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DROGI CZYTELNIKU!

To wydanie specjaine ,,Bajtka” adre-
sowane jest w pierwszym rzedzie do
tych wszystkich, ktérzy dopiero chca
rozpoczac swoja komputerowg przygo-
de.
QOd razu chcemy sie zastrzec, Ze zain-
spirowali nas, wcale zreszta o tym nie
wiedzac, koledzy z miesigcznika
,Brydz”. To wiasnie ,Brydz” pierwszy
wpadt na pomyst (wiele lat temu), aby
wydawa¢ co roku numer dodatkowy
»dla poczatkujacych” | umozliwi¢ w ten
sposob kolejnym chetnym wiaczenie
sie do brydzowej rodziny. Dokiadnie
taki sam zamiar przy$wieca rowniez
nam.

Numer ten bez obaw moga zaczac
czytac wszyscy ci, ktorzy nigdy nawet
nie widzieli z bliska komputera, nie mo-
wiac juz o tym, aby prébowali wnikaC w
zasady jego dziatania! Zadna dodatko-
wa wiedza nie jest przeciez potrzebna,
aby zaczynac od podstaw. A to Ci wias-
nie Drogi Czyteiniku proponujemy.

Przygotowujac ten zeszyt korzystalis-
my z dos$wiadczenn zebranych podczas
prawie trzyletniego juz wydawania ,,Baj-
tka”. A wydawanie pisma to przeciez2 nie
tylko adiustacja tekstoéw i dobor ilustra-
cji. Jest to bowiem przede wszystkim
odpowiadanie na tysiace listow i telefo-
now od Czytelnikow. A poniewaz , Baj-
tek”, mimo miodego wieku, jest najstar-
szym i najwiekszym pod wzgledem na-
kiadu pismem komputerowym w Pols-
ce, wiec oczywiste, ze otrzymywalismy
od poczatku i otrzymujemy dalej pytania
najbardziej roznorodne. Co najmniej po-
tfowa z nich dotyczyia i dotyczy pod-
staw.

Jest to w peini zrozumiate, gdyz prze-
ciez co roku do coraz liczniejszej kom-
puterowej rodziny dolaczaja nowe roczni-
ki. Rowniez coraz wigcej os6b star-
szych, ktoray uzyskali okazje do kontak-
tow z komputerem w pracy lub w domu,
chce sig¢ czegos wigcej o tym urzadze-
niu dowiedzie¢. Trzymany przez was w
reku ,,Bajtek tylko dia poczatkujgcych”
stwarza wiasnie ku temu najlepsza oka-
zje.

Aby ufatwi¢ lekture pogrupowalismy
teksty w rozdziaty-pytania. Takie wias-
nie, jakie najczesciej otrzymywaliSmy
od Czytelnikow: jak wybraé najbardziej
uzyteczny typ komputera, gdzie go ku-
pi¢, za ile, jak napisa¢ najprostszy pro-
gram, gdzie szukac¢ potrzebnej literatu-
ry, gdzie zwracac sie 0 pomoc po napot-
kaniu trudnosci?

Oprécz odpowiedzi na te pytania za-
sadnicze, zamieszczamy szereg mate-
riatéw prezentujacych w maksymalnie
przystepny sposéb podstawy wiedzy o
komputerze i programowaniu. Nie jest
to oczywiscle lektura, bez ktorej nie jest
“mozliwe korzystanie z komputera. Ale

jesli kogos zainteresuje jednak, jak to
wszystko dziala itp., to i na takie pytanie
znajdzie odpowiedz.

My ze swej strony, to oczywiste, za-
checamy wszystkich do poszerzania
swych wiadomosci na tematy zwigzane
z informatyka do pogiebiania wiedzy w
tej dziedzinie. Komputer stat si¢ bowiem
materialng podstawa nowej epoki w roz-
woju cywilizacji — Trzeciej Fali, jak to
nazywa Alvin Toffler. Posiadajac co nie-
co wiedzy w tym zakresie bedzie po pro-
stu fatwiej 2y¢. Bo co do tego, ze Trzecia
Fala nas nie ominie — nie ma watpliwo-
Scl. Moga one dotyczyé tylko tego, kie-
dy i w jaki sposdb bedzie sie to odby-
wadé. Proces ten juz sie zreszta rozpo-
czal...

Mamy nadzieje, ze czes$é Czytelnikow
tego wydania specjalnego zostanie row-
niez w przysziosci statymi czytelnikami
»,Bajtka”. Bedziemy sie wiec spotykaé
co miesiac. Zachecamy réwniez do lek-
tury innych wydan specjalnych, poswie-
conych konkretnym typom komputerow
i konkreinym problemom.

Czekamy na Wasze listy i opinie. Pa-
mietajcie, Ze za rok pojawia si¢ nowi pa-
sjonaci komputeréw. Bedziemy chcieli
przygotowac dia nich za rok kolejne wy-
danie ,,BAJTKA dla poczatkujacych”.
Bedzie wiec okazja do uwzglednienia
Waszych uwag.

Przyjemnej lektury!

Waldemar Siwinski
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DLR HOMPUTERA

Co prawda komputer nie jest
urzadzeniem nowym — powstat juz
ponad 40 lat temu, ale tez przez
wiele lat izolowaty go od
przecietnego cztowieka szczelne
Sciany klimatyzowanych o$rodkow
obliczeniowych. W zyciu
przecigtnego cztowieka byt
marginesem, nie musielismy
wiedziec€ co to wiasciwie jest
komputer. Tak jak przez wiele lat nie
musieliSmy (i dalej nie musimy)
wiedziec, co bulgocze w retorach
chemikoéw, czy kreci sig

w akceleratorach fizykOw. Zamkniety
Swiat, oddzielony od codziennego
Zycia.

Ale w pewnym momencie komputer
zmalat, i to tak drastycznie, ze
znajduje dla siebie dostateczng ilos¢
miejsca w zwyktym biurze,
mieszkaniu, pokoju dziecinnym czy
klasie szkolnej. Zmalal, staniat i dosé
niespodziewanie przeszedt do nas.
A wiedy okazato sie, ze maty
komputer tworzy duzy problem
psychiczny i spoteczny -— grozi

i rbwnoczesnie pociaga, tak jak
wszystko co nieznane w naszym
otoczeniu.

Chetnie wiec stuchamy

o komputerach, bierzemy do reki -
czasopisma im poswiecone,
przygladamy sie ksigzkom, majacym
w tytule to magiczne stowo.

|, niestety, czesto stwierdzamy: nie,
to nie dla mnie. To za trudne, za
stary jestem (albo przeciwnie: jak
podrosng, to moze to zrozumiem).
Gdy stysze co$ takiego ogarnia
mnie smutek, bo wcale tak nie musi
byc.

Komputerow uzywaja miliony
ludzi na catym swiecie. Ludzi
miodych, starych, srednich i jakich
jeszcze cheecie. Nie ma na swiecie
tylu geniuszy, wiec te rzesze
uzytkownikéw komputerow to
najzwyklejsi pod storicem ludzie,

0 przecietnym poziomie mozliwosci
umystowych. Jesli nie wiesz, nie
rozumiesz, to moze tylko dlatego,
Ze nie miates okazji sie dowiedzie¢.
Moze artykut, ktory Cie zniechecit
byt za trudny, gdyz nie byt
przeznaczony dla poczatkujacych. Z
drugiej strony, wcale nie musisz
zostac fachowcem ,,0d
komputerédw”. Nie musisz ich
konstruowac, naprawiac czy
programowac, wystarczy po prostu
wiedzie¢ o nich pare podstawowych
rzeczy. Po prostu troche je
odczarowac, i Zycie w $wiecie, w
ktorym komputeréw przybywa bez
mata z dnia na dzien, stanie sig
przyjemniejsze,

Miliony ludzi na catym Swiecie
uzywaja komputerow, jako jedynego,
gtébwnego lub pomochiczego
narzedzia pracy, do utatwienia sobie
codziennego zycia, jako przedmiot
hobby, i wreszcie do mniej lub
bardziej intelektualnej rozrywki.
Skoro maszyny te pojawiaja sie w
zasiegu reki, to moze i Ty mogtbys z
nich skorzystac przy pracy, nauce
lub w zabawie. Warto wiec wiedzie¢
jak i po co mozna ich uzywac.
Miliony ludzi na catym Swiecie nie
uzywaja komputeréw w ogole lub
prawie w ogole. Dlaczego? Czy ich
nie stac na maszyne, czy nie sa w
stanie nauczyc¢ sie korzystania z

niej? Niekoniecznie. Czesto dlatego,
Ze nie sg im potrzebne. Moze i Ty
zaliczasz sie do tej grupy. Przekona;
sie o tym. Jesli tak jest rzeczywiscie,
to warto o tym wiedzie¢. Warto tez
trzymac reke na pulsie —
informatyka zdobywa nowe
dziedziny zastosowan w bardzo
szybkim tempie.

Udzielenie sobie odpowiedzi na tak
zasadnicze pytanie zwykle nie
rozwiazuje problemu, gdyz bardzo
czesto okazuje sie, ze warto by
zawrzec z komputerem blizsza
ZNnajomosc. ..

Prawie wszystkie publikacje
dotyczace komputerow adresowane
sa albo do 0s6b juz troche
zaawansowanych, ki6re pragna
podnosi¢ swoje kwalifikacje, albo do
uzytkownikow jedynego typu
komputera. Czasopisma tez zwykle
sa kupowane przez tych, ktérzy juz
przeszli pierwsze wtajemniczenie,
wiec na rozmowy 0 podstawach nie
ma zbyt wiele miejsca.

Dlatego wiasnie w tym numerze
specjalnym postaramy sig udzieli¢
odpowiedzi na elementarne pytania.
Ograniczamy sie przede wszystkim
do problematyki mikrokomputeréw
domowych, bo cho¢ wcale nie
stanowig one dominujacej czesci
wspotczesnej informatyki, to jednak
one jako pierwsze (i chyba na diugo
jedyne) pojawity sig w zasiegu reki.
Jednej rzeczy nie robimy na pewno.
Nie obiecujemy nikomu Swietlane;
przysztosci z komputerem, czy tez
dzieki komputerowi. Komputer musi
znalezc swoje miejsce w zwyktym
codziennym zyciu. | powinno to byc¢
miejsce wlasciwe — bez
przeceniania, ale tez bez
pomnigjszania jego mozliwosci.
Powiedzmy inaczej, to my musimy
znalezc¢ je dla niego. Mam nadzieje,
Ze lektura tego zeszytu pozwoli
Wam okresli¢ w swoim otoczeniu to
wlasciwe miejsce dla komputera.

Andrze) Pilaszek
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lelaIeé mnie juz wiele razy —

przynajmniej w telewizji — i cho¢

dotychczas nie mielismy okazji

poznac sig blizej, zapewniam Cig,

ze mozemy zostaC przyjaciotmi.

Na pierwszy rzut oka przypomi-

nam nieco maszyne do pisania. Ot zwykte plaskie

udetko z tworzywa sztucznego i duzo klawiszy. A

jednak to pudetko — bede tym razem nieskromny

— potrafi bardzo wiele. Jak to sige dzieje?

esli chcesz wyda¢ mi jakie$ polecenie, lub

przekazac mformaclg korzystasz z klawiatury. Je-

sli zas ja mam Ci cos do powiedzenia, wypisuje to

na ekranie telewizora, do ktoregqQ jestem podia-

czony. Mozemy wiec rozmawiaé. Zeby jednak nie

byto nieporozumien — tak naprawde ta rozmowa

polega na wykonywaniu przeze mnie Twoich pole-

cen. Oczywiscie moge zadawacé pytania, ale wyia-
cznie takle, jakie utozy wczesniej programista.

Jesli chcesz poprosic kolege o przystuge, mu-
sisz wpierw powiedzie¢ mu czego od niego ocze-
kujesz. Mozesz takze napisa¢ to na kartce lub po-
kaza¢ gestem. Kolega bedzie Ci mogt poméc jedy-
nie wtedy, gdy zrozumie czego od niego zadasz,
gdj( Zzna woK| Jezyk

a, Twoj Komputer jestem w podobnej sytuacii.
Z1ty malq roznica, ze kolega — jesli nawet zrozu-
mie prosbe — moze odmowic ieLwypetnienia, ja
natomiast nigdy sig nie oSmiele. Problem jest tyl-
ko jeden — wszystko musi by€ jasne i jednoznacz-
ne, poniewaz sam niczego si¢ nie domysle.

Do rozmowy ze mn3 stuza specjalne jezyki kom-
puterowe. Najpierw byly one bardzo skomplikowa-
ne, ale ludzie nie lubia sie przemeczaC. Zaczeli
tworzy¢ jezyki komputerowe coraz bardziej przy-
pominajace jezyk naturalny.

Ja i wigkszos¢ moich kolegébw — komputeréw
domowych i osobistych postugujemy sig jezykiem
BASIC. Nie oznacza to niestety, ze wszystkie mi-
krokomputery Jzoslugum sie tym samym jezykiem.
Przeciwnie, odmian BASIC-a jest prawie tyle, ile
modeli mlkrokomputerow Ao 'Procz tego lStl‘lIEF@
jeszcze setki innych jezykow. Pytasz w jakim celu
wymyslono ich tyle? Czy nie mozna wybrac naj-
lepszego a reszte wyrzuci¢ do kosza? Niestety, nie
moZna. Przyczyna jest bardzo prosta: nie istnieje
najlepszy jezyk. Wszystko zalezy do czego chcesz
go stosowa¢. Inny jezyk przydatny jest w oblicze-
niach inzynierskich, inny stuzy do konstruowania
baz danych, a jeszcze inny, do tworzenia progra-
mow graflcznych Z tego powodu warto poznac za-
sady grogramowama w kilku jezykach.

IC-iem potrafie si¢ posiugiwa¢ natychmiast
po wlqczemu, ale na Twoje zyczenie moga nauczyc
sie rozmawiac c?raktycznle w kazdym v}t—;zyku — na
przykiad w LO czy w PASCAL-u. Wystarczy, 2e
wprowadzisz do molel pamieci odpomedm pro-
gram.

Ale tak mowigc miedzy nami, to umiejetnosc¢
programowania wcale nie jest konieczna. Przeciw-
nie, wickszos¢ uzytkownikéw komputerow o pro-
gramowaniu nie ma zielonego pojecia. Najprost-
szym i najbardziej naturalnym sposobem wspét-
pracy ze mng jest uzytkowanie gotowych progra-
mow. Zwkle nie wymaga to specjalnych umiejet-
nosci. Wystarczy stosowac sie do wskazowek,
kt6rych Ci udzielam.

0 pameciach

Programy mozesz wpisywac¢ korzystajac z

klawiatury. Nie jest to jednakze metoda godna
polecenia na dtuzsza mete, szczegoinie w przypadku
programow, liczgcych po kitkadziesiat tysiecy liter lub
cyfr. Z tego tez powodu wymyslono urzadzenia o
nazwie — pamigci zewnetrzne. Dzi¢ki nim mozesz
pracowicie wpisany program zapamietac i odtworzyg,
gdy bedzie Ci ponownie potrzebny.

Magnetofon | kasela z tasma to najprostszy i najtanszy
rodza; pamieci zewnetrznej. Przyznam Ci sig jednak,
ze my, komputery nie przepadamy za tym
rozwigzaniem. O wiele wygodniej wspotpracuje nam

Magnetofon
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sie ze stacja dyskietek — elastycznych krazkow
bedacych skrzyzowaniem ptyty gramofonowej z tasma
magnetofonowa. Przyczyn jest kilka. Ot chocby ta, ze
wcezytujac program z dyskietki myle si¢ niezwykle
rzadko, podczas gdy z magnetofonem zdarza mi sie to
o wiele czesciej. Druga przewaga dyskietki jest
szybkosc¢ wezytywania programow, cho¢ jesli chodzi o
mego kuzyna Commodore 64, réznica ta bywa
niewielka.

| jeszeze jedno. Szukajac informacji na kasecie musze
przegladac kolejno caly zapis | w dodatku nie mam
mozliwosci szybkiego powrotu do informaciji, ktora juz
sie ,przewineta”, korzystajac natomiast z dyskietki,
wiem od razu w ktorym miejscu zapisana jest szukana
informacja i mogeg korzystac z niej wielokrotnie.

Ale jak si€ nie ma co sie lubi... to trzeba korzystac z
magnetofonu. Radze Ci uzywac zawsze tego samego

Stacje dyskéw

magnetofonu, zarowno do nagrywania jak i do
odtwarzania programéw — niewielkie roznice w
ustawieniu glowicy czesto przysparzaja sporo
kiopotow.

Co do wyboru konkretnego magnetofonu, to nie ma na
to ustalonych regut. Idealny bytby specjalny
magnetofon do komputerdw, tzw. datarecorder.
Praktyka wykazuje jednak, ze znakomicie sprawdzaja
sie rowniez najprostsze, krajowe magnetofony.

Moi kuzyni, Commodore i Atari sa bardziej wybredm
Nie cha wspotpracowaé z magnetofonami innymi niz
ich wtasne. A inny moj krewniak, Schneider/Amstrad
464 ma nawet magnetofon wbudowany. Komputery te
potrafia same sterowac praca magnetofonu.

MoJ Exran

Czy siedzac przed moim ekranem zastanawiates sie
kiedys$ nad tym, ze jeszcze niedawno, rozmowa

z komputerem nie byta tak wvgodna jak dzisiaj? Mol
dziadkowie, komputery sprzed kilku i kilkunastu lat
mogli jedynie p|sac do Ciebie listy na drukarkach,
urzadzeniach wowczas wielkich, do$¢ zawodnych i
niestychanie hatasliwych (ta ostatnia niedogodno$¢ do
dzisiaj jest w petni aktuaina).

Tony papieru | kliometry tasmy barwiace] potrzebne
byty do pracy mojemu dziadkowi.

Tak sig jednak skiada, ze bardzo szybko
przyzwyczajamy SIe do rzeczy dobrych | trudno nam
sobie wyobrazi¢, ze kiedys mozna si¢ byto bez tego
obejs¢. DZ|S|a| praktycznie kazdy mikrokomputer — i
ten duzy i ten malutki — potraft pisac wszystko na
monitorze, to znaczy na czyms w rodzaju specjalnego
telewizora. Co wiecej, ja i moi koledzy — komputery
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Przyjeto sie dzieli¢ mikrokomputery na osobiste (ang. personal
computer) i domowe (ang. home computer). Te pierwsze dyspo-
nuja wiekszymi mozliwosciami i stosowane sg zwykle w pracy. O
ile jednak mo2na z pewnoscia stwierdzi¢, 2e np. ZX Spectrum czy
Atari 800 XL sa typowymi komputerami domowyml a IBM PC XT,
to komputer osobisty, to w wielu przypadkach taka kwalifikacja
nie jest fatwa. Tym bardziej, Zze okreslenia — ,,domowy” i ,,osobi-
sty” sg bardzo nieprecyzyjne, bowiem znaczna cze$¢ komputeréw
osobistych jest wykorzystywana w domu, a komputery domowe
stuza czesto tylko jednej osobie.

Tworcy pierwszych komputeréw domowych nie mieli takich
probleméw. Podstawowym kryterium byta cena. Chodzito o to, by
mozliwie najmniejszym kosztem dostarczyé¢ klientowi urzadzenie,
dysponujgce wszystkimi podstawowymi cechami mikrokompute-
ra. Tym samym zrezygnowano praktycznie ze wszystkiego, co sta-
nowi o0 komforcie pracy. Catkowicie niezbednymi okazaly sie trzy
rzeczy: klawiatura stuzaca do komunikacji w kierunku od uzytko-
wnika do komputera, monitor ekranowy — do komunikacji w od-
wrotnym kierunku i jakas — jak to sie madrze nazywa — pamiec¢
masowa, czyli urzadzenie umozliwiajace wczytanie do komputera
badz tez zapisanie programoéw i danych.

Zdecydowano, Ze tylko pierwszy z tych elementoéw (klawiature)
producent bedzie dostarczat wraz z komputerem, bo pozostate...
uzytkownik ma juz w domu. Po prostu w taki sposéb zaprojekto-
wano domowe mikrokomputery, 2e wykorzystywaty one zwykly

odbiornik telewizyjny jako monitor ekranowy i magnetofon kase-
towy jako pamie¢ masowa. Ale kazdy kij ma dwa konce. Niestety,
to co tanie bywa rownoczes$nie niezbyt dobre. Okazato sie — nie-
ktérzy dopiero dzisiaj odkrywaja te smutna prawde — ze uzytkowa-
nie takiego oszczednosciowego systemu jest szalenie uciazliwe.
Dotyczy to w szczegoinoSci magnetofonéw kasetowych, ktérych
dziatanie jest zawodne i zwykle dos¢ wolne. Oczywiscie w takim
przypadku nie ma mowy o innym niz dydaktyczno-zabawowy spo-
sobie wykorzystania mikrokomputera a i tu, blisko pétgodzinne
oczekiwanie (w przypadku Atari 800 XL i 65 XE) na wczytanie gry
moze zdenerwowac.

Zawiedzeni uzytkownicy zaczeli domaga¢ sie wiekszego kom-
fortu. W zwiazku z tym nowe generacje mikrokomputeréw domo-
wych posiadaty juz mozliwosci podiaczenia dodatkowych urza-
dzen, takich jak stacja dyskow elastycznych, drukarka, drazek ste-
rowy, monitor itd. W miare uptywu czasu, dystans pomiedzy
sprzetem profesjonalnym i domowym zmniejszat sie. Doprowadzi-
lo to do powstania urzadzen stojacych na pograniczu obydwoch
tych grup.

W Polsce najwieksza popularnos¢ zdobyly sobie cztery firmy
produkujace komputery domowe: Sinclair-Spectrum, Commodo-
re, Atari i Amstrad/Schneider. Ostatnio czesto spotkac mozna
komputery Sharp, przywoZone ze wzgledu na niskg ceng i przy-
zwoite parametry techniczne.
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rozdzielczos€. Jesli jednak Twoja najwieksza pasja sa
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domowe mozemy wspotpracowac ze zwyktymi
telewizorami. Wigkszo$¢ z nas jest przystosowana do
wspotpracy z kolorowymi telewizorami pracujacymi w
systemie PAL, a wiec jesli posiadasz odbiornik
czarno-biaty lub kolorowy w systemie SECAM
bedziesz ogladat obraz czarno-biaty.

My, komputery domowe zostatySmy przygotowane do
wspoipracy z odbiornikami TV tylko diatego, 2ze
telewizor jest w kazdym domu i w zwiazku z tym
odpada dodatkowy zakup. Jest jednak kilka
argumentéw przemawiajacych za tym, ze jednak warto
narazi€ sie na dodatkowe koszty — nie tak znowu
duze w poréwnaniu Z moja cena — i kupi¢ monitor.
Pierwszy z tych argumentow jest oczywisty | nasuwa
sie sam: w ten sposéb unikniesz awantur w domu o to,
czy wiaczasz komputer, czy tez ogladasz wraz z

rodzing kolejne wcielenie Isaury.

Sa jednak i inne argumenty, na przyktad jakos¢
obrazu. Znasz zapewne pojecie rozdzielczos¢ ekranu.
Podaje sie ja w punktach. | tak na przyktad mgj
przyjaciel, Commodore 64 posiada rozdzielczosc
ekranu 320200 punkidéw. To samo pojecie odnosi si€
takze do telewizorow i monitoréw. Dobrze jest gdy
rozdzielczos¢ monitora jest znacznie wigksza niz
komputera, gdyz gwarantuje to dobrg czytelnosé
obrazu. W moim przypadku uzycie telewizora daje
zupetnie przyzwoite wyniki (cho¢ oczywiscie mogtoby
byC lepiej).

Jesli zdecydujesz.sig na zakup monitora, staniesz
przed koniecznoscia kolejnego wyboru: zdecydowac
sie na monitor kolorowy czy monochromatyczny
(jednobarwny). Tym razem musisz odpowiedziec
sobie na pytanie, w jaki sposéb bedziesz korzystat z
moich ustug. Jesh chcesz w gtownej] mierze pracowac
na tekstach i pisa¢ programy, najlepszy dla Ciebie
bedzie monitor z ekranem w kolorze zielonym lub
miodowym. Ma on te nieoceniong zalete, ze znacznie
mniej meczy oczy. Zwykle posiada takze wyzsza

Drukarka

gry komputerowe, lub tez bedziesz korzystat z
programoéw graficznych, musisz sie zdecydowac na
monitor kolorowy.

ZAMIAST KLAWIATURY

Ttumaczytem Ci niedawno, Zze wydajac
mi polecenia, musisz korzystac z klawia-
tury. Nie zawsze jest to wygodne. Prze-
konuja sie o tym amatorzy gier kompute-
rowych. Jednoczesne obserwowanie tego,
co dzieje sie na ekranie i wybieranie wta-
sciwych klawiszy jest bardzo trudne.
Diatego wymysiono urzadzenia, ktére
utatwiajg zycie.

DRagex serowy

Drazek sterowy lub po angielsku ,joystick”, znany jest
chyba wszystkim graczom. Jego konstrukcja jest
niezmiernie prosta — pie¢ mikroprzetacznikow, a
czescie] nawet zwykiych stykdw z blachy i przegubowo
zamocowane ramie. Niemniej jednak jest to
urzgdzenie bardzo przydatne i to nie tylko do gier.
Drazek sterowy mozna podiaczy¢ do kazdego
domowego komputera. Jedynie mdi kuzyri z rodziny
Sinclair'a (ZX 80, ZX 81 i Spectrum) wymagaja w tym
celu zastosowania specjalnego interface'u (ziacza).
Ten joystick, to bardzo sympatyczny jegomosé. Lubie
go. Gdyby nie on, moja klawiatura dawno nie
nadawataby sie do uzytku. Zwitaszcza jesli moj
wiasciciel lubi gry typu , strzelaj i uciekaj”.
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ce'ow.

Jak na sprzet te) klasy, Spectrum posiada zupetnie nie-
zig grafike 1 przyzwoity BASIC. Dysponuje tez nieprawdo-
podobnie wielka biblioteka oprogramowania, z ktéra kon-

W roku 1986 Centralna Skiadnica Harcerska sprowadzi- ’
ta do Polski mikrokomputery Timex 2048. Jest to amerykan-
ska wersja ZX Spectrum, w niewielkim tylko stopniu r6z-
nigca sie od pierwowzoru. Ulepszona zostata klawiatura,
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Zx 81

Zacznijmy od sir Clive'a Sinclaira, cztowieka, ktérego
komputery przed kilku laty podbity rynki swiatowe. zaczat
on od uproszczonych do granic mozliwosci kemputerow
ZX 80 i ZX 81. Pierwszy praktycznie w ogéle nie trafit do
naszego kraju, drugi jest dosc popularny do dzisiaj. Ma-
szynki te nie potrafity (bez dodatkowych urzadzen) wspot-
pracowac z niczym, z wyjatkiem magnetofonu i telewizora.
Procz tego posiadaty tak mata pamigc, ze praktycznie nie
stanowity konkurenciji dla programowalnych kalkulatorow.
Jesli dodac do tego prymitywng i szalenie niewygodna kla-
wiature oraz mato efekiowna grafike, to trudno uwierzyc,
ze nie tak dawno wzbudzaly one nieklamany zachwyt | to
nie tylko wérod najmiodszych.

ik
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Przebojem pana Sinclaira stal si¢ ZX Spectrum i jego
ulepszona wersja ZX Spectrum Plus. Ten stosunkowo pro-
sty komputer posiada pamiec ¢ pojemnosci 48 KB (kilobaj-
tow). Przez pewien czas produkowana byta takze tansza
jego wersja dysponujaca pamigcia tylko 16 KB. .

Przeznaczony jest w zasadzie do wspoipracy wylacznie
z magnetofonem. Podtaczenie kazdego innego urzadzenia
wymaga stosowania specjainych zfaczy — tzw. interfa-
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Mysz

Drgzek sterowy

Mysz

Moja kolezanka, komputerowa mysz, nie bardzo
przypomina swojg szara krewniaczke. Chyba tylko
tym, ze ma diugi ogonek-kabelek, ktorym jest ze mna
potaczona. A w ogole to wyglada jak zwykte plastikowe
pudetko, z jednym, dwoma, badz trzema przyciskami
w goérnej czesci. Ktadziesz to pudeteczko obok mnie
na stole i przesuwajac we wszystkich kierunkach,
rownoczesnie sterujesz strzatka-kursorem na ekranie.
W dolnej czesci myszy znajduje sie kulka, ktora
obraca si¢ w wyniku przesuwania urzadzenia po stole.
Specjalny system czujnikéw zamienia ruchy kulki na
zakodowane impulsy elektryczne. Niedawno pojawito
sie podobne urzadzenie, bedace w istocie mysza
potozona na plecach. Manipulujesz bezposrednio
kulista powierzchnia, wystajaca z tej ,, odwrécone)
myszy".

Powiedzmy, ze chcesz co$ narysowac. Wezytujesz

kurowa¢ moze chyba jedynie Commodore 64. zapewniono mozliwose¢ bezposredniego podiaczenia draz-
kéw sterowych, monitora, stacji dyskéw i drukarki.

Zmiany dotyczyly jednakze nie tytko urzadzen zewnetrz-
nych. Nieco poprawione zostaty takze mozliwosci progra-
mowe, miedzy innymi grafika. Przy tym udato sie zacho-
wac zgodnosc programowa z pierwowzorem. Zdecydowa-
na wiekszosc programow na Spectrum jest akceptowana
przez Timexa. ;
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Zx Spectrum Plus

Najwigksza wada Spectrum jest jego niestychana skton-
nos¢ do psucia sie z byle przyczyny, badz wrecz bez przy-
czyny. Jednym z bardziej zawodnych elementéw jest kla-
wiatura, szczegolnie w pierwszym modelu (bez plusa). Je-
shi jestesmy juz przy klawiaturze, to warto wspomnie¢ o
pewnym niezbyt szczesliwym pomysie projektantow, ktory
spowodowat, ze dla uzytkownikow innych komputerow ka-
torgq jest napisanie nawet krotkiego programu na Spec-
trum. Ktos wymyslit, Zeby byto tatwiej (?), ze przyporzad-
kuje sie klawiszom cale rozkazy zamiast wypisywac je lite-
ra po literze. Poniewaz 2as rozkazow jest kilkakro¢ wiecej
niz klawiszy, powstat potwornie skomplikowany system pi-
samia.

Zx Spectrum 128 Plus

Spectrum 128 Plus, nastepca Spectrum Plus miat — w
przewidywaniach projektantow i producentow, a przede
wszystkim samego sir Clive'a Sinclaira — odziedziczyé
popularno$¢ swojego poprzednika. Otrzymat on 128 KB
pamigci | mozliwosc pracy w dwoch trybach: tryb 48 (nor-
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wigc do komputera program graficzny i po chwili na
ekranie ukazuje si¢ peten zestaw przyrzadéw do
rysowania i pisania. Jest otowek i pedzel, a nawet
gumka do wycierania. Poruszajac mysza po stole
zblizasz strzatke na ekranie do rysunku otowka i
naciskasz przycisk. Otowek masz juz ,w rece”, teraz
wybor koloru rysowania — strzatka wedruje do
czerwonego kwadratu. Od tej chwili poruszajacy sie
grot strzatki, przy wcisnietym przycisku bedzie
pozostawiat na ekranie cienka, czerwona kreske.

W ten sam spos6b mozesz zamalowywac cale
ptaszczyzny (stosujac rozne desenie) rysowac odcinki,
kwadraty, okregi, powigkszaé i zmniejszac formaty
rysunku.

Nie jest to jedyny przykiad programu, w ktdrym
komunikujesz sie ze mna przy pomocy myszy.
Przeciwnie, moze niedtugo klawiatura w ogole
przestanie by¢ potrzebna. Niestety, wiekszos¢
komputerow domowych nie potrafi wspétpracowac z
myszg. A szkoda...

PI0RO SWIETLNE

Bardzo efektownym urzadzeniem wspotpracujacym
praktycznie ze wszystkimi komputerami jest piéro
Swietlne. Nadaje sie ono znakomicie do wykorzystania
w programach uzytkowych. Mozesz postugiwac sie
nim bardzo podobnie jak mysza. Zamiast przesuwac
strzatke po ekranie, przyktadasz w odpowiednim
miejscu ekranu koncowke pidra swietlnego.

Zasada dziatania pidra jest bardzo prosta. Obraz na
ekranie wyswietlam kolejno po jednym punkcie.

Dzieje sig to oczywiscie tak szybko, ze Twoje oko
tego nie dostrzega. Element Swiattoczuly wmieszczony
w piorze Swietlnym jest jednak szybszy, i w momencie,
gdy .zaswieci sie” punkt ekranu, w ktérym akurat jest
przytkniete piéro, przesie mi o tym informacje. Teraz
juz bez trudu jestem w stanie ustali¢ potozenie pidra
— jest to po prostu pozycja ostatnio wyswietlonego
punktu.

