Osmoza ¥ + 5000 47. Gramatyka 2 + 7000 75. Kiimat Swiata + 8000
23. Podstawy elektr. + 15000 48. Literatura test + 7600 76. Stolice Europy + 11000
24. Potencjaly wezl. + 9000 49. Deklinacie JEZYK! OBCE
25. Prady oczkowe + 9000 PROCEDURY POMOCNICZE 77. j.angielski + 8900
26. Rakieta + 9000 50. Copix + 15000 78. |.niemiecki + 8900
27. Rozpad + + 4000 81. Liczby zespolone + 6000 79. j.rosyjskii - 8900
28. Rutherford + 4000 o2. Litery & 5000 CHEMIA
29. Skladanie drgan + 5000 53. Procedury graf. + 4000 80. Mendelejew + 11500
30. Soczewki + 5000 4. Random + 1000
31. Stany nieustalone 4 7000 85. Znaki + 6000

Przy zakupie wszystkich programow na komputer ZX Spectrum lub Amstrad 6128 stosujemy znizke 50%. Ceny programéw nie za-

wierajg cen nosnikow.
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SZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Impreza, na ktdrej winienes bué obecny

INFORMACJA 89

10 - 14 pazdziernik '8Y
Hala Widowiskowo—Sportowa “Spodek"-Katowice

- InformatyKkd w zarzddzaniu — INFO ‘89
~ InformatyKka w medycynie — INFOMED
- Miedzyndrodowe sesje z wudzigiem
Stowdrzaszenid Dziennikdirzy Nduki
i Techniki
- Semindrid o temdtyce : nformatyKa
dudio—video

teleniz jd satelitai-na

Qeddi cherary Byc obecmny wytnig pomiipny fupon uw(;ﬁ%i/‘j., M

INF '88
Jestem zcinteresowanvi.......... £toisko pokazowe
.......... stoisko informacyjne
RN B I oo i 0 0 W T
Adresat:

BtaTMOWISK O oivsorarsarscanuosrsassesssnsssuncsnsccsnsssosssnsinnasassasnnases

Janusz Goluch
U s e

"PRO - INFO"
DZIiedZiNG ZAINtEPr e SOWOMeuciioavnsnansascasaonsossssnssvanssnsscannns 40_001 KatDWiC'E 1 Sl{t‘. pOCZt. 1347
RO B S iuvocaccasesnnnsannscaunssdsconsrnsossacntsnsseinassoarnssennsosniagass

........................................................................ tElu (BEE) 53__42_88

B L BRI ooy o S e S B PRLEN v apussvwnmanene kawmmmrsm .l:h{. 3124':'1 ill-lf‘:’ pl
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICHE

= Let your firm not be dbsent dt

) INFORMACJA ‘89

10 - 14 october 1989

Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland

All the firms elekironics or informatics and willing to promote and present
their products in Poland are welcome o participate in our Fair,

Cleary then, the Show Hall "Spodek” in October 89 1s the place 1o be at if new
business is your goal . For further information please complete and return
the coupon or telephone (B32) 5342-88 or telex 312401 info pl,

Now ned [ike to hedr from yowm.....
I am intrested an: ...... exhsbition stand

...... anformation standg
[ o £ <
P OB T50 M e e e e oo to: Janusz Goluch
L O POTIY e e e eeeeoeeeemeee e e eemem e eeeeeeemmeemmee "PRO-INFO" Co. Ltd.

) 40-001 Katowice 1 P.0.Box 1347
BUSiNeSS COtEQOrY..ccunrrcnccnccacncacancnancacaans
tel. (B32)5342-88 tlx. 312401 info pl.

3 - =
Tclcpnonc ................ TeleY..rencrccnccnnsonnenran
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CHOLEMMASTER

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Lakiad
Podzespotow
Elektronicznych

Czechowice-Dziedzice 43-322

ul. 1-go Maja 55

tel. 540-39 tix 035602 chole pl

CHOLEMASTER oferuje:

@® obwody drukowane jedno- i dwustronne wg dostar-

czonej dokumentacii
#
dow drukowanych

wykonawstwo dokumentaciji technologicznej obwo-

naktadanie opisow montazowych
zlocenie ztacz krawedziowych
elektroniczne zegary cyfrowe BELL S17 z przezna-

czeniem do sterowania dzwonkami szkolnymi

opracowanie kompleksowe] dokumentacji technolo-

gicznej urzadzen lub podzespotow elektronicznych

sprzedaz za ziotowki elementow elektronicznych
pochodzacych z importu.

