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DALSZY

Mam kolege — dziennikarza specjalizujqce-
go sie w tematyce zagranicznej. Zycie dziennikar-
skie, zwtaszcza gdy patrzy sie na nie z boku, posia-
da wiele uroku, ale tak naprawde przynosi rowniez
wiele stresow. Zamiast sie bowiem cieszy¢ z szansy
towarzyszenia wielkiej polityce, z wyjazdow zagra-
nicznych, kolega coraz czesciej narzeka. Kiedys na-
rzekat na magnetofon, ktory przydzielata mu na
wyjazdy macierzysta redakcja. W czasie gdy kole-
dzy z innych krajow dysponowali matymi, leciut-
kimi magnetofonikami reporterskimi ,nasz czto-
wiek” musi telepac sie po Swiecie z pieciokilogra-
mowym pudtem i trzema kompletami przedtuzaczy
i gniazdek ... Byto, mineto — kolega wzigt poZycz-
ke w Kasie Zapomogowo-PoZyczkowej, poszedt do
komisu i na magnetofon juz nie narzeka. Obecnie
glownym tematem prowadzonych przez niego roz-
mow sq mikrokomputery, a konkretnie ich brak.

Od kilku lat — opowiada kolega — na waznych
miedzynarodowych imprezach obstugiwanych z re-
guly przez agencje i gazety z calego swiata, coraz
czesciej pojawiajq sie faceci z matymi prostokqtny-
mi walizeczkami zawierajacymi przenosne mikro-
komputery. Zamiast po imprezie biegac po biurze
prasowym w poszukiwaniu wolnej maszyny do pi-
sania, potem, po napisaniu relacji, pracowicie do-
dawac ogonki i kreski do roznych e, q, o, titp., a po-
tem stac¢ w kolejce do teleksu albo przez 20 minut
wykrzykiwacé do stuchawki telefonicznej tres¢ kore-
spondencji — dziennikarz z walizeczkq dziata zu-
petnie inaczej. Jeszcze w trakcie imprezy rozktada
komputerek na kolanach i — na gorqco — wystu-
kuje na klawiaturze relacje. Nie musi przejmowac
sie btedami i chaotycznosciq zapisu, gdyz zatado-
wany do komputera program do redagowania tek-
stow robi wiele za niego. Poprawki, zamiana na-
zwisk, dopiski, wstawki, zmiana szyku, relacji — to
dla komputera kwestia sekund.

Kilka minut po imprezie, przejrzawszy na pta-
skim ekranie catos¢ relacji facet, z walizeczkq pod-
chodzi do najblizszego telefonu i wykreca numer re-
dakcji. Za pomocq specjalnej przystawki naktadanej
na mikrotelefon i modemu czyli uktadu przeksztat-
cajqcego informacje w posta¢ akustycznag, sprzega
swoj komputer z komputerem redakcji. Transmisja
catej relacji zajmuje tq drogq kilkadziesigt sekund.
1 po robocie! Dodajmy, ze po ewentualnym przejrze-
niu i ,opisaniu” tekstu w redakcji, relacja taka prze-
kazywana byta zazwyczaj bezposrednio do — takze
skomputeryzowanego — sktadu drukarskiego.

Kolega obliczyt, ze za stuzbowe pieniqdze, jakie
wydat w ubieglym roku na optacanie potqczen te-
lefonicznyh podczas obstugi wydarzen miedzyna-
rodowych (spotkanie na szczycie w Genewie, kon-
ferencja 10-lecia KBWE w Helsinkach i kilka in-
nych) mozna bytoby zakupi¢ przenosny komputer
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z modemem, ktory w ciqgu nastepnych lat praco-
watby juz ,za darmo”. Wrodzony optymizm kaze
nam obu wierzyc, Ze rowniez i polscy dziennikarze
otrzymajq w nie-zadlugiej przysztosci mate wali-
zeczki pozwalajqce przede wszystkim... oszczedzaé
pieniqdze!

Wspomniatem o tych problemach z zakresu
dziennikarskiej ,kuchni”, gdyz sq one ilustracjq szer-
szego zjawiska. OtoZ coraz czesciej piszqc i mowiqc
o rofi i znaczeniu komputerow dla rozwoju cywili-
zacji, o sztucznej inteligencji, o rozpoczynaniu szero-
kiej edukacji informatycznej itp. jakby zapominamy
o0 tym, zZe wprowadzanie tych urzqdzen ma sens tylko
wtedy, jesli w sposob rzeczywisty utatwiajq one prace
ludzkq. Wszystko inne tez jest oczywiscie wazne, ale
Jednak drugorzedne.

Tymczasem w Polsce wiekszos¢ mikrokompute-
row ma na razie jedno tylko zastosowanie — zaba-
wowe. Nie jesteSmy oczywiscie w , Bajtku” przeciwni
grom komputerowym, upieramy sie jednak, Ze bar-
dzo Zle bytoby gdyby cata edukacja komputerowa
miata stuzyc tej, nie az tak ambitnej przeciez spra-
wie.

Zabawa i rozrywka komputerowa jest oczywiscie
wazna, ale tylko jako wstep do dalszego kontaktu
z komputerem. I ten ciqg dalszy musi by¢ dostep-
ny nie tylko w ksiqzkach i filmach, ale mtodzi adep-
ci informatyki muszq go widzie¢ w normalnym zy-
ciu — tu i teraz. Brak tego ciqgu dalszego moze oka-
zac sie grozny w skutkach, m.in. dlatego, Ze pieniq-
dze wyktadane obecnie na szerokq edukacje kom-
puterowq pdjda na marne. Bytaby to niewybaczal-
na strata tempa.

Na razie konicowki komputerowe mozna zoba-
czyé u nas w biurach LOTu i... wtasciwie nigdzie
wiecej. Pomijam tu oczywiscie zastosowania kom-
puterow, nieliczne zresztq, w specjalistycznych sie-
ciach informatycznych i w sterowaniu procesami
produkcyjnymi. Tymczasem — staratem sie to wy-
kazaé na przyktadzie mego kolegi , miezdunarod-
nika” — mozliwosci praktycznych zastosowan kom-
puterow w naszym Zyciu spoteczno-gospodarczym
Jest juz obecnie tak duZo, Ze Zadne usprawiedliwie-
nia nie mogq byc przyjete. Zwlaszcza, ze i argu-
ment bariery finansowej jest, jak sie okazuje, bar-
dzo fatwy do obalenia, bo i tak te pieniqdze na-
wet bez komputerow wydajemy — i to nawet duzo
wiecej.

Coraz wiecej ludzi w Polsce oswaja sie z myslq, ze
szerokie zastosowanie komputerow jest w przysztosci
rzeczywiscie nieuchronne. Rzecz w przekonaniu ich,
Ze ta nieuchronnos¢ zaczyna coraz bardziej dotykac
rowniez dnia dzisiejszego. Ze stac juz nas na to. I ze
nam wszystkim bardzo sie to moze optacic!

Waldemar Siwiriski
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Rozmowa

z Tomaszem
Pyciem,
dziennikarzem
telewizyjnym,
autorem
programu
“Spektrum”

GRA O JUTRO

— Czytelnicy ,Bajtka” chetnie ogladaja
»Spektrum”....

— ...nie zawsze zapewne wiedzgc, iz nazwa
programu nie ma nic wspdlnego z popularnym
komputerem ,Spectrum”. Nasze ,Spektrum” ma
w $rodku ,.” i 0znacza widmo $wiatta biatego, jest
to wiec pojecie znane juz z lekgiji fizyki...

— Ale nie od poczatku moéwiliscie w ,,Spek-
trum” o komputerach..

— Rzeczywiscie, nie od samego poczatku. Pro-
gram powstat w roku 1984, a problematyka kom-
puterowa ,dojrzata” u nas dopiero w roku nastep-
nym. Warto od razu wyjasni¢ zasadniczg réznice
miedzy tym programem a ,Sondg”, Wymyslilismy
~Spektrum” wspolnie z Bogdanem Borustaw-skim
jako magazyn aktualnos$ci, najéwiezszych nowi-
nek technicznych, a wiec jako zestaw wiadomosci,
ktére w monotematycznych ,Sondach” nie mozna
byto predko zmiescié.

— Miody czlowiek ogladajacy was na ekra-
nie mysii pewnie z zazdroscia o dziennikarzach
telewizyjnych.. Zamawiaja matertaty na calym
Swiecie, sprowadzdig sobie sprzet...

— | ciekawe co jeszcze?! Wiem,wiem, niekto-

rzy tak sobie wyobrazajg nasza prace. Rzeczywi-
sto$¢ jest jednak znacznie mniej kolorowa. Mate-
rialy zdobywamy drogg wymiany z innymi telewi-
zjami i organizacjami, a takze dzigki wtasnym kon-
taktom, ktorych oczywiscie nie zdradze... A jesli
chodzi o sprzet... No, cdz, kiedy Andrzej Kurek
przyniost do studia wtasne ,Spectrum 48K” zasta-
nawialiémy sie jak to urzadzenie wykorzysta¢ prak-
tycznie. Zrobilismy wéwczas czotéwke programu,
ktéra zreszta ukazuje sie do tej pory

— No wilasnie, dzis nie jest to juz chyba w te-
lewizji zadna rewelacja....

— Rewelacja to nie jest, ale w wiekszosci pro-
gramow caly czas plansze tytutowe i koricowe sa
przebadane reka jakiej$ mitej pani. My uzywamy
komputeréw do napiséw i grafiki chociazby dlate-
go, ze rezygnacja z ustug plastykéw znacznie ob-
niza koszty programu. Ale uzywamy Komputeréw
prywatnych lub pozyczonych od zyczliwych ludzi.
Telewizje mamy jakg mamy, nie sta¢ jej na jeden
chocby Komputer graficzny. Sa tylko syntetyzery li-
ter do napis6w. Sredniej zreszta jakosci.

— To znaczy, te nie macie w studiu ani jed-
nego stuzbowego komputera?!
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— Ani jednego. Czotéwke muzyczna Marek Bi-
linski tez nagrat na swoim sprzecie.

— Bez klopotu mozna pozyczy¢ drogie kom-
putery?

— Czesto im drozsze, tym tatwiej pozyczyc.
A tak na marginesie moge wam powiedzie¢, ze kie-
dys$ realizowali$my program o robotach. Bez trudu
pozyczylismy od jednej z firm dwutonowego robota
przemystowego, natomiast powazne ktopoty spra-
wito nam pozyczenie na kilka dni matej zabawki
z Muzeum Techniki. Byta to makieta robota z mi-
gajaca na gorze zardbwka. Do wypetnienia wszyst-
kich pisemek zaangazowano w muzeum prawie 10
0s6éb.

— Cale szczescie, ze widzowie nie musza
o tym wszystkim wiedzie¢. Czy orientujecie sie
jednak, jacy sg wasi odbiorcy? lle maja lat, ja-
kie wyksztatcenie?

— W popularyzac|i nauki i techniki trudno jest
precyzyjnie okresla¢ krag odbiorcow. W przypad-
ku technik komputerowych zdarza sie, ze podobne
wiadomosci majg profesor uniwersytetu i jego wnu-
czek. Na pewno wiec nie ma znaczenia kryterium
wieku. Nie mozna tez ograniczac sie do okres$lo-
nego stopnia trudnoéci, bo przeciez jedni chca fa-
chowych szczegétow technicznych, a drudzy zwy-
ktych ciekawostek. Musimy pamigtac¢ o wszystkich.
Dlatego miedzy innymi pokazalismy i omowilismy
praktycznie, prawie wszystkie dostepne w tej chwi-
li w kraju komputery.

Jest natomiast jeden element wspélny dla
wszystkich odbiorcéw: komputery budzg emocje.
Widac¢ to szczegdlnie dobrze, gdy ogtaszamy kon-
kursy. Przychodzg wéwczas worki listow. A jesli
jeszcze gtéwna nagroda jest mikrokomputer, to juz
u niektérych wywotuje goraczke...

— Nie spotykasz sie z zarzutem, ze pokazu-
jecie cos ciagle niedostepnego, elitarnego...

— Takie zarzuty stawiane sg rzadko. Ale za-
wsze wéwczas pytam, czy lepiej jest nie pokazy-
wagé, nie méwi¢, udawac, ze nie ma? Mnie nie inte-
resuje, czy pokazywany sprzet jest za ztotdwki czy
za dolary i ile kosztuje. Wazne jest to, ze istnigje.
To troche tak jak z Eskimosami, ktérych wiekszosé
z nas nie ogladata, ale to jeszcze nie powdd, zeby
0 nich nie wspominaé. A z komputerami jest o tyle
lepiej, ze sag dostepne w klubach i u niektérych ko-
legéw. | ciagle ich przybywat Zresztg po to miedzy
innymi jest telewizja, zeby pokazywa¢ to, co me-
aostepne. To zresztg najoardziej pocigga...

— Gdybyscie pokazywali tylko to. co jest ta-
two osiaggalne, to rzeczywiscie nie bylyby wa-
sze programy specjalnie ciekawe...

— Telewizja przekazuje informacje, ale i pobu-
dza wyobraznig, wzbudza zainteresowanie. Uwa-
zam zreszta, ze samo czytanie fachowych ksig-
zek i pism w przypadku komputeréw daje niewieie.
Wiem to z wtasnego doswiadczenia. Wigcej mozna
sie nauczy¢ ogladajac choc¢by programy telewizyj-
ne, a juz najwiecej, rzecz jasna, majac dostep do
klawiatury. Niekoniecznie od razu w domu, wystar-
czy w klubie komputerowym. | wtedy dopieio oka-
zuje sig, jak potrzebna jest fachowa prasa i literatu
ra... W kazdym razie ja takg proponuje kolejnosc.

— Pewnie nie ma tu jednej zasady, wasi wi-
dzowie tez mogliby mie¢ rézne opinie. Duzo do-
stajecie listow?

— Sporo. Od skazanych z géry na niepowodze-
nie présb o kopiowanie gier, do listéw z prosbami
o konkretne porady. Niektérzy maja nam za zte,
ze pokazujemy zabawowe funkcje komputeréw,
ale uwazam, ze gry komputerowe to zabawa z kt6-
rej sie po prostu wyrasta. Ja tez dopiero po jakim$
czasie uzytkowania komputera zorientowatem sie,
ze mam w reku co$ naprawde cennego, cenniej-
szego niz poczatkowo sgdzitem.

Rozmawiali:
Stawomir Polak
Piotr Radziszewski
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SWEGO NIE ZNACIE

Tysiace urzedniczek, studenci i mtodziez szkét Srednich,
od $witu do zmroku, od wiosny az do jesieni pochyleni nad
kolumnami cyfr. Tak byto do niedawna. Dzisiaj zastosowa-
nie komputeréw umozliwia Zaktadowi Ubezpieczen Spo-
tecznych obliczenie podwyzki rent i emerytur dla pieciu mi-
lionéw 0s6b w niespetna dwa miesiace.

Zanim na serio zaczeto my$le¢ o komputerowym sys-
temie obliczania i wyptacania rent oraz emerytur wydziaty
i oddziaty ZUS zbieraly ciegi za opieszatosé.

Wadrozenie komputerowego systemu obliczania danych
nie od razu przyniosto spodziewane efekty. Zawinita m.in.
struktura samej instytuciji. Pie¢dziesiat pie¢ oddziatéw tere-
nowych robito swoje, centrala w Warszawie usitowata zgar-
na¢ bractwo pod swoje skrzydta. W kilkudziesigciu oddzia-
tach obowigzywat jeden z trzech programéw obliczania wy-
sokosci Swiadczen. Programy do dzisiaj sg rézne, poniewaz
sg dzietem tych, ktérzy oddziatom ZUS udostepniaja swoje
bazy komputerowe. Zgranie pracy 30 przedsigbiorstw Za-
ktadu Elektronicznej Techniki Obliczeniowej z postgpami we
wprowadzaniu nowych danych w 55 oddziatach ZUS. po-
stugujgcych sie trzema programami, jeszcze dzisiaj bardziej
utrudnia, niz utatwia przeprowadzenie akcji rewaloryzacii
lub podwyzszania rent i emerytur. Ale przed komputerami
ZUS nie jest juz w stanie uciec.

Powiato nadzieja

Poczatki tworzenia skomputeryzowanego systemu ZUS
siegaja 1978 roku. Od tamtej pory, jak twierdzg informatycy
z koordynujacego prace stotecznego Centrum informatyki
Ubezpieczeniowej, wielu zrobito wiele Narodzity si¢ progra-
my komputerowe: EMIR, MIREN i RENTIER, ale rozmnozy-
ty sig réwniez ich mutacje: kielecka, koszalinska, warszaw-
ska i dwie bydgoskie. Jednak dopiero w br. przeprowadzo-
no generalne porzadki. Cztery oddziaty ZUS pracujg w sys-
temie RENTIER /obliczenia wykonuje katowicka filia ZETO.
dwanascie osrodkéw poddato sie systemowi EMIR (bygdo-
skie ZETO), pozostate 39 oddziatéw ZUS przekonato sie do
nowego systemu WARENT.

Do 15 lipca musielismy wykonaé oprogramowanie dla
wykonania tegorocznej podwyzki rent i emerytur — ttuma-
czy mgr Marian Kacperski, wicedyrektor CiU ZUS. Majac do
dyspozycji komputery: RIAD 32 oraz IBM 43 31 mogli§my
stworzy¢ wiasny program na uzytek najpierw dwéch war-
szawskich oddziatéw ZUS. Tak powstat WA-RENT, program
pozwalajacy komputerowi wyszukiwaé odpowiednie dane,
mnozy¢ je przez dwa wspotczyniki i przekazywac drukarce
do wypisania na kwicie dla odbiorcy. Dzieki temu wyelimino-
wali$my btedy, ktére powstajg podczas recznego wypetnia-
nia formularzy, komputer nie pomyli sie¢ podczas mnozenia.
Podwyzka trwa nie sze$¢ miesigcy a sze$¢ tygodni.

WARENT stworzono tylko dla wykonania tegorocznej
podwyzki, nie mozna dzigki niemu wykonywaé skompliko-
wanych obliczen. Dlatego czg$¢ oddziatéw nadal pracu-
je w systemie EMIR lub RENTIER, ktére pozwalajg obli-
czaé wszystkie sytuacje zmiany danych, zwigzane z ren-
tami emeryturami. Niestety zaden z tych systeméw nie po-
zwala w ogoéle wyeliminowaé recznych obliczen, wyszu-
kiwania teczek w szafach, nanoszenia zmian na specjal-
ne karty Systemy te ,przyjmujg” zmiany danych, ale w za-
mian ,gubig” dane starsze, ktére moga by¢ potrzebne w in-
nej sytuacji.

Zamiast szaf

Na zapamigtywanie danych, poréwnywanie zmiennych,
wyszukiwanie w magnetycznej pamieci nowych i starych ak-
tow prawnych, decyzji réznych urzedéw moze sobie pozwo-
li¢ komputer zaprogramowany w systemie REM. Znikajg
szafy z dokumentami, nie potrzeba danych z pismami i za-
$wiadczeniami, wzrasta nieomylno$¢, kurczy sie czas ope-
racji obliczeniowych. System ten wymaga jednak kompute-
row duzej mocy. Stad tez prébnie zastosowano go do ob-
stugi grupy emerytéw i rencistow odbierajacych $wiadcze-
nia w jednym terminie wystane przez oddziat ZUS w Sie-
dicach. Osrodek ten, jako jedyny w kraju, uzyskat state fa-
cze z komputerem IBM w Warszawskim Centrum Informa-
tyki Ubezpieczeniowej.

Wszyscy zgadzaja sie, ze najpetniejszym systemem byt-
by REM, ale sie¢ placéwek ZETO dysponuje komputerami
RIAD i MERA, ktére nie podotajg takiej lawinie danych —
moéwi Krzysztof Lisicki, kierownik wydziatu informatyki | Od-
dziatu ZUS w Warszawie. Rozpowszechniamy wiec WA-
RENT, ktérego koncepcja narodzita si¢ w CIU ZUS, a opro-
gramowanie powstato w katowickim ZETO. Staramy sie ob-
ja¢ tym systemem oba stoteczne oddzialy, Siedice i wiek-
sz0$¢ podwarszawskich placowek ZUS. Jestesmy jednak
ograniczeni skapymi przydziatami taczy do teletransmis;ji.

Komputer i dziewczyny

W stotecznym | Oddziale ZUS jest juz zainstalowane sta-
fe tacze, sg wydzielone pomieszczenia do ustawienia moni-
toréw wspotpracujacych z IBM w Centrum Informacji Ubez-
pieczeniowej. Przygotowania zostaty spowodowane plana-
mi przechodzenia na system REM Przygotowano juz prawie
wszystko — najdiuzej trwa remont samych pomieszczen.

Tymczasem pokoje na parterze okupuje czternascie
$licznych dziewczat. Tworzg tzw. wydziat uzupetniania da-
nych na zdjeciu. Z kartonowych formularzy odczytujg date
urodzenia i pte¢ emeryta lub rencisty oraz rok przyznania
Swiadczenia. Jednoczes$nie, nie patrzac na klawiature, wy-
stukujg dane, ktére natychmiast pojawiajq sie na niebieskim
kineskopie monitora

Dziennie ,wystukuje” ok. 21 600 znakéw, ale to wcale
nie jest meczace — usmiecha sie Mariola Motak. Trafitam
tutaj przypadkowo, po skonczeniu Technikum Mechanicz-
no-Precyzyjnego. Po zastosowaniu teletransmisji — mowi
Stawomir Zatgski, naczelnik wydziatu wprowadzania da-
nych, nie trzeba bedzie wozi¢ tasm magnetycznych do cen-
trali z IBM. A jesli zostanie wdrozony system REM, wszel-
kie zmiany beda przeprowadzone w tagcznosci z kompute-
rem. Po wywotaniu informacji, naniesieniu zmian i spraw-
dzeniu, dane zostang automatycznie wprowadzone do pa-
migci komputera

Na razie takie obrazki to jeszcze przysztos¢. ZUS raczej
nie moze liczy¢ na przydziaty duzych profesjonalnych mikro-
komputeréw z pamigcig o pojemnosci rzedu 100 megabaj-
tow. By¢ moze urzadzenia takze trafig do fili ZETO. Wtedy
dopiero w ZUS znikng szafy wypchane papierami, a dwoch
urzednikéw bedzie mogto wykonywac¢ dzisiejszg prace 20
o0séb. Podstawowe formularze Iub dyskietki nie beda ,pod-
wozone” samochodami do komputeréw.

Pozostaje wiec nam czeka¢, udoskonala¢ to, co juz
mamy i nie zapominaé, co chcemy miec.

Wojciech Gtadykowski
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Oto czwarta i ostatnia czes¢
mini-stownika LOGO. Przeka-
zaliSmy niniejszym czytelni-
kowi kompletny opis dialek-
tow Sinclair LOGO i Terrapin
LOGO, a w duzej czesci — Dr
LOGO, Commodore LOGO
i Atari LOGO. Mamy nadzieje,
ze okaze sie on pomochny pod-
czas wlasnych poszukiwan.

4.1. Procedury robocze

ERALL
Usunigcie z pamieci roboczej komputera wszyst-
kich aktualnie istniejacych procedur i zmiennych.

TO PROCEDURA PRINT :zmienna

END

MAKE “zmienna®wartosc

ERALL

PROCEDURA

I don't know how to PROCEDURA
PRINT :zmienna zmienna has no value

ERASE sl ER sl

Usunigcie z pamieci roboczej komputera procedu-
ry lub zmiennej, o nazwie podanej jako parametr (ew.
procedur o nazwach zawartych w liscie).

TO PROCEDURA PRINT
END

MAKE “zmienna “wartosc

ERASE “procedura PROCEDURA

I don't know how to PROCEDURA

:zmienna

ERASE ERs

Usunigcie z pamieci roboczej komputera procedu-
ry lub zmiennej o nazwie podanej jako parametr. ERA-
SE moze by¢ réwniez uzyte w jeden z nastepujacych
sposobéw:

ERASE PROCEDURES — usuwa z pamieci
wszystkie aktualnie istniejgce procedury;

ERASE NAMES — usuwa z pamieci wszystkie ak-
tualnie istniejace zmienne;

ERASE ALL — stanowi zlozenie ER PROCEDU-
RES | ER NAMES.

ERN sl

Usunigcie z pamieci roboczej komputera wymienio-
nej zmiennej (lub zmiennych).

MAKE “zmiennal” 123

MAKE “zmienna2 “halo

MAKE “zmienna3 “zmiennal

ERN [zmiennal zmienna2]

PRINT THING :zmienna3

zmienna3 has no value

StOWNIK MINIMUM cz. IV

ERNAME s
Usuniecie z pamieci roboczej komputera wymienio-
nej zmienne;.

MAKE “alfa 5
ERNAME “alfa
PRINT :alfa
alfa has no value

ERNS
Usuniecie z pamigci roboczej wszystkich aktualnie
istniejgcych zmiennych.

TO NAGRAJ.PROCEDURY :plik
ERNS

SAVEALL :plik

END

NAGRAJ .PROCEDURY “grafika

ERPS

Usuniecie z pamigci roboczej komputera wszyst-
kich aktualnie istniejacych procedur.

TO PROCEDURA PRINT :zmienna
END
MAKE “zmienna “wartosc
ERPS
PROCEDURA
I don't know how to PROCEDURA
PRINT :zmienna
wartosc

PO sl
Wydrukowanie tresci wymienionej procedury (pro-
cedur).

TO PROCEDURA.PUSTA END
PO “procedura.pusta

TO PROCEDURA.PUSTA

END

POALL
Wydruk tre$ci wszystkich aktualnie istniejacych pro-
cedur oraz zmiennych wraz z ich warto$ciami.
POALL

PONS

Wydruk nazw i warto$ci wszystkich aktualnie istnie-
jacych zmiennych.
PONS

POPS
Wydruk tre$ci wszystkich aktualnie istniejgcych pro-
cedur.
POPS

POTS
Wydruk nazw i nazw parametrow wszystkich aktu-
alnie istniejgcych procedur.

POTS

TO KULA : promien

TO ELIPSOIDA :a :b :c

TO WIELOSCIAN :ilescian :krawedz
PRINTOUT s PO s
Wydrukowanie treSci wymienionej procedury.

PRINTOUT moze byé uzyte réwniez w jeden z naste-
pujacych sposobdéw: PRINTOUT PROCEDURES

— wydruk tresci wszystkich aktualnie istniejacych
procedur;

PRINTOUT NAMES

— wydruk nazw i warto$ci wszystkich aktualnie ist-
niejgcych zmiennych;

PRINTOUT ALL

— stanowi ztozenie PO PROCEDURES | PO NA-
MES

PRINTOUT TITLES

— dziata jak POTS

4.2. Pamie¢ zewnetrzna

CATALOG

Wydrukowanie nazw wszystkich znajdujgcych sie
na dysku (kasecie Microdrive'u) plikéw. Nie dziata dla
pamieci kasetowej. W dialekcie Dr LOGO podobny
efekt uzyska¢ mozna przez PR DIR.
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CATALOG

ERASEFILE s

Usuniecie z dysku (lub kasety Microdrive'u) pliku
0 podanej nazwie. Nie dziata dla pamigci kasetowe;j.

ERASEFILE “grafika

ERASEPICT s

Usuniecie z dysku pliku o podanej nazwie, uprzed-
nio utworzonego przez SAVEPICT (zawierajacego
grafike).

LOAD s
Zatadowanie do pamieci roboczej wskazanego pli-
ku (z magnetofonu, dysku lub Microdrive'u).
LOAD “grafika

LOADD s
Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnetrznej
wskazanego pliku, stanowigcego zawarto$¢ edytora.
LOADD “list

LOADSCR s
Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnetrznej
wskazanego pliku, stanowigcego zawarto$é ekranu.
LOADSCR “wzorek

READ s
Patrz LOAD

READPICT s
Patrz LOADSCR

SAVE s sl

Nagranie wymienionej w parametrze drugim pro-
cedury (procedur) na plik o nazwie okreslonej przez
pierwszy parametr.

SAVE “figury [kwadrat trojkat

wielokat kolo]

SAVE s
Patrz SAVEALL

SAVEALL s

Nagranie aktualnej zawarto$ci pamieci roboczej
(procedur i zmiennych) na plik o podanej nazwie.