2
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Wiosetka

Wiosetka (po angielsku paddle) sa stosunkowo
najmniej popularnym manipulatorem w komputerach
domowych. A niestusznie, gdyz mozliwosci ich
wykorzystania sg bardzo duze, a konstrukcja prostsza
nawet niz drgzka sterowego. Ich dziatanie przypomina
nieco manipulatory gier telewizyjnych i w istocie
wiosetka niczym sie od nich nie réznia. Sa to dwa
potencjometry i dwa najzwyklejsze przetaczniki, bez
zadnych dodatkowych elementow elektronicznych.
Mozna je wiec wykonac¢ samodzielnie.

Wiosetka wspotpracuja z takimi komnuterami, jak
Commodore i Atari,

BAJTEK 5



malne Spectrum) i tryb 128, w ktélzm korzystaC moze
miedzy innymi z Iepsze| wersji BASIC-a. Poprawione zo-
staly takze mozliwosci dzwiekowe.

128 Plus wyposazony zostat w mozliwosc wspotpracy z
monitorem | bezposredniego podiaczenia drazkéw stero-
wych. Zastosowano dosé przyzwoita klawiature.

Praktycznie wszystkie programy napisane dla ZX Spec-
trum moga by¢ wykorzystane (oczywiscie w trybie 48). Je-
sl zas chodzi o programy dla trybu 128, to nie jest ich zbyt
wiele, | moze wiasnie to byto przyczyna, ze ten komputer
nie stat sig nigdy przebojem. A zreszta moze byto odwrot-
nie.

Spectrum 128 Plus 3

Z biegiem czasu interesy firmy pana Sinclair'a szly coraz
gorzej. Oczywiscie nie tylko ze wzgledu na niewielkie po-
wodzenie 128 Plus. W efekcie, jego zaktady komputerowe
zostaty wykupione przez flrme Amstrad, ktgrel szefuje pan
Alan Sugar albo jak kto woli Alan Cukier (takie nazwisko
nosit jego ojciec).

Postanowiono kontynuowac produkcje rodziny Spec-
trum. W efekcie powstaly dwa nowe modele: Spectrum
128 Plus 2 z whudowanym magnetofonem i Spectrum 128
Plus 3 z wbudowang stacja dyskow trzycalowych. Procz
tego, obydwa komputery moga si¢ pochwaliC klawiaturg
zblizona w konstrukeji do klawiatury Amstrada 6128.

Pierwszy z nich trudno nazwa¢ modelem przebojowym.
Nienajlepszy magnetofon, brak mozliwosci podigczenia in-
nego magnetofonu, brak regulacji gtosnosci dzwieku,
specjalne drazki sterowe. Wsz(gstko to z pewnoscia nie
przysporzyto mu zwolennikéw. QO ile lepszy okazat si¢ Plus
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Wiosetka

W siect

Jak dobrze mie€ wielu przyjaciof, na ktérych zawsze
mozna liczy€, i ktérzy pomoga, gdy sam nie bedziesz
mogt sobie poradzié! Ty z pewnosécia masz bardzo
wielu przyjacidt i kolegow, ale czy zastanawiates sie,
Ze | mnie, Twojemu Komputerowi przydaliby sie
przyjaciele? Przeciez ja takze czasem trafiam na
trudnosci, ktorych sam nie potrafi¢ pokonac.
Chciatbym wtedy moc kogo$ poprosi¢ o pomoc.
Opowiadatem Ci juz wiele razy 0 mojej licznej
rodzince. Oni z pewnoscia chetnie by mi pomogli, ale
sa daleko i nie mam jak z nimi porozmawiac. Czy wiec
juz zawsze musze by¢ samotny? Okazuje sie ze nie.
Dzieki konstruktorom, ktérzy wymyslili sprytne
urzadzenie o0 nazwie modem telefoniczny, moge
porozmawiac z kazdym komputerem, chotby
znajdowat sie na-drugim koncu swiata. | to korzystajac
ze zwyktego telefonu.

Pytasz, co Ty bedziesz miat z tego? Ot6z bardzo
wiele. Dzieki mnie bedziesz mogt uzyskac
natychmiastowa informacje o wszystkim co cie
interesuje. (Oczywiscie wytgczajac te informacje,
ktore sa czyjas tajemnica.) Chcesz na przyktad

6 sATTEK

3. Na szczegolng pochwate zastuguje w nim znakomita
stacja dyskow, zresztg tez przeniesiona z Amstrada 6128.
Uwagi dotyczace oprogramowania Spectrum 128 Plus do-
tycza w petni modeli Plus 2 i Plus 3.

Drugim z kolei komputerem, ktéry zdobyt sobie w Pols-
ce duza popularnosé byt Commodore 64. W poréwnaniu
ze Spectrum natychmiast rzuca sig w oczy wygodna i zna-
cznie bardzie| niezawodna klawiatura. Ale nie jest to naj-
wazniejczy walor tego komputera.

Jego najwigksze atuly to znakomita grafika i dzwigk. Te

Commodore 64

zalety sprawity, ze gry napisane dla tego komputera naleza
do najdoskonalszych wsréd komputeréw domowych. O
doskonalosci dzwieku swiadcza miedzy innyri przyzwoite
programy syntezy mowy.

Ojcem tego komputera byt Jack Tramiel (w miodosci Ja-
cek Trzmiel — gdzie sie nie ruszy¢ trafiamy na rodakow).
Wyszedt on z zatozenia, ze dobry komputer domowy po-
winien by¢ tani i prosty, ale nie ubogi, wyposazyt go wiec
w mozliwos¢ bezposredniego podiaczenia takich urzg-
dzen, jak stacja dyskow i drukarka.

Commodore 64 moze oczywiscie — jak wszystkie kom-
putery domowe — wspotpracowaC z magnetofonem, ale
nie jest to juz, tak jak w Spectrum, dowolny magnetofor,
kasetowy, lecz specjalny, skonstruowany dla rodziny
Commodore. Trudno powiedzie€, czy jest to wada, czy za-
leta. Z jednej strony stawia to uzytkownika przed koniecz-
noécia dodatkowego wydatku, z drugiej zas, znacznie po-
prawia niezawodno$¢ dziatania. Trzeba bowiem przyznaé,
ze magnetofony te umozliwiaja niezwykle szybka i nieza-
wodng wspélprace z komputerem.

Stosunkowo najstabszg strong Commodore 64 jest za-
stosowana w nim niezbyt bogata wersja jezyka BASIC i
powolna wspbtpraca ze stacja dyskéw. Na plus zaliczy¢
mozna bardzo duza ilos¢ dostepnego oprogramowania,
tak gier, jak i programow uzytkowych.

Trudno sie wiec dziwi€, ze do dzisiaj komputer ten cie-
szy sie powodzeniem na catym $Swiecie, a jeszcze trzy,
cztery lata temu byt najpopularniejszym komputerem do-
mowym.

dowiedzie¢ sie ile zostato Ci pieniedzy na koncie?
Natychmiast facze sie z komputerem w banku, a on
przekazuje mi potrzebna informacje. Chcesz pojechaé
do Zalesia? tacze sie z komputerem kolejowym, a ten
pyta, czy do Zalesia Dolnego, czy Gérnego, kiéra
klasa, przy oknie czy przy drzwiach i czy bilet przestac
poczta, czy odbierzesz sam.

Diugo mozna mnozy€ zastosowania tego, co nazywa
sie publicznymi sieciami komputerowymi. Zakupy bez
wychodzenia z domu, bezposredni dostep do zbiorow
bibliotecznych, centralna ksiazka kucharska
wspoipracujaca bezposrednio z naszym robotem
kuchennym, itd., itd. | o wszystko po to, abym jeszcze
lepiej mogt Ci stuzy€.

JAK MNIE NE ZEPSUC?

Jestem urzadzeniem dos¢ delikatnym i tak tez nalezy
sie ze mna obchodziC. Najbardziej nie lubie gdy jest
mi zbyt goraco. Nie nalezy mnie wiec w zadnym
przypadku przykrywac podczas pracy, ani stawiac na
migkkim podtozu, ale zapewni¢ mi chifodzenie od spodu.
Jak kazde urzadzenie elekiryczne nie przepadam za

Ubogim krewnym Commaodore 6 I VIC 20 lub VC
20. Posiada bardzo podobna organiz ' 2, ien sam BASIC.
Z wygladu rozni sie od niego jedynie kolorem. Dysponuje
jednak zaledwie czastka pamieci swego kuzyna. Wynikaja
sigd rozmaile ograniczenia zwiazane z ubozsza grafika,
brakiem niektorych funkgji.

Jego architektura pozwala jednak na rozbudowg. Mozna
pocdtaczy€ dodatkowe bloki pamigci (nie daje to jednak w
efekcie Commaodore 84!), usprawniac system pracy. Dla
ludzi posiadajacych pewna wiedze jest to wiec komputer o
duzych potencjalnych mozliwosciach.

Commodore 116

Sukces Commodore 64 powtérzy¢ miaty modele C 16 i
C 116. Gidwnym ich atutem miata by€ niska cena. Ktos
doszedt do wniosku, ze 64 KB pamieci to zbyt wiele, wy-
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wilgocig. Nie powinno sie wiec wylewa¢ na mnie kawy,
pracowa¢ mokrymi rekami, uruchamiac bezposrednio
po przyniesieniu do domu (szczegdlnie zima). Zle sie
tez czuje w pomieszczeniach wilgotnych, np. w kuchni
czy tazience.

Moim najgrozniejszym — bo dziatajacym powoli lecz
skutecznie — wrogiem jest kurz. Po pewnym czasie
powoduje on zanieczyszczenie stykow klawiatury, a
nastepnie ich przyspieszone zuzycie. Kurz moze
doprowadzi€ takze do przyspieszonego zuzycia
precyzyjnych mechanizmow stacji dyskow. Dlatego
warto przykrywac mnie, gdy nie jestem uzywany, badz
chowac po prostu do pudeika.

Nie znosze bataganiarzy. Dotyczy to tak pisania
programow, jak i obstugi w ogéle. Musisz unikaé
nieporzadku na stole, na ktorym stoje. Wystarczy, ze
jakis metalowy element spowoduje przypadkowe
zwarcie ktoregos z moich gniazd i koniec zabawy.

W trakcie pracy ze mna nie posilaj sie i nie wykorzystuj
stacji dyskéw jako stolika pod szklanke z
orzezwiajacym napojem (cho¢ jej ksztatt zwykle
zachegca do takich zastosowan). | jeszcze jedna
uwaga, dla palaczy: jesli juz musisz koniecznie pali¢
przy pracy, to popielniczke stawiaj jak najdalej od
sprzetu. Popiot z papierosow jest zabdjczy dla
dyskietek i — podobnie jak kurz — niszczy styki
klawiatury. _

Nie mozna mnie natomiast zepsu¢ wypisujac na
ekranie nawet najwigksze glupstwa i naciskajac
dowolne klawisze. Jestem bardzo cierpliwy i za
kazdym razem bede Ci meldowat uprzejmie, ze
popetnites bfad.

O 2ANUY DYSKIETKI I TASHY

Kasety magnetofonowe, na kiérych przechowujesz
nagrane programy wymagaja starannego obchodzenia
sie z nimi. Musisz dbac¢ o nie tak jak o te, na kitore
nagrywasz muzyke, ale... o wiele bardzie). Na czym
polega réznica? To proste, jesli np. tasma z
najnowszym nagraniem Michaela Jacksona zagnie sig
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starczy 16. | po raz kolejny okazato sie, ze nie zawsze ta-
nie oznacza poszukiwane. Zaden z tych modeli nie cieszyt
sig powodzeniem, a w konsekwencji nie doczekaly one sig
zbyt wielkiej liczby programoéw.

Do Polski trafito sporo tych komputeréw, gtéwnie za
sprawa niskiej ceny, ale ich wiasciciele szybko przekonali
sig, jak trudno jest korzysta¢ z komputera bez oprogramo-
wania. Oczywiscie s3 i tacy, ktérzy je sobie chwala.

Commodore Plus 4

Ten model miat by¢ nastepca stynnego C 64. Trzeba
zreszlg przyzna€, ze w duzej mierze na to zastuguje.
Szczegblng uwage zwraca znakomity BASIC. Teoretycz-
nie jest to komputer nowoczesnigjszy, ale pomimo to nie
znalazt uznania u nabywcéw. Prawdopodobnie zadziatat
ten sam mechanizm, kiory spowodowal, ze w latach
szesCdziesigtych wszyscy amerykanie chcieli jezdzi¢
.chevroletami” model 1957, choé przestano je produko-
wac a na rynku pojawity si¢ samochody nowoczes$niejsze.

Tak wiec Plus 4 podzielit los , szesnastki” i , sto szesna-
stki”, takze w zakresie oprogramowania. Pozostat jednak
nadal znakomitym narzedziem dla tych, ktérzy komputer
kupuja po to, by pisac programy samodzielnie.

Po tych doswiadczeniach kierownictwo firmy Coomodo-
re doszto do wniosku, ze model C 64 jest nieSmiertelny, i
jakikolwiek nastepny, musi potrafic wykorzystywacé jego
programy. W ten sposéb powstat Commodore 128. Moze
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w jednym miejscu, to podczas odtwarzania ustyszysz
lekkie znieksztatcenie i dalej wszystko pozostanie w
najwiekszym porzadku, Jesli natomiast taki wypadek
zdarzy mi si¢ podczas odczytywania programu, to
wowczas najczesciej jest on stracony.

Wierze, ze swietnie orientujesz sig, jak powinno sie
korzystac z kaset i w jakich warunkach je
przechowywac. Na wszelki wypadek przypomne ci
jednak kilka podstawowych zasad:

Zawsze trzymaj kasety w szczelnych, oryginainych
pudetkach. Po zakoniczeniu pracy nie zostawiaj kasety
w magnetofonie, gdyz i tam dociera wszedobylski
kurz. Korzystaj tylko ze sprawnego magnetofonu,
pamietaj, ze nawet mata niesprawno$¢ mechaniczna
moze spowodowac niepowetowana strate —
zniszczenie jakiegos cennego programu.

W przypadku komputerdw, kiGre same steruja praca
magnetofonu, programy nalezy nagrywac tylko z
jednej strony kasety. Sterowanie to polega bowiem na
wiaczaniu i wytaczaniu silnika. Gumowe kotko
dociskajace tasme do rolki napedowej nie podnosi sie,
co powoduje zagniecenie taSmy zawsze w tym samym
miejscu. Jesli w tym miejscu, z drugiej strony tasmy
bytby nagrany jakis program, mégtby ulec zniszczeniu.
Tego, ze kaset nie nalezy zbytnio nagrzewaté — a wiec
ktas¢ ich na kaloryferze, czy tez wystawia¢ na stonce
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Commodore 128 D

on pracowac w trybie 64 (nie rézni si¢ wowczas od C 64)
lub w trybie 128 | wowczas staje sig juz prawie kompute-
rem profesjonalnym. Moze tez pracowaé w systemie CP/
M, ktory stanowi swego rodzaju wspéiny jezyk dla réznych
komputerdw.

Ten model zyskat nareszcie uznanie uzytkownikow. Wy-
daje sie jednak, ze czesto nie korzystaja oni z petnych
jego mozliwosci, ograniczajac sie zwykle do trybu 64 1 CP/
M. Firmowych programoOw dla trybu 128 rOwniez nie po-
wstato jak dotychczas zbyt wiele.

Udoskonalona wersja C 128 jest C 128D, oprocz nie-
wielkie] zmiany wygladu, rézni sie on tym, ze posiada
wbudowana stacje dyskow.

Amiga 500

Amiga 500 réwniez nalezy do rodziny Commodore. Tru-
dno jednak ten komputer porébwnywat z opisywanymi po-
przednio, bowiem Amiga jest komputerem profesjonal-
nym. Na naszej liscie znalazta sie z powodu duzej popular-
nosci wsrod polskich uzytkownikéw. (Choé popularnoéé ta
polega zwykle na tym, Ze... chciatoby sie ja miec.)

Amiga fascynuje wspaniata grafikg i znakomitym dzwie-
kiem. Jest wymarzonym narzedziem pracy dla grafikow i
wielka pomoca dia muzykow.

Kolejng firma bardzo popularna w Polsce jest Atari, a to
gidwnie za sprawa komputera Atari 800 XL i praktycznie
calkowicie z nim zgodnego Atari 65 XE, Modele te zdobyly
sobie popularnosé dzieki niskiej cenie. W Polsce prawdzi-

e,

Atar: 800 XL

Dokonczenie na str. 11

— oraz ktas¢ na glosnikach (w poblizu magneséw i
cewek), nie trzeba chyba nikomu przypominac.
Rownie starannie traktuj dyskietki. W takim samym
stopniu szkodzi im pole magnetyczne | temperatura.
Nie zginaj ich, nie pisz bezposrednio na kopertach
(dotyczy to dyskietek w miekkich kopertach), a takze
nie dotykaj palcami czynnej powierzchni dyskietki —
cienkiego krazka znajdujacego sie wewnatrz koperty.
Chron je takze — o czym juz méwitem przy innej
okazji — przed popiotem z papieroséw i kurzem.

Na koniec kilka uwag o przestrzeganiu porzadku przy
kolekcjonowaniu programéw. Gdy jest ich kilka, czy
kilkanascie znalezienie ktéregokolwiek nie nastrecza
zadnych trudnos$ci. Zwykle jednak bardzo szybko
wzrasta liczba posiadanych programoéw i orientujesz
sie nagle, ze catkowicie stracite$ juz panowanie nad
swoja kolekcja. Zrobienie porzadku w tym bataganie
czesto przerasta cierpliwosc najbardziej zapalonego
zbieracza.

Jest wszakze metoda uniknigcia tych, jakze przykrych
doswiadczen | to metoda genialna w swej prostocie.
Nalezy od samego poczatku zaprowadzi¢ idealny
porzadek. Nie zatuj pieniedzy na kasety i dyskietki,
koniecznie osobno nagrywaj programy uzytkowe, gry,
jezyki programowania i programy wiasne. Pozostaw
takze jedna czy dwie kasety (dyskietki) na
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.brudnopisy” — przeznaczone na programy, ktore
wiasnie piszesz. Warto takze pomyslet o utworzeniu
banku rezerwowych nagran najbardziej cennych
programéw. Jesli beda to kasety, to nalezy je raz w
miesigcu przewinac na druga strone.

| jeszcze jedna uwaga. Nigdy nie nalezy nagrywac
programOw na stare, zuzyte kasety. To tylko pozorna
oszczednosE. O czym Cie zapewniam.

K OMPUTER 1 ZDROWIE

Dtugie siedzenie przed ekranem nie jest specjalnie
zdrowe, przede wszystkim dla oczu. Poniewaz jednak
jestem przekonany, ze moja zyczliwa rada nie wptynie
w najmniejszym stopniu na ilos¢ godzin spedzonych
przez Ciebie przy klawiaturze, radze przynajmniegj
wystuchaé kilku uwag:

— Siadaj zawsze jak najdalej od ekranu, jednak w
takiej odlegtosci, aby napisy byly dla Ciebie bez trudu
czytelne.

— Bardzo starannie dostrajaj telewizor. Unikaj
migotania obrazu i staraj sie, by byt on zawsze ,ostry”.
— Jesli nie jest Ci potrzebny obraz kolorowy, wytaczaj
kolor.

— Jaskrawos¢ obrazu ustawiaj na mozliwie niskim
poziomie, takim jednak, by napisy byly wyrazne.
Przebywanie wiele godzin w tej samej pozycji tez nie
pozostaje bez wptywu na zdrowie. Przypomnij sobie,
jak czujesz sig po dwugodzinnym pisaniu zadania
klasowego. Bola cie wszystkie kosci, kreci ci sie w
gtowie. To efekt zmeczenia kregostupa i niedotlenienia
mézgu. Zafascynowany gra komputerowa, czy
pisanym wiasnie programem nie zauwazasz tych
dolegliwosci, ale pdzniej bez widocznego powodu
bywasz zmeczony, senny, bola cie plecy.

Mozesz jednak tatwo tego uniknac. Oderwij co jaki$
czas nos od ekranu. Podejdz do okna, zréb pare
gtebokich wdechdw i kilka sktonéw. Zaraz potem
mozesz do mnie wrocié. Zaczekam na Ciebie.

Two6j Komputer
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mozliwos¢ podiaczenia

pamie¢ KB grafika dodatkowych urzadzen
bez interface’ow
1 ocena ocena Sgg?a
kro-~ ocena | wbu- ocena | popu- | ", o?-
komputer pro- diwig- | 4O%2" | t \m|m/ocena| s |wy-d|j | e | lar | Tgg; uwagi
cesor RAM li- ku Bg- e|o|a|wspél-| t imiar|r |0 i wc pro-
dla roz- |czba sic-a || |9 |PaSY| . S0 1Y Polsce| 9
ROMRAM uzy- |ocena| dziel- | ko- 216 tek t méw
tko- czo$6 | lo- Wi magnes y [iesia | 1 .
wika oW i|jo|t|tofo- |s rii
z|(ri.|{nem k kic
g ; alk
1 2 |34 5 6 7 8 9 10 [11{12{13| 14 |15 16 |17{18] 19 20 21 22
ZX 81 Z80 2 * | 32x24 | 2 ¥k |+ — |+ | e |- T =1 O *k * 7 — wytacznie tryb znakowy
9 — nie posiada dzwieku
ZXSbectrum16 Z80 [ 16 {16 | 10 | #xx |256%192| 2 * x| = |+ weax | - (=] * # ¥ | 1-—mozliwos¢ przebudowy
na Spectrum 48
8 — w obrebie jednego znav"
ZX Spectrum 48 Z80 |16 | 48 | 41,6 | »xx |256%192| 2 * *kk |+ | = || sk |+ 525 =~ | % | selok | ek | 8 — w obrebie jednego znaku
3
ZX Spectrum + 280 | 16 [ 48 | 41,6 | #xx [256%192 2 * sk | — |+ dex |+ (D25 == | % | ek | sk | 15— stacja OPUS 5,25 cala
3 lub TIMEX 3 cale
Timex 2048 280 |16 | 48 »xx  [256%192| 2 * sk ||+ |+ s [+ 3 |+ {4 s | wxx | oo | 15— stacja OPUS 5,25 cala
5.25 lub TIMEX 3 cale
ZX Spectrum 128+ Z80 |32 (128 srx [2006%192] 2 FXk 2k |l [ e |+ 3 [+ wxx ¥ * 10 — moze pracowac w trybie
5.25 64128
21 — dotyczy trybu 128
)
ZX Spectrum 128+2 * | Z80 | 32 |128 ek (256%192) 2 ¥k | owxx [+ [+ oxx |+ 3 | H[+| == *K * 10 — jak wyze]

5.25 13 — magnetofon wbudowany, | -
brak wejscia dia innego ‘
magnetofonu

18 — specjalne drazki sterowe,
zmiana potaczen
21 — jak wyzej
ZX Spectrum 128+3 | Z80 | 32 |128 »kx [256x192) 2 FHH sk | [ ek [+ 3 |4+ kex *k # 10 — jak wyzej
595 15 — wbudowana stacja dyskow
18 — specjalne drazki sterowe,
zmiana pofaczen
21 —jak wyzej
Commodore 64 MOS | 20 | 64 | 38,9 | sixx |320%200] 2 | sskkx | sk |+ |+ |+ [dkrnk [+ [ 525+ |+ | dokkx | sk | ok | 2— dawnief MOS 6510
6502 10 — brak instrukcji graficznych
w BASIC-u
13 — konieczny firmowy
magnetofon
VIC 20 MOS |20 | 5 | 35 | #x [176%184] 2 | sxmx sk [ [+ wkaex |+ (525 | 4| dokar | xex *x | 10— jak wyzej
6502 11 — poprzez modulator
dotaczany do komputera
13 — konieczny firmowy
magnetofon
Commodore 16 MOS | 32 | 16 | 12.3 | sxx |320%200 2 *x sk [+ |+ x|+ (525 4+ [+ | ekex | %k *x | 2— dawniej MOS 7501
8502 160%200, 4 13 — konieczny firmowy
magnetofon
Commodore 116 MOS | 32 | 16 | 12.3 | #xx [320%200] 2 *k sk [+ |+ |+ | sk |+ (D25 + |+ | *x ok ** | 2— dawniej MOS 7501
8502 160x200| 4 13 — konieczny firmowy
magnetofon
Commodore +4 MOS | 32 | 64 | 60.7 | sxx [320%200, 2 *k sk |+ |+ ek [+ (5254 [+ dkax ok *¥* | 2—lub MOS 7501
8502 160%200| 4 13 — konieczny firmowy
magnetofon
Commodore 128 MOS | 48 [128(122,4 | wxxx [320%200| 2 | kx| ddwrx |+ [+ |+ [skpkn | + [ 525 + [+ | skkk | s%x | ##x | 2— dwa mikroprocesory
8502 160%200| 4 3 —oraz 16 dla DOS
Z 80 640%200{ 2 7 — 640%200 dla trybu
80 kolumn
10 — w trybie 128
13 — konieczny firmowy
magnetofon
21 —dotyczy trybu 128 i CP/M
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1 2 |34} 5 6 7 8 g 10 (11|12{13] 14 (15! 16 |[17/18] 19 20 21 22
Commodore 128D MOS | 48 {128122,4 | %axx [320x200 2 | sdxk | dodrk |+ |+ |+ | kowwk |+ {525 [+ |+ | sdokkx | #x¢ | #kx | 2-—dwa mikroprocesory
8502 160%200| 4 3 —oraz 16 dla DOS
Z80 640%200{ 2 7 — 640%200 dla trybu
80 kolumn
10 — w trybie 128
13 — konieczny, firmowy
magnetofon
14 — model 1531 nie pracuje
w Turbo
15 — wbudowana stacja dyskow
21 — dotyczy trybu 128 i CP/M
Amiga 500 Moto- | 256 {512 soekk 320250 32 | sk +|+|- + [ 3,5 |+ |+ | *dddek | wen *¥x | 11— poprzez modulator
rola 350%512 dotaczany do komputera
68000 540%256| 16
640%512
Atari 800 XL MOS | 24 | 64 | 38,5 | #xxx |320%192| 2 Fd K *¥k L+ F]| * + 5,25 |+ |+ | kx| doewkx | sk | 14 — bardzo diugi czas
6502C 320%192| 4 wczytywania, konieczny
160%192| 16 firmowy magnetofon
Atari 65 XE MOS | 24 | 64 | 385 | ssx (320%192) 2 | w¥kk | *% |+ [+ |+ | * |4+ (525 |4+ [+ | ®ewx | sxdxx | whkx | 14 — bardzo dtugi czas
6502 320%192| 4 wczylywania, konieczny
160x192| 16 firmowy magnetofon
Atari 130 XE MOS | 24 |128| 385 | ##xx |320%192| 2 | sk | % [+ [+ [+ + 15,25 |+ | + | kx| dexmx | sk | 14 — bardzo diugi czas
6502 +64 320%192| 4 ® wczytywania, konieczny
160x192| 16 firmowy magnetofon
Atari 520 ST Moto-{192 | 512 skknk (3205200 16 | sexobwk ++ |- + | 3.5 [+ |+ ] ook | wk ** | 15— sa modele z wbudowana
rola 640%200| 4 stacja dyskow
68000 640x400| 2
Atari 1040 ST Moto- | 192 {1024 ik |320%200| 16 | seveenn + |+ |- + 1 3.5 |+ |+ | wHmnx L3 % | 15— wbudowana stacja
rola 640%200, 4 dyskow
68000 640%400{ 2
Amstrad/Schneider £80 |32 [ 64 | 42 | sxx [160%200] 16 | sk [ aewwx | — |4+ |+ [ sopkk [+ | 3 [+ |+ [ sk | x| seex | 11— konieczny modulator
CPC 464 320%200) 4 12 — nalezy do zestawu
640%200| 2
Amstrad/Schneider Z80 | 32 |128] 42 | #xx |[160%2001 16 | sk | dwdmn [ — [+ |+ 1 skkx |+ | 3 |+ |+ | sk | w0 | wkxx | 11 —konieczny modulator
CPC 664 320%200| 4 12 — nalezy do zestawu
640x200; 2 15 — stacja dyskow wbudowana
Amstrad/Schneider | Z80 | 32 |128] 42 | sxx |160%200| 16 | k% | sk [ — |+ [+ | dxx [+ | 3 [+ | 4 [ %kekx | #xx | sxx | 11 —Konieczny modulator
CPC 6128 + 320%200| 4 12 — nalezy do zestawu
64 640%200{ 2 16 — stacja dyskéw wbudowana
Amstrad PCW 8256 280 | 0 [256| 61 | sxx (7204256 2 E -|+]|- + 3 [ ek | ¥k kx| 1-— niewietki loader
+ 6 — grafika znakomita ale bez
112 kolorow
12 — nalezy do zestawu
15 — wbudowana stacja dyskow
17 — nalezy do zestawu
18 — konieczny interface
21 — gtbwnie programy CP/M
Amstrad PCW 8512 Z80 | 0 |512| 61 | % [720%256| 2 * -+~ + | 3 [ =] ek | ek s¢x | 1— niewielki loader
+ 6 — grafika znakomita
368 ale bez kolorow
12 — nalezy do zestawu
15 — wbudowana stacja dyskow
‘ 17 — nalezy do zestawu
18 — konieczny interface
21 — gtownie programy CP/M
Amstrad PCW 9512 Z80 { 0 |512| 61 | »»x [720x256| 2 % — |+ |- + | 3 [ ek | ek *x» | T— niewielki loader
+ 6 — grafika znakomita
368 ale bez kolorow
12 — nalezy do zestawu
15 — wbudowana stacja dyskow
17 — drukarka rozetkowa
w zestawie
18 — konieczny interface
21 — gtownie programy CP/M
Sharp MZ 700 Z80| 6 [ 64| 64 #% | 25%40 | 8 * sk ||| ek |+ 35 [+ | demx *% *% | 7— wylacznie tryb znakowy
10 — BASIC wczytywany
Z pamieci zewnetiznej
13 — posiada whudowany
magnetofon
15 — mozna wtozy¢ zamiast
wbudowanego magnetofonu
17 — posiada wbudowany
ploter
Sharp MZ 800 Z80 | 6 (64| 64 % (640%200| 8 o sk |+ s [+ 35 [+ 4| s *% xx | 10— BASIC wczytywany

Z pamieci zewnetrznej

13 — posiada wbudowany
magnetofon

15 — mozna wiozy¢ zamiast
whudowanego magnetofonu
17 — posiada wbudowany ploter
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Gietda | Sklep | Komis | Pewex | RFN Wik. | CSH
Bajtka | Bajtka Brytania | iinne
tys.zt | tys.zt | tys.zt $ DM £ tys. zt
SINCLAIR
ZX 81 70 60 — — — — -
.ZX Spectrum 48 300 250 330 115 80 40 —
ZX Spectrum + 350 330 390 - 90 55 —
Timex 2048 320 330 400 146 — — 240
ZX Spectrum 128+ 400 — e — —_ 85 —
ZX Spectrum 128+2 -— — — — 140 100 —
ZX Spectrum 12843 — — —_ — 280 150 —_
Selkosha GP 505 B e
Interface Kempston 15 10-15 — — 10 9 93
COMMODORE
Commodore 64 600 650 710 219 290 120 =
vC 20 100 180 — == — % -
C16 180 250 — — 80 — e
C116 200 230 —_ — 70 40 s
C Plus 4 300 350 380 — 150 =2 S
C128 800 850 e 299 399 170 ~=
C128D 1500 — — — 820 250 —
Amiga 500 2000 | 2700 — — 899 280 —
Magnetofon 1531 100 120 160 48 30 49 —
Stacja dyskow 1541 500 650 355 G e
Stacjadyskéw 1571 | 750 | 800 | — | 299 | 460 | 160 | —
Drukarka MPS 803 450 | 600 L) A 260 | 100 —
ATARI
Atari 00 XL eizigy e M P S RN R AR T
Atari 65 XE 380 | 480 500 114 100 80 —
Atari 130 XE 450 650 e 199 220 110 | —
Atari 520 ST 1200 | 1500 e — — 260 —
Atari 1040 ST S i e RTI aeal BB R ur DR S B
Magnetofon XC 12 100 130 — 36 40 42 —
Stacja dyskow 1050 600 650 700 185 300 100 —
Stacja dyskéw 520 STM| — 400 — — — 120 —
Drukarka 1029 300 600 — - — e -
AMSTRAD
Amstrad 464 mono 650 | 650 | — — | 30 | 150 | —
Amstrad 664 mono — 850 — — s s —
Amstrad 6128 mono | 1000 | — | — | — | 670 | 220 | —
Amstrad PCW 8256 8 AR L b S BENS LT e T T
Amstrad PCW 8512 s — — — — 390 —
e s NG e YRR R SR LGRS ) S
Stacjadyskéwdo 464 | — o i =i 380 | 100 o
SHARP
Sharp MZ 700 —_ 350 — — S b Rl
Sharp MZ 800 e 400 = L s M L
Dyskietki 5.25 cala 2 2-2.5 3 1 0.7 0.5 4-9
Dyskietki 3.5 cala 5 B8 g 5 125 g5
Dyskietki 3 cale 10 — — — 6 2 9
Joystick 20 15-25 | 20-30 5 10 5 14
Monitor Neptun 50 70 — — - — 55

Ceny pochedzq z pierwszej dekady lutego 1989 r.
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GIELDA, GIEDtA CZYLI...

azdy kto w naszym Kraju
chce kupi¢ komputer, dru-
karke, czy stacje dyskow
staje przed nietatwym pro-
blemem. Nie ma, niestety,
mozliwosci wejscia do pier-
wszego z brzegu sklepu ze sprzetem elek-
tronicznym, czy domu towarowego i zamia-
ny swojego ,nawisu inflacyjnego” na Atan
czy Commodore. Tym niemniej, jak wska-
zuje chocby ilos€ komputerdbw w naszych
domach, zadanie nie jest zupetnie bezna-
dziejne. Mam nadzieje, ze kilka ponizszych
uwag troche utatwi Wam droge do wtasnych
bitow.