(SB - 13)

TOMDBAT WYPOZYCZALNIA

i B TOMBAT
&gry [ prcﬁlﬁf ulzytkoweA XL ATAR' XE

— co piaty program gratis Nasz adres:

— inne bonifikaty ul. Magistracka 27 m 26
— opisy gier i instrukcje 01-413 Warszawa

— pomoc dla poczatkujgcych Tel. 363-078 godz. 12-20
— wysylka na caty kraj Zapraszamy!

-— katalog gratis (SB 12)

,CHOLEMASTER”

ATARI XL/XE

Bardzo duzy wybdr oprogramowania z opi-
sami
Nowosci

Co dziesiata gra gratis

Wysytka na caty kraj

e Katalog po przestaniu koperty i znaczka
e Porady dla poczatkujacych

e Gwarancja jakosci

TANTAL

Warszawa Ul. Staszica 13 (przy DT Wola)

tel. 32-70-60

ZAPRASZAMY

(SB 11)

Wojewddzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

43-100 Tychy, ALZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi

— sprzet komputerowy
Atari @ Commodore @ Amstrad @
@ IBM PC XT/AT/PS 2
— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
— Sprzet audiowizualny
— magnetowidy
— OTV PAL/SECAM
— Videoskopy
— kamery
— anteny satelitarne
— aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwaranciji, prowadzimy naprawy po-
gwar!"ancyine. Zapewniamy o atrakcyjnych ce-
nach.

(SB 18)

— 7000 typow elementow elektronicz-
nych to nasz program

— 777 ukiadow scalonych to nasza
oferta stala

— diody, wysSwietlacze, tranzystory,
kondensatory, kwarce i rezystory z
importu oraz dekodery PAL wedtug
potrzeb klienta

— najpetniejsza informacja techniczna
z oryginalnych katalogow produ-
centa
— towar zawsze wysokiej gwarantowa-
nej jakosci

— stabilne ceny

~— ewentualna kompletacja pod zamo-
wienie tylko w specjalistycznym
sklepie

Przedsiebiorstwo
Obrotu Maszynami
i Surowcami

,BOMIS”
PSD nr 10

61-825 Poznan
ul. Krysiewicza 5, tel. 532-531
(SB 9)

Zaktady Produkcyjno-Ustugowe

~UNIMET”

Spétka z 0.0 (jgu)
w Gdansku
ul. Zawiszy Czarnego 18
— pilnie zakupia
okoto 100 sztuk kompute-
row ZX Spectrum 48 kB
peinosprawnych,  moga
posiada¢  mechaniczne
uszkodzenia obudow od
przedsiebiorstw i 0sob
prywatnych, wg cen obo-
wigzujacych w dniu zaku-
I)u lub umownych.
formacje po nr 41-62-63
oraz 41 -40 55 wew. 226.

(SB 14)

PC plus  Ushugi Komputerowe
| 91-160 E6dz, ul. Mencla 44, tel.557575 |
. KOMPLEKSOWA OFERTA DLA|
MIKROKOMPUTERA j
SpectraVideo SVI-738 : |
| * Bogate,whtasne oprogramowanie systemowe , |
' narzgdziowe i aplikacyjne.

| * Poprawa jakosci wyswietlania ekranu.
| * Rozszerzenie mozliwoéci graficznych

o e —— - - -
- -

SEEEEIE “TAL-QRERTY® I SEEsSTE O3

- -
— = - = g - —

Tel-40-91-83X , 02“195 o llarszawa 21

I'III..EI:I!II\' Pllllﬂllﬁll"ﬂ’ NA KOMPUTERY :
ATARY 600,.800,65,130 XHE 2 XL
ATARE 260,520,1040 IT
COHMMODORE +4,16,116
COMMODORE 64,128
COMMODORE OMIGA 500, 1000
SPECTRUNM - TIMEX
AMITRAD - ICHNEIDER 464.,6128
Polecany takZe - opisy i literatue

b - W W .. - W 3

! Hysokie zmniZki J4dla staltych kKliientow
Siegajace nawel 48 TYe
Prosinmy o znaczek i koperte zwrotng