SAVEALL “grafika

SAVED s
Nagranie aktualnej zawarto$ci edytora na plik o po-
danej nazwie.
SAVED “list

SAVEPICT s
Patrz SAVESCR.

SAVESCR s

Nagranie aktualnej zawarto$ci ekranu graficznego
na plik o podanej nazwie.

SAVESCR “obrazek

SETDRIVE n
Zmiana aktualnie uzywanego urzadzenia pamieci

6  BAJTEK 8/86
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zewnetrznej. Dla Spectrum parametr musi miesci¢ sie
w przedziale 0..8, gdzie 0 okresla magnetofon, nato-
miast liczby 1..8 odpowiadajg kolejnym Microdrive'om.
SETDRIVE 1
CATALOG

4.3 Drukarka

COPYSCREEN

Skopiowanie zawartosci ekranu (w trybie graficz-
nym lub tekstowym) na drukarce.

COPYSCREEN

PRINTON
Wiaczenie opcji, przy ktérej wszystkie teksty wypro-
wadzane na ekran sg réwnoczes$nie drukowane. W Dr
LOGO efekt ten mozna uzyskaé przez COPYON.
PRINTON
PRINT [Dzien dobry !]

PRINTOFF
Powr6t do trybu, w ktérym teksty wyprowadzane sg
tylko na ekran monitora. (W Dr LOGO — COPYOFF)

PRINTON PRINT “Alfa Alfa
PRINTOFF PRINT “Beta Beta

4.4. Pamie¢

NODES — n

Aktualna ilos¢ wolnej pamieci roboczej, mierzona
w weztach (1 wezet = 5 bajtow).

ERALL RECYCLE

PRINT NODES 2288

RECYCLE

Procedura zwalniajagca maksymalng ilo§¢ pamie-
ci roboczej poprzez jej uporzadkowanie. W toku pracy
komputera porzadkowanie takie jest wykonywane au-
tomatycznie zawsze, ilekro¢ zabraknie pamieci do wy-
konywania obliczeh. Uprzednie uzycie RECYCLE po-
zwala unikng¢ nieoczekiwanych opdznien w wykony-
waniu programu.

RECYCLE

BLOAD s n
Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnetrznej pli-
ku utworzonego przez — BSAVE) o nazwie okreslonej
przez pierwszy parametr i umieszczenie go w pamigci
poczawszy od adresu réwnego podanej liczbie.
.BLOAD “obraz 64284

.BSAVE s 1
Nagranie na plik o podanej nazwie pewnej ilosci
bajtéw pamieci, okreslonej przez drugi parametr. Jest
on listg dwuelementowa. ktérej pierwszy element okre-
$la adres poczatkowy, a drugi — dtugo$¢ danego od-
cinka pamigci.
.BSAVE “obraz C64284 2001

.CALL n
Wywotanie procedury w jezyku zewnetrznym, roz-

poczynajacej sie pod podanym adresem pamigci.
TO ZNISZCZ.LOGO
.CALL ©
END
ZNISZCZ.LOGO

.DEPOSIT nn

Umieszczenie pod adresem okreslonym przez pa-
rametr pierwszy bajtu stanowiacego parametr drugi.

TO UMIESC :adres :lista

IF EMPTYP :lista [STOP]

.DEPOSIT : adres FIRST :lista

UMIESC :adres + 1 BF :lista

END

UMIESC 6 5 368 C85 © 85 © 85 0

85 03

PRINT CHAR 144

.EXAMINE n—n

Warto$¢ wskazanej komoérki pamieci.

PRINT .EXAMINE ©

243

PRIMITIVES

Wydruk nazw wszystkich procedur pierwotnych
LOGO.

.PRIMITIVES

.RESERVE

Zarezerwowanie wskazanej ilosci bajtéw pamie-
ci roboczej na programy w jezyku wewnetrznym.
W Spectrum rezerwowana przestrzen zajmuje miejsce
ponizej adresu 65024. .RESERVE zmniejsza ilo$¢ do-
stepnej pamieci roboczej.

.RESERVE 100

PRINT .RESERVED

64924 65024

RESERVED — |
Lista, ztozona z poczatkowego i koncowego adre-
su przestrzeni, zarezerwowanej uprzednio przez .RE-
SERVE.
.RESERVE 200
PRINT .RESERVED
64824 65024

4.5. Inne

BYE
Zakonczenie pracy w LOGO.
BYE

WAIT n

Przerwanie realizacji programu przez wskazang
ilos¢ jednostek czasu, réwnych w przyblizeniu 1/50 se-
kundy.

TO PISZCZ
WAIT 4 5
SOUND [0.1 24]
PISZCZ

END

PISZCZ

Marcin Waligorski



Czy siedzac przed ekra-
nem mojego monitora za-
stanawiales si¢ kiedys nad
tym, ze jeszcze niedaw-
no, rozmowa z kompute-
rem nie byla tak wygodna
jak dzisiaj? Moi dziadko-
wie, komputery sprzed kil-
ku i kilkunastu lat mogliby
jedynie pisa¢ do ciebie li-
sty na drukarkach, urza-
dzeniach woéwczas wiel-
kich, bardzo zawodnych
i niestychanie hatasliwych
(ta ostatnia niedogodnos¢
do dzisiaj nie jest w petni
opanowana).

Tony papieru i kilometry tasmy bar-
wigcej potrzebne byty wigc do pracy mo-
jemu dziadkowi. Jesli jeszcze doda¢ do
tego fakt, ze czytelno$¢ wydrukéw pozo-
stawiata wiele do zyczenia, to obraz pra-
cy cztowieka i komputera pare lat temu
nie przedstawiat sie r6zowo.

Tak sie jednak sktada, ze bardzo
szybko przyzwyczajamy sig do rzeczy
dobrych i trudno nam sobie wyobra-
zié, ze kiedy$ mozna sie byto bez tego
obejs¢. Dzisiaj praktycznie kazdy mikro-
komputer — i ten duzy i ten malutki —
potrafi drukowaé wszystko na monito-
rze. Co wigcej, ja i moi koledzy — kom-
putery domowe — mozemy wspdtpra-
cowac ze zwyklymi telewizorami. Z jed-
nym wszakze zastrzezeniem: wigkszo$¢
z nas jest przystosowana do wspotpra-
cy z kolorowymi telewizorami pracuja-
cymi w systemie PAL, a wigc jesli po-

NIE BOJ SIE MNIE |

siadasz odbiornik czarno-biaty lub ko-
lorowy w systemie SECAM niestety be-
dziesz ogladat obraz czarno-biaty.

Przy okazji chciatem ci zwréci¢ uwa-
ge na jeden fakt, z ktérego nie wszy-
scy zdajg sobie sprawe. W wigkszosci
przypadkéw, wspdipracujac z odbiorni-
kiem telewizyjnym jestem podtaczany do
gniazda antenowego. Nie jest to wyjécie
najbardziej szczesliwe, a wynika jedynie
z faktu, ze wiekszo$¢ telewizoréw po pro-
stu nie ma mozliwosci innego podtacze-
nia. Jesli jednak twoj telewizor posiada
tak zwane wejscie monitorowe, znacznie
lepiej zrobisz podiaczajgc mnie bezpo-
$rednio do tego wejscia. Unikniemy w ten
sposéb podwdjnego transformowania sy-
gnatu: u mnie i w telewizorze.

My, komputery domowe zostatySmy
przygotowane do wspotpracy z odbiorni-
kami TV tylko dlatego, ze telewizor jest
w kazdym domu i w zwigzku z tym odpa-
da dodatkowy zakup. Jest jednak kilka
argumentéw przemawiajacych za tym,
ze jednak warto narazi¢ sie na dodatko-
we koszty — nie tak znowu duze w po-
réwnaniu z mojg ceng — i kupi¢ monitor.
Pierwszy z tych argumentéw jest oczy-
wisty i nasuwa sie sam: w ten sposéb
unikniesz awantur w domu o to czy wia-
czasz komputer, czy tez ogladasz wraz
z rodzing panig Stefanie Harper w towa-
rzystwie kolejnego krokodyla.

Sg jednak i inne, a to mianowicie ja-
ko$¢ obrazu. Styszate$ zapewne poje-
cie rozdzielczo$¢ ekranu. Podaje sig ja
w punktach. | tak na przyktad mé;j przy-
jaciel, Commodore 64 posiada rozdziel-
czo8¢ ekranu 320 x 200 punktéw. To
samo pojecie odnosi sie takze do telewi-
zoréw i monitoréw. Dobrze jest, gdy roz-
dzielczo$¢ monitora jest znacznie wigk-
sza niz komputera gdyz gwarantuje to

dobrg czytelno$¢ obrazu. Zupetna tra-
gedia jest wéwczas, gdy monitor posia-
da nizsza rozdzielczo$¢ niz komputer. Na
szczescie w moim przypadku uzycie te-
lewizora daje zupetnie przyzwoite wyni-
ki (cho¢ oczywiscie mogtoby byé¢ lepiej).
Jedli zdecydujesz sie na zakup moni-
tora staniesz przed konieczno$cig wybo-
ru: zdecydowaé sie na monitor kolorowy
czy monochromatyczny (jednobarwny).
Tym razem sam musisz odpowiedzieé
sobie na pytanie, w jaki spos6b bedziesz
korzystat z moich ustug. Jeéli chcesz
w gtéwnej mierze pracowaé na tekstach
i pisa¢ programy, najlepszy dla ciebie be-
dzie monitor z ekranem w kolorze zielo-
nym lub miodowym. Ma on te nieocenio-
na zalete ze znacznie mniej meczy oczy.
Posiada takze wigksza rozdzielczosc.

MOJ EKRAN

Jedli jednak twojg najwiekszg pasja
sg gry komputerowe, lub tez bedziesz ko-
rzystat z programéw graficznych, musisz
zdecydowac sie na monitor kolorowy.

Wspomniatem tutaj o bardzo waz-
ne: rzeczy. Dtugie siedzenie przed
ekranem nie jest specjalnie zdrowe
dla Twoich oczu. | chociaz bardzo lu-
bie gdy pracujesz i bawisz sie ze mna,
musze cie przed tym przestrzec. Po-
niewaz jednak jestem przekonany, ze
moja zyczliwa rada nie wptynie w naj-
mniejszym stopniu na ilos¢ godzin
spedzanych przez ciebie przy klawia-
turze, pozwol, ze udziele ci przynaj-
mniej kilku rad:

— Siadaj zawsze jak najdalej od
ekranu, jednak w takiej odlegtosci, aby
napisy byty dla ciebie bez trudu czy-
telne.

— Bardzo starannie dostrajaj telewi-
zor. Unikaj migotania obrazu i staraj sie
by byt on zawsze ,0stry”.

— Jesli nie jest cl potrzebny obraz
kolorowy, wytaczaj kolor.

— Jaskrawo$¢ obrazu ustawiaj na
mozliwie niskim poziomie, takim jednak,
by napisy byty wyrazne.

Mam nadzieje, ze po przeczytaniu
moich rad odsuniesz sie nieco wraz
z klawiaturg od telewizora. Jezeli nie, to
obawiam sig, ze za kilka lat nie bedzie
mozna zobaczyé na ulicy mtodego czto-
wieka bez okularéw.

Czego nie zyczy ci w zadnym ra-
zie

Twoj Komputer

»

kiedy 2=10

W ksigzce Czestawa Kosniowskiego (,Maths on
CBM-64") znalaztem nastepujgcy algorytm okre-
Slajacy przeliczenie liczby dziesigtkowej N na dany
ukfad liczenia B (tzn. dwdjkowy, tréjkowy itp.).

Maowi on, iz nalezy

1. Obliczyé M = INT (N/B)

2. Obliczy¢ R = N-B-M czyli resztg z dzielenia N/B

3. Podstawi¢ Mza N czyliN=M

4. Powtarzaé 1, 2, 3 do momentu az M = 0. Kolej-
no otrzymane reszty R,, R2, R3 ... Rs to

cyfry s-cyfrowej liczby w uktadzie B. Otrzymuje-
my zatem liczbe (N w uktadzie B): RsRs-1 ... R3 R2
R-| RO

Program oblicza postacie liczb w uktadach od
dwdjkowego do 35-kowego zastepujac (w przypad-
ku systemow o podstawie wiekszej od 10) liczby 10,
11, 12 itp. literami A, B, C itd.

Jacek Niewegtowski

»

1
2 -
3

18

28
38

35
36
48
58
=15 ]
78

8a
98
95
108
118

128
138
148

Program przelicza liczhy
w ukladach w zakresie od
bhinarnego do 35-kowego.

INPUT "Uklad daneJd
liczhy" ;s
INFUT "Dana liczbha™;x¥F

THNPUT "Ha Jaki uklad
przeliczyc" ;b

* Przeliczenie na uklad
dziesietny

FOR i=1 TO LEM{x%>
P=LEM{x¥>—-i
H*=ASC(MIDF(xF,i,12>

IF x>*64 THEN x=x-5%5:
98

x=x—48
n=ntxEsSp

»

GOTO

HEXT i
* Przeliczenie na uklad B
m=INT{(n b :r=n—h¥m:n=mn

IF r»>9 THEN
A¥=CHR#{(r+552+a$:G0T0O 138

a¥f=CHRF{(xr+48>+a¥
IF w<{>8 THEN 188

PRINT x¥; " H
ukladzie";b;"-kowym:";;af

Wieczny kalendarz

Czy wiesz w jakim dniu tygodnia sie urodzites?
A moze interesuje cie czy bitwa pod Grunwaldem
miata miejsce w poniedziatek czy w piagtek? Je-
$li tak, wpisz do swojego komputera ten program
i dowiesz sie wszystkiego.

F. Glowiriski

18 FOR i=-8 TO 6

28 READ xFC(id

380 HEXT i

48 INPUT"rok miesiac,.dzien":r . m,d
58 IF m<3 THEN 78

68 GOTO 98

8 r=xr-1

880 m=m+l2

98 d-=xr + INT{(x~-4> — INT

{r/ 188> + TNT{(x/400)+3¥mnm—
INT{{m+m+1>/-5>+d+1
A=d—-TIHMT(d”7 I =7

PRINT x#{d)

DATA nmiedziela,
roniedzialek, wtorek,
sroda, czwartek, piatek,
sobhota
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AMSTRAD <> Schneider

W niespetna rok po wej-
$ciu na rynek mikrokompute-
ra CPC 464 i pot roku po de-
biucie ,przejsciowego” mo-
delu (o ktorym pare stow pod
koniec artykutu) CPC 664, fir-
ma Amstrad stata sie nieomal
monopolista w kregu wytwor-
cow komputerow osmiobi-
towych, wypuszczajac CPC

6128.

Na uwage zastuguje fakt, ze w kolejno produkowa-
nych modelach zasadnicza koncepcja konstrukcyjna
pozostata niezmieniona, tzn. firma opierata si¢ ciggle na
kilku podstawowych zatozeniach: byt to wciaz komputer
z bardzo dobrze znanym i popularnym mikroproceso-
rem Z-80 a jego mozliwosci zostaly wykorzystane pra-
wie do maksimum: nabywca w kazdym przypadku sta-
wat sie posiadaczem kompletnego minisystemu kompu-
terowego (minikomputer, monitor i pamie¢ magnetycz-
na) przy relatywnie niskiej cenie.

Pomijajac pewne zabiegi kosmetyczne, tzn. nieco
mniejsze gabaryty, zmieniong kolorystyke (czarna obu-

BBl 2251 oroenaor PERSONAL

dowa, szare klawisze) i bardziej zwartg klawiature, Am-

strad wprowadzit w CPC 6128 réwniez kilka bardziej

istotnych zmian, pozwalajacych zakwalifikowaé ten mo-
del do grupy minikomputeréw ,péiprofesjonalnych”. Za-
decydowaty o tym dwa elementy: powigkszenie pamigci

RAM do 128 kB i wbudowany na state zamiast magne-

tofonu (w 464) naped dyskéw 3-calowych wraz z odpo-

wiednim oprogramowaniem (AMSDOS i CP/M +).
Nadal jednak istnieje w tym modelu mozliwo$¢ ko-
rzystania ze zwyktego, tyle, ze juz zewnetrznego, ma-
gnetofonu kasetowego. W stosunku do CPC 464, opi-
sanego w ,Bajtku” nr 5-6, model ten rézni sie jeszcze:

a) wielkoscig pamieci ROM — powiekszong do 48 kB,
co jest konsekwencjg zainstalowania napedu dys-
kéw. Pamieé zostata wzbogacona o system operacyj-
ny dysku (AMSDOS)

b) nieco inng wersjg jezyka Basic —tej samej firmy Loco-
motive Software lecz BASIC 1.1. Wersja ta rézni sie
w zasadzie dodatkowymi sze$cioma komendami ob-
stugujacymi grafike komputera,

c) wbudowanym sprzegiem (interfejsem) obstugujacym
wewnetrzny naped dyskéw DD1 oraz dodatkowy ze-
wnetrzny drugi naped FD1,

d) dodatkowym zasilaczem + 12V w monitorze i dodat-
kowym przewodem doprowadzajgcym to napigcie do
napedu dyskéw,

e) dotgczanym i przy zakupie systemu dwoma dyskiet-
kami, zawierajacymi program demonstracyjny,. CP/
M+ wraz z DR.LOGO i CP/M 2.2 z DR LOGO2. cp/m

CONTROL
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CPCé

2.2 i dr.logo2 dotgczane sg wytgcznie w celu zapew-

nienia mozliwosci wy korzystywania programéw pra-

cujacych w tym systemie na CPC 464 i 664.

Wyjasnienia wymaga ,zagadkowo$¢” istnienia 128
kB pamieci w komputerze 8-bitowym, ktéry posiadajac
16-bitowg szyne adresowg moze zaadresowac tylko 64
k. Zastosowano tutaj pewien trick, dzielac pamieé na
dwa bloki po 64 kB pracujgce na zmiane. Bloki takie na-
zwano bankami a przetgczeniem ich steruje program fir-
mowy znajdujacy sie na pierwszej stronie dyskietki. Pro-
gram ten, fadowany z BASIC-a pod nazwg Bank Mana-
ger, powoduje uaktywnienie rozszerzenia systemowego
(RSX) umozliwiajac wykorzystywanie obu bankéw. Ist-
nieje jednak pewne ograniczenie: drugie 64 kB pamig-
ci nie moze by¢ wykorzystane dla pisania programéw
w BASIC-u. Mozna jednak w tym obszarze przechowy-
wac dane dla tych programéw, czyli traktowaé ten bank
jako dysk typu RAM. Inng z mozliwo$ci wykorzystania
drugiego banku jest chwilowe przechowywanie tresci
obrazéw ekranu monitora. Poniewaz kazdy bank po-
dzielony jest na cztery sekcje po 16kB, wiec mozna jed-
noczesnie przechowaé 4 obrazy, wykorzystywane np.
do zmiany scenerii gier komputerowych.

Dostarczany razem z komputerem CP/M+ nie stwa-
rza zadnych probleméw w ten sposéb, ze rezydujac
w zasadzie w jednym banku, pozostawia uzytkownikowi
na jego program ok. 61 kB. Jest to ulepszona w stosun-
ku do CP/M 2.2 wersja systemu operacyjnego odzna-
czajaca sie m.in. wiekszg szybkoscig dostepu do da-
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nych na dysku, mozliwoscia rejestracji w katalogu dysku
dat wykonywanych zapiséw i odszukiwania takich zbio-
réw z okre$lonego przedziatu czasowego, prostszg pra-
cg z dyskami i zwigzang z tym mniejszg szansg omyt-
kowego zniszczenie tworzonych i istniejacych pro gra-
mow. Jednak najwigksza zaletg CP/M+ w CPC 6128 jest
znacznie wiekszy obszar pamieci, bedacy w dyspozyciji
uzytkownika (w CP/M 2.2 tylko 39 kB) niz w poprzednich
modelach 464 i 664. Pozwala to w petni wykorzystywaé
istniejaca, olbrzymia biblioteke profesjonalnych progra-
moéw uzytkowych pracujacych pod tym systemem (np.
Wordstar, dBase Il czy Turbo Pascal).

Ze wzgledu na pewng pozycje rynkowg Amstrada,
jak réwniez fakt, ze wykorzystuje w swoich kompute-
rach stosowany i w innych firmach mikroprocesor Z80
(np. Spectrum czy rodzina minikomputeréw MSX) do
wszystkich jego modeli istnieje juz mnéstwo programoéw
nieprofesjonalnych (gry komputerowe, programy gra-
ficzne i edukacyjne). Pozycja rynkowa powoduje natu-
ralne zainteresowanie Am-stradem firm sprzedajacych
oprogramowanie, a uzyty popularny Z80 — wzgledna fa-
twos¢ ,przenoszenia” programéw np. ze Spectrum na
CPC 6128.

Podobne wzgledy sprawity, ze bardzo duzo réznych
firm zaczeto produkowaé urzadzenia peryferyjne po-
zwalajace na szersze wykorzystanie mozliwosci posia-
danego sprzetu. Mozna wigc dokupié¢ nie tylko drazki

PODSTAWOWE
DANE TECHNICZNE:

MiKroprocesor ............ccccoceveveerineennenn. Z380
Pamie¢ RAM...............cccoeiiniiin 128 kB
Pamie¢ ROM ............ccccoveiiniiine. 48 kB

Organizacja obrazu — trzy tryby pracy
mode 0 — 20 x 25 znakow
mode 1 — 40 x 25 znakoéw
mode 2 — 80 x 25 znakoéw

Rozdzielczosc¢ ekr. ................ 160x200 pkt.
Klawiatura ............c.ccccoeeiinennn. QWERTY
Jezyk ................ Basic 1.1 firmy Locomotive

Software
Stacja dyskietek 3”........ w jednej obudowie

z komputerem

sterowe, ale réwniez stereofoniczny syntezator mowy,
napedy dyskéw 3,5 i 5 cali, drukarki z wejsciem réwnole-
gtym Centronics (w tym bardzo dobrg drukarke firmowa,
DMP 2000), sprzeg szeregowy RS 232, modem, 8-mio
wejéciowe przetworniki analogowo-cyfrowe, przetwor-
nik cyfrowo-analogowy, sterowniki mocy (np. do stero-
wania urzadzen zasilanych z 220V), przystawke TV po-
zwalajaca na odbieranie w kolorze (monitor CTM 664)
szesciu programéw telewizyjnych, piéra graficzne i tabli-
ce graficzne, wzorowang na Macintosh'u tzw. ,myszke”
i wreszcie przystawke do CPC 6128 symulujaca prace
minikomputera firmy IBM — PC.

Prace na minikomputerze utatwia réwniez obecnos$é
na rynku duzej ilosci periodykéw poswieconych wytacz-
nie Amstradowi oraz ksigzek opisujgcych szczegétowo
konstrukcje elektroniczng, oprogramowanie firmowe,
systemy operacyjne AMSDOS i CP/M+, a takze propo-
zycje wykorzystania sprzetu wraz z przyktadowymi pro-
gramami. Przy braku dostepu do literatury na naszym
rynku, warto zwroci¢ uwage na fakt, ze w przypadku
postugiwania sie¢ magnetofonem nie wszystkie progra-
my z CPC 464 bedzie mozna wykorzystaé¢ w 6128. Spo-
wodowane jest to nieco inng organizacjg pamigci w tym
ostatnim modelu, gdzie obszar uzywany przez progra-
mistéw dla 464 przeznaczony jest w 6128 czesciowo do
obstugi napedu dyskéw. Warto réwniez podkresli¢, ze
w rzystywania minikomputera do celéw profesjonalnych
korzystniejsze jest posiadanie zestawu z monitorem mo-
nochromatycznym (zielonym). Praca w trybie 2 tzn. 80
kolumn i 25 wierszy wykorzystywana jest m.in. przez
CP/M i inne programy uzytkowe i w przypadku monito-
ra kolorowego — szczegdlnie przy pracy z edytorami tek-
stowymi — staje sie prawie niemozliwa ze wzgledu na
nie najlepszg czytelno$¢ znakdéw i szybko postepujace
zmeczenie wzroku operatora. Pewnym mankamentem
wszystkich modeli Amstrada jest lansowany przez firme
wewnetrzny” standard dyskietki o $rednicy 3 cali. W do-
datku drozszych niz wprowadzane przez inne firmy dys-
kietki 3.5 cali.

Wydaje sie jednak, ze Amstrad CPC 6128 mimo
8-bitowego mikroprocesora ma jeszcze kilkuletnig przy-
szto$¢ na $wiecie minikomputeréw 16— i 32-bitowych ze
wzgledu na bardzo dobrg grafike, oprogramowanie i —
co dos¢ istotne — wzglednie niska cene systemu.

Natomiast wczesniejszy, .przejsciowy” CPC 664
konczy powoli swg kariere, przegrywajac jedynie o 64
kB pamieci RAM ze swym nastepca.

Wojciech Ziotek

MENU
DYSKU

Jesli posiadasz wsréd swoich dyskietek wiele takich
na ktérych nie zamierzasz dokonywaé juz zmian, to wy-
godnie bedzie Ci umiesci¢ na nich program ,,MENU
DYSKU”. Nie bedziesz wtedy musiat za kazdym razem
pisa¢ CAT, zeby zobaczy¢ jak nazywajg sie programy
i potem wpisywa¢ RUN ,,nazwa. Wystarczy, ze podasz
komputerowi rozkaz RUN ,,DYSK, a on sam wypisze
Ci wszystkie nazwy i teraz bedziesz mégt wybraé¢ od-
powiedni program przez naci$niecie jednego klawisza.
Po wpisaniu listingu musisz w linii 60 umies$ci¢ po DATA
najpierw liczbe programéw, ktére znajdujg sie na da-
nej stronie dyskietki, a potem ich nazwy (bez rozsze-
rzenia czyli trzech liter po kropce). Programéw tych nie
moze by¢ wigcej niz 9, a programy moga by¢ wytacz-
nie typu .BAS lub BIN. W razie potrzeby mozna zmie-
ni¢ nazwe programu rozkazem IREN, ,nowa nazwa”,
,stara nazwa”. Nastepnie wystarczy wtozy¢ odpowied-
nig dyskietke i zapamieta¢ na niej program rozkazem
SAVE ,,DYSK.

Tomasz Pyé

18 REM *MEHU DYS5KU =

28 REM

38 REM HGRANMIE FPRZEZ -
RUNYDYSK"™

48

S8 BORDER 1:IHK B8,1:IHK
1,24:PEN 1:PA-
PER O:MODE 1:LOCATE
11,2:PRINT “PROGCRAMY
HA DYSEKU:*™

68 DATA 4, ARMATY, aUACK,
TASHORD, MWALLY

78 RESTORE 68 :READ
menux:DIM prugi(menux)

88 FOR x=1 TO menuX:READ

Erngi(x) :LOCATE
g D RI T USING

; (x):PRINT
5TRING¥ # Ry THEXT

AMX DLA MYSZY

Do nielicznej na razie biblioteki opro-
gramowania dla ,,myszy” pracujacej z mi-
krokomputerami Amstrad przybyt inte-
resujacy i obszerny (na dwéch dyskiet-
kach) pakiet pod nazwg AMX Pagema-
ker. Jest on kombinacjg procesora tek-
stowego, graficznego i ,programatora”
drukarki. Umozliwia tworzenie i drukowa-
nie kompozycji tekstowo-graficznych na
CPC 464, 664 i 6128. Cena ok. 50 funtow
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EKRAN
NA PAPIERZE

pierwszym numerze francu-

skiego periodyku ,,Micro Strad”

Joel Jardouin podaje przyktad cieka-
wego programu umozliwiajacego wy-
druk zawarto$ci ekranu na drukarce, ist-
niejg wprawdzie programy pisane w Ba-
sic'u (w tym réwniez program podany
w instrukcji obstugi fabrycznej drukar-
ki Amstrada — DMP 2000), ktére po-
zwalajg na kopiowanie ekranu, jednak
wszystkie majg jedng wspdlng wade
— kopiowanie trwa bardzo dtugo (oko-
to 12 minut). Omawiany przez nas pro-
gram zdecydowanie skraca ten proces
do catych 2 minut. Dodatkowa jego za-
letg jest rowniez mozliwo$¢ uzyskiwania
wydruku znakéw definiowanych przez
uzytkownika, a wigc takze typowo pol-
skich liter. Jedyna wada, wspdlng zresz-
ta dla wszystkich tego typu programéw

jest wstrzymywanie wykonywania za-
sadniczego programu w czas wydruku.