Zakup nowego komputera za ziotowki
jest w Polsce mozliwy, w zasadzie, tylko w
réznych prywatnych firmach komputero-
wych | w Centralne] Skiadnicy Harcerskiej.
Niestety ceny w tych placéwkach {odnosi
sie to tez do CSH) sa dia przecietnego zja-
dacza chleba wrecz astronomiczne, dwu-
krotnie przekraczajace przeliczenie z czar-
norynkowego kursu dolara. Wszystkie
wspomniane firmy, zdajac sobie zreszta z
tego sprawe, zrezygnowaty niemal zupeinie
z handlu sprzetem amatorskim. Ostatnimi
.komputerami dla mas” w naszych skle-
pach byty, dostepne w CSH Timex'y 2048.
Niestety ich produkcija juz sie zakoticzyta, a
zapasy magazynowe tez sie wyczerpaly.

W tej sytuacijt kazdemu, kto nie dysponu-
je dewizami pozostaje zakup komputera na
gieldzie. Gietd na ktdérych handluje sie gtow-
nie sprzetem informatycznym i programami
jest juz zreszta bardzo wiele. Najpopula-
rniejsza z nich odbywa sie w kazda sobote i
niedziele w Warszawie, na ulicy Grzybows-
kiej. Mozna tam nabyé¢ zarbwno sprzet uzy-
wany, jak i czasem nowy. Ceny sa bardziej
przystepne niz w firmach prywatnych, moz-
na si¢ na dodatek zawsze troche potargo-
wac. Niestety zakup na gietdzie ma réwniez
| swoje wady. Szczegolnie gdy twoja znajo-
moSC rzeczy nie jest zbyt gteboka musisz
pogodzi€C sie z tym, ze kupujesz kota w
worku. Warto zatem wybraé sie na gietde,
ze znajomym ekspertem, uwaznie przete-
stowac ewentualny zakup.

Najciekawszg, moim zdaniem, propozyc-
ja jest kupowanie w skiepie ,Bajtka”. Do
dzi$ istnieje tylko jeden taki sklep w Byto-
miu. W naszych planach jest jednak utwo-
rzenie nastepnych takich placéwek. Przy
cenach zblizonych do gietdowych mozna
tam zakupi¢ sprzet sprawdzony, zasiegnac
fachowej porady. Niestety, na razie, asorty-
ment sklepu zalezy wylacznie od tego, jakie
komputery sprzedadza mu ci, ktérzy chca
pozby¢ sie sprzetu. Podobny problem maja
takze inne sklepy komisowe. Ich marze sa
jednak wyzsze od tych, jakie stosuje sklep
.Bajtka”, zatem i ceny sa wyzsze.

Znacznie fatwiejszym zadaniem jest kup-
no komputera dla tych, ktorzy dysponuja
waluta wymienialng. Moga oni udac sie
po prostu, do najblizszego Peweksu i tam
staC sie posiadaczami wymarzonego kom-
putera. Nieco wyzsze niz np. w sklepach
niemieckich, ceny takich maszyn jak Atari
XE, czy Commodore 64 w duzej mierze re-
kompensuje otrzymanie wraz ze sprzetem
gwarancji. Bardzo wazne jest takze i to ze
sprzedawane w Peweksie mikrokomputery
sa modelami najbardzie] rozpowszechnio-
nymi w naszym kraju. Jest juz troche litera-
tury im poswigconej, sa pisma, jest sporo

JAK, GDZIE
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programow. Z drugiej strony jednak ofena
Peweksu zadowolic moze tylko niezbyt wy-
bredne gusta. Nie ma w niej zadnej (!) dru-
karki, sg tylko dwie, nie cieszace sie zresztg
najlepsza opinig stacje dyskéw (LDW 2000
do Atari i nieco lepsza 1571 do Commodo-
re), brakuje modemow, pidr swietinych, plo-
terow, twardych dyskow itp. W nieco wyz-
sze| klasie komputeréw Pewex nie ma nic
do zaoferowania. W aptekarskich iloSciach i
z bardzo wysoka cena pojawity sie tyiko
Atari ST. By€ moze bedzie ich teraz wiecej.
Nie bytbym tego jednak pewien majac w
pamigci nieudane negocjacie na temat za-
kupow takich maszyn, jak chocby Amiga
czy Commodore PC .1.

Co zatem zrobi¢, gdy mamy troche de-
wiz, a Pewex nie jest w stanie zaspokoi€
naszych pragniefn? Rozwigzania pozostajg
dwa. Mozna osobiscie lub np. za posred-
nictwem rodziny dokona¢ zakupu za grani-
cg, mozna tez skorzystac z oferty jednej 2
firm wysytkowych. Osobiscie polecatbym
raczej te druga droge przy zachowaniu pe-
wnych regut. Otd6z, po pierwsze, zalecal-
bym zakup tylko w takiej firmie, ktéra ma w
Polsce swojego serwisanta. Po drugie do-
brze jest sprawdzi¢, czy dana firma jest np.
przedstawicielem na Polske jakiego$ zna-
nego producenta — to wskazuje na jej po-
wazny charakter. Po irzecie, za$s, trzeba
uwaznie $SledziC cennik i nie dac sig ziapac
na watpliwe okazje. Sa bowiem firmy pozo-
mie tanie, ktére tak winduja jednoczesnie
koszty transportu, optat eksportowych itp.
ze okazja szybko przeradza sie w finanso-
wy niewypal. Warto takze zastanowiC sie
nad tym, czy kraj, w ktorym miesci sie dana
firma wysytkowa utrzymuje kontakty z Pols-
ka. W razie jakiego$ nieporozumienia, czy
odpuka¢ oszustwa, jest woéwczas szansa na
skuteczng interwencije. Czasem warto za-
tem odzatowacC pare dolardéw i kupi¢ w eu-
ropejskiej firmie. Réznica cen, zreszty, nie
jest duza bowiem, szczegolnie wieksze fir-
my wysytkowe, przysyiaja sprzet do Polski
z pominieciem europejskich barier celnych.
W efekcie ceny np. w ABC Data, czy w Sy-
nelecu sa zdecydowanie nizszy od tych, ja-
kie widzi sie w niemieckich sklepach.

Nie wiem, czy powyzsze uwagi moga
okazac¢ sig przydatne dia Ciebie, drogi Czy-
telniku. By¢ moze namieszatem Ci tylko
nieco w gtowie. Pamietaj jednak, ze nie
uzyskasz od nas wprost informacji o tym,
jaki komputer jest najlepszy i w ktérej firmie
nalezy dokonac zakupu — to bylaby rekla-
ma, nie za$ porada. Gwoli jednak precyzji
tego krotkiego poradniczka podaje swoje
prywatne preferencije, co do miejsca zaku-
pu sprzetu:

1. Komputer 8-bitowy

Polecam Pewex lub sklep , Bajtka”, w dru-
giej kolejnosci gietde.

2. Komputer 16-bitowy

Potecam europejskie firmy wysytkowe, w
ostatecznosci gietde.

3. Drukarka

Firmy wysytkowe lub ewentualnie, kupno
Za granica (najlepiej w Europie chotby ze
wzgledu na napigcie w sieci).

4. Drobne akcesoria, dyskietki, itp.
Zakup za granica, ewentualnie gietda. Firm
wysytkowych nie polecam, bo najczesciej
nie lubig sig one bawic z tak matymi zamo-
wieniami.

Przyjemnych zakupow Czytelniku!

Grzegorz Onichimowski
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Dokonczenie ze str. 7

wy boom na Atari rozpoczat sie¢ w chwili, gdy zaczety byc
one sprzedawane w Pewex-ie.

Poréwnujac dane techniczne mozna dojs¢ do wniosku,
ze Atari 800 XL, jest komputerem bardzo podobnym do
Commodore 64. Analogiczny mikroprocesor, ta sama po-
jlemnosc pamieci. Obydwa wyposazone sg w czlery gene-
ratory, z Rtérych kazdy moze by¢ w Atari wykorzystywany
zarbwno do wytwarzania dzwigkow jak i szumu, obydwa
posiadaja podobng rozdzielczos¢ ekranu. A jednak nie oz-
nacza to, ze Atari posiada wszystkie zalety Commodore.

nasz znajomy, ojciec Commodore 64, Jack Tramiel. Po-
gniewat sie on bowiem na firme Commodore i przeszedt
do Atari. Wkrotce tez zostat jej szefem. Prawda jakie to
proste?

Okazato sie, ze Tramiel ma szczesliwg reke | znakomite
wyczucte. Po sukcesie Commodore 64,Tjego drugie dziec-
ko, Atari ST okazalo sie rownie udane. Tu nalezy sie wyja-
snienie, ze modele 800 XL i pochodne powstaty jeszcze
przed przybyciem pana Trzmiela do Atart.
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Atari 1040 ST

Atari 130 XE

Najwazniejsza roznica to wspétpraca z magnetofonem.
Zarowno Atari jak i Commodore korzystajg z firmowych
magnetofonow, lecz robig to z r6zng predkoscig. O ile
Commodore 64 najdiuzszy program wczytuje (korzystajac
z programu Turbo) kilkadziesiat sekund, to na Atari 800 XL
trwa to czasem prawie pét godziny. Oczywiscie niedogod-
no$¢ ta traci znaczenie w przypadku korzystania ze stacjl
dyskéw (w tym przypadku Commodore jest wolniejszy),
ale jesli decydujemy sie wylacznie na zestaw komputer |
magnetofon, nie wolno nie brac je| pod uwage. .

BASIC Atari takze nie budzi zachwytu uzytkownikéw,
cho¢ w odréznieniu od Commodore posiada instrukcje
graficzne. Zastrzezenia moze budzi¢ réwniez skompliko-
wany sposoOb zapisu i wczytywania programéw na tasmie
lub dysku.

Atan 130 XE rozni sie od modeli 800 XL 1 65 XE jedynie
pojemnoscia pamieci, ktéra zostata rozszerzona do 128
KB. Pozostale parametry pozoslaly bez zmian.
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Atari 520 ST

Czym dla rodziny Commodore jest Amiga, tym dla Atari
sa komputery serii ST. Zadziwia réwnolegtos¢ rywalizaciji
tych dwoci firm. O ile w kategorii komputeréw domowych
Atari poniosto klgske, to do dzi$ nie ustalono — cho¢ proé-
bowano niezliczong ilosc razy — co jest lepsze, Amiga czy
Atar ST.

Bo tak naprawde, to Amiga i1 ST sa znakomitymi kompu-
terami © bardzo zblizonych mozliwosciach. Zbudowane sa
w oparciu ¢ ten sam mikroprocesor, a wszystko co tutaj
zostalo napisane o Amidze, w réwnej mierze odnies¢ mo-
zna do ST.

Ciekawostka jest, ze autorem koncepcji Atart ST byt

Amstrad CPC 464

Amstrad 664

BASIC, bardzo szybka stacja dyskow (w przypadku model
6128 1 664), duza niezawodnosE, wygoda | trwala klawiatu-
ra, dobra gratika i przyzwoity dZzwigk. Dzwiek jest jednak
nieco gorszy od Commodore 64 i Atari 800 XL, gdyz Am-
strady posiadajg trzy generatory tonu, ale nie maja genera-
tora szumow.

Model CPC 464 wyposazony jest w pamie¢ 64 KB i
wbudowany magnetofon, CPC 664 posiada zamiast mag-
netofonu stacje dyskow. Byt to jednak model przejSciowy i
obecnie nie jest juz produkowany. Prawdziwa mode na
Amstrady wywotat dopiero CPC 6128 wyposazony w pa-
migt 128 KB i stacje dyskow. Jest on czym$ posrednim
pomigdzy komputerami domowymi i osobistymi. Dlatego
tez raczej nie jest popularny wsrod amatorow gier, chetnie
2 niego korzystajg natomiast ci, ktérym komputer potrzeb-
ny jest w pracy zawodowej.

Amstrad PCW 8256

Komputery Amstrad/Schneider z serii PCW zdobyty so-
bie w Polsce niezbyt duza popularnos¢, cho¢ pewna ich li-
czba znajduje sie w rekach prywatnych. Komputery te pro-
jektowane byly jako specjalizowane edytory tekstu, czyli
mowigc proscie], glownym ich zadaniem byta praca w cha-
rakterze inteligentne] maszyny do pisania. Ten rodzaj wy-
korzystania spowodowat, ze catkowicie zrezygnowano z
kolorow, powiekszono natomiast rozdzielczos€. Ciekawo-
stkg jest prawie catkowity brak pamieci statej ROM. Zawie-
ra ona tylko niewielki loader stuzgcy do wezytania systemu
operacyjnego z dyskietki systemowej.

Oprocz edytora tekstéw bedacego podstawowym opro-
gramowaniem komputerow z serii PCW umozliwiaja one
wykorzystanie programow dostepnych w systemie CP/M.
Nie akceptuja jednak programow napisanych dla Amstra-
déw CPC pod Amsdosem, w tym takze gier komputero-
wych. Tych ostatnich napisano dla PCW jak dotychczas
zaledwie kitka 1 nic nie wskazuje na to, aby miaty powstac
nowe. Jest to wiec komputer dla tych, ktorzy potrzebuja go
jedynie do edycj tekstow, lub dia profesjonalistow korzy-
stajacych z CP/M.

Wszystkie trzy wersje wyposazone s3 w drukarki beda-
ce czescia zestawu. PCW 9512 posiada nawet drukarke
rozetkowg, niezbyt zreszta przydatng w naszych warun-
kach ze wzgledu na brak polskich liter. PCW 8256 i 8512
réznig sie glownie pojemnosécia pamieci — 256 1 512 KB.

I

Amstrad 6128

Stosunkowo najpdznie] uznanie polskich uzytkownikéw
zdobyty komputery Amstrad CPC (na rynek zachodnionie-
miecki produkowane przez firme Schneider). Pierwsze, co
rzuca sie w oczy w tej rodzinie, to zwarta konstrukcja —
komputer w jednej obudowie ze stacja dyskow lub magne-
tofonem i firmowy monitor z zasilaczem, bedacy integralng
czgscia systemu.

Brak platajacych sie wszedzie kabl to nie jedyna zaleta
Amstradéw. Na uwage zastuguje miedzy innymi wspaniaty
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Sharp 700 i 500

Od pewnego czasu pojawiajq sie na polskim rynku kom-
putery Sharp. Gtéwnym powodem ich popularnosci jest
bardzo niska cena, za ktora otrzymuje sie komputer z
wbudowanym magnetofonem, a w niektorych modelach
takze i ploterem (czym$ w rodzaju drukarki). Tzreba przyz-
nac, ze dysponujg one bardzo przyzwoitymi mozliwoscia-
mi. Majg jednak jedng wadeg, brak oprogramowania. Gry
policzy¢ mozna dostownie na palcach, a programéw uzyt-
kowych tez jest niezbyt wiele. Z pewno$cig wiec nie jest to
komputer do zabawy, chyba, ze bedzie to zabawa w pro-

gramowanie. 3 )
Roman Poznanski
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DO CZEGO SLUZY
KOMPUTER?

Wiekszos$¢ z nas urodzita
si¢ i wychowala w otocze-
niu nasyconym przyrzadami
elektrycznymi, wigc nie mo-
Zzemy pamietac ich stopnio-
wego pojawiania sie na
sSwiecie. A pojawialy sie one
w miare jak rosty technicz-
ne mozliwosci ich budowy, i
jak przybywato pomystow
na to co jeszcze mozna by
zrobi¢ z pomoca elektrycz-
nosci. Niezwykle wazne jest
to drugie: pomysit.

mogt ustysze¢ autor pro-

jekiu, aby wszystkie miesz-

kania oswietlic Zzarbwkami

elektrycznymi: ,Pan zwa-
riowat, jak pan to sobie wyobraza? Do kaz-
dego domu, ba do kazdego pokoju trzeba
by doprowadzicC druty, to przeciez niereal-
net"

Pomyst jednak byt na tyle dobry, ze prze-
bit sie 1| dzi§ mamy zarowke w kazdym po-
koju. A potem to juz poszic lawinowo, bo
skoro w domu to i w pociagu, na ulicy, w
namiocie na biwaku. Niekt6rzy nawet twier-
dza ze jest swiatto w samolocie, choc tatwo
sprawdzi¢, ze nie ciggnie on za sobg zad-
nych drutéw.

Eksplodujgca wprost ilos¢ zastosowarh
komputeréw, ktorg obserwujemy dzis, to
przede wszystkim eksplozja pomystow na
zastosowania, idaca w parze z ogromnym
wzrostem mozliwoéci technicznych sprzetu
liczacego.

NAJPIERW BYLY LICZYDLA

Przed wynalazkiem zarOwki ludzie nie
zyli w ciemnosciach, przed wynalazkiem
komputera robiono juz wigkszosE rzeczy,
do ktorych dzisiaj go stosujemy. Istniaty np.
banki, w ktérych recznie, lub na mniej czy
bardziej zmechanizowanych liczydtach do-
dawano i odejmowano miliony liczb. Az
kto$ wpadt na pomyst, ze duzo szybciej i le-
piej moze zrobic to komputer. Robiono spi-
sy ludnosci i obliczenia statystyczne, pro-
gnozy pogody i horoskopy. Budowano mo-
sty i samochody, rozwigzywano réwnania i
sterowano ruchem pociagow. Jednak w
kazdej z tych, i jeszcze w wielu, wielu in-
nych dziedzinach udato sie ludziom do-
strzec takie elementy pracy, ktére kompu-

ter jest w stanie wykonywac lepiej, szybciej,
taniej.

Skad biora sie te jego mozliwosci, czyli
inacze] mowiac jakie cechy maszyn cyfro-
wych zadecydowaty o tak ogromnej ich po-
pularnosci?

Niezwykle wazna jest szybkosc obliczen,
siegajaca wielu milionow operacji arytmety-
cznych na sekundg. Dale doktadnos¢ tych
obliczen — komputery nie myla si¢ w ra-
chunkach. Maszyny cyfrowe daja takze mo-
zliwosce zapisywania ogromnej ilosci danych
i przetwarzania ich bardzo szybko (dobre
wspobiczesne urzadzenia mieszcza zapisy
rownowazne kilkudziesigciu tysigcom stron
maszynopisu i daja czas dostepu do kazde-
go z zapisow rzedu kilku setnych czgsci se-
kundy).

Komputery nie mecza sig ani nie obraza-
ja (a ze czasami sig psujg — w koncu to
my$my je zbudowali, wigc pretensje powin-
nismy mie¢ do siebie). Nie nudzi ich wielo-
krotne wykonywanie takich samych czyn-
nosci nawet przez kilka lat — cziowiek zwy-
kle ma dosy¢ juz po kilku godzinach.

Sa one wreszcie niezwykle uniwersaine
— zadne inne skomplikowane narzedzie
nie jest tak wszechstronne. Ten sam kom-
puter moze byé rano wykorzystywany do

obliczent konstrukeji mostu, w potudnie do
zrobienia kosztorysu, po potudniu do obli-
czenia wyptaty a wieczorem do gry w sza-
chy lub jakie$ bzdurne wojny gwiezdne.
Nocg za$, gdy potaczenia dalekopisowe sa
tansze, moze rozesta¢ zebrane przez caty
dzien teleksy.

NALENISTWO
TRZEBA ZAPRACOWAC

Mozliwosci sprzetu sa rzeczywiscie
ogromne, Pomystow, jak juz powiedzielis-
my, przybywa lawinowo. Niestety, jednak,
pomyst to dopiero poczatek. Powazne za-
stosowania powstaja w wyniku diuglego
pracochtonnego procesu. Cate zagadnienie
trzeba zanalizowac, okreslic jakie elementy
zostang przejgte przez komputer, 0szaco-
waé optacalnosé i celowosc przedsiewzig-
cia. Dalej potrzebny jest szczegotowy pro-
jekt, rozstrzygniecia wymaga wiele proble-
mow technicznych, np. jakie dane i w jaki
sposob umiescic w maszynie, jakie operac-
e muszg zosta¢ zaprogramowane. Trzeba
dobraé narzedzia: odpowiednie jezyki pro-
gramowania, programy pomocnicze, np.
bazy danych, okreslic wymagany sprzet.
Wreszcie trzeba napisa¢ programy, dzigki
ktérym maszyna bedzie realizowac odpo-
wiednie czynnosci. Catosc gotowego opro-
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gramowania musimy gruntownie przetesto-
wac, tzn. sprawdzi¢ jego prawidtowosc oraz
przydatnos¢ do postawionych zadan, i pra-
wie gotowe. Prawie, bo zbudowany system
informatyczny trzeba jeszcze wdrozycC.
Uzytkownicy musza sie nauczy¢ korzysta-
nia z niego, musza sig¢ tez przestawi€ na
zupetnie nowe metody pracy i nabraC wia-
sciwych nawykow. Dopiero po tym, zwykie
dtugim etapie wszystko zaczyna iS¢ gtadko.

Tak wiec droga od pomystu do przemysiu
jest dtuga i kreta. Na szczescie, dla wielu
prostych zastosowan mikrosprzetu domwe-
go uzytkownik musi pokonac tylko ostatni
etap, czyli wdrozenie. A 10 dzigki obszerne]
ofercie gotowych do wykorzystania zasto-
sowan, czy tez raczej programéw realizuja-
cych rézne pozyteczne funkcje.

Nie przypadkiem postawilismy co$ w ro-
dzaju znaku réwnosci miedzy konkretnym
zastosowaniem a programem komputer-
wym. To wiasnie programy okreslaja co be-
dzie robit komputer. Wspomniana wyzej
mozliwos¢ wykonywania przez te sama ma-
szyng wielu roznych funkcj realizowana
jest wiasnie przez uruchamianie na tej ma-
szynie r0znych programow.

NIECH BIOLOG
ZOSTANIE BIOLOGIEM

Skoro mozliwosci maszyny zaleza od
programow, to istnienie gotowego oprogra-
mowania umozliwia korzystanie z kompute-
ra laikom w dziedzinie informatyki. Musza
oni umiec tylko wlaczy¢ maszyne i urucho-
mi¢ odpowiedni program. Tak wiasnie ko-
rzystaja z mikrokomputeréw domowych
osoby ograniczajace do gier swéj kontakt z
maszynga. Podejscie to daje sie z powodze-
niem rozszerzyc na wiele innych dziedzin.
Pod jednym warunkiem: kto$ musi dostar-
czac gotowych, tatwych w obstudze progra-
mow.

Aby zapalic swialto, typowy uzytkownik
zarowki nie zastanawia sie nad teoria elek-
trycznosci ani nie idzie na kurs elektrykow.
Naciska przetacznik i juz. O powszechnosci
zastosowan informatyki bedziemy mowic
wtedy, gdy z komputerOw zaczniemy ko-
rzystac w podobny spos6b — bez zastana-
wiania, nawet nie zauwazajac ich obecnos-
ci. Taka powszechno$¢ to nie utopia. W
wielu Kkrajach komputery juz zaczynaja
przejmowac na siebie spora czesc kiopo-
tow zwigzanych z ewidencjonowaniem i
przetwarzaniem danych z codziennego zy-
cia zwyktego cztowieka. Ten proces jest juz

Bazy DanycH
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azy danych to bardzo powszechne zasto-
sowanie komputerow”. Jest to niepraw-
da, a przynajmniej ogromny i nie bardzo
uzasadniony skrot myslowy. System ba-
zy danych to program, lub pakiet progra-
mow, pozwalajacy tatwo wprowadzac dane do pamieci
komputera, oraz sprawnie wyszukiwac zapisy, przegla-
dac je, modyfikowac czy tez przetwarza¢ w inny spo-
sob. Sam program nie okresla zwykle co to maja byé
za dane. Narzuca tylko pewne ograniczenia na posta¢
w jakie] maja by¢ wprowadzone i przechowywane.

Majac do dyspozycj taki pakiet mozemy dos¢ tatwo
zorganizowac sporo praktycznych zastosowan. Czesto
jest to prowadzenie ewidencii, np: zawartosci magazy-
nu, pracownikdéw przedsiebiorstwa, ksigzek w bibliote-
ce. Mozna tez gromadzi¢ zapisy o wszystkich docho-
dach i wydatkach firmy, dajace w sumie petny obraz
sytuacji ekonomiczne.

Zaleta przechowywania danych w komputerze jest
szybki dostep do nich. Ale nie tylko. Czesto nie wysta-
rcza nam sprawne ogladanie informacji, chcemy je ro-
wniez przetwarzac, a tu maszyna cyfrowa potrafi poka-
zaC lwi pazur. Obliczenia, zestawienia, poréwnania,
sprawozdania, wykazy, tabelki... To nasz komputer
umie robi¢ doskonale, szybko, bezbtednie, i bez szem-
rania, ze potowa tych wydrukow jest niepotrzebna, bc
nikt nigdy ich nie czyta.

Przy okazji sprawozdan. Jedna z najatrakcyjniej-
szych form ich sporzadzania sa wykresy. Jeden dobry
rysunek mowi wigcej niz tysiac stow. Zwykle wiec w
naszym oprogramowaniu znajdzie sie mozliwosc spo-
rzadzania wykresow najrézniejszych typow.

A skoro juz mowa o rysunkach, to warto zasygnali-
zowac pojawienie sie baz danych, ktérych zawarto$c
nie musi ograniczac sig do liczb czy tekstoéw. Dzieki ro-
zwojowi Srodkow technicznych, a przede wszystkim
pamigct masowych, mozemy juz dzis powaznie myslec
0 przechowywaniu w bazach danych obrazéw czy tez
dzwiekow.
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nieodwracalny. Maszyny cyfrowe stana sie
powszechnym narzedziem i w pracy i w
domu. Nawet jesli bedzie to wymagaé do-
prowadzenia nowych drutéw do kazdego
mieszkania.

Domyslam sie, ze spora czes¢ Czytelni-
kobw mniej interesuja komputery w ogole, a
bardzie; mikrokomputery. Wyjasnijmy wigc
od razu, Ze ogromna wiekszos¢ tego co po-
wiedziatem o mozliwosciach zastosowan,
dotyczy sporej czesci dzisiejszych mikro-
komputerdw. Po prostu  miniaturyzacja
elektroniki postepuje tak szybko, ze to co
jeszcze dziesieC lat temu byto pokazng
szafkg, dzi$ mozna zmiesci¢ na jednej ptyt-
ce, lub zgota w jednym matym ukladzie sca-
lonym. Tak wigec miniaturyzacja komputerow
wcale nie musi byé okupiona zmnie|sze-
niem ich mocy obliczeniowej. Niestety je-
dnak nie dotyczy to najbardziej w Polsce roz-
powszechnionych mikrokomputerow do-
mowych. Podstawowe Kkryteria przy ich
kanstrukeji to tanios¢ i prostota, a wiec nie
znalazty sie w nich rozwigzania umozliwia-
jace w peini profesjonalng prace.

Podane obok przykiady zastosowan zo-
staty wybrane sposéréd tego, co jest realizo-
wane na mikrokomputerach (cho¢ nie ko-
niecznie na Spectrum). Drugim kryterium
ich doboru byta chec pokazania jak najwigk-
sze] gamy mozhwosci, gdyz wszystkich
dzisiejszych i przewidywanych zastosowan
nie da sie opisac¢ nawelt, gdyby przeznaczy¢
na to caty ten numer.

A na koniec uwaga, dla tych, ktorzy
chcieliby jednym skokiem przenies¢ sie od
prostych zadari wykonywanych na mikro-
komputerach do komputeryzacii catego ota-
czajacego nas $wiata. Warto uswiadamiac
sobie rzeczywista ziozono§¢ probleméw
zwiazanych z wykorzystywaniem kompute-
ra jako narzedzia. Bowiem w przeciwnym
przypadku oczekuje nas niepowodzenie. W
najlepszym razie moze sig¢ okazac, ze
mimo poniesienia duzych wydatkéw na
sprzet, programy i inne przygotowania
komputer wcale nie wyrecza nas w pracy.
Jeszcze gorzej bedzie jednak, gdy maszy-
na zacznie cos robi¢, tylko my nie bgdzie-
my w stanie nad tym zapanowac. Pamigtaj-
my 0 smutnych do$wiadczeniach ucznia
czarnoksieznika, ktory nauczyt sie jednego
zaklecia a zaczeto mu sie wydawac, ze juz
opanowat wszystkie moce tajemne. W baj-
ce na szczescie mistrz wraca w pore, zeby
zaprowadzi¢ porzadek. W zyciu moze by€
duzo gorzej.

Andrzej Pilaszek

T

CYWILIZACJA
PISARSKA

Trudno przeceni¢ wage stowa pisanego
— ogromna ilos¢ istotnych informacy do-
ciera do nas na papierze. Ktos musi je przy-
gotowywac, a komputer moze znakomicie
zastgpi¢ maszyne do pisania.

Zamiast od razu na papierze, maszyna
umieszcza tekst w pamigct | na ekranie. W
ten sposOb duzo tatwiej jest zamazywac,
poprawiaé, zmienia¢. Mozemy dowolnie
skaka¢ po catym dokumencie czy ksiazce,
jednym naci$nieciem kiawisza zmiemac¢ po-
jedyncze litery, siowa, linie czy nawet cate
akapity i strony. Do dyspozycji mamy rézne
kroje | wielkosci liter. A gdy dzieto juz jest
wypieszczone, przelewamy je na papier za
pomoca drukarki.

Opr6cz duzej liczby komend stuzacych
pisaniu i poprawianiu tekstu, programy re-
dakcyjne daja liczne mozliwosci okreslania
formatu wydruku. Miedzy innymi wyréwnu-
ja marginesy, dzelg tekst na strony, auto-
matycznie numeruja strony. Moga umiesz-
cza¢ na kazdej stronie zadany nagiowek,
moga sporzadzac spis treSci. Pozwalajg
wreszcie umieszczaé w tekscie rysunki czy
wykresy pochodzace z innych programow.

Jesl nasze wymagania ida dalej — chce-
my przygotowywacé np. gazety czy foldery
— to niestety zwykly edytor juz nie wystar-
czy. Potrzebny nam bedzie system nowej
generacji, tzw. Desk Top Publishing (DTP).
Pozwala on projektowaé na ekranie wydruki
o prawie dowolnym ukiadzie. Na przyktad
wspomniang juz gazete, z czcionkami kilku
wielkosci na tytuty i podtytuty, z tekstami
podzielonymi na szpalty, z wmontowanymi
rysunkami | zdjeciami. Tak przygotowany
tekst mozna wydrukowac na wlasnej dru-
karce lub przenies¢ na dyskietce do nowo-
czesnej drukarni, ktorej urzadzenia z tatwo-
scia odczytaja | wydrukuja to, co stworzylis-
my.
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SZKOLE

O zastosowaniu komputerdw w szkole pi-
sze si¢ | mowi bardzo wiele. Kompuler stat sig
nowym narzedziem dydaklyki. | to narzeg-
dziem, ktérego mozliwosci ciagle jeszcze nie
sa do konca wykorzystane.

Juz sam proces pisania programow — na-
wet tych najprostszych — jest ksztatcacy. WK_
maga od ucznia systematycznosci i konsek-
wencji w pracy. Programista musi najpierw
doktadnie okresli¢ co I w jaki sposob jego pro-
gram ma robic, nastgpnie ?racowaé algorytm
— metode dzialania, a dopiero na koniec
usigst przed klawiaturg i przetozyc swapo—
szt na jezzk komputera. Nie trzeba chyba
nikogo przekonywac, ze taki tok postgpowa-
nia jest wiasciwy nie tylko przy pisaniu pro-
gramow komputerowych, ale takze w kazdej
Innej dziatalnoSci. Nauka programowania w
szkole nie ma bowiem na celu wyksztalcenia
spoteczenstwa informatykéw, ale wyrobiente
nawykow systematycznosci i logicznego my-
slenia. Te za$ umiejetnosci niezbgdne sg tak
dla inzyniera, jak i historyka czy urzednika w
biurze.