HIIE O« KM a0 " D-225
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GIELDA NA DZIEN 20 X11 1988

Tadeusz Kiernicki, lat 27. Posiada Atari 65
XE, magnetofon CX 12, stacje dyskow
1050. Jest inwalida | grupy mieszkajagcym
na wsi. Prosi o kontakt z innymi posiadacza-
mi tego komputera. Adres: 24-132 Stary
Pozogh 2, woj. lubelskie.

Ryszard Trela, posiada komputer SHARP
MZ-800 oraz bardzo duzo programOw na
wersje MZ-700. Pragnie wymieniC si¢ pro-
gramami i do$wiadczeniami, poszukuje
polskich instrukcji do programow uzytko-
wych, jezykéw programowania. Adres: 42-
-500 Bedzin, ul. Walki Mtodych 3/19.

Jacek Trojak, lat 24. Posiada mikrokompu-
ter ZX Spectrum 48 kb. Oprogramowanie:
gry i programy uzytkowe. Szczegolnie zain-
teresowany jest programami edukacyjnymi.
Adres: 43-300 Bielsko-Biata, ul. Lenartowi-
cza 8/11,

Marek Rachel, lat 14. Posiada mikrokom-
puter Atari 65 XE, magnetofon XC-12, mo-
nitor monochromatyczny. Proponuje wy-
miane oprogramowania. Adres: 63-600
Kepno, ul. Wilenska 4.

Dariusz Ortowski, lat 16. Posiada mikro-
komputer MSX Spectravideo 738, magne-
tofon, monitor oraz stacje dyskow. Propo-
nuje wymiane doswiadczen. Adres: 164 75
Kista, Saimagatan 9, Szwecja.

Tadeusz Konpa, lat 17. Posiada mikrokom-
puter ZX Spectrum 48 kb, magnetofon, moni-
tor oraz joystick. Oprogramowanie: okoto 60
gier, programy uzytkowe. Proponuje wymia-

Andrzej Nazdraczew, uczen lat 17. Posia-
da mikrokomputer TIMEX 2068 oraz firmo-
wy magnetofon. Zainteresowania akwary-
styka oraz wedkarstwo. Proponuje wymiang
programow. Adres: 71-540 Szczecin, ul.
Czcibora 10/10.

Wojciech Jaskiewicz, lat 22. Komputer
Spectrum +. Posiada ckoto 1000 progra-
mow w tym 700 gier. Nawigze kontakt w
celu wymiany oprogramowania. Adres:
59-200 Legnica, ul. Lotnicza 36/5.

Wiktor Marysiewicz, lat 17. Posiada mikro-
komputer CPC 464 z monitorem monochro-
matycznym. Pragnie nawigzaC kontakt w
celu wymiany gier i programow uzytkowych.
Adres: 59-225 Chojndw ul. Grodzka 2.

Sebastian Cieslak, lat 13. Posiada mikro-
komputer ATARI 800 XL oraz magnetofon
XC 12. Pragnie nawigzaC kontakt z uzytko-
wnikami ATARI, w celu wymiany doswiad-

czen, oprogramowania oraz literatury.
Adres: 72-200 Nowogard ul. Bohaterow
Warszawy 80.

Jacek Osadzinski, lat 40 — nauczyciel.

Posiada TIMEX 2048 oraz okoto 100 pro-
gramdéw (gtéwnie uzytkowe i edukacyjne
oraz kilka wlasnych). Zainteresowania: in-
formatyka, muzyka, matematyka, fizyka, in-
formatyka. Proponuje wymiang programow |
doswiadczen. Poszukuje programu do ukia-
dania planu lekcji w szkole. Adres: 63-014
Murzynowo Koscielne.