Program ten mozna wczyta¢ osobno
do komputera i po uruchomieniu pisaé
wiasny program postugujac sie w ra-
zie potrzeby dokonania wydruku rozka-
zem CALL& A000 w trybie bezposred-
nim. Lepiej jednak, po usunigciu linii od
10 do 50 i linii 330, umiesci¢ go na po-
czagtku wiasnego programu i urucha-
miaé wydruk umieszczajac w odpowied-
nim miejscu programu lini¢ z rozkazem
CALL& A000. Nalezy réwniez pamig-
ta¢ o tym, ze program ten kopiuje CALY
ekran niezaleznie od tego, czy jest za-
petniony catkowicie, czy tylko czescio-
wo — a wiec wydruk zajmuje tyle samo
czasu przy kopiowaniu jednego znaku
co i przy przenoszeniu rysunku lub tek-
stu wypetniajacego ekran.

Opr. W. Z.

/EGAR DLA AMSTRADA

rawie kazdy system komputero-

wy, duzy czy maty, posiada wbu-
dowany zegar. W profesjonalnych sys-
temach zegar ten ustawiany jest przez
operatora zaraz po wigczeniu maszy-
ny i pracuje przez caly czas, dostar-
czajac, na kazde zadanie dowolne-
go programu, aktualng godzine i date.
W komputerach domowych zegar ma-
szynowy jest zwykle duzo prostszy.
Najczesciej jest to kilka bajtow w pa-
miegci, ktérych warto$¢ zwigkszana jest
o jeden co pewien okre$lony czas, naj-
czeéciej co 0.02 sekundy. Jesli chce-
my uzyska¢ godzing czy minute musi-
my w kazdym programie ustawia¢ war-
tosci poczatkowe i potem na podsta-
wie tych bajtéw oblicza¢ uptyw czasu.
Jest to oczywiscie bardzo niewygodne
i czesto nawet niemozliwe.

Czytelnicy znajacy zasady pracy mi-
kroprocesora wiedza, ze w celu zapew-
nienia w miare dokfadnej pracy zegara
wykorzystywany jest mechanizm prze-
rwan, czyli sprzetowego (zewnetrzne-
go) wymuszania skoku do okreslonego
adresu w pamieci komputera. Tam znaj-
duje sie procedura, ktéra ma za zada-
nie wykonanie wszystkich procesow za-
leznych od czasu (np. czytanie klawia-
tury, miganie koloréw na ekranie i inne)
oraz zwigkszenie o jeden warto$é na-
szego zegara.

Ten witasnie mechanizm moga wy-
korzysta¢  uzytkownicy =~ Amstradéw
i Schneideréw do dotaczenia wtasnych
procedur zaleznych od czasu. System
operacyjny tych komputeréw pozwala
na umieszczenie w tak zwanych fancu-
chach, informacji o podprogramach ma-
szynowych, ktére majg by¢é wykonane
np. co sekunde. Jesli teraz mikroproce-
sor otrzyma sygnat od odpowiedniego
zewnetrznego ukfadu scalonego (w Am-
stradach sygnat ten wysytany jest przez
Gate Array co 1/3000 sek.), to nie tyl-
ko wykona state zadania zawarte w RO-
Mie, ale rowniez przeszuka odpowied-
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nie fafncuchy i sprawdzi, czy nie ma tam
jakichs procedur do wykonania.

My wykorzystamy te zalete do na-
pisania wiasnego zegara, ktéry bedzie
pracowat niezaleznie od aktualnie wy-
konywanych programéw i bedzie po-
dawat czas w normalnej formie (czyli
godz.:min.:sek.). Wyposazymy go réw-
niez w budzik i mozliwosci sterowania
z BASIC-u. Zeby byé catkowicie w zgo-
dzie z prawdg nalezy zauwazy¢, ze nasz
zegar, tak jak zresztg i maszynowy, nie
pracujg, jesli jakis program wytaczy
przerwania, co jest mozliwe za pomo-
cg odpowiedniego rozkazu maszynowe-
go. System i BASIC wytaczajg przerwa-
nia wiasciwie tylko w czasie zapisu lub
odczytu danych na tasme lub dyskietke.

Po wpisaniu i uruchomieniu za-
mieszczonego obok programu nalezy
odpowiedzie¢ na pytanie o wersje Am-

strada (Schneidera), gdyz od tego zale-
23 adresy pewnych procedur systemo-
wych wykorzystywanych przez program
(np. dzielenie przez 10).

Do sterowania programem stuzg na-
stepujace komendy RSX (Resident Sys-
tem Extension) wywotywane poprzez
pionowa kreske (SHIFT i @) i nazwe:

ustaw,g,m — ustawia warto$¢ po-
czatkowa zegara g: godzina (1-24), m:
minuty (1-59)

alarm,g,m — ustawia czas budzika

wlacz — wigcza state pokazywanie
czasu w prawym, gérnym rogu ekranu

wylacz — wytacza pokazywanie
czasu zegar chodzi

stop — zatrzymuje zegar

start — uruchamia zegar ponownie

tekst, @a$ — ustala tekst, z kt6-
rego pierwsze dziesie¢ znakéw zosta-
nie wypisane na ekranie po uruchomie-

niu budzika; a$ jest dowolng zmienng
tekstowa; w 664 i 6128 zamiast mozna
poda¢ od razu tekst w cudzystowach
czas, @a$ — umieszcza z zmiennej
tekstowej a$ string z aktualnym cza-
sem w postaci takiej, jak na ekranie;
zmiennej a$ nalezy wczes$niej przypi-
sa¢ dowolny tekst o dtugosci 8 znakéw
(co najmniej).

Po odpowiedzi na pytanie o wersje
komputera mozna naturalnie wyczy-
$ci¢ program rozkazem NEW i urucho-
mi¢ dowolny inny program, ktéry nie zaj-
muje obszaru pamieci od adresu &A400
do &A5BA. Komendy RSX pozosta-
ng w pamieci i moga by¢ wykorzystane
w innych programach.

Na podstawie ,,Schneider
International” nr 12/1985

oprac. S. Wolicki
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LISTA ZMIENNYCH

wielu przypadkach przy prébach
uruchomienia wtasnego programu
okazuje sie, ze wystepuje w nim wiele bte-
déw. Stosunkowo tatwe do. wykrycia oka-
zujg sie btedy syntakty-czne (sktadniowe),
gdyz informuje o nich komputer. Jeze-
li jeszcze analiza poprawnosci konstruk-
¢cji programu wypada pomyslnie a mimo
to program nadal nie dziata, to przyczy-
ng moze okazaé sie pomytka we wpisy-
waniu nazw zmiennych. Np. jesli piszac
nazwe zmiennej ,suma”, ktéra wystepu-
je juz wczesniej napiszemy ,sama”, Loco-
motive Basic potrakiuje jg jako nowg, inng
zmienng. Przy duzej ilosci zmiennych
uzywanych w programie tego typu pomyi-
ka jest dos¢ trudna do wykrycia w stosun-
kowo krétkim czasie. Zataczony program
tworzy nowg komende VARDUMP, kt6-
ra umozliwia wylistowanie nazw wszyst-
kich zmiennych wystepujacych w tworzo-
nym przez nas programie. Lista taka zna-
komicie ufatwia wyszukiwanie ,przekta-
manych” zmiennych. W konstrukgcji przed-
stawionego programu zastugujg na uwa-
ge dwa elementy: sposéb wpisania da-
nych w liniach od 160 do 340 i wystepu-
jace w tych liniach po przecinku heksade-
cymalne ,dane pomocnicze”. Dane wpi-
sywane sg jednym ciagiem, co przyspie-
sza wprowadzanie ich z klawiatury, na-
tomiast wybér danych z okresleniem ich
diugosci odbywa sie w linii 80 ,Dane po-
mocnicze” natomiast reprezentujg tak
zwang sume kontrolng (check sum) czy-
li warto$¢, bedaca suma wartosci wszyst-
kich danych w linii. W linii 120 realizowa-
ne jest sprawdzanie poprawno$ci wpisa-
nia danych i w przypadku wystagpienia bte-
déw — generowanie komunikatu o bfe-
dzie w danych z podaniem numeru linii,
w ktérej btad miat miejsce. Zabieg taki
znacznie przy$piesza wyszukiwanie nie-
wiasciwie wpisanych danych. W omawia-
nym programie pegtla od linii 70 do 110 roz-
dziela i zapamietuje dane w grupach riwu-
znakowych (patrz linia 80), a petla od Ii-
nii 50 do linii 130 w kazdym kroku sumuje

dane z jednej linii i poréwnuje otrzymana
warto$é z suma kontrolnag tej linii, drukujac
w razie niezgodnosci (patrz linia 120) ko-
munikat o bledzie.

Przyktadowo dla linii 180 odbywa si¢
to przez sumowanie 02 + c0 + a7 + 28
+ + 12 ++++++4d + a0 i jesli wynik jest
rézny od 3eb drukowany jest komunikat
,Blad w danych w linii 180”. Po tych wy-
jasnieniach przystepujemy do wpisywa-
nia i uruchamiania programu. Przepi-
sujemy program opuszczajac linie 140
i 150 zachowujac numeracje pozosta-
tych linii. Uruchamiamy program. Jeze-
li pojawi sie napis ,blad w danych w linii
XXX” — sprawdzamy i poprawiamy te li-
nie. Jezeli btedéw nie ma, wprowadza-
my w trybie bezposrednim rozkaz CALL
&a000. Po chwili pojawi sie napis OK.
Dopisujemy wtedy linie 140 i 150 i zapi-
sujemy program na dyskietke pod na-
zwg np. ,zmienne”. Chcac skorzystaé
z programu tadujemy go przez uzycie
RUN ,,zmienne”. Po pojawieniu sig na-
pisu OK i Ready wpisujemy wtasny te-
stowany program i réwniez go urucha-
miamy. Po ponownym pojawieniu sir;
napisu Ready lub po przerwaniu progra-
mu klawiszem ESCape — np. w przy-
padku zatrzymania sie programu na
skutek innych btedéw — wywotujemy
komende !VARDUMP przez nacisniecie
klawiszy SHIFT i @ oraz wpisanie var-
dump. Po wci$nieciu RETURN na ekra-
nie pojawi si¢ nazwa pierwszej zmien-
nej. Kolejne weciskanie innego dowol-
nego klawisza bedzie powodowato wy-
Swietlanie nazw nastepnych zmiennych.
Pojawienie si¢ w pewnym momencie ko-
munikatu Ready konczy liste zmiennych
wystepujacych w analizowanym pro-
gramie. Wystarczy teraz poréwnaé na-
zwy wystepujace w programie, by okre-
$li¢ czy nie wprowadziliémy przypadko-
wo nazwy zmiennej i jedli tak sie stato
— dokona¢ odpowiedniej korekty.

Wojciech Ziotek

18
8

38
48
56
68
78
80
96
16868
118

128
INT

1308
148
158

168
178
1806
1948
F2{5]5)
218
oo
238
2408
250
268
278
80
298
300
3168
320
330
340

*Listowanie zmiennuch

*Komenda wywoluJjaca zmienme:

REM " !'UARDUMEP" i

dowolny klawisz

MEMORY &9FFF : adress—-&Aa86800

FOR i=1 TO 13

sum=B:READ code¥,check¥

FOR J4=1 TO 21 STEP 2

byte=VAL{("&" +MID¥{codef, .22

POKE adress,byte

sum=sum+tbyte:adress-adyress+1

HEXT J

IF sum<>VAL{("&"+check#¥>» THEH FR
"Blad w danuch w linii

HEXT 1
CALL &nABBA
DELETE 18-

DATA
DATA

DATA

DATAH
DATA
DATAH

DATAH
DATA
DATA
DATA

DATA

";1568+ix 18

cldbachd4ecBchced146aB, 565
cl42afcddlbceccdBBbhaf53a,.612
DATA BE2cBaTE2812216aaed22ddaBd, 3eb
cl68aeZ252abd216caed2az, 43a
DATA aBflcdBchicdcSabdf4biad, S5fc
DATA BaBBAcI56415244554448808, 372
DATA 88080808 3aadc3dcabdBidz2a , 2b3
87aeeSedS5hiESaeaVedsS2el, 75c
caBfadeb2323cdibaB3edd , 574
cdSabb3eBacdSabbodBEbb, 59a
DATA B9e5edS5S2el38e91818cd9b,5c7
DATA aBeScdcSaBZ8Z2addBabBel , 5808
cdBdEbbZ35e235623232319, 38a
eSedS5bhi9aeaTedS2el38d4d, 748
cO7ef628eb67fcdSabbechVe, Ged
c328f3Tefedl20883e2501,347
DATA B588c3S5abbfed2ZbiB83e2d, 367
DATA B1868Bc35abhbA1888680c9el, 392
FecdSabbZ3b 728 8980808 , 53h

POWIEKSZANIE NAPISOW

rezentujemy krétki, lecz in-

teresujgcy  program  po-
zwalajacy na powigkszanie li-
ter i znakéw graficznych. Pro-
gram wykorzystuje instrukcje
SYMBOL AFTER 32, co pozwa-
la na redefiniowanie wszystkich
znakow. Zamiast linii 70, 80 i 85
mozna wpisa¢ wiasne i ewen-
tualnie przenumerowaé linie
90. Zmienne zx% zy% okresla-
ja wspotrzedne lewego gérnego
rogu, od ktérego ma sie zaczy-
naé¢ napis. Zmienna zc% okre-
$la kolor napisu w konkretnej li-
nii. Zmienna zw% okresla sze-
roko$¢ znaku. zh% — wyso-
ko$¢ znaku a zz$ — tekst, kto-

ry ma by¢ drukowany. Ten pod-
program mozna réwniez wig-
czy¢ do wlasnego programu po
usunieciu wszystkich komenta-
rzy i linii od 70 do 90 oraz nada-
niu linii 60 numeru najnizszego
w programie np. 1. Nastepnie
w odpowiednim miejscu wia-
snego programu nalezy wpl sa¢
wlasny tekst wzorujgc sie na
konstrukgiji linii od 70 do 85 pa-
mietajac o zakonczeniu jej ko-
mendg GOSUB 40000.

(wz)

Klan Amstrad — Schneider reda-
guja: Tomasz Py¢, Sergiusz Wolicki

68 CALL &BCO2:BORDER 6:MODE B:5YMBOL
AFTER 32:DEF FH zl-zyx-—-z3¥x¥¥zhx:DEF

FH z2-—zy¥x—z3x¥zhx+zhx :DEF FH

ZI-zHAH(T-5XIMzwitzl<zw<*8 :DEF FH
Zd—zxA (B 5K I Mzwitz LA zwiE -8 : DEF
FH zS5=z4¥x AND 2~z5¥x:CLS5

8 zzf="Przyklad" :zx¥=-2:zuy¥=398:zc¥x=1:

zw¥x=18: zhx=12:G05UB 480008008

88 zzfF=-""dzialania

"rExMoBrzy=258:

zeH=7:zwx=T:zh¥x=-6:G0SUEB 40880
85 zz¥f=-""programu":zxx=-4B8:zyx=178:

ze¥=ll:zwx=9:zhx=22:G05UB 488008

98 GOTO 98

48686808 {GR z1x=8

32:FOR z3¥=1

T
B:z4X=-PEEK({ HIHEM+T3¥;ZEK*B 2:FOR

8,8,FHz3,FHz4 ,FNzl1l ,FHNz2:CLG =zc¥

z5x=7 TO 8 STEP
FMz5S THEN ORIGIH

TO LEM(zz=%>—
2 =ASC(MID$(z=f, =1+1,12>—

480818 HEXT =54, z3x,zl1X:RETURH

BAJTEK 8/86
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Uzytkownicy komputera SPE-
CTRUM zetkneli sie zapewne nie-
jednokrotnie z grami (lub innymi pro-
gramami), w ktérych na wstepie na-
lezy wybra¢ sposob sterowania ru-
chem obiektu na ekranie. Sterowanie
za pomoca klawiszy jest niewygod-
ne, a oprécz tego niszczy klawiature.
Wielkim udogodnieniem jest tu ,joy-
stick”, czyli moéwiac po polsku drazek
sterowy. Efekty zastosowania mani-
pulatora sa widoczne natychmiast
(na przykiad w postaci wiekszej iloSci
punktéw zdobytych w grze).

Jednym ze standardowych interface'éw do ma-
nipulatora jest produkt typu brytyjskiej firmy KEMP
STON, opcja wyboru interfejsu tego typu jest umiesz-
czana w wiekszoéci firmowych programéw. Cena
urzadzenia w Wielkiej Brytanii wynosi okoto 15 fun-
tow. Proponujemy czytelnikom ,BAJTKA” posiadaja-
cym zytke majsterkowicza samodzielne wyko nanie
interface'u w petni odpowiadajacego standar dowi
KEMPSTON, o koszcie nie przekraczanym 1500 zt.
Koszt ten uwzglednia konieczno$¢ zakupu potrzeb-
nych czesci na wolnym rynku, gdyz nie sg one pro-
dukowane w kraju.

Schemat ideowy urzadzenia, rysunek obwodu
drukowanego, sposob montazu elementéw, a takze
sposéb podtgczenia manipulatora sg pokazane na
rysunkach i nie wymagajg dodatkowych wyjasnien.
Nalezy tylko dodagé, ze przy obstudze interfa-ce'u jest
wykorzystywana instrukcja IN 223 mikroprocesora
780, przy ktorej szyna adresowa A5 = 0. Poszcze-
goélne bity danych majg wéwczas nastepujace zna-
czenie:

DO — w prawo

~
—
X
=~ —
~F
—
AV
N @
EAY - Ta| g N
°°____ £ o
(- ~
© N
(-
==
=5
kf-zw

Rys.2. Rysunek ptytki drukowanej.

INTERFACE TYPU “KEMPSTON” DO MANIPULATORA

DLA ZX SPECTRUM

D1 — w lewo

D2 — w dét
D3 — w gére
D4 — strzat

Informacje te mozna wykorzystaé przy pisaniu
witasnych programéw, w ktérych chcemy zastoso-
wa¢ manipulator. Instrukcja IN istnieje rowniez w je-
zyku BASIC, a wiec programy takie moga by¢ pisa-
ne takze przez mniej zaawansowanych uzytkowni-
kéw SPECTRUM.

Sposéb wykonania manipulatora pozostawiamy
inwencji czytelnikéw, potrzebne bedg do tego wytacz-
niki z zestykami chwilowymi, odpowiednia obudowa
i troche cierpliwosci przy montazu. Kabel wychodza-
¢y z manipulatora powinien by¢ zakonczony gniaz-
dem, wtyk jest zamontowany w interface'u

Mozna tez po prostu kupi¢ gotowy manipulator na
jednej z wielu gietd sprzetu komputerowego, lecz wy-
datek jest dosc¢ duzy.

Na zakonczenie jedna uwaga, o ktérej zawsze
nalezy pamieta¢ przy podtaczaniu czegokolwiek do
SPECTRUM: wtyczka zasilajaca powinna by¢ wyjetal

Wykaz czesci:

uktady scalone: 74LS244 (1 szt.), 74LS32 (1 szt.),

rezystory: 8,2 k (8 szt.), 4,7 k (1 szt.), ztacze CA-

NON typ 871/881 9 stykéw (1 komplet),

ztacze krawedziowe 2x28 stykow (1 szt.).

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

bk

5V — 8
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05— 31w A2

D ——————— 1 Wi

LN g v

woreu% V2 GND
RD lW[
o

Sy

1 gora

3 lewo

prawo
dot

] o5t

ThLS2b4 8x8 2k

nia manipulatora.

kf-zw
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Rys. 3. Sposo6b rozmieszczenia elementéw na plytce

Rys.1. Schemat ideowy interface'u i spos6b podtacze-

JAK SCHOWAC OBRAZEK

Przekonajmy sie. ze jezyk
maszynowy hie jest tak strasz-
ny jak staraja sie sugerowaé
niektoérzy ,wtajemniczeni”.
Sprébujemy dzisiaj wspodlnie
napisa¢ prosty program za-
pamietywania obrazu. Bedzie-
my tez mogli dzieki niemu zo-
baczyé réznice w szybkosci
dziatania programu w BASIC
-u i w kodzie maszynowym.

Pamie¢ obrazu to 6144 bajty informa-
cji o tym, ktére punkty sa w kolorze pa-
pieru, a ktére atramentu, oraz 768 baj-
tow tzw. atrybutéw, czyli informacji o ko-
lorach papieru i atramentu, a takze jasno-
éci (BRIGHT) i miganiu (FLASH)

Zawarto$¢ pamieci moze by¢ modyfi-
kowana przy pomocy POKE i odczytywa-
na przez PEEK. Pamigé obrazu nie rézni
sie niczym od innych obszaréw pamieci
operacyjnej systemu. Oczywiécie opera-
cji na ekranie wygodniej jest dokonywac
przy uzyciu instrukcji PRINT i SCREENS$.

Zawarto$¢ pamieci ekranu mozna
przepisa¢ do innego obszaru pamieci,
gdzie nie zostanie ona zniszczona przez
RUN, CLEAR czy CLS. Umozliwia to po-
nizszy program:

10 FOR A = 16384 TO 23295
20 POKE A + 9466, PEEK A
30 NEXT A

Najpierw trzeba jednak wyznaczyé
obszar w pamieci komputera, gdzie
umieszczona zostanie kopia pliku obra-
zu. W tym celu piszemy CLEAR 25849.
Uwaga: instrukcja ta musi poprzedzi¢ za-
petnianie obrazu! W pierwszym wypadku
CLEAR skasuje catg zawarto$¢ ekranu.
Z tego samego powodu uruchamiaé ten
program nalezy nie instrukcjg RUN, lecz
GOTO 10.

Kiedy komputer zakonczy przepisy-
wanie ekranu do pamieci operacyjnej ob-
razek jest bezpieczny. Teraz nie ,zaszko-
dzi” mu nawet NEW, ktére kasuje pamie¢
tylko do miejsca wskazanego przez CLE-
AR.

Powtérne umieszczenie obrazu na
ekranie umozliwia nastgpny program:

10 CLS

20 FOR A = 16384 TO 23295
30 POKE A, PEEK A + 9466
40 NEXT A

Nietrudno zauwazyte$, ze szybko$é
dziatania tego programu nie jest ,rewe-
lacyjna”. Niestety BASIC — mimo catej
swej prostoty i przejrzystosci dziatania —
nie nalezy do najszybszych. Btyskawicz-
ne przepisywanie obrazu umozliwia pro-
gram w jezyku maszynowym.

Jezyk maszynowy jest to zbiér rozka-
z6w do bezposredniego wykonania przez
jednostke centralng komputera czyli mi-
kroprocesor. Tymczasem BASIC nie jest
wykonywany bezposrednio przez mikro-
procesor, lecz jest przektadany na je-
zyk maszynowy przy pomocy programu
w ROM'ie. Moze jednak podaé bezpo-
$rednio do mikroprocesora tzw. kody ma-
szynowe, czyli rozkazy do bezposrednie-
go wykonania.

Aby zrozumie¢ w jaki sposdb mikro-
procesor wykonuje programy maszyno-
we musimy zapoznaé sie z pojeciem ,re-
jestry mikroprocesora”

Rejestry sg czym$ w rodzaju 8-bito-
wej mikropamieci. Przy ich pomocy pro-
cesor komunikuje sie z otoczeniem tj. pa-
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miecig i uktadami 1/0 (wejscia/wyijscia).
W mikroprocesorze Z80 programowo sg
dostepne rejestry: A — czyli akumula-
tor B, C, D, E, H, L oraz rejestr wskazni-
kow (flag) F. Kazdemu z tych rejestrow
odpowiadajg rejestry pomocnicze, ozna-
czone jako A, B, C, D, E, H, L, F. Poje-
dyncze re rejstry mozna taczyé réwniez
w 16-bito-wg pare rejestrow. Takimi para-
mi sg AF, BC, DE, HL i odpowiednio AF,
BC, DE, HL. Poza tym s3 jeszcze 16-bi-
towe rejestry specjalne: 2 rejestry indek-
sowe IX i IT, rejestr wskaznika stosu SP,
rejestr licznika rozkazéw PC oraz dwa
8-bitowe rejestry — wektora przerwan
| oraz odswiezania pamigci R. Oczywi-
Scie Z80 zawiera jeszcze inne rejestry
pomocnicze, ktére jednak nie sg dostep-
ne bezposrednio.

W jezyku maszynowym kazdemu roz-
kazowi odpowiada okre$lony kod liczbo-
wy — stad tez nazwa kod maszynowy.
Aby mozna byto tatwo operowaé takimi
rozkazami kazdemu z nich jest przypo-
rzadkowany tzw. mnemonik, czyli symbol
literowy, ktory utatwia jego zapamietanie.
| tak np. rozkazowi zatadowania (wszyst-
ko jedno czy pamieci czy rejestru) odpo-
wiada mnemonik LD, rozkazowi powrotu
RET itp. Do procesora trzeba jednak po-
da¢ kody maszynowe i do tego celu stu-
zy program assembler, ktéry ttumaczy
mnemoniki na kody maszynowe. Jezeli
nie posiadasz takiego programu mozesz
zrobi¢ to inaczej, ale pod warunkiem, ze
program maszynowy nie jest zbyt dtugi.
Odpowiadajagce mnemonikom kody mo-
zesz odszukac np. w dodatku A instruk-
cji do ZX Spectrum na str. 135 i nastep-
nych. | tak, na przykiad rozkazowi LDHL,
nn odpowiada kod 33, gdzie nn jest dwu-
bajtowa liczba z zakresu 0 — 65535, roz-
kazowi REN — 201 itd.

W jezyku wewnetrznym mikroproce-
sora Z80 analogiczny program jak poda-
ny na poczatku bedzie wygladat naste-
pujaco:

LD HL, 16384; adres poczatku obrazu
LD DE, 25850: adres poczatku kopii
LD BC, 6912; liczba bajtéw przestania
LDIR; przestanie blokowe

RET; powr6t do BASIC-u

W programie tym rozkazy LD ozna-
czajg zatadowanie par rejestrow mikro-
procesora podanymi liczbami. Rozkaz
LDIR jest to tzw. przestanie blokowe, kt6-
re polega na tym, ze zawar to$¢é komor-
ki pamieci o adresie okre$lonym zawar-
toscig pary HL zostaje przepisana do ko-

mérki o adresie okreslonym parg DE. Po
kazdym przestaniu bajtu zawartosci par
HL i DE sg powigkszane przez proce-
sor o 1. Para BC stanowi licznik wska-
zujacy, ile jeszcze bajtéw pozostato do
przestania; po kazdym przesianiu bajtu
jest zmniejszana o 1. Procesor powtarza
przestania az do wyzerowania pary BC.
Rozkaz powrotu RET powoduje powr6t
do BASIC-u.

W ostatniej kolumnie podajemy kody
rozkazéw w zapisie dziesietnym. Liczby
dwubajtowe sg zapisywane w dwoch ko-
moérkach pamieci. W drugiej umieszcza-
my wynik dzielenia przez 256, a w pierw-
szej reszte z tego dzielenia.

Program ten mozesz wpisa¢ do pa-
migci przy pomocy programu w BASI-
C-u:

10 CLEAR 25499

20 FOR A - 25500 TO 25511

30 READ B: POKE A, B

40 NEXT A

50 DATA 33,0,64,17,250,100,1,0,
27,237,176,201

Uruchom ten program, a potem
umie$¢ jakis obraz na ekranie. Teraz
wywotaj program maszynowy instrukcjg
RANDOMOMIZE USR 25500. Po po-
wrocie z programu maszynowego obraz
zapisany jest w pamieci. Aby znéw wy-
wotac¢ go na ekran przy uzyciu programu
maszynowego, nalezy zamieni¢ zawar-
tosci par HL i DE.

Wygladaé to bedzie tak:

LD HL,25850 adres poczatku kopii

LD DE,16384; adres poczatku obrazu
LD BC,6912 liczba bajtéw przestania
LDIR; przestanie blokowe

RET; powrét do BASIC-u W programie
w BASIC-u wystarczy zamieni¢ linig 50:

50 DATA 33,250,100,17,0,64,1,0,

27,237,176,201

Nastepnie piszesz RANDOMIZE
USR 25500 i natychmiast mozesz po-
nownie zobaczyé poprzedni obraz na
ekranie.