Komputer znajduje réwniez zastosowanie
w nauczaniu innych przedmiotow, nawet tych
zupetnie nie zwigzanych z naukami Scistymi.
W tym przypadku niezbedne sg programy dy-
daklyczne, wspomagajgce proces nauczania.
Wbrew pozorom, programow dydakiycznych z

Brawdziwego zdarzenia nie ma tak wiele.
rzewazajg programy pseudodydaktyczne,
bedace komputerowymi wersjami podreczni-
kow, plansz, przezroczy, itp. Jest to olbrzymie
nieporozumienie i w efekcie przynosi wigcej
szkody niz pozytku. Nauczyciele i uczniowie
widzac takie programy, zaczynaja Sie zastana-
wia€, czy korzystanie z komputera ma sens.
Oczywiscie w ten sposob nie ma sensu. _

Elektroniczne pudetko nigdy nie zastgpi
nauczyciela, nigdy tez nie zastgpi tablicy, kto-
ra jest najbardzie} genialnym wynalazkiem w
historit szkoly. Moze jednak wkroczyC tam,
gdzie koncza sig¢ mozliwosci nauczyciela,
gdzie rysunek na tablicy nie jest w stanie wy-
jadni¢ zagadnienia. Najwazniejszg wiasciwos-
cia wyrézniajaca komputer sposréd innych
narzedzi dydaktycznych 1 w Oiéle otaczaja-
cych nas przedmiotow, |est praktycznie nieo-
graniczona umiejetnosc dostosowywania sig
do mozliwosci kazdego ucznia, tworzyC dla
niego indywidualny program nauczania i nigdy
nie straci cierpliwosci. _ _

Tak wyglada czubek gory lodowej 0 nazwie
.komputer w szkole". Co kryje si¢ pod po-
wierzchnia, é‘akie sg dalsze mozliwosci, poka-
ze przysziost i to ?hybzz hiezbyt daleka.
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Inzynierowie zawsze musieli uczy¢ sie
matematyki. Znaczna czesS¢ rozwigzywa-
nych przez nich problemow sprowadza sig
do obliczania skomplikowanych wyrazen
matematycznych.

Od pewnego czasu muszg rowniez
uczyt sig informatyki. Po to brl wiekszos¢
obliczerh mogt wykonaé za nich komputer.
Biorac pod uwage, ile rachunkow trzeba
wykonaC aby zaprojektowat np. samolot
czy duzy most, widzimy, ze jest to zastoso-
wanie bardzo powazne. Ale wcale nie jest
ie%ne w te] dziedzinie.

pracowni inzyniera przydadza sig tak-
ze programy pozwalajace tworzyC na ekra-
nie rysunki techniczne, tatwie| je tworzyc i
Eoprawiac niz na papierze, a dodatkowo
omputer wspomoze prace, choCby dostar-
czajgc biblioteke gotowych, typowych ele-
mentéw, kibre wystarczy wstawiaC we wia-
Sciwe miejsce.

Jesli fabryka dla ktorej projektujemy jest
wyposazona w sterowane elektronicznie
obrabiarki czy roboty przemystowe, to naj-
proséciej bedzie przekaza¢ opis detali do
wykonania bezposrednio z komputera w
biurze konstrukcyjnym do komputera na li-
nii produkeyjne.

Zreszta w fabryce znajdzie sie miejsce
dla maszyny cyfrowej nie tylko wtedy, gdy
produkcja jest zautomatyzowana. Trzeba
przeciez na biezaco prowadziC magazyny
wyrobdw i cze$ci do montazu. Dbac by ni-
czego nie zabrakto, ale tez nic nie powinno
lezec zbyt diugo.

Zauwazmy wreszcie, ze danymi dia kom-
putera mogg by¢ informacije o swiecie, takie
jak temperatura, ci$nienie, czy szybkosc,
dostarczane bezposrednio z odpowiedric
Eodiaczonych czujnikbw. Dzieki swej szyb-

0$ci maszyna moze sledzic na biezgco
procesy, w ktérych zmiany zachodzg w bar-
dzo krotkim czasie — odczyt danych moze
odbywac sie nawct tysigce razy w clagu se-
kundy! Nie musimy zreszta ograniczac sig
do sledzenia. Program komputerowy moze,
rowniez na biezaco, analizowac napiywaja-
ce dane, okreslic jakie akcje trzeba podjac, i
wreszcie przekazac polecenia do wiasci-
wych urzadzen sterujacych.

pomoca komputera stosunkowo tatwo mozna
tworzyC wiasne, proste rysunki. Nawet nie-
ktore z prymitywnych jezykdw programowania
komputeréw domowych pozwalajg jedna ko-
menda wykresli¢ na ekranie okrag czy odcinek.
Duzo wieksze mozliwosci tworzenia grafiki daja

specjalnie w tym celu utworzone pakiety programow.
Postugujac sie nimi mozna rysowac prawie jak na pa-
pierze, dodatkowo zyskujgc liczne mozliwosci manipu-
lowania np. kolorami czy fragmentami obrazu — prze-
noszenia, rozjasniania, powigkszania, Stosunkowo {a-
two mozna tez przechowywac stworzone obrazy.

To jednak nie koniec. Mozemy do komputera wpro-
wadzi€ obraz ze specjalnego czytnika rysunkow, tzw.
skanera, |lub bezposrednio z odpowiednio podtgczonej
kamery wideo.

Polaczmy teraz wszystkie wymienione mozliwosci.
Skoro potrafilismy manipulowac obrazem stworzonym
przez siebie, to mozemy zrobi¢ to samo z obrazem
otrzymanym z kamery czy skanera.

Zastosowania tych mozliwosci, to nie tylko ekspery-
menty domorostych nastepcow Matejki, ale np. ryso-
wanie map. Komputer z kamera i specjalizowanym pa-
kietem graficznym znalazt zastosowanie takze w zakta-
dzie fryzjerskim. Obraz twarzy klientki zostaje wyswiet-
lony na ekranie, a nastgpnie mozna , przymierzac” do
tej twarzy rozne fryzury, zmieniajac bezkarnie dtugosc,
kolor i utozenie wiosdw ofiary, oczywiscie tylko na
ekranie. A gdy juz wybierzemy cos naprawde fadnego,
wtedy dopiero w ruch ida nozyczki. Na tej samej zasa-
dzie mozna zorganizowal ,przymierzalni¢” drogich
futer i sukni w eleganckim sklepie.

Niezaleznie od zastosowania wynik przetwarzania
mozemy otrzymac nie tylko na ekranie, gdyz do nasze|
dyspozycj stoja kolorowe drukarki, przenoszgace nasz
dorobek na papier.

| jeszcze jedna mozliwoseé. Obraz wcale nie musi
by¢ wysSwietlany i obrabiany na ekranie. Majac go w pa-
mieci komputera mozemy do obrébki uzyC programu.
Np. mozemy szukaC zadanych, charakterystycznych
ksztattéw czy ukiadéw barw. Da sie to wykorzystac za-
rowno do szukania chorych tkanek na zdjgciach rent-
genowskich, jak i do szukania pokiadow ziota na zdje-
ciach z satelity.

RZETWARZANIE OBRAZOW |




DIA KA2DEGO

I wreszcie masz swoj wyma-
rzony kamputer. Przynosisz go
do domu, wiaczasz zgodnie 2
instrukcja i natychmiast prébu-
jesz uruchomic gre, ktéra wias-
nie pozyczytes od znajomego.
Nie sad2, 2e skarcimy Cie za
brak ambigji, za to, ze nie sieg-
nates po podrqcznik Pascala,
czy Logo. Wrecz przeciwnie —
postapites catkiem naturalnie.
Na to, by przekonaé¢ sie, co mo-
Zzna wycisngc z Twojej maszy-
ny masz ieszcze czas. Ale na-

wet i wéwczas, gdy osiagniesz
wyzszy stopien komputerowe-
go wtajemniczenia z pewnos-
cia od czasu do czasu sieg-
niesz po gre. To nieprawda bo-
wiem, ze gry komputerowe s3
dla mniej ambitnych, czy zdol-
nych. Nie wierze rowniez, ze
kogokolwiek tak one znudzity,
by nie miat nigdy ochoty do
chocby krotkiej zabawy. A za-
tem bez kompleksow wkrocz
do komputerowego krolestwa
gier.
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abawmy sie nieco w teorie. Docze-

kata sie jej oczywiscie i nie nazwana

jeszcze zadnym madrym stowem
dziedzina informatyki, jaka bez watpienhia
stanowi tworzenie gier kemputerowych.
Teoria ta, m.in. probuje systematyzowac
ary ze wzgledu na ich fabute, grafike, itp. |
tak wyrdznia sie: gry zrecznosciowe, Symu-
lacyjne, strategiczne, logiczne, itd. Kazda z
nich ma oczywiscie swgj cel, fabuie, a takze
wszystko to, co moglibysmy okresli¢ jako
oprawe, a wiec grafike, muzyke, animagje,
id. Przystepujac do gry musisz przede
wszystkim zna¢ cel do ktérego dazysz.
Czasem mozna si¢ go fatwo domyshé, wy-
starczy popatrze¢ raz na ekran, czasém ani
rusz nie mozna obyC si¢ bez insttukcit.

Dzieje sig tak zazwycza] wowczas, gdy gra
ma dos$¢ skomplikowang fabute.

Zajmijmy sie zatem fabuta. Jest ona cza-
sem tworzona specjalnie na uzytek danej
gry, czasem jednak bywa zapozyczona
chocby z ksigzki lub filmu. | tak mamy np.
gre ,Hobbit", ki6rej fabula oparta jest o
ksiazke Tolkiena ,,Hobbit czyli tam 1 z po-
wrotem” ale takze ,Obcego”, ,Rambo”
czyl ,Yabba Daba Doo (Jaskiniowcy) wy-
wodzace sie od znanych filmow.

Oprawa graficzno-muzyczna, to bardzo
czgsto niezwykle mocna strona danej gry.
Daleko juz odeszliSmy od pionierskich cza-
sow, w ktorych sylwetki bohateréw, ich oto-
czenie rysowane byty kilkoma kreskami, a
w tle stycha¢ byto wcigz te same pare tak-
tow muzyczki. Specjaine zastepy programi-

. blyskawiczny refleks...

.

. Zmyst obserwacji...

.. logiczne
my$lenie..

stéw w ciagu wielu miesiecy wytezonej pra-
cy staraja sig do maksimum wykorzystaé
pamigé i szybkost pracy komputerow do-
mowych. W efekcie nawet tak prosty w kon-
strukcji komputerek, jakim jest przeciez
Commodore 64, oferuje grajacemu np. w
,Defender of the Crown”, czy , Test Drive”
grafike i muzyke, jaka trudno uzyskaé na-
wet na IBM PC.

Rownie ogblnie, jak grafike, czy fabute
gier skwitowa¢ mozna o, co okreéla sig
czasem jako sterowanie gra. W przypadku
prostych programéw gracz postuguje sie
najczesciej joystickiem, czyli drazkiem ste-
rowym. Dia kazdego, kto lubi gry, w szcze-
golnosci zrecznosciowe, joystick jest urzg-
dzeniem absolutnie niezbednym. Wiele
programéw w ogdle nie da si¢ bez niego
uruchomié, inne mozna wprawdzie obstugi-
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wac z klawiatury, lepiej jednak tego unikac
w trosce o stan komputera. Dla porzadku
jednak przypomnie¢ mozna, ze najczesciej
wykorzystywanymi w gfaich klawiszami s3
- AR " | ,,N" oraz ,spacja”. W
grach symulacyjnych korzysta sie najczes-
ciej ze zhacznie wneks:!e] iloci klawiszy,
za$ w prog ramach na nowe komputery, fa-
kie jak Atari ST, czy. Amlga zZzamiast joystic-
ka rekwizytem w grze bywa czesto ,mysz-
ka”. ‘
Przejdzmy teraz od teoru do praktykl i po-
patrzmy na przykladach, jak prezentu;a sig
poszczegoine kategone gier::

BATTLE OF‘-"'

Typowa gra slrateg:czna Z dosé' uboga
grafikg i praktycznie bez muzykl Grajacy
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. egzotyczne przy-
gody we wiasnym
fotelu...

l.’_?'l

. Nauka jezykow...

-—

... 2abawa w bohaterow
Znanych powiesci
| filmow...

.. Znakomita
rozrywka!

|

nie musi zabawia¢ sie w tamanie joysticka
powinien natomiast catkiem na serio rozpa-
trywac stojacy przed nim problem strategi-
czny. W tym wypadku polega on na tym, jak
przy pomocy kilkunastu dywizjonow lotni-
ctwa mysliwskiego obroni¢ Anglie przed
nawata Luftwaffe. Uda mu sie to osiagnac
tylko wowczas, gdy bedzie rozsadnie gos-
podarowat swoimi sitami nie dajac przy tym

o

obcym samolotom hula¢ bezkamie po an-
gielskim niebie.

Gra w zalezno$ci od wersji daje sig stero-
wat za pomoca joysticka bgdz klawiatury.
W niektorych jej odmianach bardzo przyda-
tny jest opis, w ktérym zawarle s3a m.in.
kody poszczegoinych jednostek.

SILENT SERVICE

Jedna z ciekawszych gier symulacyj-
nych, czyli takich, w ktorych komputer spet-
nia role zupetnie innego urzadzenia. Tym
razem Atari, czy tez Commodore przeista-
czaja sie w t06dz podwodng, a gracz jest,
oczywiscie, kapitanem tej todzi toczgcej na
Oceanie Spokojnym $miertelng walke prze-
ciw japonskiej zegludze. Swobodne stero-
wanie okretem podwodnym nie jest, oczy-
wiscie rzecza prosta. Gracz musi zatem
dos¢ uwaznie przewertowal instrukcie, a
pbzniej potwiczyé nieco wybierajac 2z
.menu” gry opcje treningowa. Przeczyta-
nie instrukcji badz poszerzonego opisu jest
w ,Silent Service” wazne nie lylkko ze
wzgledu na ilo$¢ klawiszy, jaka uzywa sie w
grze. Program ten jest tak wierna symulacja
realiow |l wojny Swiatowej, ze nie mozna
odnosi€¢ w nim sukcesdw nie zapoznawszy
sie przedtem z takimi elementami gry, jak
dane techniczne poszczegoinych okretow,
szlaki zeglugowe japonskich konwojdw, itp.

COMMANDO

Gra zrecznosciowa, ktorej fabuta oparta
zostata na scenariuszu filmu pod tym sa-
mym tytutem. Gtowny bohater gry, amery-
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kanski superkomandos ma za zadanie
przedrze€ si¢ do obozu wroga i uwolni¢
stamtad swojg corke. Na jego drodze roi sig
od nieprzyjacielskich zotnierzy. Trzeba ich
wszystkich unicestwi€, bo inaczej oni uni-
cestwia Ciebie. Kluczem do sukcesu jest
tutaj refleks i umiejetnos¢ ciagtej zmiany
pozycji. Pozostanie w miejscu, chocby
przez chwile, powoduje nieuchronne znale-
zienie sie na celowniku ktorego$ z wrogow.
~Commando” ma zatem prosta fabute, nie-
skomplikowana takze, na pozor, jest recep-
ta na sukces w grze. A jednak program ten
cieszy si€ sporym powodzeniem. Zawdzie-
cza je, przede wszystkim, dobre| grafice i
znakomitej oprawie muzyczne.

TETRIS

Gra logiczno-zrecznosciowa, kidrej po-
myst narodzit si¢ wsrdd radzieckich studen-
tow informatyki. Polega ona na szybkim
ukiadaniu spadajacych po ekranie figur ge-

ometrycznych. Na pozér prosta, wymaga
niestychanej wrecz koncentracji, refleksu |
zdolnoéci logicznego myslenia. Tylko, bo-
wiem potaczenie tych trzech elementow
zapewniC moze graczowi sukces. Wiasnie
wysokie wymagania, jakie program stawia
przed kazdym, kto chce sie z nim zmierzyé
powoduja, ze jest to dzi$ jedna z najpopula-
rniejszych gier komputerowych.

KUBUS PUCHATEK

Gra przygodowo-tekstowa, kiorej pomyst
oparty jest oczywiscie na jednej z najpopu-
larniejszych dzieciecych ksiazek. Zadaniem
bohatera, krazaceqo po Stumilowym Lesie
jest odnalezienie roznych przedmiotow |
wreczenie ich wlascicielom. Zadanpie to mo-
zna wykonac tylko wowczas, gdy skorzysta
sie z rad i wskazdwek, jakich udzielic Ci
moga mieszkancy lasu.

Powyzsze przykiady nie wyczerpuja, w
najmniejszym nawet stopniu, katalogu ro-
dzajow gier. Tak jak i w wielu innych przy-
padkach i1 tu wszelka klasyfikacja bywa za-
wodna. Wiele jest dzis, bowiem gier facza-
cych np. symulacyjny charakier fabuty z
wymaganiami wobec grajacego typowymi
dla programow czysto zrecznoéciowych. S3
takze programy opisujace gry bynajmniej
nie komputerawe. Za pomocy swoich Atari
czy Commodore dzieci moga pograt w
warcaby, zas dorosli w szachy, brydza, czy
pokera rozbieranego. Dla kazdego, zatem,
znajdzie sig cos$ mitego.

Na koniec uwaga praktyczna. Nie popie-
ralismy nigdy i nie popieramy nielegalnego
kopiowania programow zachodnich. Zdaje-
my Sobie jednak sprawe z tego, ze po obu
stronach taby najczestszg droga pozyska-
nia nowej gry jest jej skopiowanie od znajo-
mego, zamiana itp. Pamietajcie jednak, ze
sama gra na kasecie czy dyskielce bez opi-
su jest czesto bezwartasciowa. Czasem i
na to znajdzie sie rada. Opisy gier, a takze
ich mapy drukuje zaréwno ,Bajtek”, jak i

~Komputer”. Warto zatem siega¢ po te pis-
ma. Najpierw moze tylko dla rubryki ,,Co
jest grane”, potem i dla innych artykutéw.
Gry sg wspaniala zabawa, czasem lakze
przygoda intelektualna i nikt z nas ich nie
lekcewazy. Warto jednak, by i dla Ciebie
staty sie tylko jednym z wielu sposobow ko-
rzystania z komputera.

Grzegorz Onichimowskt
pATTE 15
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0D CZEGO ZACZACHI

Nie sposdb nauczy¢ jezyka programowania
na kilku stronach. Mozna jednak sprobowac
przekaza¢ podstawowe zasady konstruowa-
nia programéw, pomoéc w wykonaniu pierw-
szych krokéw w tajemniczy swiat informatyki.
Tak tez traktujcie przedstawione ponizej mini
kursy programowania w BASIC-u i LOGO.

Programowanie w jezyku
BASIC polega na wydawa-
niu komputerowi poleceri-
-rozkazéw, przy pomocy
stow, ktérych kilka pozna-
my.

Sprébuj napisaé:

PRINT "Czes€! To ja, Twdj Kompu-
ter.”

Tajemnicze stéwko PRINT oznacza po
prostu pisz tekst znajdujacy sie w cudzy-
stowach. Jeéli teraz przycisniesz klawisz z
napisem RETURN badz ENTER (na r6z-
nych komputerach réznie si¢ on nazywa)
ponizej ukaze sie napis:

Czes¢! To ja, Twoj Komputer,

oraz komunikat READY, ktéry oznacza,
ze jestem gotowy do wykonywania dal-
szych polece.

W ten spostb wydate$ mi rozkaz w tzw.
trybie bezposrednim czyli do natychmiasto-
wego wykonania. Jesli chcesz napisac pro-
gram, musisz ponumerowaé rozkazy, a ja
bede je wykonywat od najmniejszego nu-
meru do najwiekszego.

Napisz wiec ponownie Twoje polecenie
tym razem z numerem linii:

10 PRINT "Czes$¢! To ja, Twoj Kompu-
ter.”

Po naci$nieciu klawisza RETURN/ENTER
napis nie pojawia sie. Pozornie nic sie nie
stato, ale ja zapamigtatem sobie Twdj roz-
kaz i moge go w kazdej chwili wykonac. Na-
pisz wiec:

RUN — jest to polecenie rozpoczecia
wykonywania programu. Po wcisnieciu RE-
TURN/ENTER na ekranie ukaze sie dobrz
zZnany tekst. :

Czesé! To ja, Twoj Komputer.

READY

Tak wigc napisale§ swoj pierwszy pro-
gram. Mozesz go uzupetni€. Napisz.

" 5 PRINT "Puk, puk!!}”
naciénij RETURN/ENTER i wydaj polecenie
abym wykonat program:

RUN

Puk, puk!!!

Cze$¢! To ja, Twoj Komputer.

1R TOA TN

Jesli chcesz teraz zobaczy€é swéj pro-
gram napisz
LIST

i potwierdz klawiszem RETURN/ENTER.
Na ekranie ukaze sie:

5 PRINT "Puk, pukil!”

10 PRINT ”Czes$¢! To ja, Two] Kompu-
ter.”

Rozbudujmy dalej nasz program:

6 PRINT "Kto tam?”

7 INPUT i$

20 PRINT ”Lubie cie”; i$

Instrukcja INPUT oznacza wprowadzenie
danych. Komputer natrafiwszy na nia be-
dzie czekal, az uzytkownik wystuka co$ na
klawiaturze i potwierdzi ENTER/RETURN?
Odpowiedz uzytkownika zostanie zapamie-
tana pod nazwa i 1 moze by wykorzystana
w dalszej czesci programu.

Jesli chcemy zapamigtaC liczbe, do jej
nazwania uzywamy najczesciej jednej lub
kilku liter, jesli chcemy zapamiglac tekst, na
koficu nazwy musi znajdowac sig znak $.

W linii 20 komputer drukuje tekst w cu-
dzystowach i zapamietana odpowiedz. Sre-
dnik pomiedzy tekstem i nazwa odpowiedzi
oznacza, ze obydwie te rzeczy maja byc
wydrukowane w jednej linii, jedno za dru-
gim.

Sprawdzmy jak dziala nasz program:

RUN

Puk, puk!l!

Kto tam?

? Romek

Czes¢! To ja, Twéj Komputer.

Lubie cie Romek

READY
Sprébuj dopisat kolejny rozkaz:

30 GOTO 5
Oznacza to: skocz do wykonywania rozka-
z6w umieszczonych w linii 0 numerze 5. W
ten sposéb nasz program bedzie biegat w
koétko, a przerwaé go bedziemy mogli jedy-
nie przez nacisniecie odpowiedniego klawi-
sza (BREAK, ESC, STOP).

Uzupeinimy nasz program o instrukcje,
dzieki ktérej komputer podejmuje rézne de-
cyzje w zaleznosci od okolicznosci.

8 IF i$="swoj” THEN GOTO 50

50 PRINT “Nie ze mna takie numery!”

Warunek w linii 8 mozna przeczyta¢ w
spos6b nastepujacy: fezeli odpowiedZ i$
brzmiata ,swéj”, t0 skocz do linii 50. A
wiec w przypadku takiej odpowiedzi kom-
puter wydrukuje:

Nie ze mna takie numery!

Na koniec zastosujmy jeszcze jedna in-
strukcje:

60 LET i$:-,,spryciarzu”

70 GOTO 10

Linie 60 ttumaczymy: niech i$ bedzie na-
zwg tekstu , spryciarzu”.

Zobaczmy teraz caty hasz program:

LIST

5 PRINT ”Puk, puk!!!”

6 PRINT ”Kto tam?”

7 INPUT i$

8 IF i$="swo6}” THEN GOTO 50

10 PRINT "Czesé! To ja, Twoj Kompu-
ter”.

20 PRINT ”Lubie cie”; i$
30 GOTO 5
50 PRINT ”Nie ze mna takie numery!”
60 LET i$="spryciarzu”
70 GOTO 10
| sprawdzmy jak dziata:
Puk, puk!!!
Kto tam?
? Kuba

PIERWS2€

Czesél To ja, Twéj Komputer.
Lubie cie Kuba
Puk, puid!
Kto tam?
? swoj
Nie ze mng takie numery!
Czeé¢! To ja, Twé] Komputer.
Lubig cig sprycilarzu
Puk, puk!!!
Kto tam?
?
itd

WYPRAWA
PO KWIAT PAPROCI

Tych kilka instrukcji wystarczy nam w
zupelnosci do napisania zupetnie przyz-
woitej gry komputerowej. Jest to gra
tekstowa, a chodzi w niej o odnalezienie
Kwiatu Paproci.

Wybierajgc poszczegéine mozliwosci
wedrujesz po zaczarowane] krainie,

zblerasz réine prrzedmioty (po jednym z
kazdego miejsca) i obdarowujesz nimi

spotkane postaci. Jesli wiasciwej posta-
ci wreczysz wiadciwy przedmiot, zys-
kasz cenng pomoc.

Romek

10 LET odpi$=""

20 LET odp26=""

30 LET odp3$=*"

40 LET odp4s=""

90 LET pdp5¢=""

100 PRINT "Kwiat paproci kwitnie przez ;
edng 'edynﬂ noC W Ciggu roku.”

105 ﬁRfNT °Kto go zerwie, temu spelnig s
1 uéz¥stkie marzenia.”

110 PRINT “Postancuiles sprébowal szczes
cia.”

1000 PRINT "Jested w swoim domu. Moies:
ugad sig na pélnoc (1) lub na zachdd (2)

1005 INPUT odp

1023 IF odp=1 THEN BOTD 1300

1030 IF odp=2 THEN GDTO 1100

1035 6OTO 1005

1100 PRINT "Idziesz droga. Mozesz skiero
wWad 51§ na zachtd (1), wschod (2) lub pé
Inoc (3)."

1110 INPUT odp

1115 IF odp=1 THEN GOTD 1200

1120 IF odp=Z THEN &0TO 1000

1125 IF odp=3 THEN GOTD 1400

1130 6070 1010

1200 PRINT "Jested u podnéza Gor Nieboty
EZQYCh- 1za kamienia wyglada maly éwista
120?1§RINT "Mozesz pozyczyd cos Swistako
Wi {1}."

1206 PRINT "Mozesz 18¢ na pblnoc {2) lub
wschod (3)."

1210 INPUT odp

1215 IF odp=2 THEN EDT0 1500

1220 IF odp=3 THEN GOTD 1100

1225 IF odp=1 THEN BOTC 1235

1230 GOTO ?210

1235 PRINT "Co mu chcesz pozyczyd?"

1240 INPUT pr$

1245 IF pré$=odpi$ OR pré$=odp2$ IR pré=nd

gggﬁﬂR pré=cdp4% COR pré=odps$ THEN G070
1250 PRINT "A skad ty weimiesz "jpri;"?"
1255 PRINT "Dzigkuje' - mowi Swistak.”
1260 GOTO 1206

1300 PRINT "Ogréd przed domem. Jest tu

ablko, marchewka i kartofel."

1305 PRINT "Mozesz Wzigt jeden z przedmi

otow (1)."

1310 PRINT "Mpzesz skierowac sig na pbin

oc (2), poludnie (3) lub zachdd (4)."
1315 INPUT odo

1320 IF odp=2 THEN GOTO 1600

1325 1F odp=3 THEN GOTO 1000

1330 IF odp=4 THEN &OTD 1400

1335 IF odp=1 THEN GOTO 1343

1340 GOTO 1315 .

1345 PRINT "Co wybierasz?"

1350 INPUT odpi$

1355 6OTO 131

1400 PRINT "Jestes w lesie. Pod drzewen

leig szyszka, kij 1 grzyb.”

1405 PRINT "Mozesz wziacd-jeden z przedmt

otéw {I}."

1410 PRINT "Mpzesz skierowac 51? na poin

oc {2) Entudnie {3), wschid (4) lub zac

hod (5.

1415 INPUT odp

1420 IF odp=2 THEN GOTO 1700

1425 IF odp=3 THEN G£0TO 1100

1430 IF odp=4 THEN GOTO 1300

1435 IF odp=5 THEN 6070 1500

1440 IF odp=1 THEN GDTO 1430

1445 60TO 1415

1450 PRINT "Co wybierasz?®

14535 INPUT odp2$

1450 GOTD 1410

1500 PRINT "W lesie spotykasz zaj3ca.

lﬁ?? PRINT "Mozesz pozyczyc cos zajqcowi
{1y, "

1510 PRINT "Mozesz i4¢ na pdinoc (2], po

tudnie (3) lub wschéd (4).°

1519 INPUT odp

1520 IF odp=Z THEN &OTC {800

1325 IF odp=3 THEN GOTO 1200

1530 IF odp=4 THEN GOTC 1400

1933 IF odp=1 THEN GOTO 13435

1540 BOTD 1515 _

1545 PRINT "Co mu chcesz pozyczyc?”

1950 INPUT pr$

1555 IF pr$=odpi$ OR pré=odp2$ OR pré=od

p3$ OR pré$=odpi$ OR pré=odp$ THEN 6070
1565

1560 PRINT "A skad tY weimigsz "jpré;"?”
1563 PRINT "Dziekuje! - mdwi zajac.”
1570 GOTO 1510

1600 PRINT "Sloneczna taka pod lasem. Kt

o5 tu chyba jadl éniadanie, bo zostawil

Jyike,”

1405 BRINT *ja;k0 i ser.”

1610 PRINT 'ﬁnzesz wzigc jeden z przedmi
atéw (1)."

1615 PRINT "Mozesz 15¢ na poiudnie (2) 1}
ub zachéd (3).°

1620 INPUT odp

1625 IF odp=2 THEN BOTD 1300

1630 IF odp=3 THEN GOTO 1700

1635 IF odp=1 THEN 6OTD 1643

1640 GOTC 1620

1645 PRINT "o wybierasz?®

1650 INPUT Dngi

1655 6OTO 161 .

1700 PRINT "Na drzewie, nad brzegiem str
umienia siedzl sowa.”

}795 PRINT "Mozesz poiyczyt cod sowie (1
1710 PRINT "Mozesz 14C na Enludnie (2},
wschdd {3) lub zachdd (4).

1715 INPUT odp

1720 IF odp=2 THEN 6070 1400

1725 IF odp=3 THEN GOTD 1600

1730 IF odp=4 THEN &0TD 1800

1735 IF odp=1 THEN GDYO 1743

1740 &OTOD 1715

1743 PRINY "“Co je; chcesz pozyczyt?”
1750 INPUT pr$

1759 IF pr$=odpl$ OR pré=odpZ¢% OR pré=nd
pgzsﬁﬁ pr$=cdpd$ OR pré$=odpd$ THEN 6OTO
1

1760 PRINT "B skad ty weimiesz ";pr$;"?"
1765 PRINT *Dzigkuje'! - mbwi sowa.”

1770 GOTO 1710

1800 PRINT "Mostek nad strumieniem. Nies
tety, tak sie chwieje, ze nie moZna po n
im prze;sc.”

1803 PRINT "DBbok stoi smutny krasnal.® -
131?15RINT "Mozesz pozyczyC cos krasnalo
Wl .

1815 PRINT *Moiesz i8¢ na poludnie (2) 1
ub wschéd (3).®

1820 INPUT odp

1825 IF odp=2 THEN 6070 1500

1830 IF odp=3 THEN GOTD 1700

1835 IF odp=1 THEN GOTO 1843

1840 GOTO 1820



1845 PRINT "Co ou chcesz pozyczye?”

1850 INPUT pr$

1853 IF pré$=odpl$ OR pré$=ocdp2$ OR pré=od
p3% OR pré=cdp4$ OR pré=odpa$ THEN &0TO

1863
1860 PRINT "A 5kqd wetmesz ";pré$;"?"
1865 IF pr$="ki;" THEN GOTO 1880’

18?0 PRINT ‘Dz:ekuje‘ - mowl smutny kras

nal."”

1875 60TO 1815

1BB0 PRINT "Smutny krasnal przestaje byt
smutny, bierze od ciebie ki;, podpiera

nig"

1885 FRINT "mostek i razenm pr;EEhDdLICIE
na dru?ﬁ strunf strumienia.” _
1890 PRINT "Mostek za wami przewraca sie

z 1oskotenm.”
1893 GOTO 1900
1900 PRINT "Ten brzeg strumienia jest ha
rdziej dziki, Nie @a tu nawet Sciezki.®
1903 ﬁRINT "Mozesz skierowal sie na péln
oc {1) lub wschéd (2)."
191¢ INPUT odp
1915 IF odp=1 THEN GOTO 2100
1920 IF odp=2 THEN GOTO 2000
1925 607D 1910
2000 PRINT "Stare drzewn. Ma chyba z
13c lat, Fod drzewem siedzi lis.®
g?og PRINT "Mozesz pozyczyt cos lisowi |
2010 PRINT "Mozesz 14¢ na pdinoc (2) lub
zachdd (3).
2015 INPUT odp
2020 1F odp=2 THEN GOTO 2200
2025 IF nd =3 THEN GOTO 1900
2030 IF ud 1 THEN GOTO 2040
2035 GOTO 50
2040 PRINT "Do mu chcesz poiyczyc?”
2045 INFUT pr$
2050 IF pré$=cdpl$ OF pr$= ndeE$ OR pré$=od
gazoﬂﬂ pré=odpd$ OR pr$ adpa$ THEN BOTO
2055 PRINT "A skad ty wedmiesz ";pré;"?"
2060 IF odp 45"“grzebrk" THEN EUTh 2075
2065 PRINT "Dziekuje! - mowi lis."”
2070 BOT0 2010
2075 PRINT "Lis, znany elegant czesze sa
Banlaly ogon, "
qdB[} RINT "Wiem, ze szukasz kwiatu papr
oci. Rosnie on w Gluchym Borze.”
2085 PRINT "Jedyna drnga tam prowadzi pr

282 M0; ? nor hodd, zaprowadzg cie.
2090 6070 2300

2100 FRINT "W zarcslach Spi dzik.”

2105 Mozesz ﬁuzyczyt cos dzikowi (1)."

2110 PRINT "Mozesz i&¢ na poludnie {2) 1

ub wschad (3).