Wiestaw Pawtowski, lat 33. Mikrokompu-
ter ATARI 65 XE, stacja dyskow 1050, mag-
netofon XC 12. Oprogramowanie: programy
uzytkowe oraz gry. Nawiaze kontakt z uzyt-
kownikami tego mikrokomputera, proponuje
wymiane doswiadczen oraz oprogramowa-
nia.

Tomasz Aniszewski, uczen lat 18. Posiada
AMSTRADA PC 1512 HD20 MM oraz boga-
te oprogramowanie. Proponuje wymiane
doswiadczen, oprogramowania i literatury.

GIELDA | PEWEX | RFN
,BAJTKA" | BALTONA | (Sred.)
(ysz) | (USD) | (OM)
SINCLAIR
ZX-Spectrum 48 k 225 —  190-150
ZX-Spectrum plus 250 — 99160
ZX- Spectrum +2 350 -— (180280
ZX Spectrum +3 500 —  1280-400
Timex 2048 270 e
COMMODOR E
C-64C 450 219 |275-350
C-128 625 299 1399-500
C-128D 1.0 —  |777-800
Stacja dyskow 1541 450 —  1315-350
Stacja dyskow 1570 500 — 1369400
Stacja dyskow 1571 580 —  1495-500
Drukarka MPS 801 325 — —
Drukarka MPS 803 390 —  1250-275
AMIGA 500 1.8 — —-
C-16 250 — 190-120
C-116 200 — |80-120
ATARI
65 XE 290 | 125 {100-180
130 XE 390 199 299
XC12 80 49 | 50~70
Stacja dyskow 1050 390 — 299
LDW 2000 500 199 -
AMSTRAD
464 mono. monitor 650 — 1320450
464 kolor monitor 750 —  |450-500
6128 mono. monitor 10 | — [680-850
6128 kolor monitor ¢ —  |770-800
PC 1512 SD MM — —  B00-1000
Dyskietki 5.25 1245 — 0.6-4
Dyskietki 3.50 3550 — 39
Dyskietki 3.0 6.5-85| — 4-9
Joystick 12-45 | — 6-25
Sklep BAJTKA w Bytomiu
ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01
ZX-Spectrum 48 K 130.000
ZX-Spectrum plus 175.000
ZX-Spectrum +2 280.000
SEIKOSHA GP-50S 120.000
Commodore 64 240-270.000
Commodore 128 380.000
Commodore 128 D —
AMIGA 500 —
Commodore 16 120.000
Commodore 116 100.000
Commodore +4 165.000
Magnetofon 1530 50-60.0C00
Stacja dyskéw 1541 270.000
ATARI 65 XE 190.000
ATAR! 130 XE 260-290.000
XC-12 60—65.000
Stacja dyskéw 1050 240-270.000
LDW 2000 Super 270.000
464 mono 340.000

ne doswiadczen i oprogramowania. Adres:  Adres: 04-854 Warszawa, ul. Krola Kazi-
63-101 Srem, ul. Zawadzkiego 19/14. mierza 12.
Adres: Proedsiebiorstwo " PRO-TNFD Y
ul, Sikorskisgo 18738
skrvika pocztowa 13247
tel. 53-42-68
??W
Oprogramowanie oraz dokiwnenriacja
IBM, atari 8@3/65 XE/ST, Amstrad, Commcdore, Amiqa
IBM, ClipperB6/87 wersja polska, Turbo Pascal v4.0, Turbo C,

Masz pomyst -

Turbo Basic, dBase IiI+, Pro-Desin, D05-3.3, Kenix

oraz orgarizacJa imprez prowmocrinrpch
napissz

Masz dokumentacje w wersii polskiej -

Masz ciekawy program - napis z

napisz

SK-1¥
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW!

NA SZACHOWNICY

Czesé Maluchy!