W przypadku wykonywania przesta-
nia w BASIC-u mozna obserwowa¢ efekt
jego dziatania, obraz jest wykreslany li-
nia po linii. W przypadku programu ma-
szynowego nie daje sie zauwazy¢ eta-
pdw posrednich kreslenia obrazu — po-
jawia sie on natychmiast, o czym czytel-
nicy moga sie przekonac.

Artur Szymanski (lat 17)

Dzisiaj w Klanie Spectrum prezentujemy dwa pro-
gramy realizujagce w kodzie maszynowym podobny
problem. Wszystkim stawiajgcym pierwsze kroki w
programowaniu w jezyku wewnetrznym proponujemy
doktadne przeanalizowanie obu przyktadow.

(red)

ZAPIS

OBRAZU
/A RAMTOP

W niektorych grach stosuje sie
bardzo efektowny sposo6b rysowa-
nia grafiki na ekranie podczas ta-
dowania. Nie powstaje ona linia
po linii, lecz ukazuje sie na ekra-
nie momentalnie, juz pokolorowa-
ny. Wieksi znawcy komputera mé-
wig wtedy, ze ,SCREEN wyszedt
zza RAMTOPU”. Jest to prawda,
lecz nalezy wyttumaczy¢, jak to
sie robi. RAMTOP (szczyt RAM
-u) to ostatni adres dostepny dla
programu pisanego w BASIC-u.
Program ten zaczyna sie od ad-
resu 23755 (wyzszy bajt numeru
pierwszej linii) a koAczy sie na ad-
resie 23755 + dlugosé programu.
Jezeli adres koncowy przekroczy
RAMTOP to pojawia sie komuni-
kat ,Out of memory” (brak pamie-
ci). Warto§¢ RAMTOP-u ustawia
sie instrukcja CLEAR nowy RAM-
TOP. np. CLEAR 30000. Jesli za-
dana warto§¢ RAMTOP-u bedzie
za mata (taka, ze nie miesci sie
program w BASIC-u pomiedzy
23755 a RAMTOP-em) to poja-
wia sie komunikat ,RAMTOP no
good” Komenda NEW kasuje pa-
mie¢ do RAMTOP-u. Teraz musi-
my ustawi¢ RAMTOP na 29999
(linia 10), zeby od 30000 pisa¢
program w kodzie maszynowym
(linie 30—50) i wywota¢ obraz
przez RANDOMIZE USR 30000
Dane z pamieci obrazu umiesz-
czamy od adresu 30012 (linia
20) Mozna to tez wykonaé przez:
LOAD ,” CODE 30012.

Znaczenie poszczegblnych
bajtéw kodu maszynowego:

— 17,0,64, Id de,16384 do
pary rejestrow de taduje adres
pierwszego bajtu pamieci ekranu.

— 33,60,117 Id hl,30012 do
pary rejestrow hl taduje adres
pierwszego bajtu danych przenie-
sionego z pamieci ekranu.

— 1,0,27 Id bc,6912 do pary
rejestrow bc taduje dtugos¢ pa-
migci ekranu
237 after ED przejscie
w tryb ED odczytywania rozkazéw

— 176 Idir wymiana bajtéw po-
miedzy adresem zawartym w pa-
rze rejestréow hl a adresom w pa-
rze rejestrow de z uwzglednieme
ich ilosci — liczba w parze reje-
strow bc.

— 201 ret powrét do BASIC-u

Przyktad uzycia programu:

— w liniach 1000—9998 napi-
sac¢ program realizujacy na ekra-
nie grafike, a w linii 9999 wpisaé
GO TO 20.

— linie 10 zmieni¢ na: 10 CLE-
AR 29999 : GO TO 1000

— zamiast linii 20 mozna wpi-
sa¢. 20 LOAD” CODE 30012 i ta-
dowac¢ z taSmy SCREENS (nic nie
bedzie s ie rysowato, ale efekt jest
taki sam)

UWAGA: procedura w kodzie
maszynowym nie jest relokowa-
na.

Marcin Przasnyski (lat 16)

1 CLERR 29
28 FOR _ =16
23296 :

FORE 136
F:MNEXT F
S8 FOR n=38
48 REALD d:
=28 HNEXT n
528 FPRINT 'Ll
wo Loy L
FPRAUSE @
78 RANDOMIZ
1@ DATAH 17
E@a, 117
27, 237

999
J354 TO
25+f ,PEEK

e TO 38all
FPORE n.,d

cisni.j do-
amisz"

E USSR 32084
4 EJ Ed‘.l SSJ
4 1J BJ
L1765, zZal




SOFTWARE

KODY

KOMPUTEROWE
— KODY
/NAKOWE

Pamie¢ komputera jest zorga-
nizowana w komorki (bajty) po
osiem bitow kazda. Posta¢ informa-
cji w bajtach jest zawsze taka sama,
tzn. ciag zer i jedynek logicznych.
Powstaje zatem duzy problem in-
terpretacji tych danych i rozréznie-
nia, ktére co sobg przedstawiaja. Je-
den bajt reprezentuje sobg zawsze
jakas liczbe w przedziale od zera
do dwustu pie¢dziesieciu pieciu za-
pisang w kodzie wewngtrznym ma-
szyny, w systemie dwojkowym. Licz-
be te mozemy odczytywac na wie-
le sposobdéw. Kazdy z nich ma ja-
kies zalety. Przewaznie roznice po-
legajg na zmianie bazy systemu licz-
bowego, skad otrzymujemy odczyt
w systemie szesnastkowym (heksa-
decymalnym), dziesiatkowym (decy-
malnym), ésemkowym (oktalnym),
dwdjkowym (binarnym).

Mozna sie umoéwi¢, ze liczba
w jednym bajcie z zakresu od 0-255
nie przedstawia samej siebie, a re-
prezentuje kod jakiego$ znaku, np.
jednej z liter alfabetu. Gdy umowa
ta bedzie na tyle powszechna, ze
przestrzegac jej bedzie wigkszo$é
producentéw hardware'u (np. moni-
toréw, drukarek i samych kompute-
row) i software'u, to powyzsza umo-
wa stanie sie pewnym standardem.

Kodem takim jest popularny, uzy-
wany obecnie na catym $wiecie kod
ASCII (American Standard Code for
Information Inter-change) lub pewna
jego odmiana znana u nas pod na-
zwg ISO-7. Jest to kod oparty o sie-
dem bitéw z o$miu w bajcie, zatem
przypisujacy rozne kody az 128 réz-
nym znakom (na siedmiu bitach za-
kodowa¢ mozna wiasnie tyle réz-
nych stanéw — 27=128). Drugie 128
zostawione jest do indywidualnej
dyspozycji na znaki nie nale-

zgce do standardu, np. jakies
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specjalne znaki graficzne lub do-

datkowe litery alfabetu, charaktery-

styczne dla danego jezyka (np. a,

e, z, ¢ itd.). Znaki nalezace do kodu

ASCIl posiadajg numery od 0-127,

a numery od 128-255 sg wiasnie

tymi pustymi.

Kod ASCIl jest podzielony na
dwie czesci. Jedna (od 0 do 32) za-
wiera znaki, ktore nie majg reprezen-
tacji graficznej, druga (od 33 do 127)
— znaki z postacig graficzng. Zna-
ki bez reprezentacji graficznej sg to
tak zwane znaki sterujgce. Majg one
pewne umowne znaczenie i kontro-
luja wyprowadzanie lub wprowadza-
nie danych do komputera.

Tabela zawiera znaki kodu ASCII
i postaé binarng kazdego znaku.

Znaki sterujace to:

NUL: (null) znak pusty (zero) SOH:
(Start of heading) poczatek
nagtowka

STX: (Start of text) poczatek tekstu

ETX: (End of text) koniec tekstu
EOT: (End of transmission) ko-
niec transmisji ENQ: (Enquiry)
zapytanie ACK: (Acknowled-
ge) potwierdzenie

BEL: (Bell) dzwonek
dzwigkowy

BS: (Backspace) krok do tytu

HT: (Horizontal Tabulation) tabula-

cja pozioma

LF: (Line Feed) wprowadzanie linii

VT: (Vertical Tabulation) tabulacja

pionowa

FF: (Form Feed)

strony

CR: (Carriage Return) powrét karet-

ki

SO: (Shift Out) SHIFT ,zwolniony”

Sl: (Shift In) SHIFT ,wcisniety”

DLE: (Data Link Escape) ,ucieczka”
na tacza danych

DC1: (Device Control 1) sterowanie
urzgdzenia 1

lub sygnat

wprowadzenie

DC2: (Device Control 2) sterowanie
urzadzenia 2

DC3: (Dewice Control 3) sterowanie
urzadzenia 3

DC4: (Device Control 4) sterowanie
urzgdzenia 4

NAK: (Negative Acknowledge) po-
twierdzenie negatywne

SYN: (Synchronous Idle) syn-chro-
nizm ,na luzie”

ETB: (End of Transmission. Block)
koniec bloku transmis;ji

CAN: (Cancel) usun

EM: (End of Medium) koniec no$nika

SUB: (Substitute) wymien ESC:
(Escape) ucieczka FS: (File
Separator) separator zbiorow

RS: (Record Separator) separator
wierszy
US: (Unit Separator) separatorjed-
nostkowy
E: (Delete) wymaz SP jest znakiem
graficznym oznaczajacym puste
miejsce (spacja)

Znaki te realizujg funkcje, kio-
rych dziatanie oddajg ich nazwy. Oto
przyktadowe zastosowanie dwdch
z nich.

Wiekszos$¢ zbioréw tekstowych,
jak np. tekst programu (w dowolnym
jezyku), jest napisanych wiersz po
wierszu. Oznacza to, ze koniec kaz-
dego z nich musi by¢ jako$ ozna-
czony, aby urzadzenie wyswietlaja-
ce (drukujace) wiedziato kiedy zmie-
ni¢ linie. Na koncu kazdej linii wyste-
puja zatem dwa znaki sterujgce: CR
realizuje powrdt kursora na ekranie
(karetki drukarki) do poczatku danej
linii, a LF zmienia linie tzn. ustawia
kursor (karetke) w nowej linii.

Tabelke odczytuje sie w nastepu-
jacy sposéb:

b7.b1 kolejne bity w kolejno-
$ci od najstarszego do najmtodsze-
go, okreslajagce kod znaku alfanu-
merycznego. Znak lub — jego kod
znajdujemy odczytujgc odpowiedni
wiersz i kolumne tabelki. Np. znak
VT ma kod 0001011 i oczywiscie bit
6smy jest rowniez 0, a kod 1101100
odpowiada literze ,I”.

W kodzie ASCIl zapisywanych
jest wiekszo$¢ zbioréw z ktdrymi
mamy do czynienia, jak np. zbio-
ry tekstowe, programy, zbiory da-

GS: (Group Separator) separator nych. Znaki wyswietlane na ekranie

grup TV lub monitora, wysytane na dru-
b7 0 0 0 0 1 1 1 1
b6 0 0 1 1 0 0 1 1
bbbb b5 0 1 0 1 0 1 0 1
4321 | rzad | kol 0 1 2 3 4 5 6 7
0000 | O NUL |DLE| SP | 0 @ P ’ P
0001 | 1 SOH |DC1 | ! 1 A Q a q
0010 | 2 STX | DC2 | 2 B R b r
0011 | 3 ETX |DC3 | # 3 C S c S
0100 4 EOT | DC4| S 4 D T d t
0101 | 5 ENQ | NAK| X 5 E u e u
0110 6 ACK | SYN| & 6 F v f V
0111 7 BEL | ETB ! 7 G W g w
1000 | 8 BS |CAN | ( 8 H X h X
1001 9 HT EM 9 | Y i y
1010 | 10 LF SuB | * J VA i VA
1011 | 11 VI |ESC| + ; K [ K {
1100 | 12 FF FS , < L \ I I
1101 13 CR GS - = M ] m }
1110 | 14 SO RS : > N " n -
111 15 Sl us / ? 0 - 0 =
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karke, poprzez odpowiedni interfa-
ce, i przesytane miedzy kompute-
rami kodowane sg przewaznie wia-
$nie w ASCII. Drugi kod, na ktéry
chciatbym zwréci¢ uwage mimo, iz
jest rzadziej uzywany, to RADIX-50.
W odréznieniu od kodu ASCII, gdzie
jeden znak zajmuje jeden bajt,
w RADIX-50 w dwdch bajtach moze-
my zapisac trzy znaki. Odbywa sie
to kosztem ich ilosci. W poréwna-
niu z ASCII jest ich znacznie mniej
bo tylko 39 plus jeden nie uzywany.
Jest to nic innego, tylko system licz-
bowy o podstawie 40 (oktalnie jest to
wiasnie 50 stgd nazwa RADIX-50).
16-bitowg wartos¢ kodujaca 3 znaki
otrzymujemy ze wzoru:

(i*50+j)*50 +k

Jest to wzér zapisany w syste-
mie oktalnym, gdzie i,j,k przedsta-
wiajg wartosci trzech znakéw w ko-
dzie RADIX. Jak wida¢ kod danego
znaku ma r6zng warto$¢ w zalezno-
$ci od miejsca na ktérym sie znajdu-
je. Znaki wystepujace w tym kodzie
to SP, A-Z, $, ., 0-9 i w tej kolejnosci
przyjmujg wartosci od 0-47 oktalnie
(kod 35 jest nie uzywany). Np. ciag
trzech liter X2B przyjmie wartos¢:

X 30 *50 *50 = 113000
2= 40*50 = 2400
B= 2= 2

115402

Maksymalna liczba w kodzie RA-
DIX-50 t.j. 174777 odpowiada ciago-
wi 999 (kod ,9” to 47, czyli 47*50*50
+ 47*50 + 47). Nie nalezy zapomi-
na¢, ze wszystkie obliczenia wyko-
nujemy w systemie oktalnym).

Kod RADIX-50 jest do$¢ po-
wszechnie uzywany na kompute-
rach PDP i SM.

Na zakonczenie chciatbym zwro-
ci¢ uwage na jeszcze jeden kod,
z ktérym posiadacze domowych
komputeréw majg stycznosé na co-
dzien. Polecam rozgryzienie tego
kodu w ramach wfasnych wprawek
bez zaglagdania do ,manual'a” kom-
putera. Jest to kod wszystkich stow
kluczowych w BASICu. W celu ogra-
niczenia zajetosci pamieci przez pro-
gram napisany w BASICu wszystkim
stowom- kluczowym przyporzadko-
wane sg jednobajtowe kody, i w ten
sposob jest ten program pamigta-
ny. Do wykonania tego zadania wy-
starczy tylko w zmys$iny spos6b wy-
korzysta¢ instrukcie PEEK. Ponad-
to sami na witasny uzytek mozemy
wymysla¢ zupetnie inne oryginalne
kody alfanumeryczne i w ten sposéb
kodowa¢ wiasne zbiory, zabezpie-
czajgc je przed niepozadanym od-
czytaniem.

Pomysinej zabawy w ENIGME!

Krzysztof Czernek

zisiaj chce Wam zaprezentowac
Ddruga czes¢ POKE'6w do gier
dla komputera ZX-Spec-trum. Dla tych,
ktérzy z terminem tym nie zetkneli sig
jeszcze, wyjasniam, ze POKE x,y jest
to rozkaz, ktéry do komorki pamieci x
taduje wartos¢ y. Amatorzy gier kompu-
terowych czesto korzystaja z tej instruk-
cji aby utatwié sobie zadanie, (np. unie-
Smiertelni¢ naszego ludzika).

Mozna to zrobi¢ tylko wtedy, gdy
program nie jest specjalnie zabloko-
wany. Jezeli np. podano, ze na Kni-
ght Lore dziata POKE 53567,0, to na-
lezy zatadowaé program Knight Lore
(tadujacy), wcisna¢ BREAK, odszukaé
ostatni RANDOMIZE USR w progra-
mie i tuz przed nim wpisaé¢ w linie po-
dany POKE. Teraz wystarczy RUN lub
CONTINUE.

Trudniej jest, gdy po wecisnieciu
BREAK program sie blokuje. Wtedy
trzeba prébowac tadowaé pilota przez
MERGE” ,. Istnieje jednak duza licz-
ba gier, ktore zabezpieczone sg w taki
spos6b (np. programem w jezyku we-
wnetrznym) iz wprowadzenie tego roz-
kazu do komputera jest niemozliwe.

W tym przypadku najprostszg i w zasa-
dzie jedyng mozliwoscig jest uzycie kto-
rego$ z programéw kopiujacych — ja
uzywam do tego celu polskiego pro-
gramu ,,COPY-COPY”. Po natadowaniu
programu kopiujgcego, nalezy za po-
mocg komendy LOAD zatadowaé catg
gre i przy pomocy rozkazu POKE wpi-
saé¢ w odpowiednie komérki podane
wartoéci. Teraz wystarczy za pomoca
SAVE nagra¢ cato$¢ na kasete i juz po-
siadamy wersje gry z nieskonczong ilo-
Scig ludzikdw. A teraz juz POKE'i:
Knight Lore — POKE 53567,0
Defender — POKE 30822,255 :
POKE 37815,255

Sabre Wulf — POKE 43575,255
Ground Attack — POKE27872,0
Mutant Monty — POKE 54933,0
Cavern Fighter — POKE 31683,0 :
POKE 31684,0

Black Hawk — POKE 34695,183
River Rescue — POKE 33199,255
Atic Atac — POKE 36519,0

Jet Set Willy — POKE 39899,0

Moon Alert — POKE 39754,0

Scuba Dive — POKE 55711,x (lu-
dziki)

Lunar Jetman — POKE 36966,224
POKE 36945,3

The Pyramid — POKE 44685,0
Zooom — POKE 24743,0
Hunchback — POKE 26888,0
Mr. Wimpy — POKE 33693,0
Deathchase — POKE 26463,0
Zaxxon — POKE 48825,x (ludziki)
Wizard's Lair — POKE 25522,x
(ludziki)

Underwurlde — POKE 59376,0
POKE 59380,0

Kokotoni Wulf — POKE 43742,0
TLL — POKE 55006,0

Bruce Lee — POKE 51795,0
Booty — POKE 58294,0

Airwolf — POKE 45982,0
Alchemist — POKE 47340,0
Project Future — POKE 27662,0
Alien 8 —POKE 51736,0
Gyroscope — POKE 54754,200

Przy POKE'ach, gdzie znajduje sie

X, nalezy zamiast niego podaé warto$¢
migdzy 1 a 255. A teraz grajcie...

WESOLEJ ZABAWY!!!

GRACZ

PN
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Jezeli chcesz dostac sie do studia telewizyjnego
w charakterze supergwiazdora, wciel sie¢ w postac
Szczura Rolanda.

Budzisz sie i co sie okazuje na budziku juz 8.30,
a przeciez punktualnie o 9.00 masz swoje codzien-
ne wystapienie w telewizji. Nie mozesz sie spoznic,
rozpoczynasz wiec swoj wielki wyscig z czasem.
Droga do celu nie jest prosta ani bezpieczna.

Poruszasz sie w skomplikowanej sieci podziem-
nych kanatow, gdzie przez caly czas ganiaja cie bu-
ty-mutanty zabierajace przy spotkaniu niezbedna ci
energie. Trzeba sie broni¢. Stuzy do tego pistolet
z klejowymi pociskami, ktére zatrzymujag buty, ale
tylko na pare chwil. Jezeli j‘ésteé nieuwazny i przy-
padkiem nadepniesz na niecelny pocisk — na chwi-
le sam sie przykleisz, a przeciez czas biegnie nie-
ubtaganie. Co poczac¢ jezeli w klejowym pistolecie
zabraknie amunicji? (wskaznik dolny). Patrz uwaz-
nie — moze odnajdziesz kubty petne kleju... Nie za-
pomnij tez o gornym wskazniku zapasu energii po-
trzebnej ci do zycia i dalszej wedrowki. Uzupetnisz
ja napotkanymi po drodze przysmakami. Ale uwa-
Zzaj — nie objadaj sie nimi bez potrzeby. Nie mozesz
naj&'ﬂé; sie na zapas, a co bedzie, gdy zabraknie ci
2

S

WYSCIG SZCZURA ROLANDA

pozywienia? Drzwi do studia telewizyjnego mozesz
otworzy¢ zagubionym gdzie$ kluczem, jednak do-
piero wtedy, gdy cate beda pokryte btyszczacym
materiatem, ktorego kawatki rozrzucone sa po ka-
natach. Musisz je wszystkie odszuka¢ w labiryncie.
Jednoraz%d'moiesz udzwignac tylko jeden taki
kawatek, wiec sie¢ kanatow przyjdzie ci przemie-
rza¢ wielokrotnie. Aby przyspieszyé swa wedrow-
ke mozesz na dolnym poziomie skorzysta¢ z metra,
zatrzyni'hiqc je na chwile celnym strzalem ze swe-
go klejowego pistoletu. Najwiekszym twoim wro-
giem w tej grze jest czas. Bez doktadnej znajomo-
$ci topografii kanatéw i wytyczeniu najkrotszych
drog ukonczy¢ jej nie sposob. Zat6zmy jednak, ze
do 9.00 zostato jeszcze pare minut. Drzwi do stu-
dia poryte sa juz w catosci blyszczaca materia i Ro-
land — czyli ty, graczu, biegniesz do nich z odnale-
zionym z trudem kluczem. Chyba wszystko skon-
czy sie dobrze i nie spdznisz sie na swoj wystep.
Aby jednak uniknac¢ rozci’érowa_('] i zdenerwowania
przed otworzeﬁié_sﬁ drzwi studi,a‘naiedz sie do syta,
bo do wielkiego f.i‘nalu jest jeszcze daleko.

Jarostaw Rumiak
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Na nasze piate notowanie nadeszto 1047
propozyciji. Utworzyly one nastepujaca
dziesiatke:

|

THREE WEEKS
IN PARADISE

SKOL DAZE |

SABOTUR |

KNIGHT LORE

RESCUE ON
FRACTALUS |

MATCH POINT

ROLAND ON
THE ROPES !

ROAD RACE !

MUGSY

THE WAY OF
THE EXPLODING FIST {+

2
3
4
5
&
7
8
9
0

L

Przypominam wszystkim jeszcze raz za-
sady gtosowania. Kazdy nadsyta wtasng naj-
lepszg jego zdaniem dziesiatke gier. Wszyst-
kie propozycje tworzg Bajtkowg Liste Prze-
bojéw. Ten kto nadesdle takg samag dziesigtke
jaka ukaze sie w Bajtku wygrywa, NAGRO-
DE SPECJALNA. Jak dotad nikt nie wytypo-
wat tej ,zlotej dziesigtki”. Jest natomiast na-
groda za najlepsze opisy typowanych gier.
Prenumerate Bajtka na rok 1986/87 otrzymu-
je Roman Graczyk z Bydgoszczy.

Stawek
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Dzisiaj w fantastycznym $wiecie kompute-
row zapanuje sport. Nie jest przypadkiem,
ze producenci gier siegajg takze i po te dziedziny
ludzkiego zycia. Przyznajmy, ze wiekszo$¢ pro-
gramow zgda od gracza przede wszystkim zrecz-
nosci, refleksu i umiejetnosci koordynaciji ruchow,
czasami tylko wymaga wysilenia takze szarych
komorek. Sport jest za$ dziedzing, w ktdrej trzeba
sie wykaza¢ wyzej wymienionymi cechami spraw-
nosciowymi w szczegélny sposéb.

Gra, ktorg chcemy dzi§ zaprezentowaé taczy
w sobie elementy pitki noznej z no powiedzmy,
z bojerami. A wszystko zaczeto sie¢ dawno, daw-
no temu gdy w zbadanym wszech$wiecie szala-
ta krwawa wojna... To jednak nalezy dc przeszio-
éci. Dzi$ jest rok 3977 i ,znajdujemy sie w pot-
przestrzennym ogniwie, w podwdjnym systemie
gwiazd Kalaxon i Kalamar, w miejscu gdzie panu-
je zero grawitacyjne. Za moment, na powierzch-
ni sztucznej planetoidy specjalnie zbudowanej
na potrzeby sportu, rozpocznie sie finat wielkie-
go turnieju INTERSTELLAR w ball-blazer. Tym ra-
zem jest to najwiekszy w historii, w catym wszech-
Swiecie pojedynek Mistrzéw. Po raz pierwszy do
wielkiego finatu zakwalifikowata sig istota z pla-
nety Ziemia. Walczyta w niezliczonych rundach
kwalifikacyjnych, wytrwata i zatryumfowata wsréd
bezmiaréw kosmosu zdobywajac prawo do wzie-
cia udziatu w turnieju o honor swej planety i osta-
teczny tytut, ktérego nie mozna juz utraci¢ — MA-
STERBLAZER.”

Ballblazer to nie tylko sport. To sprawdzian
i forsowny trening dla uktadu nerwowego. Kiedy
komputer poktadowy obrdci cie o 90 stopni, wia-
$nie utrzymanie przytomnosci umystu i spokoju

BALLBLAZER

moze zadecydowaé o wszystkim. Ale warto... je-
$li przejdziesz zwycigsko przez préby, przed kt6-
rymi stawia cie ballblazer, to pdzniej wojna z catg
galaktyka wyda ci sie zabawa.

Ballblazer zawiera takze elementy éwiczen woj-
skowych. Uzywa sie pojazdéw zwanych Ro-tofil'a-
mi, wyposazonych w komputer pokifadowy, ktéry
automatycznie obraca pojazd. Ty jestes we wne-
trzu takiego Rotofila, podobnie jak twdj przeciwnik.
Ekran jest podzielony tak, ze kazdy z graczy posia-
da widok ze swojego Rotofila na przebieg gry — ty
widzisz Rotofil przeciwnika i odwrotnie.

Wyobraz sobie, ze twéj Rotofil jest otoczony
przez duza poduszke energii — jest to twoje pole
uderzeniowe. Kiedy pitka plazmowa zblizy sie na
odpowiednig odlegto$¢ twoje pole uaktywnia sie.
Moment ten sygnalizuje ci odpowiednie buczenie
gtosnika.

Gdy pitka plazmowa zostaje wystrzelona wy-
startuj do niej i przechwy¢ ja, zanim zrobi to twoj
przeciwnik. Bramka porusza si¢ w tym samym
kierunku, w ktérym zostata wystrzelona pitka. Od-
najdz jg i postaraj sie wstrzeli¢ pitke miedzy stupki.
W zalezno$ci od tego z jakiej odlegtosci strzelisz
gola przyznawana jest odpowiednia ilos¢ punk-
tow. Najwyzej punktowane sg strzaty dalekosiez-
ne. Aby wygra¢ trzeba zdobyé maksymalng ilos¢
punktéw — jest ich piec.

W momencie przechwycenia pitki w twoje pole
sitowe, Rotofil automatycznie ustawia sie przo-
dem do bramki. Ustyszysz wtedy dzwiek i zoba-
czysz zmiang koloru pitki. Jezeli pitka znajduje sie
w posiadaniu przeciwnika mozesz mu jg zabrac
podchodzgc do niego z boku i wystrzeliwujgc pit-
ke z jego pola energetycznego.

Pamietaj, ze prawdziwy gracz nigdy nie traci
orientacji podczas nagtych zwrotow.

W catym wszech$wiecie honorowany jest tyl-
ko trzyminutowy ballblazer, dwoch graczy i je-
den zwyciezca. Stac sie graczem jest tatwo ale
mistrzem bardzo trudno. Ale zréb pierwszy krok
i sprébuj odnalez¢ siebie.

(ap)

Jezeli lubisz gra¢ w tenisa a na dworze
pada witasnie deszcz, zagraj w Match Po-
int. Jest to najlepsza sportowa gra na Spec-
trum. Ma doktadna, staranng grafike i zblizo-
ne do naturalnych efekty dzwiekowe. Moz-
na gra¢ z komputerem, z drugim graczem lub
przygladac sie grze w programie demonstra-
cyjnym. Gra odbywa sie na poziomie ¢wierc-,
pot-, i finatdw. W cwiercfinatach jest powolna
i mato dynamiczna. Na poziomie poffinatow
mozna juz uzyskac przyspieszenie pitki: przy
sejwie jest to dot; strzat, w grze strzat + ktory-
kolwiek z klawiszy kierunkowych (lewo, pra-

MATCHPOINT

wo, goéra lub dot). W finatach wszystkie pitki
sg bardzo szybkie.