2115 INPUT odp

2120 IF odp=2 THEN GOTO 13900

2125 IF odp=3 THEN GOTO 2200

2130 IF udg I THEN GOTD 2140

2135 GOTC 2115 _

2140 PRINT "Co mu chcesz pozyczyc?"

2142 INPUT pr$

2145 IF pr$= cdp1$ OR pr$=odp2$% OR pri¥=od
3% OK pr¥=odp4$ OR pr$ odpot THEN 607G
135

2130 PRINT "A skad Ly welmiesz";pri;"?"

2155 PRINT “Udczep sig! - mowl dzik.”

2160 GOTO 2100

2200 PRINT "Ktos tu jednak bywa. Pod krz

akiem lezq jakies ém;ec1 papier, kubek

rieb
5205 PRINT "Mozesz i&¢ na poludnie (1) 1
ub zachdéd (2)."
2215 INPUT odp
2220 1F odp=1 THEN 6070 2000
2225 IF odp=2 THEN GOTD 2100
2230 IF nd =3 THEN GOTO 2240
2235 GOTD 2215
2240 PRINT "Co wybierasz?"
2245 INPUT pdpd$
2250 6070 2200
2300 PRINT "Bluchy Bér. Nie slychal nawe
t Spiewu Etakdw.“
2310 PRINT "Mozesz skierowal sig na pbin
oc {1) lub wschéd (2)."
2320 INPUT odp
2330 1F odp=1 THEN GOTO 2500
2340 IF odp=2 THEN GOTO 2400
2350 6OTO 2300
2400 PRINT "Na zwalonym pniu drzewa sied

tys
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z1 czarny kruk.®
??05 FRINT "Nozesz pozyczyl cos krukowi
, ]

2410 PRINT "Mpiesz i8¢ na polnoc {2) lub |

zachod {3)."
2415 INPUT odp
2420 IF odp=Z THEN GOTC 2600
2425 1F odp=3 THEN GUTD 2300
2430 IF ndE =1 THEN GOTO 2440
2430 GOTO 2415
2440 FRINT “Cn chces2 pozyczyf krukowi?"
2441 INPUT p
2442 IF r$—ndp1$ R p r$—udE2$ OR pri=od
EEODR pr$ odp4$ OF pré¥=odpa% THEN GOTD
2445 PRINT "A skad weimiesz "jpr$;"?"
2450 PRINT "Dziekuje serde:znre, nie "
i He h¥!n Tawsie moim mariediem ,°
455 GOTO 2410
2500 FRINT "A skad sig to tuta; HL12109
E drodku lasu mlntla, odkurzacz i frote
rka.
2???"FRINT "Mozesz wzigl jecen priedmiat
2510 PRINT "Mozesa
ub wschad (3).”
2515 INPUT odp
2520 IF odp=2 THEN GDTD 2300
2025 IF nd =3 THEN GBTD ZaOO
2330 IF ndE =1 THEN GOTO 2340
2535 BOTD 2315
2340 PRINT "Ca wyh1erasz7"
2345 INPUT odp3é
2330 BOTO 2510
2600 FRINT "Na galezi, nad giebokinm jare
m siedzi fasiga."
2605 PRINT “H0295¢ 18¢ na poludnie (1 1
ub(sfaghﬁd i2), Mozesz dad prezent lasic
615 INFUT odp
2620 1F odp=1 THEN GOTO 2400
2625 IF odp=2 ThEN G070 2500
2630 IF ndg ¢ THEN GOT3 2640
o bOTO 2600
2040 PRINT "Co jej chcesz dad™
2645 INPUT p
26580 IF r5~0d 1$ OR pr$=odp?% OR pré=od
ggzoﬂﬁ pr$ udp&i OR pr$ pdpaé nHEh GOTO
2655 PRINT "Przeciei nie masz "; E
2460 IF odp3$=";a;ke" THEN GOTO 2673
2663 PRINT “Dzlgku;e' - méwi fasica.”
2670 6OTO 2600
2675 PRINT "Mity jested - mowi Iasica -
Wiem, Ze szukase. bwiatu paproci.”
2680 PRINT "Jest za tym jarem. Pokaze c1
yak dostac sie tam po gateziach drzew."
2885 GOTO 2700
2700 PRINT "Chatka z piernika, a » nig;
czarownica. Obok kwitnie paproc.”
27??,P§INT “Mozesz dal prezent czarownic
705 PRINT "Moiesz podejse, by zerwad kw
iat (2),"
2707 INPUT odp .
2710 IF odp —1 THEN GOTO 2723
2715 IF ndg =2 THEN &0TD 2800
27206 6070 2707
2725 FRINT “En jej cheesz dac?”
2730 INPUT pr$
2735 1fF r$~nd 1$ OR p ri—ude2$ OR pré=od
§:50R pr$ odp4$ OR pr$=odpa$ THEN GOTC
2780 FRINT "A skad weimiesz ";pr§;"?°
2745 IF pré=";abiko" THEN 6OTD 27h0
2750 PRINT "y’ coz to jest? Na co mi "ipr
% :7"‘ Czarownica wrzeszczy jak oparzon

a.
2735 60TO 2800
2760 PRINT "To dla mnie? Kochane dziecko
' Czarownica ma Yzy w oczach.”
2765 FRINT "Prosze EnczestuJ sig piernik
iem z moje; chatki.
2770 PRIﬂT "Oczywiscie kwiat paproci nai
27¥5dgngﬁ$b1§'" Yes, gratuluje!
"Iwyriezyles, gratuluje!”
2780 END :
2800 PRINT "Czary-mary, diabe? stary...
% mruczr gnd nosem Czarownica.
2805 PRIN “Irywa sig straszny wiatr, za
aga zmrok..
810 GOTD 1015

14¢ na ppludnie (2} 1

LOGO nie jest — jak sie
powszechnie uwaza — jezy-
kiem przeznaczonym wyla-
cznie do edukacji i zabawy.
Nadaje sie on znakomicie
do rozwigzywania powaz-
nych problemow.

Inna sprawa, ze wersji LOGO na domo-
wych komputerach nie da sie wykorzystat
w sposob profesjonalny, a to gtownie z po-
wodu braku pamieci, ktérej LOGO potrze-
buje sporo. My zajmiemy si¢ najbardzie)
efektownym fragmentem LOGO, tak zwang
grafika z6twia. llustruje ona znakomicie filo-
zofie programowania w tym jezyku.

Wersje LOGO dla poszczegobinych kom-
puterdw tdznig Si€¢ nieznacznie miegdzy
soba. Istnieja takze polskie wersje tego je-
zyka dla Atari i Spectrum. My bedziemy ko-
rzystali z wersji angielskiej, dostgpnej dia
wiekszosci mikrokomputerdw.

Programowanie w LOGO odbywa sie na
zupelnie innej zasadzie niz programowanie
w BASIC-u, i to nie tylko dlatego, ze w BA-
SIC-u nie ma zo6iwia. Sprébujmy przekonac
sie, na czym ta inno$¢ polega. Rozpoczy-
namy wiec rozmowe z komputerem. Na
ekranie pojawit sie¢ znak zapytania.

?

- oznacza 10, ze komputer czeka na polece-
-nia, Napiszmy wigc:

? st
co oznacza pokaz 26twia: | rzeczywiScie,
po nacidnieciu ENTER/RETURN na ekranie
ukazuje sie z6tw w ksztalcie trojkata. Napi-
szmy teraz:

? fd 100
czyli naprzéd o 100 krokéw — z6tw prze-
suwa sig przed siebie a jego ogonek rysuje
kreske. Piszemy dalej:

?2rt 90
W prawo o 90 stopnl — z6tw skreca postu-
sznie | ustawia sie pod katem prostym do
narysowanei kreski.

Juz widze Wasze zawiedzione miny —
przeciez bardzo podobnie postepuje sie w
BASIC-u, co w tym niezwykiego? Prosze
jednak o troche cierpliwosci. Teraz wyttu-
maczymy komputerowi, lub jesli wolicie,
zohwiowi, jak si€ rysuje kwadrat.

? to kwadrat

» 1d 100 rt 90

» fd 100 rt 90

>fd 100t 90

» fd 100 rt 90

» end

Jak zauwazyliscie, uczenie z6lwia rozpo-
czynamy od stowa to (w polskich wersjach
oto) a konczymy sfowem end (w polskiej
wersji juz). Pomiedzy tymi stowami podaje
sig czynnopsai, ktdre ma wykonac z6tw. Wy-
starczy teraz napisac.

? kwadrat
i 20tw rysuje zgdang figure.

Uczac komputer nowych stdw mozemy
korzysta€ z poprzednich, np.:

? to dwakwadraty

» kwadrat

» 11 180

» kwadrat

» end

A 10 juz zypeinie co innego. Prawda?
ZwrocCcie uwage, ze stowo dwakwadraty
napisane jest tacznie. Stawa w LOGO nie
moga zawierac spacii.

Skoro przekonalismy sie, ze z6iw LOGO
potrafi rysowac, sprobuimy nauczyC go pi-
sac. Nasze literki beda musiaty by¢ niestety
troch¢ kanciaste, aby z6twiowi fatwiej byto
je rysowac.

Rozpoczniimy od literki k, jak kot. Naj-
pierw sprébujmy ja narysowac, najtatwiej
bedzie to zrobi¢ na papierze w kratke.
Zwr@écie uwage na to, ze poczatek i koniec
litery znajduja sie na tej samej wysokosci
(dwobch kratek). Jest to konieczne, by kolej-
ne litery taczyly sie ze soba.

Mozemy sie umoéwiC, ze kratka bedzie
miata boki 0 dlugosci x a dtugos¢ przekat-
nej ozhaczymy przez z. Wyttumaczymy te-
raz z6twiowi jak ma rysowac literg k.

to k
fd sz ¥ 3 1t 45 fd :x ¥ 2 1t 45 ¢4 :2
1t 135 4d :x 2 B

pult 135 #d 2z ¥ 3 pd

1t 90 £d :2 1t 90 46 :2 % 2 1t 90
fd :2 ¢ 2 lt 90 ¢d :z2 %
end

zanim jednak kazemy zotwiowi ja naryso-
wacé, musimy mu powiedzieé ile wynosi X i
Z. Napiszmy wiec na przyktad:

?make "x 10

?make "z :x x 1.41
oznacza to, ze zmienna X otrzymuje war-
tos¢ 10 a zmienna z wartos¢ zmiennej x
pomnozong przez 1.41. Dlaczego akurat
1.417 Diatego, ze przekatna kwadratu ma
dtugosé réwna dtugosci jego boku pomno-

+ Zonej przez pierwiastek z 2 czyli w przybili-

zeniu 1.41. Kto nie wierzy, moze to spraw-
dzi¢ korzystajac chocby z twierdzenia Pita-
gorasa.
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Zaprojektujmy teraz literke t:
e

!
|
|

A
| e A ]
PR e
i przettumaczymy je] ksztalt na jezyk
LOGO:
to t

fd sz % 31t 45 fd :x * 2 1t 45 fd :z
1t 130 #d :x 8 7 1t 45 #d 32 It 45
fd sx 1t 45 ¢d sz ¢ 2

pu lt 43 fd :x ¥ 4 1t 90 +d :x % 2 pd
td :x X 3

pu it 90 fd :x k¥ 3 1t 90 fd :x ¥ G
1t 45 pd
engd

W pewnym momencie trzeba byto ,oder-
wac pioro” od papieru. ZrobiliSmy to za po-
moca rozkazu pu — podnies piéro.

Teraz literka 0. Przy okazji nauczymy sig,
jak w LOGO rysuje sie okrag. Po prostu ry-
suje sie wielobok o tak duzej liczbie bokow,
ze na ekranie wyglada on zupetnie jak
okrag. Warto zwr6ci¢ uwage na zaleznosé
pomiedzy liczba bokéw a katem o jaki za
kazdym razem obraca sie zotw. Podczas ry-
sowania dowolnego wieloboku z6tw wyko-
nuje w sumie peten obrét, czyli 360 stopni.
Na jeden bok przypada wigc 360/n stopni,
gqdzie n jest liczbg bokéw. Zaktadamy, ze
nasz wielobok ma mie¢ 12 bokéw. Wynika
stad, ze kat obrotu zétwia wynosi 360/

12=30 stopni.
Literka o bedzie wiec wygladata tak:
i o5 )
i B il

]
NG
e e e

to o

td 12 X 2 rt 45
repeat 12 [fd :x rt 301

pl e v ¥ 2.5 rt A0 fd o ¥ 2pd
1t 135
end

W celu uzyskania polskich liter na dowolnym kompute-
rze Atari serit XL/XE (poza 600XL) nalezy na poczatku pro-
gramu umiesci¢ pokazana ponizej procedure. Wiasny pro-
gram trzeba w takim przypadku rozpoczac¢ od wiersza o
numerze 110. Poniewaz instrukcja GRAPHICS powoduje
przestawienie komputera na wbudowany zestaw znakow,
to po kazdej takiej instrukcji nalezy ponownie podag instru-
kcie POKE 756, PL. Jezeli w naszym programie bedzie
wykorzystywany tryb graficzny GRAPHICS 8 lub 15, to
trzeba jeszcze zmieni¢ pierwsza instrukcje w wierszu 10
na: PL=PEEK(106)—16.

JAK ROZMAWIAC Z KOMPUTEREM PO POLSKU

— POLSKIE LITERY—

®ATARI XL/XE ——

Aby uzyskaé na ekranie literg polskiego alfabetu, nalezy

wcisnac klawisz CONTROL i nacisna¢ odpowiedni klawisz
literowy. Polskie litery sg przyporzadkowane nastepujacym

klawiszom:

A—A a—Q
C—C c—V
E—E e—1I
£E—L $—:

N—N h—M
0—0 6—P
S8 & W
2—2 p T,
Z—F z2—G

(wz)

10 PL=PEEK(104)-8:APL=PL#256:POKE 106,
PL:GRAPHICS 0

20 FOR N=0 TO 1023:PCKE APLN,PEEK (573
444N} :NEXT N:RESTORE S0

30 READ A:IF A=-1 THEN POKE 756,PL:607T
0 110

40 FOR N=0 TO 7:READ D:FOKE APL+BRAN,
Z:NEXT N:GOTD 30

0 DATA 65,0,24,60,102,102,125,102,12,
67,12,60,102,96,96,102,460,0,48,0,0, 40,
102, 126,96,60,6

&0 DATA 69,0,126,96,124,96,96,126,12,7
0,12,24,126,12,24,48,124,0,71,12,24,0,
126,12,48,126,0

70 DATA 76,0,%96,120,112,224,96,126,0,7

7,12,24,0, 124,102, 102,102,0,78, 24, 102,

118,126, 126,110,102,0

80 DATA 79,12,40,102, 102,102,102, 40,0,

80, 12,24, 0,460,102, 102,40,0,81,0,0,50,6

162,102,62,12

90 DATA B3,12,60,96,40,4,6,60,0,86,12,

24, 0,40, 96,96,60,0,87,12,24,62.96,60,6

,124,0

100 DATA 88,0,24,0,125,12,48,126,0,90,

24,0,126,12,24,48,126,0,123,0,54,24,28

,56,24,460,0,-1 ‘

110 REM ### TU RESITA PROGRAMU &

120 REM # PO KAZDEJ INSTRIKCII
BRAPHICS TRIEBA POWTORIYC

130 REM #x2 POKE 756,PL #33

, ; . : Po wpisaniu i uruchomieniu tego programu, polskie lite-
Zwr6€cie uwage, ze zamiast pisaC dwa- : Ll =
nascie razy te sagme stowa, zastosowalismy WESSmm==_ 1y beda sie ukazywaty po nacisnigciu klawisza Commodo-

instrukcje repeat czyli powtorz okreslona re | odpowiedniej litery.

liczbe razy polecenia umieszczone w na-
wiasie kwadratowym.

Znamy juz wystarczajaco duzo liter, zeby
napisac stowo kot. Napiszmy:

?2¢s t 45 k o t
nie zapominajac o przerwach (spacjach)
pomiedzy literami. Instrukcja ¢s oznacza
kasuj ekran.

Warto jeszcze zdefiniowaé odstep po-
migdzy literami. Mozemy oznaczy€ go kro-
pka.

to .

pu

EECAG Pl ev D LEgh
pd
end

WielkosE liter zalezy od wartosci x i1 z.
Dzieki temu mozemy okresli¢ sobie rdézne
rodzaje pisma:

to guze

make "x 0

make "z :x ¥ 1,31
eng
to nale

make "x 3

pake "z :x ¥ 1.G1
end

to srednie

make "x 5

nake "z x ¥ 1.41
end

Zycze cierpliwosci podczas definiowania
catego alfabetu. Zagladnijcie takze do Bajt-

ka nr 3 z 1988 roku. Romek
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SPECTRUM —

Wszystkim posiadaczom Spectrum polecam ten pro-
gram. Uzywa on zdefiniowanych pierwotnie w pamieci liter
od A do U, wpisanych w tzw. obszar grafiki uzytkownika.
Po wykonaniu programu i skasowaniu go przez NEW (nie
RANDOMIZE USR 0!) ,grafikom” przyporzadkowane
beda nastepujace litery, uzyskiwane w trybie GRAPHICS
(CAPS SHIFT i 9):

A—[E + A
F—G +E,
N—[G +N,
S$—@ +S,
¢C—@ +C,
Lt—@G + L,
60— + 0,
ZZ2—@ +Q

Poiskie znaki zapisa¢ mozna na tasmie przez SAVE , pol-
-zn"CODE USR "a”, 21x8, oczywiscie Juz po wykonaniu
podanego programu. Wezytanie — LOAD ""CODE.

(mw)

10 FOR k=1 TO 14: READ adr:
POKE 65000+adr, BAJT: NEXT k
20 DATA 375, 8, 384, 8, 407, 8
30 DATA 459,112, 472, 8, 480, ©
40 DATA 512, 8, 446, 8, 497, 120
50 DATA 498, 4, 499, 8, 500, 16
50 DATA 501, 32, 502, 126
70 CLS: PRINT "Polski alfabet OK

®AMSTRAD CPC

Jedng z mozliwosci uzyskiwania polskich liter na Am-
stradach CPC 464/664/6128 jest wykorzystanie do tego
celu klawiszy funkcyjnych. Po wpisaniu i uruchomieniu
tego programu klawisze funkcyjne naciskane jednoczes-
nie z klawiszem SHIFT daja mate litery, z klawiszem CON-
TROL — wielkie.

Przyporzadkowanie klawiszy:

READ ba jt:

f7—a f6—¢ f9—e
f4-—1t f5—n f6—06
f1—§ f2—2 3-—2

(rp)

98 REM ¥&kiki%i Folskie litery SEE4¥ERY
99 REM RXTEREEEY Anstrad CPC SXERERRELR
100 SYMBOL AFTER &3F

110 SYMEOL %b0,0,0,120,12,124,204,118,3

120 ;vngnL K7E,24,0,60,102, 94,102, 40,0
130 ;vngoL %40, 0,0,60,102, 126, 96,60, 6
140 EVHEUL §7C, 56,24, 28, 24,55, 24, 40,0
150 évnénL 15D, 24,0,220, 102, 102, 102, 102,
?60 éYHgUL %78, 24,0, 40,102,102, 102, 50,0
170 évn;uL LGE, 28,0, 60,96,50,8, 24,0

HERE
{80 SYMBOL &7D,24,0,124,76,24,48, 125,0

3
v 2

190 SYMBOL 45E,17,74,126,76,24,58, 26,7

B W

3

200 KEY DEF 49,1,97,45, 540

210 KEY DEF &2,1,95,47,47E

226 KEY DEF 58,1,101,59, %40
230 KEY DEF 34,1, 108, 76,47C
240 KEY DEF 4,1,110,78,%3D
250 KEY DEF 38,1,111,79, 478
260 KEY DEF 40,1,115,83, ¥5¢
270 KEY DEF 73,1,122,50,%7D
B0 KEV DEF &3,1,120,R8, %55

1
.
"

N iniamm JAK TO DZIALA?

POD KLAWIATURA

Dokladne poznanie i zrozumie-
nie dziatania komputeréw oraz
opanowanie wszystkich szczeg6-
fow technicznych ich budowy
jest potrzebne tylko nielicznym
osobom, zajmujacym sie kon-

struowaniem 1|1 naprawa tych
urzadzen, czy tez piszacym pro-
gramy kilku szczegé6lnych typow.
Ale podstawowe rzeczy wiedzieé¢
warto. A chyba najbardziej pod-
stawowe pytanie wigzace sie z
dziataniem maszyn cyfrowych
brzmi: jak to mozliwe, ze zwykle,
bezmysine druty, pozbawione ja-
kiejkolwiek inteligencji moga by¢
z powodzeniem wykorzystywane
do rozwiazywania wielu napraw-
de trudnych zadan, i do tego za-
dan niezwykle réznorodnych. Na
to pytanie postaramy sie teraz
odpowiedziec.

Zacznijmy od podstaw dziatania elektroniczne} ma-
szyny cyfrowej, czyli komputera. | tu od razu podkre-
Simy, ze elementarne zasady o ktérych bedziemy mo-
wiC sa identyczne zarbwno dla ogromnych kompute-
row, stojacych w osrodkach obliczeniowych | obstu-
gujacych réwnocze$nie dziesiatki uzytkownikéw, jak
tez dla malutkiego domowego Spectrum. Co wiecej,
zasady te nie zmienily sie prawie wcale w ciggu ostat-
nich czterdziestu lat, to znaczy od czasu gdy powstaty
pierwsze elektroniczne maszyny cyfrowe.

Jedna rzecz wiemy na pewno, chofby z nazwy: jest
to urzadzenie elektryczne. Powoduje to czasami tro-
che btednych skojarzen, wigc powiemy najpierw jak
NIE dziata komputer. Mianowicie NIE JEST tak, ze licz-
by sa odwzorowane w maszynie bezposrednio przez
jakies wielkosci fizyczne, np. liczba 5 przez napigcie
réwne 5 woltow, liczba 10 — napiecie 10 woltow, itd.
Taka reprezentacja powodowataby znaczne ogranicze-
nie zaréwno doktadnosci jak i zakresu przetwarzanych
liczb. Owszem, maszyny dziatajace na takiej zasadzie
sa czasami budowane, do bardzo specyficznych zasto-
sowan, ale nie nazywamy ich cyfrowymi lecz analogo-
Wymi.

Nasze komputery to maszyny cyfrowe. Wszystkie
wystepujace w nich liczby zapisujemy w postaci cia-
gbw cyfr — podobnie jak robimy to na papierze. Ale jak
w takim razie zapisa¢ cyfry w maszynie? Mozliwosc
pomiaru napiecia czy natezenia pragdu wtasnie odrzuci-
lismy, pozostaje nam jedynie stwierdzenie, czy w da-
nym miejscu obwodu wystepuje napiecie, czy nie. W
ten sposob mozemy miec dwie cyfry: np. 0 gdy nie ma
napiecia, 1 — gdy w okreslonym punkcie napigcie wy-
stepuje. Wigce] cyfr niestety na razie nie widag, i chyba
widac nie bedzie, skoro przez ostatnie kilkadziesiat lat
nikt ich nie wypatrzyt. Ale na szczgscie okazuje sie, ze
te dwie moga nam w zupetnosci wystarczyc.

POMOCNA DLON
KROLOWEJ NAUK

Z pomoca przy|dzie nam maternatyka. Okazuje sie,
Ze uzywany na codzien dziesietny system zapisywania
liczb wcale nie jest jedyny. Aby jednak tatwiej zrozu-

mie¢ dzialanie innych, przeanalizu jmy najpierw system
dziesigtny, Uzywajgc go stale zzylismy sie z nim tak,
ze na 0got nie zastanawiamy sie nad zasada jego funk-
cjonowania, pozwole wiec sobie przypomnie¢ kilka
podstawowych faktéw. W systemie tym mamy dziesieé
znaczkéw (cyfr): 0,1,2,..,9, uzywanych do zapisu liczb.
Aby przy pomocy tylko dziesigciu cyfr zapisywaé do-
wolnie duze liczby uzywamy systemu pozycyjnego —
cyfry na kolejnych pozycjach oznaczaja ile razy w licz-
bie wystepuje odpowiednia potega liczby 1Q. Po-
patrzmy na przykiad na liczbe 1804
1 8 0 4

10% 102 10F 10°

Ciag cyfr 1804 jest skrébconym zapisem fakiu, ze
chodzi nam o liczbg nastepujaca: 1x10°+8x102+0x10' +
+4x100. Pamietamy, ze 109, tak samo jak 89, 20 itd.
rowna sie 1.

Liczba 10 jest podstawa systemu, jej kolene potegi
wyznaczaja wage poszczegolnych pozycii. Zapamietaj-
my jeszcze, ze mamy dokfadnie tyle samo (10) cyir, ile
wynosi podstawa systemu.

Ale podstawa systemu liczenia wcale nie musi byé¢
10, moga nia by€ inne liczby, np.8, 5 czy 2.

Oczywiste jest juz chyba, ze majac do dyspozyciji
mozliwos¢ zapisywania w maszynie tytko dwdch cyfr
wybierzemy dla reprezentacji liczb system o podstawie
dwa. Jes$li bedziecie mie€ problemy ze zrozumieniem
systemu dwobjkowego, (zwanego réwniez binarnym),
radze raz jeszcze przyjrze¢ sie uwaznie systemowi
dziesietnemu, gdyz zasada jest w obu taka sama. W
systemie dwojkowym mamy dwie cyfry: 0 i 1. Kolejne
pozycje w liczbie odpowiadaja kolejnym potegom
dwojki — patrzac z prawa na lewo mamy: 2°, 27, 2%, 23,
itd. | znéw przykiad:

Liczba binarna: Tt D). gl 1
Znaczenie pozycii: 2. P8 0 e

Ciag cyfr 1811 w tym przypadku jest zapisem faktu,
ze chodzi nam o liczbe bedaca suma:
1x2%+0x22+1x2" +1x2°

Aby sie upewnit, ze wszystko jasne popatrzmy raz
jeszcze na oba systemy:

Dziesietnie:

4 3 0 7 czyli4x10%+3x10°+0x10"+7x10°
1 1 0 1 czyli1x103+1x10%+0x10"+1x10°
10° 10¢ 10 10°

Binarnie:

1o il o i
S WasRoh s of
_Dla liczb dwdjkowych obowiazuja zasady wykonywa-
nia dziatan arytmetycznych podobne do zasad dla liczb
dziesigtnych. Robiac dziatania na papierze liczby pi-
szemy pod soba i dodajemy cyfry parami, poCzynajac
od najmniej znaczacych (czyli od prawej strony w
lewo), z uwzglednieniem przeniesienia, jesli takowe
wystapi. Reguly dodawania dwéch cyfr binarnych sa
bardzo proste:

czyli 1x2%+1x22+0x2' + 1x2°

0 0 1 1
+0 ol +0 +1
0 1 1 10

Ogromne znaczenie ma dla nas fakt, ze kazda liczbe
dziesietna mozna zapisa¢ w postaci dwdjkowej. Jest
na to bardzo prosty dowod, ale mam nadzieje, ze uwie-
rzycie mi na stowo.

| jeszcze nazewnictwo: zamiast cyfra binarna mowi-
my zwykle po prostu bit. Mozna wiec powiedzie¢ np.:
liczba o$Smiobitowa, czy liczba szesnastobitowa, skfa-
dajgca si¢ odpowiednio z osmiu czy szesnastu cyfr
dwdéjkowych — bitow.

POTEGA JEZYKA LICZB

PoswigciliSmy sporo miejsca systemowi dwojkowe-
mu wcale nie dlatego, ze kazdy uzytkownik komputera
powinien go znac, lecz dlatego ze jego wprowadzenie
jest potrzebne dla wyjasnienia dziatania maszyn cyfro-
wych. Powtérze raz jeszcze: ustalilismy, ze kazda licz-
ba dziesietna da sie przedstawi¢ w postaci ciagu zer i
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jedynek, a wiec da sie réwniez zapisaC wewnatrz elek-
tronicznej maszyny cyfrowej. A to otwiera drogeg do re-
prezentacji w maszynie wlasciwie wszystkich informa-
cji, z ktorymi mamy do czynienia w zyciu. Wyslarczy je
tylko zakodowac w postaci liczb, co mozemy wykonac
z tatwoscia. Kazda litere mozna kodowac np. jako licz-
be odpowiadajaca jej pozycii w alfabecie (a—1, b— 2,
c — 3, itd.). Ponumerowac mozna kolory nalezace do
wybranego zestawu (palety) barw, ponumerowac moz-
na wszystkie fizyczne obiekty, z ktérymi mamy do czy-
nienia w naszym otoczeniu.

Nawet jesli w dzisiejszych komputerach kodowanie
czesci danych w postaci zero-jedynkowej bywa robio-
ne wedtug troche innych regut, to nie szkodzi. Chodzi-
lo nam tylko o pewnos¢, ze praktycznie wszystkie dane
wziete z naszego zycia mozna zakodowal uzywajac
tylko zer i jedynek.

SAM ZAPIS TO ZA MALO

Poszukajmy teraz mozliwosci przeitwarzania przez
nasza maszyne zaptsanych W n|e| danych. Jestesmy tu
bardzo ograniczeni, w naszej maszynie mozliwy jest
tylko jeden sposOb przetwarzania: w zaleznosci od
tego czy w okreslonym punkcie wpisaliSmy zero czy
jeden, w innym punkcie ma powstaC odpowiedni wy-
nik, ktory tez moze by¢ tylko binarny (O lub 1). A scho-
dzac jeszcze nizej, do jezyka obwodow elektrycznych,
oznacza to, ze pojawienie sie pradu (lub napiecia) w
pewnym miejscu obwodu ma spowodowac pojawienie
sie (lub zanik) pradu w innym miejscu. Czy to jest mo-
zliwe? Alez tak, oczywiscie, ze tak! Popatrzmy na urzg-
dzenie nazywane przekaznikiem:

D

Y/

oo

C

Gdy na wejsciu (miedzy punktami A, B) pojawi sig
napiecie, to przez cewke elektromagnesu poptynie
prad. Rdzen R jest wciagany do wnetrza cewki i cbwod
CD zostaje przerwany — prad nie bedzie ptynat przez
niego. Gdy odtaczymy napigcie miedzy A i B, sprezyna
S spowoduje potaczenie Ci D z powrotem. A przeciez
obwod CD moze sterowa¢ wejsciem do innego prze-
kaznika, lub nawet wielu przekaznikow. Krétko mo-
wigc, gdy na wejsciu AB podamy jedynke (obwod
zwarty), to na wyjsciu otrzymamy zero. Wystarczy je-
dnak przenies¢ sprezyne i przetgcznik na druga strone:

-

C

I otrzymamy uktad o dziataniu przeciwnym podanie 1
na wejscie powoduje podanie 1 na wyjscie. Kombinu-
jac ze soba zestawy skiadajace sie z wielu przekazni-
kéw mozemy otrzymac ukfady realizujace nawet bar-
dzo skomplikowane zamiany kombinacji zer i jedynek
na inne kombinacje.

Bardzo podobnie jak przekaznik mozemy wykorzy-
stywac lampe elektronowa — podanie na jedna z |ej
elektrod odpowiedniego napigcia blokuje przeptyw
pradu przez lampe, za$ przy braku tego blokujacego
napiecia prad ptynie. To samo mozemy zrobi€ ze znacz-
nie mniejszym od lampy, wykorzystujacym zjawisko
pélprzewodnictwa, tranzystorem. | wreszcie, zamiast
lutowac uktady z setek i tysiecy oddzielnych tranzysto-
row, mozemy odpowiednie warstwy polprzewodnika
wykonac na jednej malutkiej piytce, tworzgc tak zwany
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ukiad scalony. Ten ostatni moze zawieracC sieci pota-
czen wykonujace takie same funkcje jak wiele tysiecy
przekaznikow czy lamp, o sumarycznym cigzarze wie-
lu ton. Takie same uktady wykonane z pojedynczych
tranzystorow wazylyby kilka fub kilkadziesiat kilogra-
mow. Ukiad scalony wazy kilka czy kilkadziesiat gra-
mow.