Nasza szachownica ma nieco nietypowy
ksztatt. Sklada sie z jedenastu pél ustawionych
w jednym rzedzie. Rozpoczynajge od jednego
korica ktadziemy na kolejnych polach pieé pio-
now w kolorze biatym. Od drugiego konca kta-
dziemy natomiast pieé piondéw czarnych (rysu-
nek 1). Posrodku pozostaje jedno pole wolne.
Zadaniem grajgcego jest umieszczenie bialych
pionéw na miejscach czarnych i odwrotnie.
Piony biale poruszajg sie wylgcznie w prawo,
piony czarne — w lewo. Kazdy z pionéw mozna
przesungé na sgsiednie wolne pole, lub tez —
jesli znajduje sie na nim pion innego koloru —

nasza szachownica — 11 péi o numerach: 0, 1, 2, 3,... 10.
Wartosci wprowadzone do odpowiednich elementow tabli-
cy symbolizujq pionz. | tak, wartos¢ 1 oznacza pion biaty, -
1 — pion czarny, -0 — puste pole. Dodatkowo wprowa-
dzammieszcze jedna, identyczna szachownice koniec
(10). W niej zostanie zapisane docelowe ustawienie pio-
now. W pierwszym fragmencie programu (linie 10-70)
znajduja sie deklaracje opisanych tablic i nastepuje wy-
petnienie ich odpowiednimi wartosciami zapisanymi w linii
danych (linia 70). Tablica pole (10) zawiera sytuacje po-
czatkowa, natomiast koniec (10) — kg:Jr_wr_)wS,w

towna petla naszego programu (linie 100-140) skiada
sie wytacznie ze skokow do podprogramow. Taka konstru-
kcja czesto bardzo ufatwia zachowanie przejrzystosci |
czytelnosci programu, gdyz umozliwia tatwe anaiizowanie
kazdego z podprogramow osobno. Pierwszy ze skokow
skierowané jest do podprogramu rysunek planszy (linie
1000-1100), ktory sprawdza kolejno zawartosc poszcze-
goinych elementow tablicy pole (10) i rysuje szachownice,

lismy osiagna¢. W tym celu poréwnywane sa zawarto$ci
odpowiednich elementow tablic pole (10) i koniec (10).
Jesli zawartos¢ obu tablic jest identyczna nastepuja gratu-
lacje i koniec gry.

Kolejny podprogram, to wybor ruchu (linie 3000
3070). Decyzja grajacego W[;:r owadzana jest do komputera
przy uzyciu instrukcji INPUT. Nastepnie — w zaleznosci
od wybranego ruchu — zmienna pion otrzymuje wartoseé 1
(jesli wybrano biate) lub -1 (czarne).

Najwazniejszym | rownoczesnie najbardziej ztozonym
podprogramem jest ruch (linie 4000-4170). Wymaga on
tez nieco dokladniejszego omowienia. Pierwsze linie
(4000—4020) to sprawdzenie, kiére z pol szachownicy po-
zostaje puste. Numer tego pola przypisany zostaje wartos-
ci i. W nastepnej kolejnosci sprawdzane jest, czy mozna
przesungC pion na wolne pole z pola sasiedniego (linie
jggg)i 4040) lub przeskakujac przez inny pion (linie 4050 |

Ciekawe, ze w tym ﬁo_dprogramie znajduja sie¢ dalsze
podprogramy. Jesli ruch jest niemozliwy, nastepuje skok
do ,podprogramu” drukujacegc na ekranie komunikat
Ruch niemozliwy!!! (linie 4070 | 4080). , Podpodprogra-
my” w liniach 4100--41301 41404170 przestawiajg warto-
$ci w tablicy pole (1 O? w przypadku ruchu — odpowiednio
~— na §gsiednie pole lub z przeskokiem.

Analizujac kolejne instrukcje warunkowe — mozecie to
potraktowac jako zadanie domowe — dojdziecie moze do
wniosku, ze wartosci 1,-1 1 0 symbolizujgce sytuacje posz-

na wolne pole znajdujgce sie bezposrednio za
tym pionem. W jakiej kolejnosci nalezy przesu-
waé piony i ile trzeba wykonac ruchéw?
Sprobuimy przetozy¢ zasady tego zadania na jezyk
komputera. Role szachownicy w naszym programie be-
dzie petnita tablica pole (10). Posiada ona — podobnie jak

czegolnych pol szachownicy nie zostaty wybrane przypad-
kowo. Sprobujcie odpowiedziec sobie dlaczego. Sprobuj-
cie takze zastanowiC sie nad sama gra. Na przykiad, czy
mozna wykorzystac w niej diuzsza szachownice 1 wigce}
piondw, oraz jak wptynie 1o na strategie gry.