Mecze rozgrywa¢ mozna po jednym,
trzech lub pieciu setach. Program pozwa-
la na wprowadzenie imion lub pseudonimoéw
graczy i wyswietla je na specjalnych tabli-
cach swietlnych.

Punktacja odbywa sie zgodnie z regulami-
nem mistrzostw $wiata w tenisie ziemnym.
Mamy tez pitki meczowe i setowe, na sto-
teczku siedzi sedzia w krotkich spodenkach,
a obok niego chtopcy do podawania pitek.
Wszystko jest w prawdziwym meczu. Sproé-
buj by¢ lepszy od Fibaka! Gra joystickiem
Kempston, Sinclair lub z klawiatury. Wygry-
wajacy dostaje piekny wielki puchar. Powo-
dzenia!

(mp)
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tym, ze komputer moze by¢
Opartnerem w grze, wiedza nie

tylko czytelnicy ,Bajtka”. Dzi-
siaj pokazemy komputer w innej roli —
wspotprojektanta gry planszowej. Au-
torzy otrzymali zamoéwienie na opra-
cowanie gry planszowej dla dzieci

Producent postawit nastepujace wy-

magania:

— tematem gry ma by¢ wyscig samo-
chodowy,

— gra powinna mie¢ stosunkowo pro-
ste przepisy i rekwizyty — przezna-
czona jest dla dzieci od lat 6,

— nie powinna by¢ to gra losowa, lecz
strategiczno—losowa.

Gier spetniajagcych dwa pierwsze
warunki opracowano juz sporo. Nale-
zalo zatem zaproponowac jaki$ ory-
ginalny element, ktéry czynitby na-
sza gre ,inteligentng” i atrakcyjna.
Tak wiec o ruchach samochodéw nie
decyduie jedna kostka ale trzy r6zne:
— czerwona — standardowa — o licz-

bach oczek: 1, 2, 3, 4, 5, 6,

—niebieska — ,0 matej wariancji”

o czbach oczek: 3, 3, 3, 4, 4, 4.
— z6tta — ,,0 duzej wariancji” o licz-
bach oczek: 0, 0, 0, 4, 8, 9.

Gra polega oczywiscie na przeje-

chaniu toru ze szczesliwymi i pecho-

wymi przygodami. Samochody zda-
zajac do mety poruszajac sie 0 wy-
rzucong liczbe oczek. Ale przed kaz-
dym ruchem gracz decyduje, ktérg
kostkg wykona rzut — moze wiec od-
dziatywa¢ na los przez wyb6r rozkta-
du prawdopodobienstwa. Jak widag,
warto$¢ oczekiwana ($rednia aryt-
metyczna) liczby oczek na kazdej
z trzech kostek jest taka sama. Réz-
na jest natomiast wariancja (rozrzut
w stosunku do wartosci oczekiwa-
nej). Mozna przypuszczaé, ze gracz
ostrozny bedzie rzucat najczesciej
kostkg niebieska, ryzykant — kostkg
z0ttg. Autorzy uznali, ze myslenie po-
winno by¢ w grze premiowane. Roz-
sadny gracz winien mie¢ wieksze
szanse na zwyciestwo. | tu wtasnie
pojawita sie mozliwos¢ wykorzysta-
nia komputera. Nalezato tak rozmie-
Sci¢ na torze przygody (pola korzyst-
ne i niekorzystne), aby gracz rozsad-
ny zyskiwat przewage nad gracza-
mi rzucajgcymi wcigz tg sama kost-
ka. Mozna to byto zrobi¢ metoda tra-
dycyjna tzn. rozgrywajac setki wysci-
géw na ro6znych torach. Opracowa-
ne statystycznie wyniki takiego eks-
perymentu po—zolityby wybra¢ odpo-
wiedni tor, preferujacy gracza maksy-

malizujagcego prawdopodobienstwo
wejécia na pola korzystne i minima-
lizujgcego szanse trafienia na nie-
korzystne w stosunku do graczy wy-
bierajacych kostke losowo, badz rzu-
cajacych uparcie jedng kostka. Jak
widaé, metoda tradycyjna wymaga
duzo czasu i cierpliwosci.

Znacznie szybciej rozwigzano
problem stosujgc symulacje kompu-
terowa. Przedstawiony ponizej pro-
gra na ZX Spectrum symuluje 10000
rzutdw kostka (liczbe rzutéw okre-
$la zmienna rmax) wybrang wedtug
okreslonej strategii (linie 210-260).
Instrukcje zawarte w liniach 100-150
stuzg do wczytania toru. Uzyte tu
symbole oznaczaja:

-,n", ,c", 2" — pola, na ktérych gracz
musi rzucaé¢ odpowiednio niebie-
ska, czerwong lub z6ttg kostka,

—,w” — wypadek — strata jednej ko-
lejki,

— " —premia: dodatkowy rzut kostka,

— " — premia: przesuniecie o 3 pola
do przodu,

— . »— pole neutralne (nic sie nie dzigje).

Wybrany do produkcji tor skta-
da sie z 56 pél zakodowanych w in-
strukcji DATA. Aktualne pofozenie sa-
mochodu na torze okresla zmiennart,

- Losowy wybor
- strategia

228 INFPUT "STRATEGIA

kostki" "5
rozsadna'

1@ IMPUT “rmax = "“;rmax F2@ IF rzut
1@@ IMPUT "tor = "; tor Z3@ IF toit
11@ OIM tsitor, 1) t=1+3:
126 FOR i=1 TO tor S48 EE_E?IE.
138 RERD t& (i, 1) ssa IF‘1$[{
14@ MEXT i L r=Lr+1
=l AR AUETAT 360 IF tg(t
T T TR nas t=1:
a I'I'I 4 4 a a4 t 4
" . |||.|n R " " . " " , “'.U" R " 3?@ IF t$ [t
" , ucn R " " . nl_u , " " R " " . " nas 1‘_:2
e R T R AT 20 IF gt
T " tatwt PR = nas t=3:
I L I SR 9@ LET nas
a 4 ll'l a z a a4 a4
L SR 4@ =0 SUB
2@ DIM = (tor) 41@ LET Lr=
21@ PRIMT "Rodza.j 420 IF Lr:r
strategii:"""1 - stale 475@ =0 TO =
kostka zolta"""2 - stale
kostka niebieska™ " "3 - See FPRINT L
s=tale kostka czerwona' " "4 E@@ STOR

l1a@@d LET ==

vist 1@al@d IF x <3

RETURM
23@ IF =t<S THEW FOR i=1 TO

tor: LET s (i)=st: MEXT i: tgam IF x4

G0 TO =27@ oTORN -

. g

24@ FOR 1_1“TD“F?T“ BETURN
ﬁ??sﬁ??UT trettiag o= 1040 LET rz
26@ MEXT i 2@@@ LET rz
27@ LET Lr=@ 2018 RETURM
28@ LET t=tor: LET Llaokr=-1 Tee@ LET rz
cop GO TO Zo@ 3@1@ RETURM
@@ LET t=t+IMT rzut 4088 LET x=
1@ IF t:tor THEM LET t=t- 4@l GO SUB

tor: LET Lokr=Lokr+1 4@2@ RETURM

=@ THEW G0 TO 39@

r="1t" THEHWH LET
GO TO 39@

I="r" THEW LET
GO TO 398

1="w" THEW LET
GO TO 39@

1="z" THEH
GO TO 406

I="m" THEH
GO TO 4@

1="c" THEH
GO TO 4@

t==s (1]

la@@d*nas t

Lr+1

max THEMW G0 TO Sa@
@@

okr,t

LET

LET

LET

S ¥RHND

THEMW LET rzut=@:

THEM LET rzut=4:
THEMW LET rzut=5:

ut=9: RETURHN
ut=2x*RHD+3

uUt=6x*RHC+1

INT (S3*RMHCY +1
1888 %X

liczbe przejechanych okrazen zmien-
na lokr, a liczbe wykonanych rzutéw
zmienna Ir. Liczba oczek na kostce
generowana jest przez procedury sy-
muluigce kostki (1000 — z6tta, 2000
— niebieska, 3000 — czerwona).

Jeden eksperyment symuluja-
cy 10000 rzutdbw wedlug wybra-
nej strategii trwat ok. 25 minut. Tak
wiec w ciggu jednego dnia mozna
byto zbada¢ co najmniej 5 toréw, po
5 strategii na kazdym. Rezultaty uzy-
skane dla ostatecznej wersji toru za-
mieszczone sg w tabeli.

Strategia Liczba
wyboru kostki okrazen
kostka zétta 623.21
kostka niebieska 624.18
kostka czerwona 620.23
wybér losowy 622.12
wybor ,rozsadny” 673.50

Na podstawie wynikéw symulacii
uznaliémy, ze wybrany tor spetnia na-
sze postulaty. Mozna przypuszczaé,
ze istnieje taki rozktad pdl na planszy,
kiéry w jeszcze wigkszym stopniu
preferuje gracza rozsadnego. Przy
wyborze toru nalezy jednak bra¢ pod
uwage réwniez walory estetyczne
(wyglad planszy), w czym cztowiek
jest jak dotad niezastapiony.

Zgodnos$¢ wynikéw badania sy-
mulacyjnego z praktyka mozna po-
rownaé grajac w ,MINI GRAND
PRIX”. Zyczymy przyjemnej zabawy.

Jan Rojewski
Michat Stajszczak

KONKURS

NA NAJLEPSZA
STRATEGIE

W ,,MINI GRAND PRIX”

Firma ,DAS” (producent ,MINI
GRAND PRIX”) ufundowata nagrody
dla autoréw najlepszych strategii tzn.
takich, ktore zapewniajg przejecha-
nie najdtuzszej trasy przy wykonaniu
10000 rzutéw na torze zakodowanym
w instrukcji 150. Rozwigzanie powin-
no mie¢ nastepujaca forme: np. 1—,
2-n, 3-z tzn. na polu 1 nalezy rzucaé
czerwong kostka, na 2 niebieskg itd.

Rozwigzania nalezy nadsyta¢ na
adres: DAS, skr. poczt. 1, 05-204
Okuniew k/Warszawy w terminie do
1 grudnia 1986 r.
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Ponizszy artykut (a wiasciwie pierwsza jego czesc) prze-
znaczamy dla tych wszystkich, ktorzy mysla o ekono-
micznym wykorzystaniu swoich dyskietek zasmieco-
nych programami dziatajgcymi rownie dobrze z tasmy.
Ponadto autorzy opisujg jak uczynic¢ ,,nieprzegrywatne”
przegrywalnym — czyli po prostu jak kopiowa¢ progra-
my dyskowe o diugosci do 207 blokow.

2(0  BAJTEK 8/86

reduks www.t2e.pl

-1 PORADNIK MLtODEGO PIRATA

Wielokrotnie mielismy juz
okazje spotka¢ swiezo upie-
czonych posiadaczy Commo-
dore 64 tamigcych sobie gto-
we nad opracowaniem ziote-
go sposobu umozliwiajgce-
go przegrywanie programow
dyskowych na tasme. Naj-
czesciej oczywiscie chodzi-
to o tak renomowane gry jak
»Kennedy Approach”, ,.Sum-
mer Games” czy tez ,Silent
Service”, rzadziej zas o jed-
noczesciowe programy ma-
jace po 200 i wiecej blokow
(1 blok — 256 bajtow). Znaj-
dowali sie rowniez chetni do
przegrywania programow Kkil-
ku-czesciowych, wgrywanych
kolejno do pamieci za pomo-
ca kroétkiego programu wczy-
tujacego, tzw. loadera.

Wiekszo$¢ zainteresowanych tym
problemem os6b kopiowata programy
za pomocg znanego programu ,,COPY
190” (kopiujacego programy o dtugo-
$ci do 190 blokéw, dajacego jednak-
ze LOAD ERROR chociaz program
dziata), albo poprzez najrozniejszej
masci i formatu programy SUPE-RE-
XTRAHIPERCUDOCOPY, z reguty
dziatajace wprost odwrotnie niz po ich
nazwach mozna by sie byto tego spo-
dziewa¢. Bardzo rzadko udawato nam
sie spotkac kogos, kto staratby sie roz-
wigza¢ 6w problem metodami natu-
ralnymi czyli bez posrednictwa wy-
zej wymienionych programéw kopiu-
jacych. Z tego tez powodu chcieliby-
$my przedstawi¢ Czytelnikom pare po-
mystéw i rozwigzan umozliwiajacych
przegrywanie NIEKTORYCH progra-
méw dyskowych na tasme w syste-
mie przyspieszonego zapisu i odczy-
tu TURBO. Dla niewtajemniczonych
podajemy, ze system ten pozwala na
dziesigciokrotne przyspieszenie za-
pisu, odczytu oraz weryfikacji progra-
moéw tasmowych.

W tym miejscu chcieliby$my jed-
nak ostudzi¢ rozgrzane gtowy wszyst-
kich ,piratow” — amatoréw marza-
cych o posiadaniu na tasmie wszyst-
kich absolutnie programéw dysko-
wych. Prezentowane przez nas spo-
soby dotycza (jak to juz wyzej zazna-
czylismy!ll) tylko NIEKTORYCH pro-
graméw, z reguty zresztg tych ,gor-
szych”. Przegrywanie ,Kennedy Ap-
proach” czy ,Summer Games” wyma-
ga przede wszystkim doskonatej zna-
jomosci zasad programowania w je-
zyku maszynowym i systemu opera-
cyjnego nie moéwigc juz o rozeznaniu
w technikach zabezpieczania progra-
moéw czy olbrzymiej iloéci czasu oraz
cierpliwosci. Rozsadniejszym propo-
nujemy po prostu poczekaé¢ — z re-
guly wiekszoé¢ tych ,lepszych” pro-
gramoéw ukazuje sie najpierw w wer-
sji dyskowej by po jakim$ czasie zna-



lez¢ sie réwniez na firmowych kasetach.
Z tymi za$ potrafi juz sobie daé rade na-
wet przedszkolak...

Drugim kubtem jeszcze zimniej-szej
wody bedzie spora dawka teorii o ktdrej
niestety trzeba co$ wiedzie¢ zanim przy-
stapi sie do przegrywania. Teorie te trzeba
takze ZROZUMIEC, gdyz w przeciwnym
wypadku szkoda tylko Twojego czasu na
bezowocne préby przegrywania.

Ze wzgledu na obfito$¢ materiatu nasz
artykut podzielilimy na trzy czesci. Posta-
ramy sie w nich oméwi¢ w miare doktad-
nie i szczeg6towo wszystkie te zagadnie-
nia, ktérych znajomos¢ jest niezbedna do
skutecznego przegrywania programoéw
dyskowych (tylko NIEKTORYCH!) na ta-
$me. Zacznijmy wiec od teorii...

Czy zastanawiate$ sie kiedykolwiek
drogi Czytelniku jaka jest réznica pomie-
dzy LOAD ,PROGRAM”, 1 i LOAD ,PRO-
GRAM”, 1,1? Jezeli nie to postaramy Ci
sie réznice t¢ w miare doktadnie wyttu-
maczy¢, gdyz jest ona w istocie kolosal-
na. Pamie¢ RAM (Random Access Me-
mory — pamie¢ o swobodnym doste-
pie) dla uzytkownika zaczyna si¢ w Com-
modore 64 od adresu dziesietnego 2048
(i w normalnej konfiguracji konczy w ko-
moérce o adresie 40959 ($9FFF). Po-
niewaz komorka 2048 zawiera zawsze
warto$é 0 dla naszych celéw przyjmie-
my nieco inne ustawienie — od adresu
2049 ($0801) Nastepne 8 kb od adresu
40960 do 49151 ($A000 — $BFFF) to ob-
szar ,maskowany” przez interpreter jezy-
ka BASIC — jest to pamie¢ dla nas nie-
dostepna dopoki nie zostanie on wytaczo-
ny. Poprzez ,maskowanie” rozumiemy tu
pewien kruczek techniczny, ktéry pokrét-
ce postaramy sie objasni¢. Otéz caly inter-
preter jest w rzeczywistosci zawarty w pa-
migci ROM (Read Only Memory) czyli pa-
mieci, ktérg mozemy tylko ,czytaé” — nie
mozemy za$ do niej nic wpisaé. W zalez-
nosci od stanu mikroprocesora (ustawie-
nia go na ,czytanie” badz ,zapisywanie”
danych do pamieci) mozemy co prawda
wpisa¢ dane do obszaru pamieci lezacej
.pod” interpreterem jednakze ze wzgledu
na konstrukcje Commodore 64 odczytaé¢
mozemy jedynie interpreter. Innymi sto-
wy chociaz wpisujemy dane do RAM od-
czyta¢ mozemy uzytkownika B — Obszar
pamieci ,maskowany” przez interpreter C
— Dodatkowe 4 kb pamigci RAM nieadre-
sowanej przez BASIC jedynie ROM. Stan
ten bedzie trwat dopéki interpreter nie zo-
stanie wytaczony. Odczytywanie danych
jednakze bedzie mozliwe jedynie w jezy-
ku maszynowym, gdyz po wytgczeniu in-
terpretera BASIC nie dziata. Taki stan rze-
czy powinien réwniez wyjasni¢ Ci jakim
cudem jest mozliwe wczytanie do pamie-
ci programu o dtugosci np. 45 kb pomimo,
ze w normalnym uktadzie dostepne dla
Ciebie jest tacznie ok. 43 kilobajtéw pa-
mieci. Podczas wczytywania programéw
mikroprocesor jest ustawiony na ,zapis”
danych do pamieci, moze wigc dane te

wpisa¢ do RAM lezgcej pod interpreterem
(adresy 40960-49151, $A000-BFFF). Sko-
rzystanie z nich bedzie jednakze mozliwe
dopiero po wytaczeniu interpretera, gdyz
ustawienie mikroprocesora na ,czytanie”
spowoduje wyczytywanie danych z ROM.
W praktyce wytaczanie go powoduije krét-
ka, kilkunastobajtowa procedura umiesz-
czona nha poczatku programu, lecz dopie-
ro po jego uruchomieniu, gdyz bedzie on
nam potrzebny do rozpoznania i wykona-
nia instrukcji SYS uruchamiajacej nasz
program.

Po interpreterze i lezacej pod nim
RAM do dyspozycji uzytkownika pozo-
staje jeszcze 4 kb pamieci RAM od ad-
resu 49152 do 53247 ($ CO00-$CFFF).
Obszar ten jest nieadresowai-ny przez
BASIC (nie mozna w tym obszarze —
w normalnej konfiguracji — umiesci¢
programu napisanego w BASIC-u). Co to
wszystko witasciwie oznacza? Oznacza
to, ze BASIC moze ,obstuzyé” program
jedynie w obszarze od adresu 2049 do
40960, w pozostatych za$ 4 kb mozna je-
dynie umiesci¢ np. dane dla sprite'é6w czy
procesora muzycznego. Wyrazenie ,nor-
malna konfiguracja” oznacza, ze pocza-
tek pamigci RAM dla uzytkownika zaczy-
na sie w komoérce o adresie 2049 i kon-
czy w 40959. W rzeczywistosci konfigu-
racja ta moze by¢ zmieniana w dowolny
spos6b, co bedzie miato duze znaczenie
przy omawianym przez nas temacie.

Jak Ci zapewne wiadomo, program
napisany w BASIC moze mie¢ co najwy-
zej 38911 bajtéow dtugosci, zas program
maszynowy nawet ponad 52 kb. Skad ta
réznica? Wiasnie z wytaczonego interpre-
tera. Po jego wylaczeniu programista zy-
skuje dodatkowe 8 kb pamieci co sprawia,
ze ma on do dyspozycji jeden ciggty blok
pamieci RAM od adresu 2049 ($0801) do
53247 ($CFFF). Oczywiscie obszar ten
bedzie musiat by¢ obstugiwany przez je-
zyk maszynowy gdyz wytgczenie inter-
pretera powoduje wytaczenie BASIC. Co
do rekonfigurowania pamieci Commodore
64 to przy minimum wprawy mozna doj$¢
do zaskakujacych rezultatéw. Pomijajac
mozliwo$¢ operowania dwoma catkowicie
réznymi programami umieszczonymi na-
raz w pamigci, to mozna réwniez wspo-
mniane wyzej obszary pamieci zamieniaé
ze sobg. Dobrym przyktadem moze tu
by¢ krétki program napisany w BASIC wy-
korzystujgcy np. 35 kb pamiegci do prze-
chowywania danych dla procesora mu-
zycznego. W takim wypadku mozliwe jest
umieszczenie gtéwnego programu np.
w obszarze pamieci od 49152 do 53247
($CFFF) i danych do niego w adresach
2049-40959 ($0801-$ 9FFF). Rekonfigu-
ra-cji takiej mozna dokona¢ za pomoca
czterch POKE'éw! Ale o tym za miesiac.

KD i MS

Materiaty do Klan Commodore przygotowali:
Klaudiusz Dybowski, Michat Silski.

i8a
iia
iz28
i38
148
158

168 PRINT

8,1,2,3"
178 PRINT
isg8
i98

288
ADZENIE™

GET AS:

4i8

418
438
448
458
468

NEXT
INPUT
GOTO 2i8

PERKUSJA NA C64

5=042T72.FOR A=5 TOD S5+24.POKE A, 8 NEXT
POKE S5+53,5:PDKE 5+6,3:POKE S5+24,135
P=16.E=128.DIM R(P-1>,B(3>
B(B)»=8.B{(1>=208.B(2>=80.B(3)>=258

POKE 53238,8:P0OKE 53281.8

PRINT CHR%<{147> CHR5{38)>

“"NUMERY DOSTEPNYCH BRZMIEN:

FOR A=8 TO P-1:PRINT R{A) INEXT
PRINT PRINT:PRINT
PRINT'F1 - ODTHARZANIE,

IF AS<CHR%${(133) OR
AS>CHRS5C(134> THEN 2Ziea

ON ASC(AS$>-132 GOTO 366,488

POKE S5+1,B<(R{A>>.POKE 5+4,E+1
POKE 1145+2=f,(R{(AX+48)> OR 128

228

388 FOR A=8 TO P-1

318

328

338 FOR D=8 TO SZ.NEXT
348 POKE S5+4.E

358 POKE 1145+2=A,R{(A>+48
368 NEXT

378 GET A5 IFAS{>™
388 GOTOD 388

488 FOR A=8 TO P-1

POKE 214,11 .PRINT.PRINT
(157 CHRS(157T) JCHRS (157> JCHRS(157);
INPUT R<A):

POKE 1145+2=f,(R{(AX+48)> OR 128

"SZYBKOSC:

F3 — HPROH-

THEN 2ia

iRCAY ;CHRS

IF R{A><{B OR R{A>>3 THEN

i582

Zdarza sie czasem, ze posiadacz
mikrokomputera nie jest do resz-
ty stracony dla $wiata i interesuje go
co$ jeszcze poza grzebaniem sie
w_bajtach lub ustanawianiem rekor-
dow w ilosci zestrzelonych statkéw
kosmicznych.

L

Ponizszy program przeznaczony jest
dla tych, ktérych zainteresowania maja
co$ wspdlnego z muzyka. Co prawda
opublikowana wersja raczej nie zainte-
resuje profesjonalistéw, ale wielu amato-
row by¢ moze do czego$ to wykorzysta.
Zresztg, programowanie i odtwarzanie
wiasnych rytméw za pomoca wtasnorecz-
nie ,wklepanego” i (mam nadzieje) rozbu-
dowanego programu moze by¢ po prostu
dobrg zabawa.

Po wpisaniu, program nalezy zapisa¢
na tasmie lub dysku. Zasada jest, by robi¢
to przed uruchomieniem, poniewaz btad
w programie moze spowodowac ,zawie-
szenie” komputera i konieczno$¢ ponow-
nego wpisywania. Majac zapisang kopie
wystarczy jg zatadowac i poprawi¢ btad.

Jezeli udato sie juz szczesliwie pro-
gram uruchomié, mozna przystgpi¢ do
wprowadzania wiasnych rytméw. Zasa-
da jest taka sama, jak w ,normalnych”
programowanych perkusjach elektronicz-
nych. Pojedynczy program perkusji skia-
da sie z okreslonej liczby ,miejsc na ude-
rzenia”. W naszym przypadku miejsc tych
jest 16. W kazde takie miejsce mozna wpi-
sa¢ dowolny rodzaj uderzenia badz pau-
ze (cisze). W opisanym programie wpro-
wadzanie odbywa sie przez podawanie
liczb w zakresie 0+3, gdzie 0 to pauza a 1,
2, i 3 to uderzenia o coraz wiekszej wy-
sokosci. Nacisniecie klawisza RETURN
bez podania liczby powoduje pozostawie-
nie w pamigci starej warto$é. Po wprowa-
dzeniu szesnastu cyfr pojawia sie pytanie
0 szybkos$¢. Nalezy wpisa¢ wartos¢ z za-
kresu 0 — 200. Im wyzsza liczba, tym wol-
niejszy rytm.

Sterowanie funkcjami programu odby-
wa sie za pomocg klawiszy F1 i F3. Pro-
gram moze znajdowac si¢ w trzech sta-
nach: czekania, wprowadzania i odtwa-
rzania. Stan odtwarzania wybieramy na-
ciskajac klawisz F1. Odtwarzanie moz-
na przerwa¢ dowolnym klawiszem (byle

nie STOP, bo to zatrzyma caly program).
Whprowadzanie uruchamia si¢ klawiszem
F3. Po zakonczeniu wpisywania program
przechodzi w stan oczekiwania. Mozna
wtedy postucha¢ zaprogramowanego ryt-
mu (F1) badz ponownie go zmienié¢ (F3).

Polecam zanalizowanie dziatania pro-
gramu. Poniewaz najistotniejsze parame-
try programu zostaly zdefiniowane jako
zmienne w liniach 120 — 130, wszelkie
eksperymenty sg tatwe do wykonania.

A oto opis wazniejszych parametréw:
tablice R i B zapamigtujg odpowiednio nu-
mery brzmien kazdego uderzenia i odpo-
wiadajace tym numerom warto$ci. Zmien-
na P ustala ilos¢ uderzen przypadajaca
na pojedyfnczy rytm (podziat rytmiczny).
Zmienna E ustala rodzaj fali, ktéra ma by¢
wytworzona przez syntezator. Warto$é
128 to szum; 16, 32 i 64 to dzwieki o réz-
nych brzmieniach. Jes$li E bedzie mia-
fa wartos¢ inng niz 128 (czyli generowa-
ny bedzie dzwiek o konkretnych wysoko-
$ciach), to odpowiednio ustalajac wartosci
tablicy B mozna ,zmusi¢” perkusje do gra-
nia melodyjek, a wigc przerobi¢ jg na se-
kwencer.

Ponizej podane sg przyktady rytmow,
mozliwych do osiggnigcia za pomoca opi-
sanej perkusji: 11002001.0010.00
20,szyb.80111030011010.302
2,szyb.40102101201120112
0,szyb.60333322221111.000
0, szyb. 30 Kropki migdzy cyframi zostaty
wstawione w celu utatwienia ewentualne-
Qo wpisywania.

Na zakonhczenie jeszcze jedna uwa-
ga: perkusja elektroniczna, opisana tutaj,
powinna postuzy¢ wszystkim zaintereso-
wanym jako wzér badz pomyst do dalszej
pracy. Rozbudowujac program, dodajac
mozliwo$¢ programowania wielu rytméw
jednoczesnie, wzbogacajac brzmienia lub
dodajac mozliwo$é sterowania urzadze-
niami zewnetrznymi (najwygodniej za po-
moca tzw. USER PORT, czyli rbwnolegte-
go portu WE/WY) mozna doj$¢ do stwo-
rzenia warto$ciowego programu muzycz-
nego, mogacego zaspokoi¢ nawet naj-
bardziej wymagajacych Oczywiscie nie
obejdzie sie bez jezyka maszynowego,
bowiem BASIC, jak na potrzeby muzyki,
jest stanowczo zbyt powolny i nie zapew-
nia wiasciwej stabilnosci czasowej. Zycze

wesotej zabawy.
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Wybaczcie Drodzy Czytel-
nicy, ale nie dane mi bylo szu-
kaé¢ komputerowych centrow
handlowych na paryskim bru-
ku. Dokladnie przeto spene-
trowatem kazdy sklep oferuja-
cy elektroniczne cacka w po-
lozonym nad Kanatem La Man-
che prowincjonalnym Boulo-
gne. gdzie przyszio mi spedzi¢
dwutygodniowy urlop.