Wraz z postepujaca miniaturyzacja (ktéra sama w so-
bie jest bardzo cenna) pojawiaja sie inne zalety. Maleje
pob6r mocy (a wiec i ilos¢ ciepta wydzielanego przez

urzadzenia, co rozwigzuje problem chiodzema) Spada
cena, wzrasta niezawodnosé, ale chyba najwazniejszy
jest ogromny wzrost predkoéci dziatania ukladéw. Nie
zmienia sie jedynie podstawowa zasada, kazdy z wy-
mienionych elementow, od przekaznika do ukiadu sca-
lonego, realizuje te same funkcje logiczne. Zreszta
kazdy z nich byt w przeszio$ci uzywany do budowy
maszyn cyfrowych. Dzi§ powszechnym budulcem,
uzywanym na komputery sa uklady scalone, zargono-
wo okreslane jako scalaki lub kosci. Angielskie termi-
ny, to integrated circuit lub chip.

UCZYMY DRUTY ROZUMU

Uzyskalismy techniczng mozliwos¢ zapisania w
komputerze zer i jedynek oraz ustawiania nowych war-
tosci (czyli wynikéw) binarnych w zaleznosci od tego,
czy stara wartos¢ (dane) wynosi 0 czy 1. W takim razie
przestanmy juz mowic o pradach, napigciach, przekaz-
nikach i uktadach scalonych, niech radza sobie z nimi
konstruktorzy komputerow. My ograniczymy sig do
operowania logicznymi pojeciami zera i jedynki, i do
dziatania na nich, niezaleznie od szczegotow technicz-
nych realizaciji.

Po drugie, sprébujmy uzyskane mozliwosci jakos
wykorzystac praktycznie. Zazyczymy sobie np. uktadu
o dwadch wejsciach i dwoch wyjéciach, oczywiscie mo-
gacych przyjmowac tylko wartosci O lub 1. Poniewaz
konsekwentnie nie interesuje nas jakich elementow
uzyje elektronik do realizacji tego ukfadu, narysujemy
go jako pudetko, w ktdrego wnetrzu nic nie widac. Na-
sze projektowanie polega na ustaleniu jakie wartosci
maja sie pojawi¢ na wyjsciu, w zaleznosci od wartosci
wejsc.

A B

C

Zachowanie ukiadu, nazwanego przez nas S, ma

by¢ nastepujace:
gdy A=0iB=0 to C=0iD=0

gdy A=1iB=0 to C=0iD=1
gdy A=0iB=1 to C=0i1D=1
gdy A=1iB=1 to C=1iD=0

Zastanobwmy sie teraz nad ewentualnym sensem ta-
kich operacji. Na pozor nie ma go zbyt wiele, reguty
tworzenia wartosci wynikowych wydaja sig do$¢ dziw-
ne i nie stuzace niczemu pozytecznemu, ale przepisz-
my je, rozmieszczajac wartosci danych i wynikow zgo-
dnie z uktadem:

+B
CD
Otrzymamy wowczas:
0 1 0 1
+0 +0 + 1] f+1
00 01 01 10

Z opisu systemu dwéjkowego pamietamy, ze jest to
dokfadnie dodawanie dwaoch cyfr binarnych. A wigc na-
szego ukfadu S mozemy uzy¢ do sumowania liczb bi-
narnych. Przy takiej postaci ukiadu, jaka narysowalis-
my, moga to byc tylko liczby jednocyfrowe (inaczej
mowigc jednobitowe), ale rozbudowujac nieco a nastep-
nie stawiajac obok siebie kilka takich sumatoréw uzys-
kamy mozliwos€é dodawania liczb o wiekszej dtugosci.
Nie bedziemy jednak tego robi€, gdyz przez caly czas
chodzi nam tylko o pokazanie mozliwosci, na szczego-
ty techniczne nie mamy miejsca.

Popatrzmy na co$ innego: pierwsza posta¢ naszego
opisu wydaje sie nie miec nic wspoélnego z problemami
stojacymi przed cztowiekiem. A jednak, operacja okre-
slona tylko przy pomocy dziwacznych (dla cztowieka)
regutek typu: ,jesli na wejsciu 01, to na wyjsciu ustaw

R

10", okazuje sie¢ mie¢ sens réwniez w naszych, ludz-
kich kategoriach. Inaczej mowiac, operujac tylko ze-
rami i jedynkami, i dziatajac na nich tylko przy po-
mocy prymitywnych, jednoznacznych regut, takich
jak pokazane poprzednio, mozemy przeprowadzac
sensowne operacje.

Mozemy wiec przetwarza¢ dane, skonstruowaliSmy
elektroniczna maszyne do przetwarzania danych —
komputer. Tak Drogi Czytelniku, jesh dzis widzisz
komputer, wykonujacy Twoje programy, wyswietlajacy
na ekranie kolorowe rysunki, grajacy w szachy czy za-
rzadzajacy przedsiebiorstwem, to zawsze dzieje sig to
dzieki nieustannej gonitwie milionow zer i jedynek w
jego wnetrzu. Gonitwie opisanej wiasnie tysigcami
prostych zasad typu: ,jesli A=1, to ustaw B=0".

DIABEL SIEDZI
W SZCZEGOLACH

Swietnie, powiecie, zobaczyliémy jeden malutki
przykiad, proste dodawanie. A gdzie mnozenie czy
dzielenie, zeby nie wspomnie€¢ mnostwa innych, jesz-
cze bardziej skomplikowanych operacji. Miejcie troche
litosci, przeciez elektroniki trzeba sie uczy¢ kilka lat,
praca nad konstrukcja nowego modeiu komputera trwa
wiele miesiecy, a Wy chcecie, Zzebym wszystkie szcze-
g6ty techniczne pomiescit na kilkunastu kartkach ma-
szynopisu. Miejcie tez jeszcze troche wyobrazni. Jesli
pokazaliémy, ze mozna zrobi¢ jedno, to w podobny
sposdb da sie zrobié | pozostate.

Skoro ustalilismy, ze uktad zbudowany ze zwyktych,
nieinteligentnych drutéw i elektronicznych przetaczni-
kow potrafi wykonywat rozne zadania, a jego pozorna
inteligencja bierze sie z inteligencji projektujacego wia-
Sciwe potaczenia cztowieka, to do wykonywania tego
wszystkiego, co dzis robia komputery zostat nam tylko
jeden krok. Co prawda jest to duzy krok, bo sktadaja
sie nan wyniki kilkudziesieciu lat pracy wielu setek ty-
sigcy ludzi. Sprobujmy ten jeden pojeciowy krok rozbic
na trochg mniejsze etapy, i przebywac je w kolejnosci
podobnej do tej, w jakiej ujrzaty one Swiatto dzienne.

Gdy juz pofaczyliSmy elementy tak aby ukfad doda-
wat czy mnozyt, to nabrawszy troche wprawy i pewno-
$ci siebie mozemy sprobowaé potaczyc je tak, aby na-
sza elektronika od razu rozwigzywata cate zadanie, np.
obliczata pierwiastki rownania. Juz po kilku praktycz-
nych zastosowaniach przekonalibySmy sie, ze jest to
Slepa uliczka. Po pierwsze, chcac rozwiazaé bardziej
skomplikowane zadania musimy coraz to bardziej roz-
budowywac i komplikowac komputer, po drugie, zmia-
na zadania wymaga zmiany uktadu potaczen, a wiec
powaznej przebudowy maszyny.

Co daje okreslony ukiad potaczen, w jaki sposob
steruje wykonywaniem obliczen? Dostarcza w odpo-
wiednim miejscu i w odpowiednim momencie zer i je-
dynek sterujgcych wykonaniem operacji arytmetycz-
nych. Mozna wiec zrobié tak: zostawiamy pewne bloki,
realizujgce tylko dziatania arytmetyczne, bo beda po-
trzebne przy kazdym zadaniu. Za$ sterowanie, czyli
odpowiednie ciggi zero-jedynkowe, okreSlajace czy
np. teraz nalezy dodac dwie liczby, czy je pomnozyc,
bedziemy dostarcza¢ z zewnatrz. W ten sposob ta
sama maszyna, zawierajaca bloki wykonujace podsta-
wowe dziatania, bedzie wykonywata rozne zadania gdy
podamy jej rOzne ciggi sterujace.

Dalej jednak musimy zna¢ bardzo dokfadnie caly
ukiad potaczen, i wiedzie¢ gdzie i kiedy musi sie poja-
wic O lub 1, aby obliczenia toczyty sie witasciwie. Wie-
dzac co chcemy miec policzone przygotowujemy od-
powiednia sekwencje sterujacgy, czyli pewien program
pracy maszyny. Przygotowujac inny program spowo-
guie_\my wykonanie przez maszyne zupetnie innego za-

ania.

Wprowadzmy do tego schematu jeszcze jedno po-
wazne usprawnienie. Wydzielamy w komputerze pe-
wien fragment, w ktérym bedziemy mogli umieszczac
przygotowany przez nas program dziatania, a maszyna
bedzie go sobie stamtad pobierac¢ po kawatku i sukce-
sywnie wykonywaé, juz bez naszego udziatu. Tam tez
bedziemy umieszcza¢ dane wejsciowe do obliczen, i
tam maszyna zapisze wyniki. Taki fragment nazywamy
pamuecna Uktady tworzace pamie¢, musza dziatac tak,
ze jesl w pewnym punkcne w pisallsmy wartosc, np. 0
to ta warto$¢ pozostaje niezmieniona az do czasu gdy
wpiszemy tam co$ innego. Zawsze natomiast mozemy
sprawdzaé co jest wpisane, czyli, mowiac bardziej te-
chnicznie, odczyta¢ zawartos¢ pamigci. Pojedynczy
element pamigci przechowuje jedna cyfre binarng (O
lub 1) i zwykle jest nazywany tak samo jak cyfra binar-
na czyli bit. Dla sprawniejszego korzystania z pamigci,
jest ona zwykle podzielona na kawatki zawierajace po
kilka bitow (bardzo czesto po 8). | jeszcze jedno: po-
niewaz dane, wyniki i program skfadaja sie z zer | jedy-
nek, to moga by¢ przechowywane w tej samej pamigci
i w taki sam sposab, pamie¢ nie rozréznia ich wcale.
Rozrozniane beda dopiero przez uklady wykonujace
przetwarzanie.

Zastanéwmy sie z kolei jak moze wygladac program.
Niech np. 001 oznacza uruchomienie sumatora, czyli
dodawanie dwoch liczb, 010 odejmowanie, 011 mno-
Zenie, itd. Potrzebne beda tez komendy organizacyjne,
np: niech 101 oznacza przepisanie liczby z pamigci na
wejscie sumatora, 110 wypisanie wyniku sumowania
do pamieci, itd. Ukladajac kody poszczegolnych czyn-




nosci w odpowiedniej kolejnosci przygotowujemy po-
zadany proces obliczen.

PROBLEMY KOMUNIKACJI

Niepostrzezenie stworzylismy catkiem interesujaca
architekture logiczng komputera. Do zapisywania pro-
gramow i danych mamy pamig€ operacyjng, do pobie-
rania instrukcji i reakcji na ich tres¢ stuzy modut stero-
wania, operacje arytmetyczne wykonuje arytmometr.
W wiekszych komputerach (szczeg6lnie tych star-
szych) wymienione elementy zajmuja kilka pakietow,
szuflad czy nawet catych szaf. Coraz czesciej jednak
udaje sie caly procesor, czyli sterowanie 1 arytmometr,
zmiescic w jednym uktadzie scalonym. | wtedy nazy-
wamy go mikroprocesorem.

Dolychczas pomijaliSmy milczeniem problem wpisy-
wania programow i danych do maszyny, oraz odbiera-
nia gotowych wynikéw. Przez to nasza architektura
byla niepetna. Dotaczmy do niej urzgdzenia wejscia/
/wyijscia, czyli cos, co bedzie zamieniato elementy na-
szeqgo, ludzkiego jezyka na zera i jedynki, ktore umies-
ci w pamigct maszyny, lub na odwrot — przeksztatcato
binarne wyniki do ludzkiej postaci i wyprowadzato je z
maszyny.

Zbudujmy urzadzenie, majace z wierzchu klawisze,
jak w maszynie do pisania, w Srodku potaczenia takie,
ze jesli nacisng klawisz z literg, to kod odpowiadajacy
tej literze jest wysytany do maszyny. Jesli np. litera A
ma kod binarny 1000001, to naciskajac A powodujg za-
pisanie gdzies w odpowiednim miejscu pamigct tego
wiasnie kodu.

Po genialnym wynalazku klawiatury, z tatwoscia wy-
myslimy monitor ekranowy i drukarke, czyli urzadze-
nia, ktore po otrzymaniu z jednostki centralnej kodu
1000001, wyswietlaja na ekranie lub wypisuja na pa-
pierze litere A (i oczywiscie analogicznie traktuja wszy-
stkie inne znaki).

Dzieki takim urzadzeniom jestesmy wreszcie prawie
uwolnieni od zer i jedynek. Prawie, bo na razie mamy
dopiero mozliwosci techniczne. Zeby je wykorzystac
musimy zmieniC rzecz najwazniejsza — tres¢ konwer-
sacjl.

W te] konwersacji cztowiek przekazuje do maszyny
przede wszystkim programy do wykonania oraz dane.
Z danymi nie bedzie wigkszych kiopotow — sa to po
prostu liczby czy teksty i wystarcza tu zwykie przeko-
dowanie, wykonywane w zasadzie przez urzadzenia
wejscia/wyjscia. Problem stanowia programy.

Pierwszym krokiem bedzie zastapienie binarnych
kodow operacji ich nazwami. Zamiast 001 chcemy pi-
sa¢ ,DODAJ", zamiast 010 ,ODEJMIJ", itd. Aby byto
to mozliwe, nasz komputer musi wczytujac , DODAJ”
przetworzy¢ to i napisac sobie sam ,,001”. A to sie da
zrobi€. Klawiatura zamieni litery na zera i jedynki, a
procesor, majqc zera i jedynki potrafi przetworzyc¢ je na
inny ukiad binarny. | tu mata powtérka. Jak zmusi¢ pro-
cesor zeby zamieniat binarny odpowiednik tekstu
.DODAJ" na ,001"? Najpierw probowalismy robic to
przez dobranie odpowiednich polaczen, potem jednak
zrezygnowaliSmy, | postanowiliSmy sterowac praca
maszyny dajac jej do wykonania odpowiednie progra-
my. Tak samo postapimy tuta;.

Zeby méc pisat programy w ludzkim jezyku musimy
najpierw przygotowac maszyne do ich przettumaczenia
na jej wiasny, maszynowy jezyk. Przygotujemy ja w ten
sposéb, ze napiszemy program, ktéry po wpisaniu i
uruchomieniu bedzie wczytywat jako dane nasze , DO-
DAJ", ,ODEJMIJ" i co tam sobie jeszcze bedziemy
Zyczyc. Jako wyniki utworzy maszynowa (binarna) we-
rsie teqo co wezytat, czyli 001 010 itd.

Przybyto nam kilka nowych poje¢, wiec je uporzad-
kujmy: program tumaczacy inne programy na jezyk
maszynowy nazywamy (w zaleznosci od pewnych
szczegotow technicznych) translatorem, kompilatorem
lub interpreterem. Nowy jezyk w ktorym piszemy pro-
gramy, to jezyk programowania.

Opisana przed chwila koncepcja automatycznej tran-
slacj programow zrewolucjonizowata mozliwosci wy-
korzystania maszyn cyirowych. Powslaty, i dalej po-
wstajq, liczne jezyki programowania. Czesc¢ z nich zdo-
byta wielka, ogolnoswiatowa popularnose, np. Fortran,
Algol, Pascal. Przy okazji rozpowszechnienia mikro-
komputerow druga mtodos¢ przezywa BASIC. Mozli-
WOSC opracowywania programow przestata by¢ dostep-
na tylko dla tych, ktor-y znaja kazde zero i jedynke we
wnetrzu komputera. Wystarczy opanowac jakis jezyk
programowania i z grubsza rozumiec jak dziala kompu-

ter.
W przypadku mikrokomputerow domowych zwykle

nawet nie musimy zadawal sobie trudu znalezienia
programu tlumaczacego. Interpreter BASIC-a urucha-
mia sie samoczynnie po wigczeniu maszyny i czeka na
wydawane przez nas komendy.

Tyle jesli chodzi 0 postep lechniczny. Warto wspom-
niec rowniez o postepie organizacyjnym. Podziat pracy
w spoteczenstwie daje nam mozliwosc korzystania z
komputerow w ogole bez uczenia si¢ programowania,
W oparciu © programy przygotowane przez innych. Ale
zastosowania gotowego oprogramowania to juz zupet-
nie inna historia.

Patrze teraz na komputer stojacy na moim biurku.
Cho¢ catkiem nieduzy, zawiera w sobie okoto dziesie-
ciu milionow bitow. Jak to dobrze, ze na codzien nie
musze O nich pamietac.

Andrzej Pilaszek
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Niec'awno dokupitemn do mego Timexa stacje dy-
skow. Mam w zwigzku z tym pytanie, jak przegry-
wac programy (ktorych mam ok. 100) z tasm na dy-
skietki?

Sprawa nie jest prosta. Nalezy bowiem wszystkie
pliki programu {gry) skopiowa¢ na dyskietke w ten sam
sposob, jak znajdowaty sie na tasmie. Nastepnie pro-
gram tadujgco-uruchamiajacy musi by¢ odpowiednio
zmieniony 1 réwniez nagrany na dyskietke. Problem
pojawia si¢, gdy program ten (loader) napisany jest w
kodzie maszynowym. Trzeba wtedy przeanalizowac go
i uzyskane informacje wykorzystac. Niedobrze, gdy
sama gra ingeruje w zmienne systemowe i bufor dru-
karki, gdyz sa one przesuwane z powodu podiaczenia
interface'u od stacji.

Nizej pokaze, jak przystosowac do wspotpracy ze
stacjag dyskow gre z loaderem w BASIC-u i nie zabez-
pieczong. Przyjmijmy, ze skiada sig¢ ona z nastepuja-

cych czesci:
loader: SABOTEUR (BASIC) dt. 300 B
pliki: SAB% (ekran) start. 16384 dt. 6912 B

SABmain (plik gtowny) start. 24371 dt. 41007 B
Nalezy wczytac wszystkie pliki po kolei z tasmy i na-
grac na dyskietke. Ekran pominiemy, gdyz zajmuje on
na dyskietce 7 kB.

Kopiujemy SABmain:
CLEAR 24370: LOAD ""CODE 24371: SAVE x"SAB-
main”CODE 24371,41007.
| piszemy loader:

10 CLLEAR 24370

20 LOAD x" SABmain”CODE 24371, 41007

30 RANDOMIZE USR 24371
nagrywajac go przez SAVE x"SABOTEUR" LINE 10.
Mamy teraz na dyskietce kompletna gre, ktora faduje-
my przez LOAD x"SABOTEUR". UWAGA: podane w
tym przykiadzie liczby nie odpowiadaja rzeczywistosci!

W przypadku stacji OPUS lub microdrive’u skiadnia
komend wejscia/wyjscia jest nastepujgca:

dla stacji: LOADx d";1;"nazwa”

dla microdrnive’u LOAD %"m”;1;"nazwa” .
Literki d i m odpowiadajg uzytemu napedowi, jedynka
jest numerem napedu w sieci. Oprocz LOAD podobna
sktadni¢ maja inne instrukcie — SAVE, MERGE, VERI-
FY uzywane wraz z CODE, LINE | DATA tak, jak w
przypadku wspotpracy z tasma.

Napisalem program — test z matematyki, lecz
chcialbym uatrakcyjni¢ go przez wprowadzenie
liczb joystickiem typu Kempston, nie wiem jednak,
Jjak to zrealizowac.

Polozenie joysticka odczytywane jest z portu 31
funkeja IN. Przyjmuje ona wartosci: 1 — ruch w prawo,
2-—wlewo, 4 — w dot, 8 — w gore i 16 — strzat.

Kierunki posrednic powoduja dodawanie sie bitow,
np. lewo-gora-strzat daje liczbe 2+8+16=26 na wejs-
ctu 31.

Teraz program:

10 LET x = 50 : LET dol=0 : LET gora=100
20 LET dx=1

30 IFIN 31=1 THEN LET x=x+dx

40 IF IN 31=2 THEN LET x=x—dx

50 IF IN 31=16 THEN GOTO 100

60 PRINT AT 10,10:X;" "

70 GOTO 30
100 CLS: PRINT ,wprowadzona warto$¢” =" :x.

Moj Spectrum od pewnego czasu wykazuje dzi-
wne objawy. Po wlaczeniu na ekranie nie pojawia
sie napis "(C) 1982 Sinclair Research Lid”, lecz
pionowe, czarne pasy z migajacymi kwadratami. Z

glosnika wydobywa sie czasem warczacy dzwiek.
Nie pomaga wylaczanie i ponowne wigczanie, ani
tez wciskanie RESET. Co sie stalo?

Opisane objawy wskazuja na to, ze komputer jest
uszkodzony. Prawdopodobnie nastapito to przez zwar-
cie szyny krawedziowej. Najczesciej ma to miejsce
podczas podiaczania lub odiaczania urzadzen zewnelrz-
nych przy wlaczonym zasilaniu, co jest niedopuszczal-
ne. Czasem jednak dotknigcie dtugopisem, Srubokre-
tem lub po prostu wtykiem "jack” magnetofonu powo-
duje podobna usterke.

Czesci, kiore zostaja zazwyczaj uszkodzone to mi-
kroprocesor Z80 lub Z80A, ko$¢ pamieci ROM 1 ewen-
tualnie niekiore z pakietéw pamieci RAM. Spalony
komputer nalezy oddac do punktu napraw — serwisu,
gdyz samodzielna naprawa jest racze} niemozliwa.

Od roku jestem uzytkownikiem ZX Spectrum.
Mam zamiar dokupic do niego drukarke. Tutaj na-
trafiltem na dylemat, ktora z drukarek wybrac, ZX
Printer czy Seikosha GP-50S.

Drukarka jest niewatpliwie bardzo potrzebnym urza-
dzeniem peryferyjnym. Jednak w przypadku Spectrum
trudno moéwic o porzadne) wspolpracy z drukarka. ZX
Printer | Seikosha GP-50S to rzeczywiscie jedyne dru-
karki wyposazone w interface ze zlagczem krawedzio-
wym do Spectrum. Pierwsza z nich drukuje rozzarzo-
nym drutem na papierze metalizowanym szerokosci 5
cali, zas druga posiada jednoigtowa glowice, drukujgca
na cieniutkim papierze szerokosci 6 cali. Obie te dru-
karki nie nadaja sie do powazniejszych zastosowan.
Zdobycie papieru jest trudne. Konstrukcja drukarek bar-
dzo zawodna. W ZX Printer czgsto tamie sig igla, zas w
Seikoshy na skutek stosowania papieru grubszego niz
firmowy uszkodzeniu ulega silniczek krokowy. Naszym
zdaniem zadna z tych drukarek nie jest warta zakupu.
Pozostaje proba podiaczenia ktérejs z renomowanych
drukarek za pomoca odpowiedniego interface’u (np.
LC10 firmy STAR).

Marcin Przasnyski

“ATARI

Czy Atari 65XE jest kompatybilny z Atari 800XL?

Rodzina osmiobitowych komputerow Atari obejmuje
modele: 400, 800, 600XL, 800XL, 1200XL, 1400XL,
1450XL.D, 65XE, 130XE oraz 800XE. Modele 400 i
600XL. posiadaja tylko 16 KB pamieci RAM, 130XE ma
128 KB, a pozostate maja po 64 KB. W komputerach
400 i 800 jest whudowana stara wersja systemu opera-
cyjnego (tzw. Revision A). Wszystkie pozostate kom-
putery Atari sa wyposazone w poprawiony system
operacyjny (Revision B), jedynie 1200XL ma system
nieco zmieniony. Wobec tego catkowicie zgodne sa
miedzy soba modele 800XL, 1400XL, 1450XLD, 65XE
i 800XE. Wszystkie programy napisane zgodnie z zale-
ceniami producenta. Diugie programy, zajmujace duzy
obszar pamiect, nie beda pracowac na modelach 400 |
600XL. Dotyczy to rowniez programow napisanych
specjalnie dia komputera 130XE, kiory ma powigkszo-
ng pamiec.

Czy komputery Atari moga wspdoipracowac z do-
wolnym magnetofonem?

Podstawowym urzadzeniem pamieci zewnetrznej
dla komputerow Atari jest stacja dyskow elastycznych.
Dodatkowo moze by¢ stosowany firmowy magnetofon.
Wykorzystuje on specjalny sposob przesytania danych
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I ich zapisu na tasmie, a ponadto jego silnik jest stero-
wany przez komputer. W Polsce sa wykonywane inter-
face'y pozwalajace na zapis i odczyt danych (progra-
moéw) w formacie stosowanym przez Atari na dowol-
nym magnetofonie. Bez przerébki samego magnetofo-
nu nie mozna jednak sterowac jego silnikiem.

W jaki sposob moZna uzyska¢ diwiek przy ko-
rzystaniu z telewizora czarno-biatego lub koloro-
wego w sysiemie SECAM?

Poniewaz wszystkie komputery generuja sygnat te-
lewizyjny w systemie PAL, to w telewizorach pracuja-
cych w systemie SECAM nie mpzna otrzymac dzwigku
I koloru. Do uzyskania dzwieku mozna wykorzystac sy-
gnat fonii z wyjscia VIDEO, doprowadzajac go do do-
wolnego wzmacniacza (np. do radia). Mozna réwniez
zastosowac dekoder PAL/SECAM, ktory zmieni sygnat
przekazywany przez komputer. W ten sposob otrzy-
mamy takze kolor w kolorowym telewizorze. Najlepsza
metoda jest jednak przestrojenie generatora w kompu-
terze tak, aby wylwarzal sygnat w systemie SECAM.
Ustuge taka wykonuje odptatnie serwis Atari.

Czy mozna zwiekszy¢ szybkos$¢ programow na
kasecieio ile?

Standardowa szybkoS¢ transmisji z t do magnetofo-
nu wynosi w komputerach Atari 600 bodow (bitow/se-
kundeg). Istnieje wiele programow, ktére umozliwiaja
zwigkszenie tej szybkosci do 900, 1200, a nawet do
1400 bodéw. Przekroczenie 900 bod6éw powoduje jed-
nak znaczny wzrost liczby bledéw przy odczycie, po-
niewaz ukiady elektroniczne magnetofonu nie sa przy-
stosowane do tak duzej szybkosci transmisji. Problem
ten mozna rozwiaza€ instalujac w magnetofonie {(tylko
firmowym) specjalne rozszerzenie, np. Atari Super
Turbo, ktére umozliwia osiagniecie szybkosci okoto
6000 bodow. Znacznie lepszym i znacznie drozszym
sposobem jest zakup stacji dyskow, ktéra przesyla
dane z szybkoscia 19200 bodéow.

Jakie jezyki programowania sa dostepne na
komputerach Atari?

Whbudowanym jezykiem programowania jest inter-
preter Atari Basic. Ponadto dostepne sa niemal wszys-
tkie inne jezyki, poczawszy od roznych wersji BASIC-a
(Basic XL, XE, Turbo Basic), a skonczywszy na jezyku
C. Najpopularniejszymi jezykami sa Logo, Pascal,
Asembler oraz dostepny tylko na Atari jezyk Action!
(posredni miedzy Pascalem i C).

Wojciech Zientara

c0MMODORE

Czy do C-64 potrzebne interface’y do drukarki i
stacji dyskow?

Interface’y nie sa potrzebne jezeli stosujemy sprzet
firmowy Commodore. Polaczenie stacji czy drukarki
Commodore z komputerem dokonuje si€ wyltacznie
poprzez wiozenie do gniazdek odpowiedniego kabla.
Po wigczeniu sprzet jest natychmiast gotowy do pracy.

Nieco inaczej wyglada sprawa jezeli np. chcemy ko-
rzysta€ z drukarki pracujacej w standardzie Centronics.
W tej sytuacji powinnisSmy upewnic sie przy zakupie, ze
w skiad kompletu wchodzi réwniez odpowiedni interfa-
ce, gdyz bez niego polaczenie komputera z drukarka
bedzie niemozliwe.

Czy C-64 lub C-128 nadaje sie do pracy polprofe-
sjonalnej.

To zalezy od tego co rozumiemy pod tym pojeciem.
Jezeli sa to skomplikowane obliczenia matematyczne i
bardzo zalezy nam na szybkosci, chcemy utwarzyc
baze danych zawierajaca ponad 10000 rekordow czy
myslimy 0 tworzeniu rysunkow technicznych o duzej
doktadnosci to oczywiscie nie. Jesdli jednak zamierza-
my wprowadzi¢ buchalterie niewielkiego zaktadu rze-
mieslniczego to C-128 powinien nam w zasadzie wy-
starczy¢. Warto jednak pamigtac, ze nie jest to naj-
szybszy komputer. Jesli zatem czas odgrywa istotna
role trzeba rozejrzeé sie za czyms innym. C-64 i C-128
nadaja sie natomiast doskonale do prostszych zadan
takich jak edycja tekstu, proste i niewielkie bazy da-
nych, zabawa w grafike i dzwigk, wstepne przygotowa-
nie danych do dalszego przetwarzania i wielu innych.
Duzg pomoca i utatwieniem jest tu przede wszystkim
powszechna dostepnos$¢ | duza roznorodnos¢ progra-
mow.

Czy mozZna przyspleszy¢ dzialanie programu
BASIC-u C-64?

P24 RATTEK

Tak, stuza do tego programy zwane kompilatorami.
Kompilator zamienia program w BASIC-u na kod zro-
zumiaty przez mikroprocesor. Wada jest tu zwykle
dos¢ duze rozszerzenie jakie mozna w ten sposob
uzyskac wynosi przecigtnie oK. 6 razy szybciej niz ten
sam program w BASIC-u. Dla C-64 dostepne sa naste-
pujace kompjlatory: PETSPEED, BLIZT!, DTL COMPI-
LER BASIC 64. Programy AUSTROCOMPILER oraz
SIMONS COMPILER sa przerébkami programu
BLITZ!, ktory wydaje sig by€ jednym z lepszych w tej
grupie.

Drugim sposobem (bardziej niezawodnym) jest na-
pisanie programu w jezyku wewnetrznym (maszyno-
gym) CO wymaga niestety znacznie wiecej czasu i wie-

zy.

Czy Commodore moZe pracowac ze zwykilym
magnetofonem, np. MK25007?

Tylko po wykonaniu specjalnego interface’u — bez-
posrednia praca nie jest mozliwa. Dodac tu jednak war-
to, ze znacznie lepszym rozwiazaniem jest zakupienie
oryginalnego magnetofonu gdyz gwarantuje ona zna-
cznie pewniejsza wspotprace.

Jakie sa najlepsze programy kopiujace do Com-
modore?

Z programow dyskowych (tzn. do kopiowania z dys-
Kietki na dyskietkg) warto wymieni¢ $wietny program
FAST HACK'EM dla C-64 | C-128 od wersj)i 3.0). Ma
on wiele roznych opcji umozliwiajacych kopiowanie
programow z dyskietki na dyskietke jak tez i pojedyn-
czych zbioréw. Do dobrych mozna tez zaliczy¢ progra-
my DUPLICATOR oraz FILE COPIER przenoszacych
Zbiory bardzo szybko. Zdecydowanie najgorszym pro-
gramem jaki widziatem jest FILE MASTER ,,usprawnio-
ny” przez niejakiego MIGGIES, ktory potrafi zniszczy¢
program bez zadnych WIDOCZNYCH objawéw. W
przypadku programow tasmowych stosuje sie juz po-
wszechnie ,rozgatgziacze” pozwalajace na przytacze-
nie dwéch magnetofonéw do jednego komputera stad
tez zadne specjaine programy nie sa konieczne choc
takowe istnieja (SPECTACULAR COPY czy COPY
190). Zwykle wystarcza tu uzycie programu MASTER
TURBO kopiujacego zbiory do 214 blokéw.

Klaudiusz Dybowsksi

AwsTrap-
— SCHNEIDER

Mam komputer Amstrad 464. Wiem, 2e wszyst-
kie programy dla mojeqo komputera moga by¢
uruchomione na Amstradzie 6128. Iinteresuje mnie
natomiast, jakie sg ograniczenia w wykorzystaniu
programow z CPC6128 na CPC 4647?

Po pierwsze na komputerach CPC 464 i 664 nie mo-
zna uruchamia¢ programoéw, ktére korzystaja z dodat-
kowej pamieci. Oczywiste jest rowniez, ze bez stacj
dyskow — a wiec w przypadku CPC 464 — nie mozna
pracowac w systemie CP/M. Trzecia sprawa, to fakt, ze
BASIC CPC 6128 jest bogatszy o kilkanascie instrukc-
ji, ktérych nie maja CPC 464 1 664.