Romek

wypetniajac ja odpowiednio znakami 0 symbolizujgcymi
piony biate lub % symbolizujgcymi piony czarne (rysunek
2

Drugim z wykonywanych podprograméw jest koniec
gry? inie 2000-2050), czyli sprawdzenie czy przypad-
iem sytuacja na szachownicy nie jest juz taka, jaka chcie-
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Rys. 1. Ustawtenie piondw na poczqtku gry.
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Rys. 2. Ekran w trakcie gry.

9 REM $$X%¥8¥% dane poczatkowe EXREXSKE 1040 NEXT i 3999 REM SESREBIBELLT ruch tRRREXBERELL
10 CLS 1070 PRINT ! 4000 FOR i=0 TO 10

20 DIM pole(10) 108D PRINT. *o-———omemem et : 8010 IF polefi)=0 THEN GOTO 4030

30 DIM koniec(10) 1090 PRINT 4020 NEXT i

40 FOR i=0 TO 10 1100 RETURN 4030 IF i-pion<0 OR i-pion>10 THEN BOTO
50  READ poleli),koniec (i) 1999 REM ¥5KK8XEY koniec gry? t#ifagiy 4070

60 NEXT

2000 FOR i=0 TO 10 4040 IF poleli-pion)=pion THEN 5070 4100

70 DATA 1,-1,1,-1,1,-1,1,~1,1,-1,0,0,~1, 2010 IF pole(i){>koniec(i) THEN RETURN 4030 IF i-28pion{0 OR i-2%pion>10 THEN 6
o C s 0 B G R B 2020 NEXT a1D 4070

99 REM 8388 petla gtdwna programu $3%% 2030 PRINT "Bramo!!! 4 4060 IF pole{i-2%fpion)=pion THEN GOTO 41
100 BOSUB 1000 2040 PRINT ® - 40

110 BOSUB 2000 2050 END 4070 PRINT "Ruch niemoZliwy''!'"

120 6OSUB 3000

130 bBOSUB 4000

140 6070 100

999 REM ¥X8X83% rysunek planszy FE8%i8%
1000 LOCATE 1,1

1010 PRINT "wmwwemes T e ow a
1020 FOR i=0 TO 10

2999 REM ¥SXSSX8L wyblr ruchu sRRERRY
3000 PRINT *Biate czy Czarne?"

3010 PRINT “Nowa gra"

3020 INPUT odp$

3030 IF odp$<>"b™ AND odp$<)>"c" AND odp$
¢>"n" THEN BOTO 1000

3040 IF odp$="b" THEN LET pion=l

4090 RETURN

4100 LET poleli-pion)=0

4110 LET poleli)=pion

4120 PRINT " .
4130 RETURN

4140 LET pole(i-28pion)=0

1030 IF pole{i)=0 THEN PRINT *! *; 3050 IF odp$="c" THEN LET pion=-1 4150 LET poleli)=pion
1080  IF polefi)=f THEN PRINT *'0"; 3040 IF odp$=*n" THEN RUN - 4160 PRINT * '
1050 IF poleli)=-1 THEN PRINT "'3"; 4170 RETURN

3070 RETURN

Program napisang jest w BASUIC-u Amstrada CPC. Wprowadzajac go na inny komputer, zwr6¢ uwage na linie 10 i sprawdz, czy w BASIC-u Twojego komputera ist-
nieje instrukcja CLS, a jesli nie, to zastap ja odpowiednig instrukcja czyszczaca ekran. Podobnie sprawdz linig 1000 i instrukcjg LOCATE 1,1 umieszczajgc kursor w
lewym gérnym rogu bez czyszczenia ekranu. Jesli bedziesz miat kiopoty ze znalezieniem instrukcji analogicznej do LOCAT 1,1 zastosuj CLS (lub analogiczng).
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dGIGABITY Z AKCELERATORA

k. Gdyby- w dziedzinie motoryzacji postep techni-
4 czny byt réwnie szybki, jak w mikroelektronice

Rolis-Royce bylby dzis samoctiodem o stuletniej
trwatosci, zuzywajgcym pot litra pafiwa na tysiac