Naprzéd mata refleksja. Nawet w nie-
wielkich miescinach oddalonych bardzo
od metropolii nad Sekwana mikroelektro-
nika obecna jest wszedzie. Nie chce od-
krywa¢ Ameryki piszac, ze w najmniej-
szych nawet sklepach uzywa sie elektro-
nicznych kas i wag btyskawicznie kalku-
lujgcych nalezno$¢ za towary sypkie, ze
wiejskie biuro podrézy posiada koncéw-
ke z dostepem do wielkich, stotecznych,
a nawet zagranicznych terminali napcha-
nych potrzebnymi informacjami. Ale war-
to chyba zauwazy¢, ze podobne urza-
dzenia zainstalowane sg w prywatnych
przewoznych straganach zbudowanych
na podwoziach specjalnych samocho-
déw wedrujacych wraz z wiascicielami
po placach targowych pétnocnej Francii.

Na poczatku lipca tego roku.
w Wegierskim miescie Salgota-
rian miodzi ludzie z wielu kra-
jow spotkali sie na Letnim Uni-
wersytecie. Tego rodzaju spo-
t-kania byly organizowane dla
wegierskiej miodziezy juz od
wielu lat, po raz trzec i nato-
miast _zaproszono miodziez
z_innych krajow. Temat-haslo
tegorocznego Uniwersytetu to
LTechnologie przysziosci i mto-
dziez”.

.Bajtek” otrzymat zaproszenie do
udzialu w zajeciach tej niezwyklej Aima
Mater i — mimo, ze wakacje stuza raczej
odpoczynkowi od nauki — przyjat je z ra-
doscia. Nie codzien zdarza sie bowiem
okazja spotkac i porozmawiaé na intere-
sujace nas tematy jednoczesnie z mtody-
mi ludzmi z trzynastu krajow. Byli wiec Ro-
sjanie i Amerykanie, Szwedzi, Francuzi
a takze Bulgarzy i Cze-chostowacy. Przy-
jechali Niemcy z NRD i RFN, Austriacy
oraz Szwajcarzy i Whosi Rzecz jasna, ze
nie zabrakto gospodarzy — Wegréw.

Pomimo wspaniatej pogody i kusza-
cej perspektywy kapieli w basenie, fre-
kwencja na wyktadach byta praktycznie
stuprocentowa. Z pewnos$cig najwigk-
sze znaczenie miat w tym przypadku
dobor tematéw. Oto kilka z nich: ,Czto-

A teraz do sklepéw. Jak mi wyttuma-
czono, poza stolicg nie bardzo optaca sie
trzymaé w sklepie wytacznie komputery.
Mikroelektronika (maszyny do pisania,
kalkulatory, mikroprocesory), jest wiec
oferowana na réwni z papeteriami i mate-
riatami biurowymi, z widokéwkami, ptyta-
mi, kasetami magnetowidowymi, maszy-
nami do kopiowania i najzwyklejszymi na
Swiecie flamastrami. Oczywiscie wszyst-
ko, co francuskie... musi byé najlepsze
i stad polityka poteznych cet na wszyst-
ko, co w sklepach Kraju Marianny pocho-
dzi zimportu, a moze stanowi¢ wyzwanie
dla rodzimej produkgji. Ten sam schemat
dotyczy réwniez mikrokomputeréw.

Najtafisze, najlepiej reklamowane
i eksponowane sg mikroprocesory fran-
cuskiej firmy elektronicznej Thomson (wy

wiek i komputer”, ,Nauka — technologia
— edukacja”, ,Szkota w roku 20007, ,Re-
wolucja i przysztos¢ informacji”. Znacz-
nie diuzej niz same wykiady trwaty dys-
kusje. Spowodowato to nawet pewne
kiopty organizatorom, gdyz zajecia nie
mogty sig nigdy zakonczy¢ w przewidzia-
nym czasie. Jednak zaden z uczestnikow
nie skarzyt sie jedzac obiad godzine czy
dwie pdzniej niz byto to planowane.

Dyskusje z sali wyktadowej przeno-
sity sie do domkéw i pokojéw, na basen
i wszedzie tam gdzie zebrato sig kilko-
ro dziewczat chtopcdw, cheacych sie do-
wiedzie¢ jakie sg poglady ich przyjaciét
z innych krajéw. | cho¢ w tych warunkach
rozmowy bywaly trudniejsze — trzeba
sie bylo obejs¢ bez ttumacza a czesto
stycha¢ byto jednoczesnie kilka jezykdw
— nikt sig tym nie zrazat.

Zegnajac w ostatnim dniu moich
nowych przyjaciét zwrécitem uwage
na dziwng rzecz: nikt z nas nie zdazyt
sie nawet porzadnie opali¢. Az trudno
uwierzy¢, ze spedziliSmy razem dzie-
sie¢ stonecznych, wakacyjnych dni we
wspaniatym o$rodku wypoczynkowym
na Wegrzech. Ale mysle, ze nikt z nas
nie zalowat straconej opalenizny. Wré-
cilismy z czyms$ wiecej, z czyms co nie
zniknie tak szybko — z wiedzg o in-
nych krajach, o pogladach zyjacych
tam ludzi, o ich nadziejach i proble-
mach. Tej wiedzy nie mozna zdobyé

BAJTEK

twarza praktycznie wszystko, od zegar-
kowych kalkulatoréow do systeméw na-
prowadzania pociskéw balistycznych)
Spectrum  Sinclaire'a nie widziatem,
a klawiature Commodore'a dostrzegtem
tylko w jednym sklepie.

Z reguty nabywcy proponuje sie kom-
plet. Na najprostszy zestaw Thomsona
sktada sie komputer MO 5 (poréwnywal-
ny ze Spectrum), magnetofon i dwie ka-
sety z programami gier. Cato$¢ (specjal-
na oferta) 2990 frankéw (dolar wowczas
oscylowat w granicach 6,7 franka). Obda-
rzony wiekszg pamiecig TO 7 z identycz-
nym, co jego poprzednik wyposazeniem
— 3990 frankéw. 64 kilobajtowy Schne-
ider CPC 464 z monitorem GT 65 oferowa-
ny jest w dwéch wydaniach. Ekran w kolo-
rze zielonym — 2690 frankdw, ekran kolo-

ogladajac telewizje i czytajac gazety.
Na koniec chciatbym sie podzieli¢ kil-
koma spostrzezeniami na temat chyba
najbardziej interesujacy naszych Czytel-
nikéw — mikrokomputery na Wegrzech.
Trzeba przyznaé, ze w tym przypadku
nasi bratankowie wykazali sig lepszym
refleksem W chwili, gdy u nas trwata ba-
talia o ,Bajtka” i wielu ludzi nie wierzyto
jeszcze, ze wydawanie pisma mikrokom-
puterowego jest w ogdéle celowe i opta-

ICH PIERWSZY

KOMPUTER?

rowy — 3990. Amstrad PCW 8256 z dru-
karka i monitorem kosztuje 5926 frankdw.
Amstrad CPC 6128 z kolorowym monito-
rem i magnetofonem wystawiony na oka-
zyjnej wyprzedazy — 5990 frankéw (tyle
co nowiutki magnetowid).

Informacja dla amatoréw zabawy przy
migajacym ekranie — kaseta z oprogra-
mowaniem do gier kosztuje od 120 do
180 frankéw. Urzadzenie ATARI 2600
przeznaczone wytacznie do gier jest sto-
sunkowo tanie — 699 frankéw. Kazda
gra na nos$niku tej firmy — 112 frankéw.

Profesjonalne komputery uzyteczne
w handlu i ksiegowosci, z pamiecig od
500 kilobajtéw w gore, przypominajace
wyroby spotek Apple i IBM, ze stacjg dys-
kie tek i ekranem sg juz niestychanie dro-
gie, jak na kieszen przecietnego Francu-

calne w naszym kraju, Wegrzy mieli juz
za sobg telewizyjny kurs BASIC-a. Kurs
ten nie tylko umozliwiat zdobycie wiedzy
z zakresu programowania ale réwniez
— po zdaniu odpowiednich egzaminéw —
dawat uprawnienia zawodowe Podobnie
wyglada sytuacja w wegierskim szkolnic-
twie. Bardzo wiele szkét $rednich podsta-
wowych posiada juz $wietnie wyposazone
pracownie komputerowe. Mitodziez i dzieci
ucza sie postugiwania komputerem a tak-

NA UNIWERSYTECIE
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za dysponujacego pensjg rzedu 5-7 tys.
frankéw. System francuski GOUP! (512
kilobajtéw) kosztuje 26850 frankéw plus
18,6 proc. podatku. Doskonalszy OME
GA-OCIETS z kolorowym monitorem —
powyzej 50 000 frankow.

Najbardziej jednak zafrapowato mnie
co$, co dostrzegtem na wystawie kon-
wencjonalnego sklepu z zabawkami.
Rzecz cata, niestychanie kolorowe wy-
konczona, miesci sie w fascynujacym
oko dziecka pudetku o wymiarach 30
cm x 40 cm x 10 cm, opatrzonym napi-
sem ,Moj pierwszy komputer”. Po wyje-
ciu mamy do czynienia ze ztozonymi do
$rodka, przymocowanymi do siebie mi-
niaturowym ekranem oraz réwnie matg
(przystosowang do dzieciecych palcow)
klawiaturka. Dostajemy do tego 6 progra-
moéw zarejestrowanych na elastycznych
dyskach o wymiarach kart do gry. Wpro-
wadza sie je do urzadzenia przy pomo-
cy otworu imitujgcego podobny w ,zupet-
nie doroste]” stacji dyskietek ,powazne-
go komputera”. 7—8—Iletni adept infor-
matyki moze bawi¢ sie, graé, a nawet
porozumie¢ ze swym pierwszym w zy-
ciu kom-puterem. Cato$é, moim zda-
niem niestychanie wazna w catym cyklu
mikroelek-tronicznej edukacji spoteczen-
stwa, z uwagi na metke ,Made in France”
kosztuje tylko 591 frankéw.

Wojciech tuczak

ze korzystajg z jego ustug w nauce innych
przedmiotéw. O ile w Polsce trudno jest jed-
noznacznie okresli¢, ktéry z mikrokompute-
réw zdobyt sobie najwigksza popularnosg,
to na Wegrzech bez wahania mozna po-
wiedzie¢, ze jest to Commodore. Z tg firma,
podpisano najwiecej uméw, te mikrokom-
putery sprowadzono dla szkdl Wegrzy nie
czekali z rozpoczeciem programu eduka-
cji informatycznej na uruchomienie maso-
wej produkgcji wiasnych mikrokomputerdw,
postawili na poczatek na Commodore. Ma
to rzecz jasna swoje wady zaréwno gospo-
darcze jak i organizacyjne, ale w ten spo-
s6b znaleZli sie jednak z przodu.

Maja Wegrzy réwniez i swoie pisma mi-
krokomputerowe. Przedstawimy je w jed-
nym z najblizszych numeréw ,Bajtka”. Na-
szg szczegblng sympatie wzbudzit Mi-
kro-szamitogep Magazin” (moze dlatego, ze
tak pod wzgledem graficznym jak i formal-
nym bardzo przypomina naszego ,Bajtka”).

Komputer mozna tu kupi¢ w sklepie.
W samy, Budapeszcie jest co najmnigj
kilka, jedli nie kilkanascie takich sklepow.
Niektée specjalizujg sie wytacznie w kom-
puterach i sprzecie wideo, inne oferujg te
urzadzenia obok np. aparatéw fotograficz-
nych telewizoréw, gramofonéw. Ceny sg
jednak bardzo wysokie. Oto kilka przykta-
déw: ZX Spectrum 48 K— 17 tys. forintow,
ZX Spectrum Plus — 25 tys., Commodore
64 —30tys, a C-128 — 50 tys., magneto-
fon do Commodore — 4.820 forintéw, dru-
karka do tego komputera, MPS-803 — 34
tys. i wreszcie drazek sterowy Quick Shot
Il — 1 750 forintéw.

Pomimo tak wysokich cen mikrokom-
puter coraz czesciej trafia do doméw we-
gierskich uczniéw. Wszyscy jednak cze-
kajg na tani, krajowy komputer. Ale o tym
w jednym z nastepnych ,Bajtkéw”.

Roman Poznariski

UZYTKOWANIE
MASZYN
CYFROWYCH

Przeznaczona dla IV i V klasy technikum elektronicznego ksiazka
Krzysztofa Sachy ,,Uzytkowanie maszyn cyfrowych” poraz pierw-
szy wydana zostata w 1982 r. Podwigcona jest trzem gtéwnym grupom
zagadnien — programowaniu maszyn cyfrowych, ich zastosowaniu oraz
obstudze operatorskiej komputeréw.

Niestety to, co mtodziez obecnie najbardziej interesuje, czyli proble-
matyka wykorzystania mikro- i minikomputeréw poza o$rodkami obli-
czeniowymi, zostato w niej praktycznie catkowicie pominiete, nie liczac
skromnego, péttorastronicowego dodatku na koncu ksigzki. Sprzet, na
kt6ry autor powotuje sig, a wiec polskie komputery R-32 (gtéwnie) oraz
MERA-400 (duzo rzadziej) nie sg bynajmniej ostatnig nowoscig nawet
na krajowym rynku.

Natomiast cenng zaletg ksigzki pana Sachy jest gruntowne uporzad-
kowanie podstawowych pojeé. Na plus zapisa¢é mozna réwniez poswig-
cenie sporej partii tekstu programowaniu w jezyku FORTRAN.

Krzysztof Sacha ,,Uzytkowanie maszyn cyfrowych”. Warszawa
1985, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, wyd. drugie.

MIKROKOMPUTER -
PROGRAMOWANIE
W JEZYKU BASIC

,MIKROKOMPUTER — programowanie w jezyku BASIC” Bohdana
Frelka i Andrzeja Lewandowskiego jest druga z kolei pozycja wydaw-
nictwa SIGMA z serii ,micro-C”.

O ile ksiazka Wydawnictw Naukowo-Technicznych (recenzowana juz
w Bajtku) opisywata programowanie w jezyku BASIC w jego podstawowej
wersji, 0 tyle ta pozycja wyraznie ukierunkowana jest na programowanie
Commaodore 64 chociaz uwzglednione zostaty rowniez niuanse BASIC
-a dla takich komputeréw, jak: ZX 81, Spectrum. Meritum, VIC-20. Zawie-
ra ona dziewig¢ rozdziatow. Pierwszy, zatytutowany ,Mikrokomputer — co

to takiego?”, wyjasnia w przystepny sposéb podstawowe pojecia zwigza-
ne ze sprzetem i oprogramowaniem. Opisane zostaty pokrétce takie poje-
cia, jak: pamig¢ kasetowa, urzadzenie dyskowe (disk drive), dyskietka, mo-
dem; pamie¢ RAM i ROM itp.

Rozdziat drugi ,Proste obliczenia” podpowiada, jak wykona¢ na kompu-
terze operacje arytmetyczne. Autorzy zwracajg np. uwage na zagadnienia
doktadnosci, precyzji liczb.

Obszerny, trzeci rozdziat, to ,Programowanie”. Rozpoczyna sie on od
informatycznego abecadta, tj. od poznawania takich poig¢, jak linia pro-
gramu, komentarz, zmienna prosta, stowa kluczowe (keywords), instrukcja
podstawiania, zmienna sterujaca, instrukcja skoku itd

Kto opanowat dobrze rozdziat trzeci i ma w gtowie jaki$ ciekawy pro-
gram moze teraz zaja¢ sig jego uruchomieniem. W tym celu zagladamy do
rozdziatu czwartego: ,Realizacja programu”, gdzie uczymy sie rozréznia¢
edytor liniowy od edytora ekranowego oraz jak unika¢ btedéw syntaktycz-
nych (sktadniowych) i btedéw algorytmicznych (logicznych).

Rozdziat pigty traktuje o operacjach na tekstach: jesli chcemy zatozy¢
zbiér danych o utworach w domowej taSmotece, to na stronie 65 znajdu-
jemy odpowiedni program, ktéry — po odpowiedniej przerébce — moze
by¢ réwniez wykorzystany do katalogowania ksiazek, zbioréw filatelistycz-
nych itp.

Rozdziaty nastepne, 1. ,Operacie wejcia-wyjscia”, ,Obraz i dzwiek” opi-
suig doktadniej sposéb korzystania z urzadzen peryferyjnych, budowanie
grafiki niskorozdzielczej, poruszanie ruchomymi figurami (sprite'ami), spo-
s6b wysytania sygnatéw dzwiekowych. Przedostatni, 6smy rozdziat ,\Wer-
sie jezyka BASIC”, opisuje podstawowe instrukcje omawianych wersjach
jezyka BASIC.

Pod koniec ksigzki zamieszczono ,Uwagi dla zaawansowanych”, w ktd-
rych podano nieco informacji dotyczacych budowy interpretera, a takze
sposoby optymalnego wykorzystania pamieci i konstruowania programéw
dziatajgcych mozliwie najszybciej.

Cho¢ ksiazka ta przeznaczona jest gtéwnie dla posiadaczy C-64, z pew-
noscig bedzie pomocna réwniez tym wszystkim, ktérzy stawiajg dopiero
swoje pierwsze kroki w programowaniu takze na innych komputerach. Jest
ona niezbgdnym kompendium wiadomosci dotyczacych programowania.

»,MIKROKOMPUTER — programowanie w jezyku BASIC”: B. Fre-
lek, A. Lewandowski, wyd. NOT — SIGMA; Warszawa 1986, wyd.
1, naktad 60 370 egz.

WAUKOWD: CECHNICINE

WYDAWNISTWA

WPROWADZENIE
DO GRAFIKI
KOMPUTEROWEJ

~Wprowadzenie do grafiki komputerowej” wydane w br. naktadem
Wydawnictw Naukowo-Technicznych jest pierwsza, tak obszerna
praca, pozwalajaca lepiej zrozumie¢ metody grafiki komputerowej.
Po jej przeczytaniu i wykonaniu szeregu przyktadéw i ¢wiczen, Czytelnik
moze sam zaprogramowac wykresy danych, wykresy kotowe, bryty obro-
towe itp. Dzigki podanym wskazéwkom mozliwe jest tez wykonanie bar-
dziej skomplikowanych programéw, np. programowe tworzenie rysunkéw
technicznych.

Autor w spos6b jasny i zrozumialy wprowadza Czytelnika w przeksztat-
cenia przestrzeni dwuwymiarowej, reprezentacje macierzowe, geometrie
przestrzeni tréjwymiarowej, obrazy perspektywiczne i stereoskopowe. Od
Czytelnika wymaga sie jedynie umiejetnos¢ postugiwania sie jezykiem
programowania Fortran IV i znajomosci geometrii wspotrzednych karte-
zjanskich.

Opisane programy mozna traktowac¢ jako zalgzek pakietéw graficznych,
ale przede wszystkim sg one $rodkami opisu algorytméw pozwalajacych
rozwigzaé dane zagadnienie. Mozna je fatwo przettumaczy¢ na inne jezy-
ki uzywane w grafice komputerowej, takie jak Pascal lub Basic. Podane
procedury mozna réwniez — niewielkim naktadem pracy — przystosowac
do dowolnych systeméw graficznych: pisakéw (ploteréw) do papieru, mo-
nitoréw ekranowych itp.

Gtéwnym celem tej ksiazki jest okreslenie podstaw grafiki komputerowej,
przy jednoczesnym pozostawieniu jak najwiekszego pola dla wyobrazni
uzytkownika. Ksigzka przeznaczona jest dla programistow, projektantow
systeméw przetwarzania informacji, pracownikéw nauki zajmujacych sie
informatyka oraz dla studentéw kierunkéw informatycznych.

lan O.Angell — ,Wprowadzenie do grafiki komputerowej”’, WNT, War-
szawa 1986, s. 168, wydanie I, naklad 3800 egz., cena 140 zt

Jerzy Zawadzki
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SAMI O SOBIE

DWIE STRONY EKRANU

Jak nietrudno odgadnagé,
chodzi oczywiscie o ekran
monitora podtaczonego do
mikrokomputera. Ekran, za
ktérym zaczyna sie swiat pe-
ten tajemnic, fascynujacy uro-
kiem nowosci. Swiat RAM-6w
i ROM-6w. zamieszkaly przez
stworzenia, ktérych imion
prozno szuka¢ w stownikach
jezyka polskiego.

Czytajac fachowe podreczniki lub
stuchajagc rozméw prowadzonych
przez tych ktérym udato sie wedrzeé
chociaz kawatek w giab tajemniczej
Komputerlandii trudno oprze¢ sie
wrazeniu, ze wszystko co siedzi tam
w srodku jest piekielnie skompliko-
wane. Trudno tez nie dojs¢ do wnio-
sku, ze moment, w ktérym komputer
stanie sie narzedziem pracy dostep-
nym dla kazdego, jest jeszcze bardzo
odlegty. Moze nawet wkiad pracy po-
trzebny na sforsowanie szklanej
przegrody oddzielajacej $wiat ludz-
kich probleméw od moéwiagcego tyl-
ko jezykiem dziwnych symboli swia-
ta drutow, jest zbyt duzy. Moze wiek-
szos$¢ ludzi nie znajdzie do$¢ cza-
su i zapatu na to, by zapanowa¢ nad
komputerem i zmusi¢ go do rozwig-
zywania swoich problemow.

Jest to czarna wizja i na szczescie
zupetnie nierealna, z bardzo prostego
powodu: wiekszos¢ typowych uzyt-
kownikow korzysta z mikrokompute-
ra znajdujac sie po tej drugiej (ludz-
kiej) stronie ekranu. Przeznaczone
do rozwigzania zadania przedstawia-
ja w jezyku zblizonym do naturalnego
jezyka ludzkiego i w takim samym je-
zyku otrzymuja rozwigzania.

Bardzo czesto komputer dla nich
to wypetniona jakas$ tam elektronika
»czarna skrzynka” z klawiatura, stu-
zaca do stawiania zadan, i ekranem,
na ktorym pojawiaja sie wyniki. Ekra-
nem, za ktérego nie zagladaja, bo nie
muszg (o tym za chwile) bo czesto
nie maja na to czasu ani ochoty.

Mysle, ze w tym miejscu nieje-
den z Czytelnikow — mikrofanow za-
ptonie oburzeniem: jak to, jak moz-
na nie mie¢ ochoty poznaé¢ dziata-
nia urzgdzenia tak wspaniatego ja-
kim jest mikrokomputer. Jak w ogo-
le mozna sie postugiwa¢ czymkol-
wiek nie zadajac sobie trudu zrozu-
mienia dlaczego to cos dziata. Zanim
jednak potepisz cziowieka zyjace-
go przed ekranem popatrz dookota.
Czy jadac samochodem przez most
ludzie zastanawiajg sie jaka jest za-
sada dziatania silnika spalinowego,
jak ropy naftowej otrzyma¢ benzyne
i co musza zrobi¢ inzynierowie-kon-
struktorzy zeby most wytrzymat cie-
zar pojazdu? Tak sie skiada, ze kaz-
dy ma swoje hobby i kazdy ma swo-
je narzedzia, od ktorych wymaga tyl-
ko zeby byly sprawne i niezawodne.
| jeszcze tak sie skiada, ze to co dla
Ciebie jest fascynacja, dla wiekszo-
$ci ludzi jest (lub juz wkrétce bedzie)
tylko narzedziem.
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Od uswiadomienia sobie tego
faktu zalezy bardzo wiele, przede
wszystkim utozenie poprawnych
stosunkéw miedzy Toba, a zwykly-
mi uzytkownikami sprzetu liczace-
go. ,,A dlaczego mamy utrzymywac
poprawne stosunki? Niech sie na-
uczg co to znaczy LXI B, OF1B i be-
dziemy mieli o czym pogada¢”. Od-
powiedz jest bardzo prosta: a dlate-
go, ze jestescie sobie nawzajem po-
trzebni. Mianowicie, oni nie beda sie
uczy¢ co to znaczy adresowanie po-
Srednie, bo moga skorzysta¢ z Two-
jej wiedzy, natomiast Ty predzej czy
pozniej dojdziesz do wniosku, ze
»sztuka dla sztuki” staje sie nudna,
ze wszystko co wiesz powinno cze-
mus$ stuzyé. | wtedy zaczniecie ze
sobg rozmawiaé. O czym? O rzeczy
najwazniejszej dla uzytkownika kom-
putera czyli o programowaniu.

Przeciez to wilasnie oprogramo-
wanie sprawia, ze ludzie nie musza
zna¢ catego wnetrza komputera po
to by go z powodzeniem wykorzy-
stywaé. Ono akceptuje wystukiwa-
ne na klawiaturze liczby i teksty, ttu-
maczy je na jezyk komputera, ste-
ruje procesem przetwarzania i osta-
tecznie zwraca wyniki znow przetwo-
rzone do ,ludzkiej” postaci. A row-
noczesnie PRODUKCJA oprogramo-
wania jest ostatecznym celem, ktére-
mu stuzy coraz to lepsze poznawanie
tajnikow komputera, a wiec to, cze-
mu poswiecasz teraz swoj czas.

Po co o tym wszystkim pisza?
Zeby uswiadomié Ci, ze mikrokom-
puter nie musi by¢ tylko zabawka,
ze moze sta¢ sie uzytecznym na-
rzedziem i to takze dzieki Twojemu
wktadowi. Po drugie, mam nadzie-
je, ze dasz sie hamowi¢ aby czesé
swojego zainteresowania informaty-
ka zostawi¢ PRZED EKRANEM. Ze
oprocz myslenia jak coraz lepiej pro-
gramowaé¢ zechcesz czasem zasta-
nowi¢ sie takze nad tym CO progra-
mowac i PO CO programowac.

A skoro takie pytanie zostato juz
postawione, to warto wiedzie¢, ze juz
dzi$ zycie udzielito na nie wielu od-
powiedzi. Istnieje juz mnéstwo typo-
wych zastosowan i typowego opro-
gramowania. Mozna nawet mowic
o powstaniu pewnych nieoficjalnych
standardow. Zle sie stanie jesli $wiat
pojdzie ta droga catkiem bez nas, dla-
tego ,.Bajtek” nie moze pomija¢ mil-
czeniem tak waznej dziedziny ,zycia
komputerowego”.

Tym artykutem chcemy Cie zapro-
si¢ do rozmowy na temat wszystkiego,
co — nhazwijmy to umownie — dzieje
sie PRZED EKRANEM. Ze swej strony
postaram sie zaprezentowa¢ w ,,Bajt-
ku” najbardziej typowe oprogramowa-
nie oraz warunki, ktére we wspotcze-
snym $wiecie muszg spetnia¢ progra-
my, aby mogly sta¢ sie powszechnie
uzywanym narzedziem. Mamy nadzie-
je, ze zechcecie wiaczy¢ sie do rozmo-
wy i przedstawi¢ wlashe propozycje
wykorzystania mikrokomputera w Wa-
szym codziennym, domowym, szkol-
nym czy klubowym zyciu.

Andrzej Pilaszek

Ci z Was, ktoérzy ogladali film pt. ,Biekitny Grom” pamietaja by¢
moze scene, w ktorej lecacy $smigtowcem bohaterowie uzyskuja w cia-
gu kilkunastu sekund dane sciganego faceta, za posrednictwem kom-
putera poktadowego.

Niezaleznie od wiarygodnoéci catego filmu wspomniana scena nie ma w sobie
nic z fantazji. Olbrzymie bazy danych, przechowujace miliony zapiséw i dajace do-
step do zadanych informacji w bardzo krétkim czasie staty sie juz powszechnym zjawi-
skiem. Bez uzycia komputeréw praktycznie nie potrafimy poradzi¢ sobie z narastajaca
w oszatamiajgcym tempie lawing informaciji. Dlatego przechowywanie i przetwarzanie
danych stato sie jednym z gtéwnych zastosowan maszyn cyfrowych, i to wcale nie tyl-
ko tych wielkich. Takze dla mikrokomputeréw pojawia sie coraz wigcej programéw po-
zwalajacych budowac i eksploatowaé bazy danych. Za chwile opowiem o jednym z ta-
kich systeméw, najpierw jednak kilka podstawowych informacji ogélnych.