Pierwszej niedogodnosci mozna zaradzi¢ dokupujac
dodatkowe moduty pamieci dotaczane do wyjscia EX-
PANSION. CP/M na 464 uzyskamy dokupujac stacje
dyskéw. Stosunkowo najtatwiej poradzi¢ sobie z trze-
cia niedogodnoscia; wystarczy wzia¢ do reki Bajtka nr
5 z 1887 roku, gdzie na stronach 14 i 15 przedstawio-
no jak zastapi¢ nieznane CPC 464 | 664 komendy.

We wszystkich trzech przypadkach usprawnienia te
niestety nie sa doskonate. Komputer z rozszerzong pa-
miecia nie zachowuje sie identycznie jak CPC 6128,
CPM dla 464 i 664 r6zni sie nieco od CP/M-u dla 6128,
a takze nie wszystkie komendy da si¢ w fatwy sposob
zastapic.

W jaki sposob korzysta sie z dodatkowej pamie-
ci w Amsiradzie 612827

Dodatkowa pamie¢ w CPC 6128 stuzy w zasadzie do
przechowywania danych. Nie mozna w niej w sposéb
bezposredni umieszcza¢ programow. Dane zapisuje
sie podobnie jak na dysku, okreslajac dodatkowo miej-
sce zapisu. Mozna takze wymieniac fragmenty pamieci
aktualnie dostepnej z fragmentami umieszczonymi w
banku pamieci. Znakomite efekty daje to w przypadku
manipulowania pamigcia ekranu — wymiana obrazkow
na ekranie. W banku pamiect mozna pomiesci¢ jedno-
czesnie 4 petne ekrany.

Co to znaczy, 2e Amstrad 464 posiada 7-bitowy
interface do drukarki?

Wszystkie Amstrady serii CPC, a wiec 464, 664,
6128 posiadaja 7-bitowy interface CENTRONICS. Oz-
nacza to, ze moga przez ntego przesytac kody o warto-
$ciach od 0 do 127. Kazdy kod o wartosci wyzszej niz
127 zostanie po przesianiu odczytany jako kod o war-
tosci pomniejszonej o 128. Tak wiec wydajac polece-
nie:

PRINT #8, CHR$(200)
uzyskamy w efekcie wydruk litery H, ktorej kod wynosi
72. (200-128=72)

Jest to powazna wada tych komputeréw. W jej kon-
sekwencji musimy bardzo uwaznie dobiera¢ drukarki
do Amstradow CPC. Nalezy zwr6ci€ uwage, czy kody
sterujace nie sa wyzsze od 127. Spora liczba drukarek
wykorzystuje na przykfad kod 128 przy projektowaniu
znakoéw | z tego powodu ich wspotpraca z CPC jest
niezbyt sensowna. Chyba ze zdecydujemy si€ na prze-
rbbke komputera, co takze jest mozliwe, ale i wow-
czas nie zawsze fatwo jest nauczy¢ komputer wykorzys-
tywac w kazdej sytuacji ,dorobiony"” 6smy bit.

Czy moZna przenosi¢ programy miedzy PCW a
CPC?

Komputer CPC 6128 ma mozliwo$¢ pracy w trzech
systemach operacyjnych: CP/M Plus, CP/M 2.2, AM-
SDOS. Natomiast komputer PCW 8256 (8512) pracuje
tylko w systemie CP/M Plus. (Pewna forma systemu
operacyjnego dla JOYCE'a jest edytor tekstu LO-
COSCRIPT; ktory na poziomie przenaszalnosci
zbioréw jest tozsamy z CP/M'em.) Oba komputery
réznia sie tez formatem dyskietek — CPC posiada
trzy formaty i kazdy z nich jest rozpoznawany przez
PCW, natomiast PCW formatuje dyskietki w sposob
nieczytelny dla CPC. Z przedstawionych faktéw wyni-
ka, ze programy miedzy PCW a CPC mozna przenosi¢
tylko na dyskietkach sformatowanych na CPC i ze
przenaszalnosc¢ dotyczy tylko programow dziatajgcych
w systemie CP/M. Z AMSDOS’a mozna przenosic tyl-
ko zbiory tekstowe. W zadnym wypadku nie jest mozli-
we uruchomienie na PCW gier przeznaczonych na
CPC i pracujacych pod kontrola AMSDOS’a. Przena-
szalnos¢ programéw graficznych jest takze czesciowo
ograniczona przez r6zna organizacje ekranu dla obu
komputerow. Pozytywny efekt daje wykorzystanie
standardu GSX, przy uwzglednieniu odpowiednich dla
danego sprzetu programow sterufacych (ang. drivers)
ekranu i drukarki.

Jakie sg mozliwosci graficzne PCW 8256 i jakie
oprogramowanie zapewnia ich realizacje?

Duzy ekran komputera (14") o rozdzielczo$ci 720 *
256 parametrami technicznymi zbliza sie do standardu
jaki dostepny jest na wigkszych komputerach profesjo-
nalnych. Cechy te predystynuja PCW do zastosowan
graficznych, pod warunkiem, ze ich ztozonos¢ oblicze-
niowa nie przerasta mozliwosci 8-bitowego procesora
Z80. Gotowe programy to gtéwnie produkty firmy Digi-
tal Research: DR DRAW i DR GRAPH. Napisane w
oparciu o standard GSX'a pozwalaja na przenoszenie
programow migedzy PCW a CPC. Bardzo uzyteczny do
prac projektowych jest program MicroDraft — odpo-
wiednik Autocada. Natomiast pewien problem stanowi
grafika we wiasnych programach. Basic Mallarda do-
stepny na dyskietce firmowe) nie ma zadnych operaciji
graficznych. Podobnie jest z innymi jezykami. Jedynie
kompilator jezyka C firmy AZTEC zawiera biblioteke
procedur GSX’a. Jesli jeszcze nie znamy C, to mamy
okazje sie go nauczyé, albo poczeka¢ na kogos kto na-
pisze podobne pakiety dla innych jezykéw. Odrebnym
rozwiazaniem jest zastosowanie procedury PLOT napi-
sanej w assemblerze i dostepnej w BASIC-u lub Turbo-
Pascalu (Komputer 6,87 Bajtek (8,88). .

Jakie urzadzenia zewnetrzne mo2na podiaczyc¢
do PCW i CPC?

Podstawa wszelkich rozszerzen do obu komputerow
sa, dostepne za dodatkowa opfata, interface'y. Do CPC
mozemy kupi¢ RS 232C firmy PACE. Interface ten za-
wiera w ROM’ie oprogramowanie komunikacyjne poz-
walajace na komunikacje migdzy CPC a innym kompu-
terem wyposazonym w to ztacze. Dzieki RS 232C mo-
zliwe jest takze podtaczenie modemu, plotera, drukar-
ki, programatora EPROM'éw itp. Podobne mozliwosci
daje. w przypadku PCW zakup modutu CPS 8256, za-
wierajgcego RS 232C i Centronics. Mysz w obu kom-
puterach podiaczona jest przy pomocy specjalizowa-
nego interface’u. Bardzo ciekawym rozszerzeniem jest
dodanie drugiej stacji dyskow S i 1/4 cala. Rozwigzanie
to razem z odpowiednim oprogramowaniem umozliwia
tatwe przenoszenie zbiorow miedzy Amstradami a
komputerami firmy IBM. Przy tworzeniu duzych baz
danych, atrakcyjne jest podiaczenie twardego dysku
20 MB. W przypadku obu Amstradéw jest to mozliwe.
Odpowiednie rozwigzanie za wzglednie umiarkowang
optatag oferuje nawet jedna z polskich firm.

Jonasz Mayer
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Praca rolnika, pisarza i pro-
gramisty, cho¢ tak bardzo ré6z-
na, ma dla kazdego z wymie-
nionych zawodow jedna wspol-
na ceche: zanim ostateczny
efekt moze zostac¢ sprzedany i
przgnieéé autorowi ilakas' ko-
rzys¢, musi mina¢ wiele tygodni
albo 1 miesiecy wypetnionych
praca niejako na kredyt. Oczy-
wistg konsekwencja tego faktu
jest wniosek, ze dochéd ze
sprzedazy gotowego produktu
musi wystarczy¢ przynajmniej
na utrzymanie podczas wytwa-
rzania nastepnego produktu i
wszystkie pozostate koszty.

S3 tez wyrazne roznice: gdy sprzedajemy pszenice
czy buraki, to cafa wartos¢ produktu otrzymujemy od
kupujacego natychmiast przy transakcjl, natomiast
ksiazke czy program komputerowy musi kupié wielu
odbiorcéw aby suma ich wptat pokryta koszty, ktore jak
stwierdzilismy sa bardzo wysokie. Jest to mozliwe,
ﬁdyz zarowno ksiazke jak i program autor moze powie-

¢ i kazda z otrzymanych kopil ma taka sama warto$é
jak oryginat. Mozemy sie wiec nie martwi¢ — pisarz
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czy programista tez uzyskaja za swoja prace godziwg
zaptate, zachgcajaca ich do dalszego tworzenia. Oczy-
wiscie jedli ich produkt bedzie dobry i znajdzie wielu
nabywcow. Chyba ze... nabywcéw bedzie wielu ale
wplywy od nich trafia do kogos innego. Kogo$, kto nie
swoje dzieto zacznie sprzedawac jako wilasne. | tu rbz-
nica z kolei migdzy Eisarzem a informatykiem. Sprze-
daz cudzej ksiazki jako wlasnej jest niezwykle trudna, a
Iaoza tym szzbko wyjdzie na jaw i prawo kazdego cywi-
izowanego kraju wezmie autora w obrong.

Najtatwiej natomiast jest krasé¢ programy. Jak? Wy-
starczy kupic jeden egzemplarz i zacza¢ robi¢ kopie, a
potern sprzedawat je na wiasna reke. Do zrobiemia ko-
pil wyslarczy nasz zwykty domowy komputer. Na jakie]
podstawie nazywam 10 kradzieza? Bo pozbawia autora
naleznych mu pienigdzy. Juz stwierdzilismy, ze jesli
ktos sprzedaje wyprodukowany przez siebie samo-
chod, obrabiarke c%y worek pszenicy, to w momencie
sprzedazy dostaje-do reki petna réwnowartosé ponie-
sionych kosztow i pracy. A producent oprogramowania
nie! Jego koszty sa tak wysokie, ze czesto jeden klient
nie jest w stanie ich pokry¢. Aby to nastapito trzeba
sprzedac wiele egzemplarzy programu. Jesli teraz po-
towg kopii, kiore sig rozeszty, sprzeda kito§ nieuczci-
wy, na wiasny rachunek, to tym samym zabiera autoro-
wi potowe dochod6w. Efekt jest dokiadnie taki, jak gdy-
by ukradt rolnikowi potowe zbioréw, czy napadg na ma-
gazyn fabryki i ukradt potowe produktéw. A to jest wia-
snie ztodziejstwo. Nie zadne tam (dla niektorych ro-
mantycznie brzmiace) piractwo, lecz zwykte orgynarne
Ztodziejstwo.

Zwr6cmy uwage, Zze pozostaje ono zlodziejstwem
rowniez, gdy nielegalne kopie rozprowadzamy za nie-
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wielka optatg lub zgota za darmo — przeciez takze w
tym przypadku pozbawiamy autora jego dochodéw,
tyle ze nic w zamian nie zyskujac.

Omawiane problemy powstaja przede wszystkim
przy tworzeniu i sprzedazy programéw przeznaczo-
nych do powszechnego uzytku, tzw. powielarnych.
Przy programach wykonanych na specjalne zamowie-
nie klienta sytuacja jest troche bardziej skomplikowa-
na. Nie bedziemy sig nia zajmowa¢, gdyz na ogé6t pro-
blemy te nie dotycza typowego, prywatnego uzytkow-
nika mikrokomputerdw.

Autorzy programoéw robia co moFa. aby broni¢ swo-
ich interesow. Ich bron, to wymysine sztuczki techni-
czne, majace udaremni¢ kopiowanie. Najogéiniej mé-
wigc polega to na umieszczeniu w programie jakiego$
szczegblnego, dziwnego fragmentu (np. uszkodzone-
go lub znieksztatconego zapisu), ktéry podczas kopio-
wania na zwyktym domowym komputerze nie zostanie
przepisany we wlasciwy sposéb. A jego brak z kolei
uniemozliwi prawidiowe dziatanie kopii. W ten wiasnie
sposob powstaja programy (np. gry) zabezpieczone
przed kopiowaniem. Metod zabezpieczania jest wiele |
wceiaz powstaja nowe, ale to wszystko na nic, bo co je-
den cztowiek zamknie to niestety predzej czy pOzniej
drugi da radeg otworzy€. Umieszczone w programie za-
bezpieczenia trzeba zlokalizowa¢ i usunaC (inaczej
moéwiac ztamac CProteRCie, odbezpieczy¢ program czy
tez wlamac si¢ do programuy), i droga wolna — odbez-
pieczony program mozna kopiowa¢ ile dusza zaprag-
nie.

W miare, jak zabezpieczenia staja sie coraz bardziej
wyrafinowane, wlamywanie staje sie coraz trudniejsze,
ale nie zniecheca to ztodziejaszk6éw. Powstata juz bez
mala obszerna gataz wiedzy o sposobach zabezpie-
czeh i ich usuwaniu, kwitnie wymiana doSwiadczen.
Niektorzy twierdza nawet, Ze jest to rozrywka umysto-
wa, tak jak rozwiazywanie krzyzéwek, rozwijajaca inte-
lektualnie proba sit migdzy dwoma programistami, pos-
rednio stuzaca zdobywaniu nowej wiedzy o sprzecie |
programowaniu. By¢ moze tak czasami bywa, ale jesli
robimy cos dla sportu, to sam fakt osiagnigcia rezultatu
powinien nam wystarczyc.

Bo co to za sport, jesh kto$ tamie blokady chroniace
program przed kopiowaniem, usuwa z nagtéwka pro-
gramu nazwisko autora, wstawia Swoje | zaczyna
sprzedawac program jako wiasny. Jest to ukryta forma
zwyklego rozboju, z ktéra juz dawno rozpoczeto walke
prawodawstwo cywilizowanych krajow.

No dobrze, a jesli kto$ rozdaje skopiowane przez
siebie programy za darmo — ¢zy w skali spotecznej
nie jest to korzystne? Traci przeciez jeden, a zyskuje
wielu. Czy nie jest to kto§ w rodzaju wspotczesnego
Janosika, ktory zabiera pazernemu programiscie i roz-
daje biednym potrzebujacym?

Popatrzmy na ostateczne skutki na takiej , szlachet-
nosci”. Autor, ktory sie rzeczywiscie napracowat nie
ma z tego zadnego zysku — mimo tego, ze jego pro-
gram jest atrakcy}ng/ I wszyscy chcg go mie¢. Czy nzzri—
sze jeszcze kiedys porzadny (a wiec wymagajacy du-
Zego naktadu pracy) program? Raczej nie, bedzie pisat
byle co albo w og6le zmieni zawdd. Nie bedzie wielu
nowych programow, ed{\toréw, kompilatoréw, gier.
Moze ktos powie: ,nie szkodzi, jak bgda nam napraw-
de potrzebne to napiszemy sobie sami”. OczywiScie,
na lszemK, potem moze nawet sprzedamy komus,
zeby troche nakfadéw sie zwrécio. A cFotem. np. na
gietdzie kto$ zaoferuje Ci rewelacyjny edytor, w ktorym
szybko rozpoznasz swdj produkt. Ztapate$ ztodzieja! |
co? | nic! Zaden milicjant nie przyjdzie Ci poméc, nikt
Ci nie pomoze. Bowiem nikt nie zatroszczyt sie 0 wy-
danie przepiséw chronigcych Twoja wiasnosc. Ale, z
drugiej strony, czy nie ma w tym troche Twojej winy.
DopOki sam kopiujesz, nie widzisz potrzeby wydania
takich grzepiséw.

Nie bedziemy jednak aspektéw moralnych rozwijaé
dalej — jesli dorosty cztowiek kradnie, to nie dlatego,
ze nie wie ze nie powinien. Celem tego artykutu jest
przede wszystkim przedstawienie problemu zabezpie-
czania programéw oraz ich nielegfalnego kopiowania.
Problem jest stosunkowo nowy, ale nabiera ogromnej
wagi, zarowno w catym $wiecie — gdzie zreszta wiek-
$z0S¢ panstw juz poczynita odpowiednie regulacje pra-
wne — jak i w naszym kraju, ktéry whasnie zaczyna
zbliza¢ si¢ do upowszechnienia informatyki (przynaj-
mniej jef czesci reprezentowanej przez mikrokompute-
ry). Nie funkcjonuje bowiem u nas praktycznie zadne,
ani formalne, ani zwyczajowe prawo wiasnosci opro-
gramowania. Komputer, owszem tak, za komputer
trzeba zaplacic, i to duzo. Ale program, po co kupowad,
zawsze si¢ od kogos ,odegra”. Tego typu podejscie
skutecznie blokuje powstawanie czego$, co na $wiecie
nazywa sie przemystem produkujacym oprogramowa-
nie — no bo kto zechce robi¢ co$, co spolecznie nie
jest uwazane za wartosciowe, co$ co jest w randze
prawie $§miecia, przekazywane z reki do reki praktycz-
nie za darmo. By moze piractwo jest Swietna, niezbyt
szkodliwa zabawg, ale w spoteczenstwach, w ktorych
ktos, kto ukradt program staje przed sadem, gdzie po-
wszechnie dostrzega sie warto§¢ programu, gdzie sa
nawyki szanowania tej wartosci. U nas nawyki w tej
dziedzinie sa fatalne, i podstawowy problem to aby do
$wiadomosci kazdego korzystajacego z komputerow
Polaka dotarto, ze za programy trzeba pfacic. Oczywis-
cie wytacznie ich autorom.

Andrzej Pilaszek
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Nasz drazek sterowy spetniat
bedzie wszystkie funkcje trady-
cyjnych manipulatorow, z tj je-
dnak roznica, ze... obywamy
sie bez sameqo drazka.

Jego rolg przejmuje okragta blaszka z
otworem (element 2 na rys. 1), ktéra réw-
noczesnie jest gtownym stykiem elekirycz-
nym. Otwoér w blaszce (2) jest wiekszy niz
srednica wkreta (5), na ktérym blaszka jest
zamocowana. Jest on jednak mniejszy niz
Srednica tha wkreta. Jesli pomiedzy blaszka
I nakretka pozostawimy troche miejsca,
uzyskamy potaczenie pozwalajace na prze-
chyt blaszki w dowolnych kierunkach a tym
samym na zamykanie obwodu elektryczne
go pomigdzy blaszka a czterema pozostaty-
mi wkretami. Role sprezyny podtrzymujace;
blaszke spetnia ptaski kawatek gabki (3).
wyciety wedtug ksztattu przedstawionego
na rysunku 1.

Trudno wyobrazi¢ sobie prostsza kon-
strukcje. Po zgromadzeniu odpowiednich
matenatow — mysle, ze nie bedziecie mieli
z tym zadnych kiopoiow — wykonanie na-
szego ,.drazka" nie powinno nam zajaé
wigce| niz pot godziny. Oto co bedzie nam
potrzebne:

— cienka deseczka (sklejka lub piaski

kawatek tworzywa sztucznego)

— okraglta blaszka (grubosci ok. 1 mm)

— kawatek gabki (im twardsza tym le-

— cienka blacha miedziana lub mosigz-

na

— wkrety z okragtymi tbami (7 sztuk)

— podkiadki o $rednicy dobranej do

Srednicy wkretow (8 sztuk)

— nakretki szesciokatne (8 sztuk)

-— wiyczka typu Eltra 881 (z tym moze

by¢ troche kiopotu)

Na rysunkach nie podaiem wymiarow.
Beda one zalezaty od wielkosci elementow,
jakie uda ci sie znalez¢. Prace zaczniemy
od wyciecia prostokatnej deseczki i wywier-
cenia 7 otwordw na wkrety (patrz rysunek
1) oraz otworu (9) na wyprowadzenie prze-
wodow. Doktadnie w srodku okragtej blasz-
ki wiercimy otwér — tak aby wkret miescit
sie w nim ze sporym luzem — mniejszy je-
dnak od srednicy tba wkreta.

Z gabki wycinamy kétko o Srednicy okra-
glej blaszki. Nastgpnie wykonujemy pod-
ciecia na $ruby wedtug rysunku 1. Grubos¢
gabki powinna by¢ tak dobrana, by po
zmontowaniu manipulatora gabka byta nie-
co $cisnieta.

Mosiezna lub miedziana blacha stuzy
nam do wykonania podkiadek stykowych
pod wkrety (rys. 2). Do nich wiasnie — je-
szcze przed montazem catosci lutujemy
przewody elektryczne, przycisk ,fire” wy-
konujemy ze sprezystej blachy stalowej
(rys. 3).

Teraz pozostaje tylko skreci€ nasza kon-
strukcje (pamietajac o luznym zamocowa-
niu okragte| blaszki) i przylutowac wtyczke
(rys. 3).

Spos6b potaczenia manipulator — wtycz-
ka:

A—1
B—2 E—8
C—4 F-—8
D—3 G—6
Rys. 1. Konstrukcja manipulatora:

1 — podstawa, 2 — blaszka, 3 — gqbka,
4 — styk sprezysty ,fire”, 5 — wkrety z
tbamz okrqgltymi (7 sztuk), 6 — podkiad-
ka stykowa (7 sztuk), 7 — podkladka

piej) . h .. zwykla (8 sztuk), 8§ — nakretka osmio-
— pasek sprezyste] blachy (najlepiej  kgina (8 sztuk), 9 — otwoér na przewody
stalowej) elekiryczne
l
: |
N7 W77k
. A | |
r |

Rys. 2. Podkladka siykowa.

__._._.__..__..__

Rys. 3. Blaszka przycisku , fire”.
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Rys. 4. Wtyczka Eltra 881, widok od
strony poigczen lutowniczych.

Manipulatory analogowe
czyli wiosetka (po angielsku
paddie) wspoétpracuja z kompu-
terami takimi jak Atari 800 XL/
/65 XE i Commodore 64. Podta-
czane sg do komputera przez
wejscie drazka sterowego. Do
jednego wejscia podigczyc mo-
Zna zespot dwoch wiosetek.

Przed przystgpieniem do budowy
nalezy zgromadzi¢ nastepujace ma-
teriaty:

— potencjometr 1 megaom,

0.5-1W 2 szt.

— przetacznik astabilny 2 szt.
— wtyczka ELTRA 881 j | Terd i
— przewod trzyzytowy 3 mb.
— pudetko z tworzywa
sztucznego 2 szt.

Przetaczniki astabilne to takie,
ktdére roztaczaja sie w momencie
zwolnienia przycisku.

W obudowach z tworzywa sztu-
cznego montujemy po jednym po-
tencjometrze i przetaczniku, tak,
aby wygodnie byto nimi manipulo-
wac. Pofgczenia elekiryczne wyko-
nujemy zgodnie ze schematem na
rysunku 1 itaczymy z wtyczka prze-
wodami o diugosci okoto 1.5 metra
zgodnie z numeracja stykéw na rys. 2.

Ponize] przedstawione sa dwa
programy, dla Commodore i Atari.
Pozwolg nam one przetestowac na-
sze wiosetka. Mozemy takze, wzo-
rujac sie na tych przyktadach pisac
wlasne programy wykorzystujace
dziatanie wiosetek.

76 100 REM 3% PADDLES C-b64 13¥
16
tF 110 INPUT"NUMER WIDSELKA 1i-4) :":M
Ed 115 IF W1 OR W4 6OTE 110
3 120 1=56333:M=06320: 1=34297: FRINT
5 125 IF W=1 THEN D=1 :F=M+1:0=4:G070150
64 130 IF W=2 THEN D=141:F=M+1:L=B:60T0150
CE 135 IF W=3 THEN D=1 :F=M :L=4:60T0150
B! 140 IF B=4 THEN D=I1+1:f=M :L=B
3B 145 :
Br 150 POKE 1,127
97 1595 IF W<Z THEN POKE M, {PEEK(M} AND128
OR64})
Bf 160 IF W>2 THEN POKE M, (PEEK(M) ANDI9I
OR128)
F1 165 A=PEEK(D)
BC 170 POKE 1,129
62 1705 PRINT “NARTOSC ¢":R;" (LEFT) (LEF
TY(LEFT) {UP) "
180 IF (FEEK(F}ANDL)/L=0 THEN PRINTTAB(
I8}"FIRE !"
B0 185 B6OTO 150
BD 190 :
FE 1%
06 200 REM (LEFT) - WCISNIJ KURSOR W LEWOD
ag 205 :
9% 210 REM {UP)

|
(AL |

- WCISNIJ KURSOR DO GORY

AR 100 REM $38 PADDLES C-128 sit

3B 105 :

BB 110 INPUT "NUMER WIDSELKR (1-4) :":NW

o€ 115 IF NWC1 OR Ni>4 BOTO 110

Sk 120 PRINT

B 125 A=POT{NK)

20 130 PRINT "WARTDSC :":A;" (LEFT) (LEF
T} (LEFT) (UP} "

60 135 1F A=;286 THEN PRINTTAB(18)"FIRE '"

4) 140 6OTO 125

3B 145 ¢
7B 146
95 150 REM {LEFT) - WCISNIJ KURSOR ¥ LEWO
FEB 155 @
F7 160 REM {UP} - WCISNIJ KURSOR DD GORY

9 REM #¥%1 PADDLES ATART 500 Xi tf
10 POSITION 10,10

20 PRINT FADDLE(O); " ";PADDLE(1);
:PADDLE(2); " ";FADDLE{3); * °

30 GOTO 10

1 2 34 5
® © 6 6 O
6 78 9
©©06 0

Rys. 1. Schemat podigczenia
wiosetek do wtyczki ELTRA 881
(widok od strony polgczen luto-
wniczych)
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Rys. 2. Schemat elektryczny zespotu wiosetek




..-.do magnetofonu

Komputery Spectrum | Amstrad moga
wspotpracowa¢ z dowolnymi magnetofona-
mi. Oczywiscie pod warunkiem, ze uda
nam sie znalez¢ odpowiedni kabel do pota-
czenia tych urzadzen. Roznorodnose
gniazd stosowanych w dostepnym w Pols-
ce sprzecie z pewnoscig nie utatwia zada-
nia.

Azeby wczytat program z magnetofonu
musimy podiaczy¢é komputer do gniazda
stuchawkowego lub — w prostych magne-
tofonach o niewielkiej] mocy — do gniazda
gtoénikowego. (W przypadku magnetofo-
ndéw ¢ wiekszej mocy, sygnat kierowany do
gtosnika moze okaza¢ sie zbyt mccny, a
nawet grozny dia komputera.) Najbardziej
rozpowszechnione sa cztery typy ziaczy
stuchawkowych | gtosnikowych, 53 to:
.maty Jack” i ,duzy Jack”, zwykie zlacze
gtosnikowe oraz ztacze stuchawkowe-od-
wracane.

Zapis programow na magnetofon moze
odbywac sie poprzez jedno z wejs¢ przez-
naczonych do nagrywania. Nailepiej przez
wejscie mikrofonowe. Tu rowniez bywajq
stosowane ztacza typu ,maly Jack" i ,duzy
Jack”, a takze tzw. ziacza magnetofonowe,

Na domiar ztego, gniazda w komputerach
przeznaczone do wspoétpracy z magnetofo-
nem takze nie sa zunifikowane. | tak, na

t
Wi ykant];e-nowy

przykiad Spectrum posiada osobne gniazda
wejscia | wyjscia typu ,maty Jack”, nalo-
miast Amstrad/Schneider CPC ma jedno
gniazdo magnetofonowe spetniajace obyd-
wie te funkcje.

Daje to w sumie pokazna liczbe kombina-
cji, ktére zestawione zostaly w tabeli. Wy-
starczy sprawdzi€, jakie gniazda przezna-
czone do zapisu i1 odczytu ma magnetoion,
ktorym dysponujemy i odczytaé z tabeli ia-
kie kable beda potrzebne. Rysunki 1-9
przedstawiaja w jaki sposdéb mozna wyko-
nac nietypowy kabel.

Do potaczenia wtyczek nalezy uzyé tzw.
kabla ekranowanego. Przewdd (lub kilka
przewodow) oloczony jest w takim kablu
siatka z drutu, kibra stanowi przewdd ma-
sowy. Zastosowanie zwykiych kabli powo-
duje mozliwos¢ zaktdecern spowodowanych
przez inne urzadzenia elekiryczne.

...do telewizora

Podtaczenie komputera do telewizora
moze takze sprawiC kiopot. Zwitaszcza
jesli telewizor jest starszego typu i posia-
da gniazdo antenowe przystosowane do
ptaskiej wiyczki. W takim przypaaxku mo-
zemy sprobowaé podiaczy¢ komputer
bezposrednio, zmieniajgc jedynie wtycz-
ke. Kto wzdraga sie przed obcigciem
oryginalnego kabla (wtyczki nie daja sie
rozebrac), moze wykonac prosta przejs-
cidwke taczgc okragte gniazdo anteno-
we, Z ptaska wtyczka.

Takie proste rozwigzanie nie zawsze
jednak daje zadawalajace efekty. Jesli
obraz w telewizorze jest znieksztatcony
lub ,miga”, nalezy w skilepie radiowo-te-
lewizyjnym kupi€ tzw. symetryzator ante-
nowy i wykonaé z niego przejsciowke
wedtug rysunku 10.

Roman Poznanski

‘ Rys. 10
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TRRTE  PRECERTIRE

W Polsce ukazuje sie corocz-
nie kilkadziesiat nowych ksia-
zek poswieconych mikrokom-
puterom. W tej sytuaciji trudno
sie dziwic¢, ze wyboér najodpo-
wiedniejszego tytulu nie za-
wsze jest prostg sprawa i dlate-
go chcielibySmy Wam pomoéc.

Na poczatek warto przeczyta¢ ,Komputery osobiste”
Madeja, Maraska i Kurytowicza lub , Poznaj swoj kompu-
ter” Haugga. Mozna z nich dowiedzie¢ sig¢ wielu cieka-
wych rzeczy o tym, jak dziata komputer, do czego stuzy i
jak jest zbudowany. Ukazuja one w przystepny spos6b
podstawowe zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem in-
formacji. Pomoga tez w podijeciu decyzji o wyborze sprze-
tu lub oprogramowania.

Bardziej dociekliwi czytelnicy, ktérzy pragna gtebiej poz-
nac strukture komputera, powinni siegnaé po jedna z ksia-
zek ,Komputer w pytaniach i odpowiedziach”, ,Uktady
scalone w pytaniach i odpowiedziach” lub , Mikroprocesor
w pytaniach i odpowiedziach”,

Wielu uzytkownikéw mikrokomputeréw prébuje samo-
dzielnie pisaC programy. Pierwszym jezykiem, z ktorym
sig stykaja jest na ogét Basic. Nieoceniona pomoca beda
dla nich ksigzki ,Basic dla wszystkich” lub , Nauka progra-
mowania w jgzyku Basic dla poczatkujacych”. Pozwola
one szybko opanowaé ogoélne zasady programowania
obowigzujgce dla kazdej wersji tego jezyka, niezaleznie od
typu komputera.

Nie zdziwmy sig¢ jednak, jezeli w Basicu naszego kom-

putera odnajdziemy jakie$ nietypowe funkcje. Kazda firma
produkujaca sprzet stosuje inne rozwiazania. Niektérych z
nich nie znajdziemy w zadnym innym komputerze. Dla
uzytkownikow najpopularniejszych u nas mikrokompute-
row przeznaczone sa ksiazki , Atari Basic”, ,, Commodore
Basic”, , MOj mikrokomputer ZX Spectrum”, ,,Przewodnik
po ZX Spectrum” oraz instrukcje obstugi. Dowiemy sig z
nich jak potaczy¢ komputer z monitorem lub stacja dys-
kow, poznamy dokiadnie wszystkie instrukcje Basica,
znajdziemy w nich opisy programow uzytkowych i gier.

W tak skompletowanej bibliotece brakuje juz tylko litera-
tury pozwalajgcej zaznajomi¢ sie z innymi jezykami pro-
gramowania. Zachecam do korzystania z oryginalnych in-
strukecji firm software’'owych, w ktdérych umieszezono
wskazowki pozwalajace uruchomi€ i obstugiwat dany pro-
gram. Do ciekawszych pozycji poswieconych jezykom
programowania zaliczytbym ,Pascal” M. Iglewskiego,
»Poznajmy FORTH", , Programowanie w jezyku Pascal na
mikrokomputerze Atari”, ,Pierwsze kroki w LOGO",
,LOGO na Sinclair Spectrum” i ,Asembler 6205”.