= | kilometréw i kosztujacym... 5 dolarow, -

Teza powyzsza, postawiona przed kilku faty, do
§ dzis zachowuje swa aktualnosc. Wprawdzie lawi-
‘nowd rosnacy popyt na mikrochipy spowodowat
wzrgst ich cen na ryhkach swiatowych jednak
wclaz jeszcze wyscig 19.e¢=l'mologn.’;zny nie zwalnia
§ tempa. Przeciwnie. Za sprawa europejskich uczo-

N nychi konstruktorow, by¢ moze, ulegnie on wkrot-

= fce raeykalnmu przyspieazeniu.

1 Europa przez diugi ¢zas nie liczyla sie¢ w zasa-
| dzie wsréd poteg mikroelektronicznych. Ton nada-
waly ‘wylacznie koncerny japonskie i amerykans-
f kie. Od kilku lat Sytuacja powoli sie¢ zmienia. Naj-
~ f pierw na rynku pojawify sie supernowoczesne
- || uktady scalone rodem z Wysp Brytyjskich. Obec-

nie przyszia kolej na RFN.
‘§ W swiecie mikroelektroniki od dawna zdawano
|l sobie sprawe z tego, fe stosowane dotychczas
J metody technologiczne doszty do kresu swych
§ mozliwosci, kresu jaki wyznacza nie ludzki inte-
lekt, czy doskonatos¢ naszych maszyn lub urza-

| = .; dzen, lecz nieubtagane prawa fizyki. Chipy, bedace

§ w istocie zbiorem dziesiatkow tysiecy mikrostruk-
1 tur-tranzystorow powstaja dzieki dos¢ skompliko-

4§ wanym procesom fotolitografii stykowej. Umozli-

wia ona odwzorowanie na matej ptytce krzemu,
zgodnie z projektem, poszczegolnych warstw
struktury danego ukiadu- baz i emiterow tranzy-

storow, sciezek potaczeniowych itp. Powierzchnie

przysziego chipa pokrywa sie warstwa emulsji
swiatfoczulej, a nastepnie naswietla przez wzo-
rzec, czyli tzw. maske promieniowaniem nadfiole-
towym. Fotomaska odstania okreslone fragmenty
ptytki ukrywajgc przed promieniowaniem reszte. W
ten sposob po wywotaniu i utrwaleniu emulsji (nie-
naswietiona emuisja zostaje zmyta) na ptytce po-
wstaje widoczna struktura. Jej nieostonigta czesc
jest nastepnie dontieszkowana dla uzyskania, zna-
nego Wam pewnie z fizyki efektu tranzystorowego.
— Krzem na ptytce nie jest juz jednorodny, czesc
to typ n, czesé p, a czesc zostata utleniona do po-
staci izolatora. '

Ten krotki wyktad z technologii byt konieczny
dia ukazania na czym polega¢ ma nowa rewolucja
technologiczna w mikroelektronice. Otoz w miare
jak zmniejszaja sie rozmiary poszczegdinych ele-

mentow ukladu scalonego rosn3 kiepoty z ich fma-

$wietlaniem. Maska wprawdzie nie musi byé row-
nie mata jak sam uklad — stosuje sie¢ pomniejsza-
nie optyczne obrazu, jednak gdy linie wzorca ukia-
du scalonego osiagaja szerokos¢ 1/500 milimetra i
zblizaja sie do granicy diugoéci fali swiatta nadfio-
letowego cata optyka ge
uzyteczna, linie takie nie dadza ste w zaden spo-
sob precyzyjnie odwzorowac. Fizyka mowi, ze oto
zblizylismy sie juz do teoretycznych, wyznaczo-
nych przez nauke granic technologii. Mniejszego
obrazu nie da sie po prostu odtworzyc.