Identyfikatory i rekordy

W ogromnym uproszczeniu bazy danych, ktére mozemy spotka¢ na mikrokompu-
terach wygladajg nastepujaco: podstawowsg porcjg informacii jest tzw. REKORD (na-
zwa pochodzi od angielskiego ,record”, oznaczajacego ,zapis”). Rekordy zwykle zbu-
dowane s3 z kilku — kilkudziesieciu pozyciji czyli POL. W polu mozna zapisaé jedna
wielkos$é, np. liczbe, tekst, date. Jedno (lub wiecej) pél jest traktowane jako identyfika-
tor rekordu — inaczej méwiac, to co jest zapisane w tym polu jest wizytéwka rekordu,
czyli catej porcji informacji. Te wizytéwki — identyfikatory pozwalajg wybiera¢ z bazy
potrzebne porcje informacji — rekordy.

Troche to skomplikowane, wigc moze postuzmy sig prostym przyktadem. Baza da-
nych ,SKLEROZA” przeznaczona jest do przechowywania danych o naszych przyja-
ciotach i znajomych. O kazdym z nich chcemy pamigtaé: nazwisko, imig, adres, numer
telefonu, date urodzenia.

Jeden rekord bedzie zawierat petng informacje o jednym cztowieku, musi wigc skia-
dac sig z pigciu p6l i moze wygladac na przyktad tak:

nazwisko | imie | adres nr tel. data ur. |

A cata baza danych bedzie to po prostu zbiér rekordéw zapisanych w dowolnej (nie
zanikajacej po wytaczeniu!) pamigci komputera, np. na tasmie magnetycznej czy dys-
kietce Niewielki fragment tej bazy moze wyglada¢ na przyktad tak:

nazwisko imie adres nr tel. data.ur.

Kaczor Donald Hollywood 212121 01/01/57
Myszka Miki Pod Miottg 5m.7 121212 31/12/55
Sowa Kapitan Na Tropie 8/9 333333 01/02/60

Identyfikatorami rekordéw beda (niezaleznie od siebie) pola: nazwisko i data ur.
Oznacza to, ze jesli podamy nazwisko interesujgcego nas w danej chwili delikwenta, to
po chwili na ekranie (ewentualnie na drukarce) powinny pojawi¢ sie wszystkie dane na
jego temat. Analogicznie mozna wykorzystaé drugi identyfikator: znajac date urodzenia
osoby mozemy natychmiast otrzymac¢ pozostate informacje o tej osobie.

Identyfikatory (czesto w literaturze zamiast stowa ,identyfikator” uzywane jest stowo
JKlucz” — ang. key) stuza do bardzo szybkiego wyszukiwania danych. Ale uzycie klucza
(identyfikatora rekordu) nie wyczerpuje wszystkich mozliwosci dostepu do danych. Moz-
na np. zazada¢ wyswietlenia wszystkich rekordéw, ktore w polu ,imie” majg wpisang war-
tos¢ ,Andrzej”, lub tych, w ktérych nr tel. zaczyna sie na 39. Wtedy dla uzyskania odpo-
wiedzi przegladane sa wszystkie rekordy i wybierane te, ktdre spetniajg zadane warunki.

Na opisanie wszystkich mozliwosci dostepnych w typowej, dziatajacej na mikrokom-
puterze, bazie danych nie starczy tu miejsca. Czg$¢ z nich zobaczymy na przyktadzie
systemu SUPER-BASE 64.

Kto wykonuje wszystkie te funkcje? Oczywiscie oprogramowanie. Stanowi ono, obok
zbioréw rekordéw, zasadniczg cze$¢ systemu bazy danych. Tutaj uwaga na temat na-
zewnictwa: w zasadzie baza danych, to tylko fizyczny (zapisany na no$niku) zbior rekor-
déw. Gdy w gre wchodzi réwniez oprogramowanie obstugujace ten zbidr powinnismy
mowic o ,systemie bazy danych” (ang. da-tabase management system), jednak bardzo
czesto majac na mysli caly system méwi sie w skrdcie baza danych.

Wracajac do rzeczy, oprogramowanie zwalnia uzytkownika od programowania trans-
misji danych miedzy pamigcia operacyjna a urzadzeniem na ktérym sg one przechowy-
wane i bierze na siebie wszystkie klopoty zwigzane z wtasciwym rozmieszczaniem da-
nych na noéniku.

Na zakonczenie chciatbym zwréci¢ uwage na bardzo wazna rzecz. Z systemem bazy
danych (tak jak z kazdym realizujacym liczne funkcje programem uzytkowym) musi byé
zwigzany jaki$ jezyk. Przeciez aby nasze zyczenia mogty by¢ zrealizowane muszg one
najpierw zostaé w jakis sposob wyrazone. Oczywiscie stowa ,jezyk” nie nalezy rozumie¢
catkiem dostownie — chodzi o jakikolwiek system wymiany informacji, umownie nazywa-
ny jezykiem. Taki jezyk musi umozliwia¢ zapisanie wszystkich polecen, ktére umie wy-
kona¢ oprogramowanie. Ponadto powinien by¢ tatwy do opanowania, wygodny w uzyciu
— sg to warunki wazne z punktu widzenia cztowieka. Od ich spetnienia, czyli krotko mo-
wigc od jakosci jezyka, zalezy czy baza danych bedzie dobrym, wygodnym narzedziem.

Inne, réwniez wazne, cechy okreslajace jako$¢ systeméw bazy danych to: szybko$¢
dziatania, mozliwo$¢ wymiany informaciji z innymi programami, wreszcie pojemno$¢, ki6-
ra w dobrych systemach jest juz praktycznie limitowana tylko pojemnoscig uzytych no-
$nikow magnetycznych.

A teraz, gdy juz to wszystko wiemy, pora zapozna¢ sie z jedng z lepszych sposréd
dostepnych na sprzecie mikro baz danych, ktéra jest



SUPERBASE 64 dla COMMODORE C-64

Najpierw krétka metryczka: Superbase 64 jest systemem zarzgdzajacym ba-
zami danych na dyskach elastycznych, dla Commodore C-64. Minimalna po-
trzebna do uruchomienia systemu konfiguracja sprzetu, to mikrokomputer, moni-
tor (telewizor) i pojedyncza stacja dyskéw. Drukarka nie jest konieczna, ale przy
powazniejszych zastosowaniach bardzo uzyteczna.

W ubiegtym roku cena kompletu zawierajacego dyskietke z programem, pod-
recznik (ok. 250 stron!) i kasete z nagranymi lekcjami korzystania z systemu, wy-
nosita a Anglii okoto 100 funtéw.

W jednym zbiorze mozna zapisa¢ az do okoto 65000 rekordéw. Zbioréw mo-
zemy mie¢ tyle, ile zmiesci sie na dyskietce. Oczywiscie kazdy z nich moze za-
wieraé rekordy o innej budowie. Zbiér jest zorganizowany tak sprytnie, ze czas
od momentu podania klucza do wy$wietlenia zawartosci rekordu nie przekracza
3 sekund — mimo ze stacja dyskéw wspétpracujaca z C-64 jest bardzo wolna.

Rekordy moga by¢ zbudowane z pél zawierajacych: teksty (do 255 znakéw dtu-
gosci), liczby, daty i jeszcze pare innych troche bardziej skomplikowanych rzeczy.

No witasénie, jak to jest z tymi polami? Budujac nasza minibaze ,SKLEROZA”
okreslilismy od razu jak beda sie nazywa¢ pola i co bedg zawieraé. Ale prze-
ciez jesli chcemy sprzedawac system bazy danych wielu ludziom, to nie jeste-
$my w stanie z gory okresli¢ do czego bedzie uzywana i jakie informacje przyj-
dzie jej przechowywad.

Rozwiazanie jest bardzo proste i typowe dla wszystkich sprzedawanych baz.
System pozwala uzytkownikowi zdefiniowaé takg strukture rekordu, jaka jest po-
trzebna do konkretnego problemu. Po prostu, dla kazdego pola majacego p6z-
niej wystapi¢ w rekordach zbioru danych trzeba najpierw podac¢ jak sig to pole
bedzie nazywaé (,nazwa pola”), jakie informacje majg byé w nim zapisane (,typ
pola” np. tekstowe) i wreszcie jego dtugos¢, czyli ile maksymalnie znakéw bedzie
mozna w tym polu zapamigtaé.

W SUPERBASE budowe rekordu planuje sie bardzo wygodnie, jezdzac kur-
sorem po ekranie i naciskajac kilka wyr6znionych klawiszy. W wyniku powstaje
co$ w rodzaju ramki okres$lajacej budowe rekordu. Taka pusta ramka bedzie p6z-
niej wyéwietlana gdy zechcemy zapisywaé¢ rekordy do zbioru. Wystarczy tylko
w puste miejsca wpisa¢ nasze dane i hop! juz siedzg na dyskietce.

Przyktad z BAJTKIEM

Jak teraz mozna z nich skorzysta¢? Znéw postuze sig przyktadem. Wyobraz-
my sobie, ze wpisaliémy do bazy danych wszystkich prenumeratoréw ,Bajtka”.
Jest ich troche mniej niz 65000 (nawiasem méwigc szkoda, bo to Swietny spo-
s6b na regularne otrzymywanie naszego pisma). Dla kazdego z nich mamy za-
pisane miedzy innymi wiek i pte¢. Redaktor Naczelny pyta: jaka jest $rednia wie-
ku naszych prenumeratoréow? Jedng (!) komendg mozemy zliczy¢ réwnoczesnie
ilu jest ludzi i zsumowac¢ ich wiek. Wykonanie takiego polecenia trwa kilka do kil-
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kunastu minut, w zaleznosci od ilo$ci wpisanych rekordéw. Teraz pozostaje tylko
podzieli¢ druga z otrzymanych liczb przez pierwsza.

Nie przedstawia to trudnosci, bo SUPERBASE wsp6étpracuje z interpreterem
BASIC-u i potrafi wykonywa¢ wszystkie obliczenia arytmetyczne (operacje tek-
stowe zresztg tez). Nastepna sytuacja: chcemy poznaé $rednig wieku dziewczat
prenumerujacych ,Bajtka”. Prosze bardzo, polecamy wykona¢ poprzednie obli-
czenie, ale tylko dla tych rekordéw, w ktérych w polu PLEC jest wpisane ,kobie-
ta”. Znowu kilkanascie minut i komputer wykonat prace, ktéra przegladajacej pa-
pierowe archiwum sekretarce zajeta by wiele godzin NUDNEJ i BEZMYSLNEJ,
a wiec ciezkiej pracy. Poza tym, komputer na pewno nie pomylit si¢ w sumowa-
niu!

Jezyk SUPERBASE 64 zawiera okoto 40 komend. Jego ogromna dodatkowg
zaletg jest, wspomniana juz, mozliwo$¢ wspoétpracy z BASIC-iem.

Znacznym udogodnieniem jest réwniez tzw. MENU (znowu rzecz typowa, spo-
tykana w wielu systemach). W oczekiwaniu na wydanie przez uzytkownika no-
wej komendy system wys$wietla spis najczesciej uzywanych, najpotrzebniejszych
komend. Przy kazdej z nich podana jest nazwa klawisza funkcyjnego. Nie trze-
ba sobie przypomina¢ nazwy potrzebnej komendy ani traci¢ czasu na jej ,wkle-
panie”. Wystarczy popatrze¢ na ekran i wcisnaé odpowiedni klawisz funkcyjny.

| jeszcze jedno typowe udogodnienie, ktdre spotykamy réwniez w SUPER-
BASE 64, czyli komenda HELP. Je$li zapomniate$ szczegbtdéw korzystania z ko-
mend nie musisz przerywac pracy i studiowa¢ podrecznika. Komenda HELP mo-
zesz poprosi¢ o wyswietlenie najwazniejszych informacji, potrzebnych do korzy-
stania z systemu.

Wspomaganie przez program pamieci uzytkownika nie jest jedynym przeja-
wem zyczliwego nastawienia systemu. Znéw przyktad: komenda LOAD ,nazwa
zbioru” przepisuje zbiér z dyskietki do pamigci operacyjnej. Jesli w pospiechu
napiszemy LOAD i zapomnimy podaé nazwe zbioru system nie odpisuje BLAD
129*33, bo tego nikt by nie zrozumiat bez czytania bardzo grubej ksigzki. Sys-
tem uprzejmie prosi: ,Podaj nazwe zbioru”. Tego typu reakcji jest bardzo wiele.
W ostatecznym rozrachunku utatwiajg i przy$pieszajg wykonanie pracy i powo-
duja, ze jest nie tylko skuteczna, ale i przyjemna.

Nie Swieci garnki lepia

Oprogramowanie, nawet to najwspanialsze tez tworzg zwykli ludzie. Moze
warto zeby$ i Ty sprébowat? Proponuje zaprojektowanie i oprogramowanie nie-
wielkiej bazy danych, wspomagajacej Twoja pamie¢ w wybranej dziedzinie zy-
cia codziennego. Moze bedzie to zbiér danych o wszystkich programach i pod-
recznikach posiadanych przez cztonkéw klubu, pozwalajacy szybko ustalié, czy
kto§ ma potrzebny program i jak go mozna zdoby¢, lub pomocny dla elektroni-
kéw, zbior danych o posiadanych czes$ciach. Inna propozycja, to zbiér danych
o wszystkich ludziach, z ktérymi utrzymujemy kontakty, pozwalajacy np. szybko
stwierdzi¢ kto ma dzisiaj urodziny.
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GIELDA

BAJT- LAl . WLK.
KOWA KOMIS BOMIS . . BRYT.
GIELDA | (ys.zh) | (ys.zty | REWEX] (Srednie) | o inie)
(tys. zI) (B (OM) (£)
USA)
ZX81 25-30 25-40 — — 90 -
m ZX Spectrum 48 kB 70-80 105-110 130 125 150-250 45-65
E ZX Spectrum Plus 100-115 | 140-160 180 - 200-340 70-90
d ZX Spectrum 128 kB 195 - - - 520-590 150
E 22:;2’;3 A GP5OS 85-90 100 150 - 260 60-65
m Interface Kempston 8-16 20 - - 40 7-9
Magneton (sredn. jak.) 20-35 40-45 40-60 - 50-120 15-20
C-64 130-150 | 150-160 240 - 450-520 90-110
C-128 280-350 450 450-500 - 700 210-230
E C-128D 600 - - - 1500 390-410
8 Magnetofon 1531 20-30 35 - - 80-110 -
o Stacja dyskietek 1541 150-160 200 350 - 520 110-150
=
E Stacja dyskietek 1570 200 - 700 - 490-540 160—-170
8 Drukarka MPS 801 120-130 150 280 - 199 =
Drukarka MPS 803 - - 360 - 300-330 140-150
E‘I’:;‘ietki 51/4 (Srednia 07-18 | 12-15 | 2-35 - 12-5 0.8-2
800 XL 70-80 90 — 115 140-180 70-80
E 130 XE 140-160 190 380 199 360 150
ﬁ Stacja dyskietek 1050 130-140 200 — 185 478 130
< Magnetofon 25-30 35 - 48 75 20
Drukarka 1029 140 200 - 199 - 85
464 z mon. monochromat. | 190-220 300 500 = 680-720 160-180
n 464 z monitorem kolor. 290 350 600 = 1100-1200 | 260268
E 664 z mon. monochromat. | 300-350 = 600-700 = 1000-1300 =
= :::t_s zmon. monochro- 1 575 400 | 700 850 — | 1450-1500 | 250260
g 6128 z mon. kolor. 455 - 1.1 min. - 1900-2000 | 340-350
< PCW 8256 900 1 min. 1.2 min. - 2000-2100 | 380—-400
Dyskietki 3” 3.5-5 5-7 8 6 10-15 3.54
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SAMI O SOBIE

KLUB
MKROS

Klub
Mikrokomputerowy
»-MIKROS” dziala
przy Zakiadach
Radiowych im.
Marcina Kasprzaka
w Warszawie.
Cztonkami Klubu s3a
pracownicy
Zaktadu oraz
uczniowie szkoty
przyzaktadowej.

Pomyst zatozenia Klubu mikrokomuterowego w na-
szym zaktadzie powstat pod koniec 1984 r. w niewiel-
kim gronie pracownikéw Osrodka Obliczeniowego URK.
Potrzeba zatozenia klubu byta ogromna, o czym Swiad-
czy fakt, ze od powstania pomystu do zebrania zatozy-
cielskiego minat niespetna miesiac. Na zebranie zatozy-
cielskie przyszto 35 os6b, po dwoch miesigcach dzia-
talnosci Klub liczyt juz okoto 150-ciu czionkéw. W tym
czasie nie dysponowaliSmy jeszcze zadnym kompute-
rem, jedynie kilku naszych kolegéw byto szczegsliwymi
posiadaczami ZX Spectrum. W zwigzku z powyzszym
poszukiwaliSmy sponsora, ktéry umozliwitby nam zdo-
bycie sprzetu. Pomimo istnienia w zaktadzie kot stowa-
rzyszen technicznych i ekonomicznych, jedynie Zarzad
Zaktadowy ZSMP zgodzit sie objg¢ patronat nad na-
szym Klubem.

Pierwszym naszym posunieciem byto zorganizowa-
nie serii kurséw programowania w jezyku BASIC na ZX
SPECTRUM. Jak wszyscy wiemy, w tym czasie byt to
najbardziej popularny mikrokomputer domowy w Polsce.
Przez pierwszy rok naszej dziatalno$ci, mieliSmy dostep
jedynie do tego typu sprzetu. Od czasu upowszechnie-
nia si¢ ATARI w Polsce, wzrosto nasze zainteresowanie
komputerami tej marki. Nawigzali§my wspotprace z firmg
PZ KAREN, ktéra udostgpnita nam ATARI 800XL. Mamy
nadzieje, ze w przysztosci bedziemy mogli korzystaé réw-
niez z komputeréw serii ST. W zdobywaniu oprogramo-
wania i dokumentacji w jezyku polskim pomaga nam tak-
ze firma EUROBIT z Warszawy.

Od wrzesnia 1985 r. rozpoczeli§my wspdiprace z Te-
lewizjg Polska poprzez udziat cztonkéw naszego Klubu
w programie ,Majsterklepka”. Prezentujmy w nim pisane
przez nas programy, dotyczace zastosowan mikrokom-
puteréw w nauce i technice. Oprécz demonstraciji dziata-
nia programoéw, oma wiane sg takze ich algorytmy oraz
mozliwosci modyfikacji. W czasie trwania audycji, progra-
my te emitowane sg na falach UKF. Pozwala to telewi-
dzom z catej Polski na nagranie ich i wykorzystywanie na
wiasnych komputerach.




SPREZENIE ZWROTNE

Po rozpoczeciu emisji programéw komputerowych na-
ptyneto do nas bardzo duzo listow. Proszono w nich o po-
moc w nawigzaniu kontaktéw z innymi uzytkownikami mi-
krokomputerow, zaktadaniu wtasnych klubéw, wymianie
oprogramowania i literatury. W celu zintegrowania fanéw
mikrokomputeréw powotali$my za posrednictwem Telewi-
zji ,Korespondencyjny Klub Komputerowy”. llo$¢ zgtoszen
do nowo powotanego klubu przerosta nasze oczekiwania.
Przychodzity do nas listy z najdalszych zakatkéw Polski,
a ostatnio takze z Czechostowacji. Na wszystkie z nich
staramy sie sukcesywnie odpowiadac.

Jako zawodowi informatycy wykorzystujacy w pracy
zawodowej mikrokomputery typu IBM PC, stuzymy facho-
wag rada i pomocg pozostatym cztonkom Klubu. Naszg na-
czelng intencjg jest uswiadomienie kadrze inzynierskiej
zaktadu efekidw ptynacych z zastosowania mikrokom-
puteréw w miejscu pracy. Poprzez demonstracje sposo-
béw wykorzystania mikrokomputeréw domowych udwia-
damiamy im mozliwosci jakimi dysponuja mikrokomputery
profesjonalne. W przysztosci chcielibySmy demonstracje
te prowadzi¢ réwniez na sprzecie profesjonalnym. Czton-
kowie naszego Klubu reprezentujg prawie wszystkie wy-
dzialy zaktadu. Stad mamy nadzieje, ze nowatorska mysl|
informatyczna znajdzie zastosowanie w catym przedsig-
biorstwie.

W swych dziataniach staramy sie nie zapomina¢ tak-
ze 0 najmtodszych. Organizujemy dla nich ,Ferie z kom-
puterem”, umilamy im pobyt na wakacjach w zaktado-
wym oérodku wczasowym. Poprzez zabawe staramy sie
przyblizy¢ im informatyke. Prowadzimy prelekcje i poka-
zy w domach kultury, szkotach a nawet w przedszkolach.

Po prawie poéttorarocznej dziatalnosci Klubu, dyspo-
nujemy obecnie: dwoma komputerami MERITUM | oraz
komputerem UNIPOLBRIT 2086 wraz z drukarkami SE-
IKOSHA GP500 AS zakupionymi przez nasz Zakfad, oraz
ATARI 800XL ze stacjg dyskietek, magnetofonem i dru-
karka udostepnionymi nam przez firme PZ KAREN z War-
szawy. Posiadamy réwniez bogatg biblioteke oprogramo-
wania dla komputeréw ZX SPECTRUM, MERITUM oraz
ATARI.

Chcieliby$my podkreslié, ze od samego poczatku na-
szego istnienia spotkaliémy sie z duzg pomoca ze stro-
ny dyrekcji Zaktadu, co pozwolito nam przezwyciezyé wie-
le trudnosci.

Dziatalno$¢ nasza nie jest pozbawiona jednak proble-
mow. Najwazniejszym z nich jest po prostu brak czasu.
Zajecia klubowe prowadzone sg przez nas w czasie wol-
nym od pracy, a tego mamy coraz mniej.

ADRES DO KORESPONDENCJI:

Klub Mikrokomputerowy ,,MIKROS”
Zaktady Radiowe im. M. Kasprzaka
01-211 Warszawa

Albert Ktoskiewicz

Piotr Pieczerak
e

KLAN NIETYPOWYCH

ORIC-1

Jestesmy wraz z kolegg posiadaczami i uzyt-
kownikami mikrokomputera domowego ORIC-1
z pamiecig 64 K. Dysponujemy szeregiem cie-
kawych programdw na ten komputer, w tym tak-
Ze monitorem | asemblerem o nazwie ORIC-
MON. Stworzylismy réwniez kilka gier i progra-
mow uzytkowych jak np. ORIC BRIDGE i ORIC
LOGO.

Obecnie poszukujemy kontaktu z innymi
uzytkownikami komputera ORIC-1 celem wy-
miany programdw i literatury. Oprécz podanego
adresu moZliwy jest rowniez kontakt telefonicz-
ny: Gdynia, 21-70-41 w. 139 w godz. 9 do 14-tej.

Stefan Kluj
ul. Gdariska 6 m 65
84 230 RUMIA

Czy pomiedzy komputerami Commodore 16 i 64 za-
chodzi podobna relacja, co miedzy Spectrum 16 i 487 To
znaczy— czy sg to typy kompatybilne?

Marian Herbst
ul. Grochowska 98 m. 14
Warszawa

Nie. Pomimo zewnetrznego podobienstwa, sg to zu-
petnie Inne komputery Zgodnos¢ zachodzi jedynie pomig-
dzy C16 i C116 (ten ostatni ma po prostu tansza, za to
znacznie gorsza klawiature), oraz— w jedna strone — po-
miedzy C 64 i C 128. Podobnie sprawa ma sie z Commo-
dore + 4, ktdry z kolei jest niezgodny z zadnym z wymie-
nionych typow.

Poprzez znajomego mam moZliwos¢ zdobywania do-
Swiadczeri programistycznych na duzym komputerze
Odra 1300. W gre wchodzi jezyk programowania FOR-
TRAN. Prositbym o informacje n/t dostepnej literatury.

Krzysztof Czy?
(adres do wiadomosci redakcji)

Oprécz skryptéw roznych uczelni i instytucji, dotycza-
cych programowania w Fortranie, znane mi sg dwie ksigz-
ki, zawierajace opis tego jezyka:

— J. Biankowski, K. Fijatkowski, Z. Odrowaz-Sypniew-
ski ,Programowanie w jezyku Fortran”, wyd. V, PWN 1978;

oraz

— W. Pachelski ,Fortran IV dla maszyn Jednolitego
Systemu”, wyd. |, WNT 1981.

Bardziej godng polecenia wydaje sie pozycja druga.
Nie polecam natomiast samego Fortranu; obecnie jest
to juz prehistoria informatyki, jezyk trudny i niewygodny
w uzyciu, cho¢ nadal uzywany w wielu osrodkach oblicze-
niowych, zwtaszcza na sprzecie z ubiegtego dziesiecio-
lecia. By¢ moze warto dotozy¢ staran, by doswiadczenia
zdobywaé za pomocg innego narzedzia?

Posiadam od kilku tygodni komputer Amstrad CPC
464 oraz drukarke. Ta ostatnia jest poZytecznym uzupet-
nieniem samego komputera, dodatkowo potrzebnym mi
w pracy zawodowej. Jednak mam pewien kfopot: listing
programu ,wyrzucony” na drukarke ma za kazdym razem
po 40 znakow w linii, niezaleZnie od tego, czy na ekranie
mam tych znakéw 20, 40 czy 80. Pozostaje w ten sposéb
z prawegj strony margines szerokosci ok. 1/3 strony. Marno-
trawstwo papieru! Czy mozna to zmienic?

S.L.
(nazwisko i adres do wiadomosci redakcji)

Sprawa jest prosta. Basic Amstrada zawiera instrukcje
WIDTH n
ktora okresla szeroko$¢ wiersza drukarki na n znakéow.
W niektérych programach uzytkowych szeroko$¢ wier-
sza jest definiowana automatycznie (np. Dr Logo), i wte-
dy uprzednie ustalenie szeroko$ci w powyzszy sposob nie
wystarczy

Chciatbym przedstawi¢ sposob dzielenia obrzeza
ekranu Spectrum na czesci. Program jest caly w Basicu.
Przyktad |
1 BORDER 1: LET a = 1: BORDER 6: GO TO 1
Przyktad 2
2 BORDER 1:PAUSE 1: BORDER 6: LETa=1:LETa=
1:LET a=1:GOTO 2

Robert Warikowski
ul. Spokojna 3a
62-020 Swarzedz

Dziatanie powyzszych programikdw opiera sie na pew-
nym dowcipnym pomysle, dlatego zamieszczam je kieru-

Drogi Bajtku!

jac jednoczesnie do czytelnikow pytanie: dlaczego fak-
tycznie dzielg one obrzeze ekranu na czesci?

Czym roznig sie instrukcje TS i CT w Sinclair Logo?
Osobiscie nie zauwazytem zadnej réznicy.

Rafat Jesionowski

Krakow

TEXTSCREEN (w skrécie TS) powoduje inicjaliza-
cje ekranu tekstowego, natomiast CT — usuwa tekst
z ekranu. W trybie tekstowym faktycznie dziatanie obu
tych procedur jest identyczne. Aby zauwazy¢ réznice,
nalezy wykonaé:

Cs

TS

i dla poréwnania:

CSs

CT

W drugim przypadku usuniety zostaje tekst z dol-
nych linii ekranu, bez niszczenia rysunku.

Faktem jest natomiast, ze przy dwdch liniach tek-
stu w trybie graficznym Sinclair LOGO réznica jest ra-
czej symboliczna.

Podobno mozna w jakis sposob zrealizowac grafike
wysokiej rozdzielczosci (256 x 196 punktéw) na ZX 81
(16 kB RAM) bez przystawki HRG. Jak?