Ponizej zamieszczamy wykaz wybranych ksiazek o
komputerach.

ot

»Atari Basic”, W. Migut, KAW 1987.

»Asemblier 62057, J. Ruszczyc, SOETO 1987.

wBasic dla wszystkich”, J. Boisgontier, S. Breblon,
WNT 1987.

»Commodore Basic (C-64, C-128)”, K. Dybowski, SO-
ETO 1987.

wEdytory tekstowe Atari”, R. Tadeusiewicz, SOETO
1988.

nFortran”, J. Bielecki, WNT 1988.

»instrukcja obstugi komputera Amstrad CPC 6128”,
SOETO 1986.

sinstrukcja obstugi komputera Atari 800 XL”, P. Ada-
mczewski, SOETO 1987.

mjezyk C interpretacja standardu”, J. Bielecki, WNT
1987.

»LOGO na Sinclair Spectrum” cz. 1i 2, M. Waligoérski,
wzz.

~Komputer w pytaniach i odpowiedziach”, Z. Gutow-
ski, M. Molski, WNT 1988.

»Komputery osobiste”, D. Madej, K. Marasek, K. Kury-
lowicz, WKt. 1987. 3
~Klucze do Basicu”, M. Kalinowska, W. Iszkowski,
WNT 1987.

»Mapa pamieci Atari XL/XE. Podstawowe procedury
systemu operacyjnego”, W. Zientara, SOETO 1988.
»Mapa pamiegci Atari XL/XE. Procedury wejscia/wyjs-
cia”, W. Zientara, SOETO 1988.

w»Mapa pamieci Atari XL/XE. Dyskowe systemy opera-
cyjne”, W. Zientara, SOETO 1988.

»Mapa pamieci Atari XL/XE. Procedury interpretera
Basica”, W. Zientara, SOETO 1988.

»Mikrokomputer: elementy, budowa, dzialanie”, A.
Rydzewski, K. Sacha, NOT-SIGMA 1985.
»Mikrokomputer: programowanie w jezyku Basic”, B.
Frelek, A. Lewandowski, NOT-SIGMA.
»Mikrokomputery”, pod red. A. J. Dirksena, WKL
1985.

»Mikroprocesor w pytaniach i odpowiedziach”, K. Sa-
cha, A. Rydzewski, WNT 1987.

»Mikroprocesory, mikrokomputery, mikrosystemy”,
A. Niederliriski, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogicz-
ne.

sMikroprocesor Z80”, J. Karczmarczuk, WNT 1987.
»~Modula 2”, N. Writh, WNT 1987.

»MO] mikrokomputer ZX Spectrum”, R. Wactawek,
MAW 1987.

sNauka programowania w jezyku Basic dla poczatku-
jacych”, W. Iszkowski, WNT 1987.

wOprogramowanie Atari ST w GFA Basicu”, S. Nawro-
cki, SOETO 1988.

sOoprogramowanie mikrokomputeréw”, J. Bielecki,
WKL 1987. '

»Pascal”, M. iglewski, J. Madey, S. Matwin, WNT 1986.
wPierwsze kontakty z mikrokomputerem ZX Spec-
trum”, E. CzyZo, W. Zawadowski, Wydawnictwa Szkol-
ne i Pedagogiczne 1987.

»Pierwsze kroki w LOGO”, J. Kania, Wydawnictwa
Szkolne i Pedagogiczne.

»Podstawy programowania mikrokomputera ZX Spec-
trum”. |. Wegiet, SOETO 1986.

»Oprogramowanie podstawowe ZX Spectrum — Hi-
soft Pascal 47", . Wegiel, SOETO 1986.
sOprogramowanie podstawowe ZX Spectrum — Dev-
pac 3 (Gens, Mons 3)”, |. Wegiet, SOETO 1986.
»Poznajemy FORTH”, J. Ruszczyc, SOETO 1987.
»Poznaj swoj komputer”, F. Haugg, WNT 1986.
sProgramowanie w jezyku Basic”, Z. Czech, K. Nalec-
ki, S. Wolek, WNT 1985.

snProgramowanie w jezyku Pascal na mikrokompute-
rze Atari”, B. Celer, NOT 1987.

»Przewodnik po ZX Spectrum”, K. Kurytowicz, D. Ma-
dej, K. Marasek, WKtL. 1986.

»Oystem operacyjny CP/J”, Cellary, WNT 1988.
»Systemy mikroprocesowe”, R. Hedtke, WNT 1987.
s1echnika sprzegania ukiadéw w systemach mikro-
procesorowych”, J. W. Cofforn, W. E. Long, WNT 1988.
»Turbo Pascal wersja 30”, J. Bielecki, WNT 1987.
»Uklady scalone w pytaniach i odpowiedziach”, R.
Cwirko, M. Rusek, W. Marciniak, WNT 1987.
»Uzytkowanie maszyn cyfrowych”, K. Sacha, Wydaw-
nictwa Szkolne | Pedagogiczne 1985.

»wWarsztat napraw sprzetu elektronicznego”, B. Sosiri-
ski, A. Andrzejewski, WNT 1987.

»Wprowadzenie do grafiki komputerowej”, i. Angell,
WNT 1986.

Klub komputerowy powinien takze nie

JAK ZAKLADALEM KLUB KOMPUTEROWY

Zaczeto sie to wszystko nie-
winnie, od spotkan trzech przy-
jaciot polaczonych wspoéing
pasja. ByliSmy wtedy swiezymi
posiadaczami Commodore 64
bez jakiegokolwiek sensowne-
go oprogramowania i kilkoma
ksigzkami na temat tego kom-

putera.

Nasze spotkania postanowilismy prze-
nies¢ na szersze forum, gdyz po pierwsze
domownicy narzekali, ze Sleczymy po no-
cach nie dajac im spa¢, ponadto nie mielis-
my zasobéw na zakup drogich wtedy pro-
gramow. Pomyst ,sprzedaliSmy” szefowi
Klubu Osiedlowego. Byt to przetomowy
moment dla nas trzech.

Poczatkowo ze wzgledu na brak fundu-
szy dziataliSmy na sprzecie prywatnym. Po-
myst chwycit. Commodore, a zwitaszcza

P2 DATTEK

idea bezpfatnej wymiany oprogramowania
okazat sie¢ nieztym magnesem. Chetnych
byto sporo, dwa komputery i dwa magneto-
fony przestalty wystarczac. Poniewaz wy-
miana oprogramowania byta najbardzie;
oblgzonym kierunkiem dziatalnosci trzeba
byto oddzieli¢ ja zupetnie od zaje¢ dydakty-
cznych i organizowac cykliczne spotkania
na ktorych cztonkowie Klubu wymieniali sie
programami.

Wiem, ze wielu posiadaczy komputeréw
ma zamiar predze] czy pozZniej stworzyc
wiasne kluby uzytkownikdw. Jest to proste
pod warunkiem, ze ma sie dobrego mece-
nasa mogacego zafundowaé drogi sprzet,
oraz jesh zatozyciele wiedza doktadnie cze-
go chca | maja ustalony program dziatania.
W czasie gdy zakiadalismy MANIAKA wiele
osob kojarzyto sobie kluby komputerowe z
bezptatnymi salonami gier komputerowych.
Trzecia czes¢ kandydatow rezygnowata na-
tychmiast, gdy ustyszeli, ze nie dostana do
reki joysticka | ze grami zajmujemy sie jedy-
nie na imprezach specjalnych.

tylko bra¢ ale i dawac. My zaproponowalis-
my, ze w zamian za sprzegt | pomieszczenia
bedziemy prowadzi¢ zajgcia dydaktyczne,
organizowac imprezy i pokazy komputero-
we, wykonywaé ogtoszenia, druki, formula-
rze, dyplomy, prowadzi¢ inwentarze i wyko-
nywaé wiele innych czynnosct do ktorych
mikrokomputery doskonaie sie nadaja.

Prowadzenie klubu daje sporo satysfak-
¢ji, cho¢ jest czasami meczace. Trzeba od-
powiadac na listy i telefony. Do$¢ skomphi-
kowanym problemem jest wymiana literatu-
ry, gdyz np. czasopism zagranicznych nie
da sie¢ zaprenumerowac; z kolei wypozy-
czanie prywatnych wydawnictw niestety nie
zawsze wracajacych do wiascicieli jest cza-
sami ryzykowne.

Pamietajmy tez, ze pierwszy etap fascy-
nacji komputerami powoli sie juz konczy.
Duza czes¢ uzytkownikéw zna juz BASIC i
stad potrzebne sa nowe formy dziatalnosci
Klubowej. Poczgwszy od tego roku zamie-
rzamy w MANIAKU zajaé sie omawianiem i
prezentacja oprogramowania uzytkowego
oraz poprowadzi¢ zajecia dotyczace pocza-
tkow programowania w jezyku maszyno-
wym,

Klaudiusz Dybowsk1

Jesli masz ktopot

ze swoim komputerem
zgtos sie do klubu

oto kilka z nich:

Atari

FORUM ATARI Osrodek Dosko-
nalenia Kadr Technicznych NOT
Warszawa, ul. Rzymska 11.

KLUB UZYTKOWNIKOW ATARI
— 30--950 Krakow, skr. poczt. nr
a7h,

Spectrum

Pracownia Podstaw Informatyki
Patacu Miodziezy — PKiN, War-
szawa, Plac Defilad 1.

HARCBAJT — 80-823 Gdansk,
ul. Za Murami 2.

Commodore

MANIAK — Warszawa, ul. Wa-
silkowskiego 7.

COMMODORE CLAN KOMO-
DA — Krakow,

Amstrad

Amstudio — 60-967 Poznan, ul.
Fredry 7.

ZYOTY AMSTRAD — 57-250
Ztoty Stok, ul. 1-go Maja 10.
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Czytajac ten numer specjainy
»Bajtka” spotkates by¢é moze sto-
wa, ktorych znaczenie nie jest dla
Ciebie jasne. Ten krétki mikrosto-
wnik — nie pretendujacy do pei-
nego, akademickiego wyczerpa-
nia tematu — moze Ci stuzyé po-
moca.

ALGORYTM — algorithm — zbiér regut postepo-
wania, Ktore realizowane zgodnie z ustalonym po-
rzgdkiem umozliwiaja rozwiazanie okreslonego za-

dania.

ASCHl — American Standard Code for Informa-
tion Interchange — standardowy kod, w ktorym
kazdemu znakowi przyporzadkowano liczbe.

BAZA DANYCH — database — system umozli-
wiajacy tworzenie i gospodarowanie zbiorami da-
nych.

BIT — jednostka ilosci informacii ckreslajaca wy-
stapienie jednej z dwoch mozliwosci.

BAJT — byte — najkrétszy ciag bitow traktowany
przez komputer jako niepodzielna catos¢. W popu-
larnych mikrokomputerach sktada sie z 8 bitow.

DRAZEK STEROWY — joystick — urzadzenie to
nazywamy inaczej drazkiem sterowym. Uzywane
jest do sterowania potozeniem kursora lub ruchem
obiektéw na ekranie. Sklada sig z ruchomego draz-
ka oraz przycisku fire, co po angieisku ozhacza
~ognia”. Wychylenie drazka w jednym z 4 podsta-
wowych kierunkach, przéd, tyh, prawo, lewo lub w 4
kierunkach posrednich oraz nacisnigcie przetaczni-
ka fire powoduje zwieranie odpowiednich stykéw
manipulatora. Komputer kieruje ruchem obiektéw
w zaleznosci od stanu zwarcia stykow.

DRUKARKA — printer — urzadzenie umozliwia-
jace wydrukowanie tekstu lub rysunku na arkuszu
papieru. Najbardziej rozpowszechnione sg drukarki
mozaikowe, w ktérych obraz tworzony jest z szere-

8 gu malutkich kropek powstajacych na skutek ude-

rzen igiet glowicy przez tasme barwigca. Konstruo-
wane sa drukarki mozaikowe kolorowe i jednabar-
wne z giowica 0 9,24 a nawet 48 igtach.

Inne rodzaje drukarek to: laserowe, kreslace
obraz promieniem Swiatta, strumieniowe, ktére na-
tryskuja atrament na papier, termiczne dziatajace
na zasadzie wytapiania barwnika z tasmy barwigcej

| i rozetkowe z wymiennymi krazkami z r6znymi ze-
* stawami znakOw.

7S

W duzych systemacn komputerowych stosuje
sie drukarki wierszowe drukujace jednoczesnie

' B caty wiersz.

O zastosowaniu drukarki decyduje gtéwnie szyb-

» koS¢ i jakos$€ druku oraz mozliwosci graficzne.

DYSK ELASTYCZNY (dyskietka) — floppy disc —
dyskietka lub dysk elastyczny jest bardzo wygod-
nym w uzytkowaniu nosnikiem stuzacym do prze-

! chowywania informacji. Zasadniczym elementem

dyskietki jest krazek z tworzywa sztucznego pokry-
ty warstwa magnetyczna i umieszczony w kopercie
ochronnej. W zaleznosci od $rednicy kragzka dys-
kietki nazywamy 3, 3 1/2 lub 5 1/4 calowymi. Dys-

-

kietka podzielona jest na koncentryczne sciezki, a
te z kolei na sektory. Kazdy sektor ma swoj numer.
Taki spos6b organizacji zapisu pozwala szybko do-
trze¢ do dowolnej informacji. Pojemnos¢ jedne;j
strony dyskietki wynosi 180 do 360 kilobajtow.

DYSK TWARDY — hard disc — twardy dysk lub
inaczej dysk staty typu Winchester jest jednym z ty-
péw pamieci dyskowych. Skiada sie on z pakietu
dyskéw pokrytych warstwa magnetyczng, zespotu
gtowic zapisujaco-odczytujgcych oraz uktadu nape-
dowego, ktdére sa zamkniete w hermetycznej obu-
dowie chroniacej przed dostepem zanieczyszczen.
Dyski wiruja z predkoscia ok. 3600 obr/min., co po-
woduje powstanie poduszki powietrznej miedzy
warstwga magnetyczna a powierzchnig gtowicy.
Dzieki ogromnej precyzji wykonania mechanizmow
oraz zastosowaniu materiatbw wysokiej jakosci
udato sie znacznie zwiekszy¢ gestost zapisu i czas
uzyskania informacji. Dyski state o srednicy 5 1/4
cala maja pojemnos¢ 10—300 Mbajtow.

EDYTOR TEKSTOWY — wordprocessor —
program umozliwiajacy redagowanie tekstow.

HARDWARE (ang) — sprzet komputerowy (poro-
wnaj software).

INTERFACE (ang) — urzadzenie elektroniczne
umoziiwiajace przesytanie danych pomiedzy inny-
mi urzadzeniami, najczescie] miedzy komputerem i
urzadzeniem peryferyjnym.

JEZYK PROGRAMOWANIA — programming lan-
guage — jezyk, za pomoca ktorego mozna zapisac
algorytm w sposob zrozumiaty dla komputera.

KOMPATYBILNOSC — compatibility — lub po-
prawniej zgodnosé, cecha systemow mikrokompu-
terowych pozwalajaca na wymiennos¢ oprogramo-
wania. Pozwala wykorzystywac programy napisane
dia jednego modelu komputera na innym.

KURSOR — cursor — element graficzny na ekra-
nie (najczesciej niewielki prostokat, kreska lub
punkt) wskazujacy aktuaing pozycje pisania lub ry-
sowania.

MIKROPROCESOR — mikroprocessor — najwaz-
niejszy uktad scalony mikrokomputera. Jego zada-
niem jest przetwarzanie informacii.

MODEM TELEFONICZNY — urzadzenie poz-
walajace na przesytanie danych pomiedzy kompu-
terami przy uzyciu telefonu.

MONITOR — odbiornik sygnatu wizyjnego na-
dawanego przez mikrokomputer. Funkcje moni-
tora dla wiekszosci mikrokomputerow moze spet-
nia¢ zwykty telewizor. Jakosé obrazu monitora
okreslamy podajac jego rozdzielczosc, to znaczy li-
czbe wyswietlanych na nim punktow. Monitory wy-
sokiej klasy maja rozdzielczos¢ 400x 640 punktoéw
lub wyzsza. Wyr6zniamy monitory monochromaty-
czhe (jednobarwne) i kolorowe.

MYSZKA — mouse — urzadzenie stuzace do
sterowania ruchem kursora na ekranie. Przesuwa-
nie myszki po ptaskiej powierzchni powoduje obra-
canie znajdujacej sie w niej kulki, ktérej ruch za-
mieniany jest na sygnaty elektryczne. Powstajace w
ten sposob impulsy sa identyfikowane przez kom-

puter i powodujg zmiane potozenia kursora na
ekranie. Na obudowie myszki zamieszczone sa
przyciski stuzace do wybierania opcji wyswietlane-
go menu.

PAMIEC — memory — czesé komputera przez-
naczona do przechowywania danych oraz progra-
mow.

PIORO SWIETLNE — light pen — urzadzenie
umozliwiajace sterowanie ruchem kursora i wyborem
opcji menu poprzez zblizenie koncoéwki pidra do
ekranu monitora czy telewizora. Moze by¢ stoso-
wane takze do rysowania.

PLOTER — plotter — ploter zastepuje deske kre-
slarska 1 linijki oraz wyrecza w pracy kreSlarza. Pisak

_ plotera przesuwa si¢ wzgledem papieru w dwéch

wzajemnie prostopadtych kierunkach, ktore tworza
uktad wspotrzednych X i Y. Umozliwia to wykresla-
nie wykreséw skomplikowanych funkcji, rysunkéw
technicznych a nawet obrazkéw. Nowoczesne plo-
tery majg magazyn z kilkoma lub nawet kilkunasto-
ma kolorowymi pisakami oraz urzadzenie do ich
wymiany. Najwazniejszym parametrem plotera jest
format wykre$lanego arkusza i rozdzielczo$¢. Plo-
tery sg jednym z urzadzen wchodzgcych w skiad
systemow komputerowego wspomagania projekto-
wania CAD, ktore sg stosowane w biurach kon-
strukcyjnych.

PLUSKWA — bug — zartobliwe okreslenie btedu
w programie.

PROGRAM — program — algorytm zapisany w
jezyku zrozumiatym dla komputera.

RAM — Random Access Memory — pamiec
komputera umozliwiajaca zapisywanie i odczytywa-
nie informaciji.

ROM — Read Only Memory — pamie€ kompute-
ra, ktorej zawartos¢ moze by¢ iedynie odczytywa-
na.

SIEC KOMPUTEROWA — computer network —
zespot komputeréw i urzadzen peryferyjnych, pota-
czonych i wspétpracujacych ze soba.

SOFTWARE (ang) — oprogramowanie komputera
lub systemu komputerowego (por. hardware).

STACJA DYSKOW — disc drive — urzadzenie
stuzace do zapisu | odczytu informaciji na dyskiet-
kach. Dla uzytkownika najwazniejszym parametrem
jest pojemnos$e stacji dyskow, czyli liczba bajtow,
ktbre mozna zapisaC na dyskietce oraz $rednica
stosowanej dyskietki, 3, 3 1/2 lub 5 1/4 cala. Stacje
dyskow maja jedna lub dwie gtowice zapisujaco-
-odczytujace co umozliwia jednoczesne korzysta-
nie z jednej lub obu stron dyskietki. Podstawowa
zaleta stacji dyskow jest duza szybkosE transmisi
danych oraz zdolnos¢ do btyskawicznego odszuka-
nia dowolnej informacji zapisanej na dyskietce.

WIRUS KOMPUTEROWY — fragment progra-
mu, ktéry po uruchomieniu moze dezorganizowac
prace komputera najczesciej poprzez niszczenie
danych zapisanych w pamigci dyskowej]. Ukryty
ztosliwie w tresci programéw uzytkowych moze
byC przenoszony pomiedzy komputerami przy ko-
piowaniu tych programow.
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mow kiebity sie ttumy mieszkancow Warszawy.
Przy bramie oznaczonej tablica ,Wspolna 61”
zdazyly juz ustawié¢ swoje kamery i reflektory
wszystkie ekipy akredytowanych w Warszawie
stacji telewizyjnych. Nie szczedzac kiaKsonu
probowata dotaczyc do nich na swej stuzbowej
»Syrence” ekipa Teleexpressu... Na wszelki wy-
padek, aby utrzymaé porzadek w wielotysigcz-
nym tlumie, w okolicach gmachu »intraco” za-
czety sie ustawia¢ pododdziaty ZOMO. Zamiast
patek i tarcz kazdy trzymat jeddak w reku nu-
mer- Bajtka” — z wielkim reportazem o lado-
waniu Marsjan.

»Jak informuje BAJTEK...” — te slowa pow-
torzyty sié tego dnia tysiace razy w serwisach
wszystkich agencji swiata. Od momentu, gdy
nasz cziowiek zobaczyt ladujacy na tace pod
tochowem srebrzysty statek mineto zaledwie
pottoréj godziny, To wystarczyfo abysmy stali
sie najpopularniejszym pismem swiata. Naste-
pnego dnia, giéwnie za sprawa dumnej z na-

o | szego wyczynu Polonil, prenumerata,,Bajtka”

podskoczyla do 8 min egzemplarzy. Dodatko-
we zaméwienie, na 10 min ‘egzemplarzy w jozy-
ku chinskim, nadeszto z Pekinu. Gdy wiado-
mosc o tym dotarta do Moskwy, rowniez Komi-
tet Centralny Komsomotu na nadzwyczajnym
posiedzeniu pod]gl wreszcle odkladang od
roku decyzje o wydawaniu radzieckiej edycji
Bajtka” Naktad, co oczywiste, rowniez miat
wynies¢ 10 min egzemplarzy!

Nastepne tygodnie byly jednym wielkim fe-
stiwalem Marsjan i ,Bajtka’. Wspolnie objecha-
lismy caly ziemski swiat. Sekretarz generalny
ONZ udekorowat symboliczna dyskietke naszej
redakc]i Medalem za Zastugi dla Ludzkosci... W
tej powodzi euforycznych reportazy i wywia-
dow prawie niezauwazalnie przemknela skrom-
na prasowa notatka w ,Kurierze Polskim” o
zbiorowym obiedzie jakiemu ulegt zespét re-
dakcyjny ,Gazety Weglowej”. W.notatce infor-
mowano, ze krytycznego wieczoru, wracajac z

grzybobrania, ,weglowcy” urzadzili sobie po-

sto] tuz obok miejsca, w ktérym wyladowali
Marsjanie. Byli tam nawet wczesniej niz czio-
wiek z ,,Bajtka”. Dlaczego wiec nie od nich do-
wiedzial sie swiat o wydarzeniu tysigclecia?
Oto2, okazuje sig, 2e gdy nasz czlowiek prze-
prowadzat pierwszy wywiad z Marsjanami, ,we-

glowcy” siedzieli 60 metrow dalej, w krzakach, .
.czékajac na powrot swego szefa, ktory po-

._bneg! PO instrukcle A Ze softys mieszKal na
‘koncu wsi, wiec troche to trwalo zanim sie po-
taczyt telefonicznie z Warszawq « Wrocit do za-
czajonej w olszynie ékipy akurat w tym mo-
mencie, gdy na horyzoncie niknely juz tylne
swiatta ,bajtkowego” samochodu uwozacego
Marsjan. ,Weglowcy” pojechali wiec:do mie-
szkania szefa, aby na jego rozkiekolanym
wkuczniku” wystukac relacje o tajemniczych
przybyszach. Gdy jednak dowlekli sie nad ra-
nem do drukarni, okazato sie, Ze nic nie da sie
zrobi¢, bo zecer sig zapit, otow wystygt, a lino-
typ sie zaclql W dodatku str6z nocny przynicst
Im wiadomos¢ o szalefistwie na ulicy Wspol-
nej. Wtaczyli radio — trwaty w nim wiasnie ,,Sy-
gnaty dnia” z udziatem Marslan i azmnnlkarzy
»Bajtka”...
Kilka tygodni pozniej odwnedzmsmy w szpi-
talu kolegow z ,Gazety...”. ,Wy to mieliscie
szczescie!” — zasyczal na nasz widok szef
~weglowcow”, bezskutecznie probujac wyzwo-
li¢ rece z zawiazanych na plecach rekawow.
»o2C2gSscie sprzyja przygotowanym!” — odpar-
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lismy z usmiechem, stawiajac na jego szpital-
nej szafce stoik domowego kompotu i ktadac
obok niego 180-stronicowy na]nowszy numer
,,Bajtka”'
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KOMPUTER
ZMIENIA SWIAT

To, co wyzej napisatem, wcale nie musi byé
tylko dziennikarskim zartem. Nikt bowiem jesz-
cze nie udowodnit, iz nie ma rozwinietej cywili-
zacji pod powierzchnia Marsa. Co natomiast

one z fantazja nic wspolnego. Wiele firm na ca-
tym swiecie postanowito zarobi¢ duze pienia-
dze na skomputeryzowaniu prac redaktorskich
i wydawniczych — i prosperuja coraz lepiej.

Rowniez w polskich redakcjach i drukarniach =
komputery zaczyrfaja byé¢ czyms normalnym, a
wiele firm — jak choéby Polska Agencja Praso-
wa — nie wyobraza juZ sobie zycia bez tych in-
teligentnych maszyn, ktore nie tylko 0szcze-
dzaja czas i papier, alé przede wszystkim stwa-

rzaja nowe, nieznang wczesniej mozllwosci - 3 ,"’

. dziatania. Komputer nie jest bowjem tylko pro- % ' : o
stym ,rowerem dla umystu” czyli urzqdzeniem i
zwigkszajacym mozliwosci mozgu. Komputer ”

rewolucjonizuje zycie i dziatalnosé cziowieka, i

» + Ny _' W g, A =
hﬁyﬁﬁﬁvﬂy 0 “wﬁ - :

7

1A jeszcze dzisial ha swiecie specjalisty,
ktoty na sto procent potrafitby okreslac, jak da-
leko ta rewolucja zajdzie.

Juz obecnie wystarczy pojechac na jakakol-
wiek wystawe sprzetu Komputerowego, aby zo-
baczyc, iz, na przyktad, biuro jutra prawie w ni-
€zym nie przypomina tego, co z tym stowem
utozsamiamy qZ@laj Takich skomputeryzowa-
nych biur jest juz zreszta na sSwiecie coraz wig-

Komputery zmieniaja do gtebi wszystkle ro-
dzaje dziatalnosci zawodowej cztowieka, a w
konsekwencji wptywaja na zasadnicza przebu-
dowe stosunkow politycznych i spotecznych,
Jesli nawet nie widzimy tego jeszcze w naszym
kraju, to widac¢ to juz wyraznie gdzie indziej.
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" Alvin Toffiér, jeden z ﬁajWybitni_ejszy¢h futu-

rologoy amerykanskich, twierdzi. iz w nasze

‘Zygie wdziera. sie juz nowa cywilizacia, choc
wiele 0sob probuje ja w zaslepieniu powstrzy-

mac. Narodziny tej nowej cywilizacji sa, zda«
niem Tofflera, najbardziej wstrzasajacym fak- -
“tem naszych’ czasow. Jest to klucz do zrozu-

mienia lat, ktdre radchodza, Jest to zdarzenie
. 0 tak samo glebokim znaczeniu, jak to, ktore cha-

rakteryzowalo pierwsza falé przemian kledy po-
_ wstawalo rolnictwo. Mozna je porownywac z dru-

g3 tala przeobrazen, ‘wywofanych przez ewolucie
przemysfowq, Jestésmy bowlem dzieémi kolej-
nego przeobrazenia, czyli Trzeciej Fah ktorej
podstawa, gtownym impulsem sprawczym sta-
iz sie krzemowa kostka stapowiaca podstawe
wspolczesnego komputera.
To zaproponowane przez Tofflera poréwna-
nie zmian cywilizacyjnych z kolejnymi falami
jest nieziwykle sugestywne. Dla kazdego jed-
nak, kto choc raz staf'na brzegu morza i obser-
wowat obmywajace jego nogi fale, istotne jest
pytanie jak dlugo moga one trwaé, zanim sie
_rozprosza i zostapa zastapione kolejnymi?
Pierwszej fali przemian, czyli rewolucji agrar-
nej — odpowiada Toffler — potrzeba bylo tysie-
cy lat do catkowitego wyczerpania swych twor-
czych moZliwosci. Druga fala — tworzenia sie
cywilizacji przemystowej, trwata juz tylko trzy-

Sta lat. Wspofczesne dziefe maja jeszcze wigk-

_ sze przyspieszenie, wiec wydaje sie, 2o Trzecia
~Fala wtargnie do historii kdokona sWégo dzlela |
w ciagu kilkudziesieciu lat.

Wytaniajaca sje Trzecia Fala — kontynuuje
Toﬁler — nie dostarcza gorowago modelu, do

ktorego. mozna dazyc. Cywilizacja Trzeciej Fali .

nie jest ]eszcze sama w pelni uformowana Jed-

‘nakze otwiéra ona — zarowno dla: Mgatych jak

i dla biednych — nowe mozliwosci. Zeby fe wy-.
korzystac — ftrzeba zdobyé sie na wysilek,

~ przede wszystkim nalezy oswoic si¢ z kompu-
- terem, marerialng i intelektualng podstawa nad-

chodzacych (u nas) i juz zachodzacych (w nié-

ktorych jinnych krajach) przemian

 MAMYTOSAMO
' PRZEZNACZENIE =

Komputerowy $wiat '*‘przyszlos‘,ci tak wspé-‘
- niale prezentujacy sie na reklamach i prospek=

tachi, utatwi nam tycie w stOpnlu ktorego nie
potraﬂmy Sobie jeszcze nawet wyobrazlé (0|
strony technicznej bedzie to swiat naprawgq

~ wspaniaty. Czy jednak bedzie sie nam w tym

Swiecie lépiej 2ylo? Na pewno wspotzaleznosc
pomiedzy tymi sprawami nié jest automatycz-
na.

Mus!my zaczqc od sieble — przekonuje Tof-'

- fler — uczat sie nie zamykac Z,g0ry ndszych

umyslow i serc na to, co nowe, nieoczekiwane i

pozornie radykalne. Oznacza to walke z tymi,

ktorzy ukreca glowe kazdemu pomystowi, kto-
rzy rzuca sie, by zniszczyc kazda propozycije

b

;ako mepraktyczna, a rdwnoczesme br,dq bro-
njé wszysrklego co :stmeje — chocb y byto nie

Oznacza to walke o wolhos¢ stowa, o prawo fudz/
do gfoszenia swych idei, nawet takrch ktére
_uchodza za herezje.. -

Jezell zaczniemy ‘od razu — pl,,sze W zakon-
czemu swej ksiazki Alvin Toffler — my i nasze
dzieci bedziemy mogli uczestniczyc w podnig-
cajacej przebudowie nie tylko przestarzatych
struktur politycznych, lecz i samej cywilizacji.

Mamy to samo przeznaczenie, co dawni, nie-
Zyjacy juz rewolucjonisci. Prz$naczemem tym

_jost — - tworzyc.

Twc‘;rzmy wiéc wspélme te nows, oparta na -

krzemowych kostkach przysziosé. | to tworzmy

juz leSiaj Bo wprawdzie Trzecia Fala jeszcze
do nas nie doszia, ale juz coraz wyrazniej sty:
chac jej narastajacy, frapujacy gama nowych

“mozliwosci gios . o

&y :
Waldemar Siwinsk:i
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wiadomo jak absurdalne lub niés}(ureczne §
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krétkiej rozmowie z szefem

72 ' Marsjan (0 automatyczna
: translacje zadbali przyby-
e @ sze) nasz cztowiek zasiadt

S wygodnie w stuzbowym sa-
ok - mochodzie, siegnat na tylne

Jl siedzenie po ulubiona walizkowa Toshibe i
szybko wpisat do jej pamigci sensacyjna rela-
cle. Na wszelki wypadek sprawdzit ja raz jesz-
cze — zmienit szyk kilku zdan, dopisat pare
szczegotow... Poprzez zainstalowany w samo-
chodzie telefon potqcéyi sie ze skomputeryzo-
wang stacjg odbiorczag w drukarni. W gniazdo
Toshiby wcisnat miniaturowy modem. Tran-
smisja tekstu do drukarni trwata kilka sekund...
s Dyzurny rédaktor w drukarni, gdy zobaczyt
.}l na swym monitorze tresé sensacyjnej depeszy,
-l nie namy$lat sie ani chwili. Wystarczylo kilka
| uderzen w klawiature, aby wycofaé jeden z ma-
- teriatéw znajdujacych sie w przygotowanym do

-l druku kolejnym numerze ,Bajtka” i wstawié¢ na

to miejsce relacje .0 Marsjanach. Jeszcze zmia-
B na ,zajawki” na oktadce i... maszyna drukarska
| ruszyta!

Gdy nasz czlowiek, w towarzystwie trojki Mar-
sjan, podjezdzat za godzine pod redakcje ,,Baijt-
ka” na catej dlugoséci ulicy Wspélnej, na trawni-
kach, w oknach, na dachach okolicznych do-

Dokonczenie na str. 30
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