~Czy rzeczywiscie riie da sie? Otoz, jak zapewnia
Anton Heuberger, dyrektor Instytutu Fraunhofera
w Berlinie Zachodnim, mozna przekroczyc i te za-
czarowang granice! Jak? Na pozor prostym zabie-
giem, poprzez zastagpienie swiatta nadfioletowego
promieniowaniem o znacznie mniejszej diugosci
fali — promieniowaniem rentgenowskim. Nowa,
powstata w ten sposob technologia — rentgenoli-
tografia nie jest jednak prostym przedluzeniem
zwyktej fotolitografii. Promieniowanie rentgenow-
skie z tatwoscia przenika przez materiaty z jakich
sporzadzano tradycyjne fotomaski. Ponadto nie
jest ono zupethie podatne na dziatanie elementow
optycznych — nie ugina sie przechodzac przez so-
czewki. Ta wiasciwos¢ promieniowania rentgeno-
wskiego nie jest szczegoéinie mita dia technologow
ukiadow scalonych. Oznacza ona bowiem, nie
mniej nie wiecej, jak fakt, ze maski do sporzadza-
nia chipow metodami rentgenolitografii beda mu-
sialy mie¢ te same wymiary, jak sam chip. Ponadto
trzeba znalez¢ nowe materiaty odznaczajgce sig
przenikalnoscia oraz absorpcja promieniowania.

Naukowcy z Instytutu Fraunhofera s3 juz dzis
bardzo bliscy rozwigzania tych problemow. Zapro-
ponowali oni, mianowicie, skomponowanie masek
z plytek przenikalnego dla promieniowania krzemu
o grubosei 2 mikrometrow z natozonym nan wzor-
cem w postaci cienkiej, mikrometrowej grubosci
warstwy zlota. Zioto, z , wyrzezbionymi” nan ele-

'cma'hbt juz bez-

mentamr Mmstrukmry.
czy koSci pamieci absorbujeéipr
genowskie, krzem przepisz '.(Sa_ wrzezba”
za$, tworzona jest na'plytce za pdmoca strumienia |
elektronow. | i L o

Kolejnym prohlen'&em najaki napotyka{a specja-
lisci rentgenolitografii, jest uzyskanie w miare row-
noleglego promieniowania rentgenowskiego. Uzy-

. sziago precesora,

ccie zwykiej lampy reptgenowskiej nie wchodzito w

gre. Zastuga niemieckich naukowcow bylo znale-
zienie wyjécia i z tej trudnej sytuacji. Jako pierwsi
zwrocili oni uwage na tzw. promieniowanie syn-
chrotronowe bedace niejako ubocznym efektem
dziatania potrzebnych do badan podstawowych w'
fizyce toroidalnych akceleratorow czgstek elemen-
tarnych. '

W ten sposob po raz kolejny, okazato sig, 2e nie
majace pozornie 2adnego praktycznego znaczenia
badania podstawowe wkroczyly w sSwiat technolo-
gii. Zbudowany w Berlinie na poczatku lat osiem-
dziesiatych synchrotron BESSY sluzy dzis nie tyl-
ko dociekaniom o budowie materii, lecz w pierw-
szej kolejnosci rentgenolitografii, zas wspomaiany
Tnstytut Fraunfofera powstat poczatkowo wiasnie
jako samodzielny wydziat BESSY.

Badania w dziedzinie rentgenolitografii pozwala-
ja juz dzis mie¢ nadzieje na to, ze za kilka lat na ryn-
ku pokaza sie ,kosci” o wrecz niewyobrazalnej
dzis pojemnosci 1 gigabaijta. Powoli rozwiazuje sie
takze problem niezwyklej kosztownosci stanowisk
do rentgenolitografii — w miejsce olbrzymich ak-
celeratorow, takich, jak BESSY powstana mniej- |©
sze, rownie uzyteczne. Prototyp takiego urzadze- |
nia o nazwie COSY stoi juz w Berlinie Zachodnim.
Do konca stulecia przewiduje sie sprzedanie ok. %
50 egzemplarzy takich urzadzen — zarowno pla- |
cowkom naukowym, jak i firmom produkcyjnym. |

Wiele mowi sie dzis i pisze o nowych materia-
tach elektronicznych — arsenku galu, zwiazkach
organicznych itp. Wyglada na to jednak, ze ,,pocz-
ciwy stary” krzem, m.in. za sprawa rentgenolito-
grafii niepredko odejdzie do lamusa.

Grzegorz Onichimowski

artie rent- |