Dariusz Schindzielorz
ul. Akacjowa 6a m. 7
47-330 Zdzieszowice

Istniejg dwa sposoby uzyskania grafiki wysokiej roz-
dzielczos$ci na ZX 81: programowy lub sprzetowy. Przy-
ktadem pierwszego rozwigzania jest program o nazwie
HRG, pozwalajacy na uzyskanie wymienionej rozdziel-
czosci, wszakze z wytgczeniem niektérych punktow.
W rozwigzaniu sprzetowym mozna natomiast obej$¢
sie bez dodatkowych urzadzen. Mozliwa jest bowiem
taka zmiana potaczen wewnetrznych, ktéra pozwala
na przechowywanie wzorcow znakéw w pamieci RAM.
Pozwala to na dowolne ich deklarowanie, a co za tym
idzie — pozwala uzyskac efekty graficzne. Rozwigza-
nie takie zostato opisane w dwdch numerach mikro-
KLANu: 14 i 19/1985, stanowigcych wktadki do mie-
siecznika ,Informatyka” nr 2/85 i 7/85. Powyzsze moz-
liwosci dotyczg tylko ZX 81 16 kB.

Utozytem kilka gier zrecznosciowych na ZX Spec-
trum. Zawsze sterowanie bohatera odbywato sie przez
klawiature (z zastosowaniem funkcji INKEYS$). Chcial-
bym, aby sterowanie odbywato sie takze za pomocg
Joysticka typu Kempston. W jaki sposéb moge to zre-
alizowac?

Ireneusz Tabor
ul. Lisowiecka 18/1
42-700 Lubliniec

W przypadku interface'u typu Kempston nalezy
funkcje INKEY$ zastapi¢ funkcjg IN 31. Bardzo tatwo
jest dowiedzie¢ sie, jakie wartosci tej funkcji odpowia-
dajg r6znym kierunkom wychylenia drazka. Umozliwia
to ponizszy program

1@
2a
Sa
4.8

REM Jods tick Kemps ton
REHM --- TEST ---
PRINT AT 2.2, I 31;" "
GO TO 2@

Marcin Waligorski
BAJTEK 8/86 27
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ZANIM KUPISZ KOMPUTER ~ KUPILES KOMPUTER

m g ZADZWON
bit

ZADZWON

wr QUIO

PORADY: ATARI

—WYBOR SPRZETU
— ZASTOSOWANIA

OPROGRAMOWANIE |
NSTRUKCJE
POSREDNICTWO MSX

ZLECENIA IBM

WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI
Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18

”ZELMEVAC

service

COMPUTECHN

SERWIS GWARANCYJNY,
INFORMACJE
| DEMONSTRACJE
KOMPUTEROW:

— Commodore C-64
— Commodore C-128
— Schneider CPC 464
— Schneider CPC 6128
— Joyce PCW 8256 i PCW 8512
— Urzadzenia peryferyjne
— Dyskietki, kasety,
— Gry, programy
01-793 Warszawa ul. Rydygiera 9¢
Tel.: 39 05 64 w godz. 9-15 oprocz sobot.

AMSTRAD
VIC20; C-64
SHARP

A

28-01-76

COMMODORE C-16,116,4

DZOJSTIKI—, SUGUZ"

DOMY
TOWAROWE
,LCENTRUM’

+JUNIOR” — STOISKO RTV

Adres producenta:
05-805 Kanie,
ul. Kolejowa 12b
(TEL. DOM. 46-39-48).
D-95

sSinci=ir-

ZX Spectrum
SERVICE

MK
REKLAMOWAC SIE
W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa
Agencja Woydawnicza (Redakcja
Wydawnictw Poradniczych i Rekla-
my), 04-028 Warszawa, Al. Stanéw
Zjednoczonych 53, pokéj 313.

Tel. 105682.

) “PMS ELEKTRONIK
o ul. Legionowa 23

P\
129
489

- Naprawy

A4
- Programy

—imtertejey  9°°-16°° Cena ogtoszen: 200 zt na 1 cm? plus do-
-8P-DOS ~ datki za kolor.
|

SPECJALNA OFERTADLA:
INSTYTUCUI, SZKOL, OSRODKOW KULTURY,
KLUBOW, OSOB PRYWATNYCH.

E NTE R — wypozycza za zaliczeniem pocz-
ti towym wszechstronne oprogramo-
Nt I \/anic ZX SPECTRUM

02-105 W-wa 21 P-3
Termin realizacji zamowienia: 5 dni.
Wyczerpujace informacje po nadestaniu koperty zwrotnej.

Instalacje systemow przyspie-
szajgcych wspotprace ze stacja
dyskow do COMMODORE—64,

50-012 Wroctaw, ul. Kosciuszki
40/3.

D-96

28

BAJTEK 8/86

ATARI. INTERFEJS DO ZWYKLE-
GO MAGNETOFONU ZASTAPI MA-

Programowanie pamieci EROM, PROM.
Naprawa i rozbudowa mikrokomputeréw.
Wykorzystanie popularnych mikrokompu-

CROS-ASSEMBLER Z — 80 NA GNETOFON FABRYCZNY. terbw w laboratoryjnych systemach po-
COMMODORE 64 INFORMACJE: miarowych i uktadach kontrolno-steru-
Informacje korespondencyjnie: WARSZAWA 34-16-06 jacych. Rakowski Marian, Bydgoszcz,

ul. Zmudzka 68b, tel. 42-39-05.

D-93 D-100
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NUMERZE

JOE!

® Doc. Stanistaw Waligorski
przedstawia program ,Ele-
menty informatyki”.

@® TEST drukarki ,,Gemini10X”

@® Apple Il na Grzybowskiej

® Jak pisa¢ dobre programy

® Co jest grane? PANAMA

® Laser 128

@® NOTESIK dla przedszkola-
kow

@® KLANY: Commodore, Am-
strad — Schneider, Atari,
Spectrum

@® Jednoreki bandyta w Twoim
domu!

ABY ZAPRENUMEROWAC
BAJTKA
MUSISZ WIEDZIEC

@ jakie sa terminy dokonywania wptat
— do dnia 10 listopada: na styczen, | kwartat, | pétrocze
roku nastepnego oraz caty rok nastepny
— do dnia 1-go tego miesigca, ktdry poprzedza okres pre-
numeraty (roku biezacego)
@ jakie sa ceny
— kwartat: 300 zt, pétrocze: 600 zt, rok: 1200 zt
@ jak moga dokona¢ prenumeraty osoby prywatne
— czytelnicy mieszkajacy w miastach, gdzie istniejg Od-
dzialy RSW ,Prasa-Ksiazka-Ruch” optacaja prenumerate
w urzedach pocztowych nadawczo-oddawczych (wtasci-
wych dla miejsca zamieszkania prenumeratora) wptacajac
na rachunek bankowy miejscowego Oddziatu RSW ,Pra-
sa-Ksigzka-Ruch”
— czytelnicy mieszkajacy na wsi i miejscowosciach, gdzie
nie ma Oddziatbw RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch” optacajg
prenumerate w urzedach pocztowych i u doreczycieli
® jak moga dokona¢ prenumeraty instytucje i zaktady
pracy
— zamoOwienia na prenumerate przyjmowane sg bezposred-
nio przez Oddziaty RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch” — a w miej-
scowosciach, gdzie nie ma Oddziatbw RSW prenumeraty
mozna dokona¢ w urzedach pocztowych
@ jak otrzymac¢ BAJTKA za granica
— prenumerate ze zleceniem wysyiki przyjmuje RSW ,Pra-
sa-Ksigzka-Ruch” Centrala Kolportazu Prasy i Wydawnictw,
ul. Towarowa 28, 00-958 Warszawa, konto NBP XV Oddziat
w Warszawie Nr 1153-201045-139-11. Prenumerata ta, (z wy-
sytkg pocztg zwykta) jest drozsza od prenumeraty krajowej
0 50% dla os6b prywatnych i 0 100% dla instytucji i zaktadéw
pracy
Ten oto blankiet przekazowy pomoze Ci zaprenumero-
wac¢ BAJTKA. A wiec wpisz czytelnie swoje imie, nazwi-
sko i adres, starannie wytnij przekaz, udaj sie z nim na
poczte, tam uzupetnij numer rachunku i siedzibe Twoje-
go Oddziatu RSW ,,Prasa-Ksigzka-Ruch” i... BAJTEK sam
trafi do Twojego domu!!!

Zt

SLOWNIE

DLA WPLACAJACEGO
ZtOTYCH

| POTWIERDZENIE

Zk

ODCINEK DLA POSIADACZZA

RACHUNKU

ZAMOWIENIA
SEOWNIE
ZLOTYCH

NR

I NR

ODCINEK DLA POCZTY

SEOWNIE
ZEOTYCH
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MIC

AGENCJA KOMPUTEROWA

SOSNOWIECGC

PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA, dla ATARI,
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
wysyta Agencja Mikrokomputerowa,
Sosnowiec P-157,

tel. 699-649. K-76
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Czes¢ Maluchy!

Widzieliscie gre pod tytutem
Hobbit? Jesli nie, to mozecie
przeczytac o niej w drugim nu-
merze ,,Bajtka” z tego roku. Ta-
kie gry nazywa sie najczesciej
angielskim stowem ,adventu-
re” czyli przygodowe.

Zasada jest tu zupetnie inna niz
w grach z rodzaju ,bij zabij” czy tap
i uciekaj”. Malpia zrecznos¢ i refleks nie
sg potrzebne. Nalezy za to troche ruszy¢
glowa. Najczesciej gry przygodowe nie
posiadajg prawie wcale grafiki. Na ekra-
nie ukazujg sie opisy kolejnych sytuacii.
Do ciebie nalezy zna-ezienie z nich wyj-
$cia. Sukces polega na odkryciu toku po-
stepowania, ktéry prowadzi do wypetnie-
nia postawionego przed tobg zadania.

Wydaje sie, ze tego rodzaju progra-
my musza byé bardzo ztozone. Niekto-
re z nich rzeczywiscie zajmuja po kilka-
dziesiat kilobajtéw. Mozna jednak dla za-
bawy sprébowaé napisa¢ wtasng, prosta
gre przygodows.

Oczywiscie jak zawsze najwazniejszy
jest pomyst. Reszte mozna zrobié za po-
mocg czterech instrukcji — PRINT, IN-
PUT. IF.THEN... i GOTO Nie wierzycie?
Popatrzcie wigec na wydruk programu. No
tak, rzeczywiscie, jest jeszcze jedna in-
strukcja. W linii 650 skorzystalismy z OR
czyli Jub”. Oszczedza nam to kilku dodat-
kowych linii programu.

Przy okazji zwréccie uwage na tekst
drukowany na ekranie. Zostat on tak na-
pisany, ze nie ma w nim liter g, ¢, niedo-

TAJEMNICZY
ZAMEK

stepnych bezposrednio z klawiatury kom-
putera. Wymyslenie takiego tekstu moze
by¢é samo w sobie nieztg zabawa, cho¢
z programowaniem nie ma nic wspdl-
nego. Ci z was, ktérzy potrafig zdefinio-
waé wiasne litery na swoim komputerze
nie potrzebujg oczywiscie korzystac z tej
metody. (Sposoby definiowania wtasnych
znakéw dla poszczegdlnych mikrokom-
puteréw prezentowali$my juz w ,Bajtku”
kilkakrotnie i bedziemy wracaé jeszcze
do tego tematu.)

Teraz wr6émy jednak do naszego pro-
gramu. Popatrzmy jak dziata. Sktada sie
on z kilku podobnych czesci. Najpierw
drukowany jest opis sytuacji (wraz z po-
danymi mozliwosciami wyboru) ponizej,
przy pomocy instrukcji INPUT, odczyty-
wana jest odpowiedz, ktérej udzielit gra-
jacy. W nastepnej kolejnosci realizowane
sg dwie (lub wiecej) instrukcje warunko-
we, ktére powodujg skok (GOTO) do od-
powiedniej czesci programu w zalezno$ci
od tego, co wybrat grajacy.

Warto — przy okazji — zawrze¢ bliz-
szg znajomo$¢ z nowa instrukcja: OR.
Stowo to oznacza w jezyku angielskim
Jub” i doktadnie tak mozemy jg odczy-
tywaé analizujgc programy. Powiedzmy,
ze piszemy program, w ktérym oblicza-
my warto$¢ zmiennej A. Jesli na koniec
A bedzie réwne 5 albo tez 10 powinien
ukazac¢ sie komunikat ,DOBRZE”. Moze-
my to zrobi¢ tak:

1000 IF A=5 THEN PRINT ,DOBRZE”

1010 IF A=10 THEN PRINT ,DO-
BRZE” Wygodniej jednak bedzie uzyé
jednego zdania:

1000 IF A =5 OR A=10 THEN PRINT
L,DOBRZE” Czyli jesli A jest rowne 5. lub
A jest réwne 10 wtedy pisz ,Dobrze”.
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)LA PRZEDSZKOLAKOW

| jeszcze jedna podobna instrukcja AND czy-
li ,I”. Stosujemy jg wéwczas, gdy chcemy np. by
komunikat ,DOBRZE” ukazat si¢ w przypad-
ku gdy A=5 i rbwnocze$nie B = 10. Bez in-
strukcji AND wyglada to tak:
1000 IF A = 5 THEN IF= 10 THEN
PRINT ,DOBRZE” Natomiast z AND:
1000 IF A = 5 AND B=10 THEN
PRINT ,DOBRZE”
Dysponujac takg wiedzg mozemy juz
zabra¢ sie do pisania programu. Moze on
zawierag nie kilka (jak nasz przyktad) czesci,
a kilkanascie, kilkadziesiat, a jesliby kto$ miat
wystarczajgco duzo cierpliwosci to nawet kilka-
set. Najpierw nalezy jednak wymysleé¢ odpowied-
nig fabute i narysowaé schemat blokowy — po-
dobny do tego, ktéry przedstawiony jest na
rysunku — i oznaczy¢ ,przejécia”’. W tym
momencie napisanie samego programu
nie jest juz zadnym problemem. Po
raz kolejny potwierdzi si¢ prawda, ze
W naszym programie najwazniejszy
jest pomyst, reszta to tylko rzemiosto.
Sprébujcie wykorzystaé ten po-
myst do napisania wtasnej gry. Przy-
$lijcie ja do ,Bajtka”. Pamietajcie, ze
poczucie humoru cenne jest na réwni
z umiejetnos$cig programowania. Naj-
bardziej dowcipnych czekaja nagrody.

Romek

NIE TYLKO KOMPUTERY

Dokonczenie ze str. 32

Sci technicznych. Wydawalo sie, w pewnym mo-
mencie, ze, tak jak wczesniej astronomia optycz-
na, rowniez radioastronomia staneta w swym roz-
woju przed murem nie do przebicia. Mur ten jed-
nak przekroczono — dzieki geniuszowi ludzkiemu,
matematyce i komputerom. Jesli ktos uwazat do tej
pory matematyke tylko i wylacznie na nudy i niko-
mu niepotrzebny przedmiot szkolny — to ma wia-
$nie okazje zmieni¢ zdanie! Okazuje sie, ze zamiast
budowa¢ coraz wigksze anteny, wystarczy odpo-
wiednio skorelowac¢ obserwacje prowadzone przez
anteny mniejsze. Nastepnie, za pomoca niezbyt
skomplikowanych obliczen (dwuwymiarowe od-
wzorowanie Fouriera) otrzymuje sie obraz rowno-
wazny temu, jaki otrzymaliby$smy dysponujac ante-
na o srednicy rownej odlegtosci pomiedzy antena-
mi mniejszymi. Jest to zupelnie fantastyczna moz-
liwosé¢, gdyz oznacza przeciez, ze uzywajac do ob-
serwacji dwoch anten odleglych od siebie na przy-
kiad o 100 km, dysponujemy faktycznie zupelnie
niemozliwoscia dzisiaj do zbudowania antena, kt6-
rej czasza miataby 100 km srednicy!

Liczbe powyzsza mozna dowolnie zwigkszaé.
| to sie robi. We wspdlnym eksperymencie prze-
prowadzonym przez obserwatoria w Green Bank
(USA) i w Simeizk (ZSRR, Krym) uzyskano np. po-
zytywne wyniki na bazie 8030 km.

Za opracowanie i zrealizowanie tej wtasnie me-
tody obserwacji — nazwanej supersynteza apara-
tury — prof. Martin Ryle otrzymat w 1978 roku jak
najbardziej zastuzong Nagrode Nobla.

A wyobrazmy sobie, ze z radioteleskopem na

& e Ziemi wspolpracowat bedzie radioteleskop umiesz-
czony w przestrzeni kosmicznej...

18 PRINT "TAJEMNICZY ZAMEK" 42@ INPUT a RADIOSTRON

28 PRINT 43@ PRIMNT "Mieprawda - krzdczy . . . .

30 PRINT "Za siedmioma morzami,za Boruta. Uciekasz." Idzmy dalej. A co stoi na przeszkodzie aby stwo-
siedmioma Lasami stoi ponure 44@ GO TO 1@8@ rzy¢ przyrzad (nazywa sie on fachowo interferome-
Zamczysko. Kto tylko wejdzie S@@ PRINT ; < : . : <
W jEQO MUrY ginie bez ratunku. S1@ PRINT "Za niebieskimi drzwi- trem) zlozony z dwoch lub wicej radioteleskopow
Rucerze z Wielu krain przuby- ami Ukrute jest zaczarowane umieszczonych w kosmosie? Przeciez bedziemy
L:al-.i pod brgmg,dL:ar?Lpni Lecz JEIiDI'i- I.ILuaLniazz JiEID wody mogli dysponowac¢ dzieki temu takimi mozliwo-
ajemnicy nie odkryli." i zamek ginie pod wzZburzony- PR L .

4@ PRINT "Teraz Twoja kolej" mi Falami." Sciami, jakie u?yskallby'smy Pudulqc na przyl_(lad

18@ PRINT S52@ GO TO 92 antene paraboliczng o sSrednicy ponad 70 tysiecy

1l@ PRINT "5toisz pod murami @@ PRINT _ _ kilometréw (Srednica orbity geostacjonarnej). Jest
zamku, Widzisz drzwi do pi- 51@ PRIMT "Boruta nigdy nie S . .
wnic (p) i schody do sieni opuUsZcza lochu bez czapki. to juz dzisiaj w peini realne. Akademik Roald Sag-
zamkowej (s). Wybieraj!" Ukrywa ona przed Ludzkim diejew, dyrektor radzieckiego Instytutu Badan Ko-

128 IMPUT a% Wwzrokiem Jjego diabelskie : ; ol 5 : inia i _

130 IF ag="p" THEN GO TO 300 rogi. Za zwrot czapki Boruta smicznych zapowledzlat, ze takl wiasnie imerfero

14@ IF ag="s" THEM GO TO 205 otwiera ci drzwi do kolejne, metr, zlozony z trzech umieszczonych w kosmosie

égg ggIag laa 520 'FQ.;"%E_-BI_ ty.” radioteleskopow, Zwigzek Radziecki zamierza uru-

210 PRINT "Wielka, jasna komna- 630 PRINT "Szeroki korutarz. Po- chomic w roku 1990. Projekt nosi kryptonim ,Ra-

ta., Dwoje drzwi: niebieskie chodnie (p) przytwierdzone diostron” i juz dzi$ wzbudza zainteresowanie uczo-
in) i czarne (c). Tajemniczy do muru. Obok szabla (51, nych catego $wiata.

sZept radzi Ci uciec (U1, maczuga m) i kusza (k). Z . . . ' i
Wybieraj!" drugiej strong Lustro (L) i — Co daje umieszczenie radioteleskopow

228 INPUT a4 Zbroja rycerska (z). Mad- w przestrzeni kosmicznej? — bedac w Instytucie

238 IF ag="n" THEWN GO TO S1@ chodzi strasznd bazuliszek. 2 : :

240 IF ag="c" THEN GO TO 300 Wubierz jeden przedmiot i Badan Kosmicznych w Moskwie zapytalem o to

25@ IF af="u" THEM GO0 TO 92@ zabij potwora."” prof. Nikotaja Kardaszewa, cztonka-koresponden-

ggg SEIE?' 2ee gég %?PU; a% OR a3 R ta Akademii Nauk ZSRR, czolowego specialiste na

ag="p" agE="s" . . . . . .
310 PRIMT “"Ciemny, wilgotny ag="m" OR ag="K" OR a%="z" THEN sv_v!ecn?-wzakresmposzuklwan pozaziemskich cy-
loch. W rogu, pod drzwia- GO TO S@a wilizacji.
mi okrutnie chrapie czart 65@ IF af="L" THEMN GO TO 7@@ — Chodzi nie tylko o zwiekszenie odleglosci
Eoruta. Obok stoi worek E7@ G0 TO 528 . . . . . .
srebra (W), na Nim pisto- @@ PRINT miedzy antenami, czyli o zwiekszenie rozdzielczo-
Let (p) i czapka (C). Zabi- 71@ PRIWT "Bazyliszek pada mar- $ci przyrzadu — odpowiada prof. Kardaszew. —
Erz przedmiot najcenniejszy twy na widok swego odbicia w i ; ; ; .
dla czarta. W zamian za ten lustrze. Boruta umgka gdzie Rownie istotne jest cafkowite wykluczenie wszyst
przedmiot wejdziesz do kole- pPieprz wdrasta. Odwiec- kich zakiocen, ktore sa wywotywane na Ziemi przez
220 %Rgd_rkﬂl;na ty. " zZny gchlr Znika. NagEhDSU liczne radiostacje i urzadzenia przemystowe.
a pPrawdziwa pani zamku, dziew- o . .

33@ IF ag="w" THEN GO TO 41@ czyna cudnej urody. I jak to — W jaki punkt nieba proponuje pan profe-

4@ IF af="p" THEW GO TO 1@ we wszuystkick bajkach bywa - sor skierowa¢ taki radioteleskop w pierwszej ko-

35@ IF ag="c" THEWN GO TO &@8@ Jutro wasze wesele," lejnosci?

6@ GO TO 380 728 PRINT "Tdm razem nie masz . , . .

48@ PRINT wyboru!" — Pierwszenstwo nalezy sie jgdrom galaktyk

418 PRIMT "Wyrwany ze snu Boru- 73@ GO TO 1988 i pulsarom oraz okolicom hipotetycznych ,czar-

ta zaciska pazury na twoim @@ PRIMT "Mic ci po takiegj nych dziur’ o bardzo duzych masach, rzedu mi-

karku., Przekroczysz progi broni, Bazyliszek zabija swe i N » e

kolejne,j komnaty gdd odpowi- ofiary wzrokiem" liardow mas Stonca. Interferometr ten umozliwi tez

ESZ na pyYytanie: ile sz tuk 9@@ PRIWT "Tajemnica zamkuo jest wykonanie ko|ejnegoznaczqcego kroku w poszu-

srebra jest w worku. Zgadu,j! nadal niepoznana."” S . . e

(liczba) " 1008 END kiwaniu pozaziemskich cywilizacii. o
Waldemar Siwiriski
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C # B piekniejszego nad
Oz niebo, ktore ogarnia
wszystko, co piek-
ne — te stowa Mikofaja Kopernika za-
pisane w stawnym dziele ,,De Revolu-
tionibus...” najlepiej wyrazajg odwiecz-
ng tesknote czlowieka do poznania
tego wszystkiego co jest ponad nami,
ponad Ziemig. Podstawowym — dzis
i w przysztosci — instrumentem tego
poznania sa radioteleskopy, wspaniate
oczy i uszy Ziemi, ktorych stworzenie
mozliwe byto dzieki elektronice, kom-
puterom i geniuszowi matematykow.

Juz dzisiaj radioteleskopy grun-
townie zmienilty nasze wyobrazenia
o ksztalcie Wszechs$wiata. A jest to do-
piero przedsmak tego, co nas czeka
w roku 1990, gdy urzeczywistniony zo-
stanie radziecki projekt ,,Radiostron”,
majacy na celu zbudowanie superra-
dioteleskopu kosmicznego.

Ale po kolei.

DRUGA REWOLUCJA

Przygoda z radioteleskopami zaczela sie niespel-
na 55 lat temu, gdy inzynier Karl Jansky, mtody pra-
cownik Laboratorium Bella dostat polecenie zbada-
nia zaklocen wystepujacych w przekazywaniu sygna-
tow radiowych na duze odlegtosci. Po kilku miesia-

cach pomiaréw okazato sie, ze cze$¢ szumow zakio-
cajacych tacznosé pochodzi z ,nieba”. Odkrycie to
stato sie¢ na kilka lat sensacja dla dziennikarzy i sze-
rokiej publicznosci, ale fachowi astronomowie zlekce-
wazyli je. Zignorowata je rowniez firma Bella. Jansky
zmart w wieku 45 lat, nie zdajac sobie sprawy z tego,
ze zapoczatkowat nowa dziedzine nauki — radioastro-
nomie. Pierwszej rewolucji w astronomii dokona-
li Kopernik i Galileusz. Druga zapoczatkowat Jansky.
Rzecz w tym, ze technika obserwacyjna zapoczatko-
wata luneta Galileusza wyczerpata w pierwszej poto-
wie XX wieku swe mozliwosci. Coraz trudniejsze sta-
walo sie bowiem zwigkszanie rozdzielnosci (a co za
tym idzie zasiegu obserwaciji) poprzez budowe wiel-
kich teleskopow.

Powstanie radioastronomii przetamato te barie-
re. Zdolnos¢ rozdzielcza i czuto$¢ obserwaciji radio-
wych sa obecnie 10 tysiecy razy wieksze od optycz-
nych. Znaczy to, ze obserwuje sie promieniowanie
radiowe od zrddetl, ktérych nie mozna zidentyfiko-
wac optycznie.

Pierwsza radiowa mape nieba opublikowat w 1940
roku amerykanski radioamator — Grote Reber. Dla
astronomow ,.skazanych” do tego czasu na obser-
wacje Swiatla widzialnego, otwarlo sie nastepne
okno w kosmos.

Pierwszy profesjonalny radioteleskop wyposazo-
ny w antene paraboliczna o $rednicy 76 m powstat
w Jodrell Bank pod Manchesterem. Z kolei w Cam-
bridge zbudowano na odcinku 5 km 8 matych anten
potaczonych w system. Amerykanie zbudowali nie-
ruchomg antene o $rednicy 300 metrow na wyspie
Porto Rico. Radzieccy astronomowie m.in. urucho-
mili na Kaukazie antene pierscieniowa ,,Ratan 6007,
ktorej obwod wynosi 1,6 km. Dotychczas najwiekszy

»oondy kosmiczne,
obsadzenie Ksiezyca

sterowany radioteleskop zbudowany zostat w RFN;
naukowcy z Instytutu Maxa Plan-cka w Effelsburgu
od 1971 roku ,stuchaja” nieba swoim stumetrowym
uchem, wychwytujac nawet najstabsze sygnaty.

Do ekskluzywnego klubu krajow mogacych po-
chwali¢ sie posiadaniem wilasnego radioteleskopu
nalezy réwniez Polska. Znajduje sie on w Piwnicach
13 km od Torunia, na terenie Zakltadu Radioastrono-
mii Uniwersytetu im. Mikotaja Kopernika. Zachecam,
aby planujac szkolne wycieczki do Torunia przewi-
dzie¢ w ich planie wizyte w tym nowoczesnym osrod-
ku naukowym, w ktérym polscy radioastronomowie
podpatruja zycie Wszechswiata. Warto!

Konsekwencja drugiej rewolucji w astronomii bylo
radykalne przemeblowanie modelu Wszechswia-
ta. Uznawany obecnie za najbardziej odpowiadajacy
obserwacjom ,, model standardowy”, oparty na teorii
Wielkiego Wybuchu, w dalszym ciagu inspiruje jed-
nak wiecej pytan niz udziela odpowiedzi. | dlatego,
aby na te pytania odpowiedzie¢, niezbedne jest dal-
sze wzbogacanie bazy empirycznej kosmologii

SUPERSYNTEZA

Jest intuicyjnie zrozumiata, ze im wieksza dyspo-
nujemy anteng tym stabsze sygnaly mozna odbierac¢.
A mozliwos¢ odbioru stabszych sygnatow to zwiek-
szenie zasiegu i rozdzielczosci radioteleskopu. Dla-
tego wiasnie od dawna starano sie budowa¢ coraz
wieksze przyrzady. Torunska 15-metrowa antena pa-
raboliczna wyglada z bliska okazale i imponujaco, ale
zestawiona na przykiad ze stumetrowa czasza radio-
teleskopu Instytutu Maxa Plancka maleje do wymia-
row karzetka.

Budowa coraz wiekszych anten napotyka jednak
na bariere rosnacych wyktadniczo kosztéw i trudno-



