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Mam kolege — dziennikarza specjalizujgcego
sie w tematyce zagranicznej. Zycie dziennikar-
skie, zwlaszcza gdy patrzy sig na nie z boku,
posiada wiele uroku, ale tak naprawde przyno-
si réwniez wiele streséw. Zamiast si¢ bowiem
cieszy( z szansy towarzyszenia wielkie) polity-
ce, z wyjazdéw zagranicznych, kolega coraz
czesciej narzeka. Kiedys narzekal na magneto-
fon, ktéry przydzielata mu na wyjazdy macie-
rzysta redakcja. W czasie gdy koledzy z innych
krajow dysponowali matymi, leciutkimi mag-
netofonikami reporterskimi ,nasz cztowiek”
must telepaé sie po $wiecie z prectokilogramo-
wym pudtem i trzema kompletami przedfuza-
czy i gniazdek ... Bylo, minelo — kolega wziqt
pozyczke w Kasie Zapomogowo-Pozyczkoweyj,
poszedt do komisu i na magnetofon juz nie na-
rzeka. Obecnie gléwnym tematem prowadzo-
nych przez niego rozmoéw sq mikrokomputery,
a konkretnie ich brak.

Od kilku lat — opowiada kolega — na waz-
nych miedzynarodowych imprezach obstugiwa-
nych z reguly przez agencje i gazety z calego
swiata, coraz cze$ciej pojawiajq sie faceci z ma-
tyme prostokqtnymi walizeczkami zawierajacy-
mi przenodne nukrokomputery. Zamiast po im-
prezie biegaé po biurze prasowym w poszuki-
waniw wolnej maszyny do pisania, potem, po
napisaniu relacji, pracowicie dodawaé ogonki 1
kreski do roinych e, q, 0, t itp., a potem staé¢ w
kolejce do teleksu albo przez 20 minut wykrzy-
kiwaé do stuchawki telefonicznej tresé Iores-
pondencjt — dziennikarz z walizeczkq dziala
zupelnie naczej. Jeszcze w trakcie imprezy
rozktada komputerek na kolanach i — na gorg-
co — wystukuwje na klawiaturze relacje. Nie
must przejmowaé sie bledami i chaotycznosciq
zapisu, gdyz zaladowany do komputera pro-
gram do redagowania tekstow robi wiele za
niego. Poprawki, zamiana nazwisk, dopiski,
wstawksi, zmiana szyku, relacji — to dla kom-
putera kwestia sekund.

Kilka minut po imprezie, przejrzawszy na
plaskim ekranie calosé relacji facet z walizecz-
ka podchodzi do najblizszego telefonu 1 wykre-
ca numer redakcji. Za pomocaq specjalne) przy-
stawki nakladane) na mikrotelefon i1 modemu
czylit ukladu przeksztatcajacego informacje w
postacé akustyczng, sprzega swoj komputer z
komputerem redakcji. Transmisja catej relacj
zajmuje tq drogq kilkadziesiqt sekund. I po ro-
bocie! Dodajmy, ze po ewentualnym przejrze-
niw i ,opisaniu” tekstu w redakcji, relacja taka
przekazywana byta zazwyczaj bezposrednio do
— takze skomputeryzowanego — sktadu dru-
karskiego.

Kolega obliczyt, ze za stuzbowe pieniqdze, ja-
kie wydal w ubieglym roku na optacanie potq-
czen telefonicznyh podczas obstug: wydarzen
micdzynarodowych (spotkanie na szczycie w
Genewie, konferencja 10-lecia KBWE w Helsin-

DALSZY

kach 1t kilka innych) mozna byloby zakupié
przenosny komputer z modemem, ktory w ciq-
gu nastepnych lat pracowatby juz ,za darmo”.
Wrodzony optymizm kaze nam obu wierzyc, Ze
réwniez i polscy dziennikarze otrzymajq w nie-
zadlugiej przysztos$ci male walizeczki pozwala-
jace przede wszystkim... oszczedzaé pienigdze!

Wspomniatem o tych problemach z zakresu
dziennikarskiej ,kuchni”, gdyz sg one ilustrac-
jq szerszego zjawiska. Otoz coraz czescie} pi-
szqc 1 mowige o roli 1 znaczeniu komputeréw
dla rozwoju cywilizacji, o sztucznej inteligen-
cji, 0 rozpoczynaniu szerokiej edukacji infor-
matycznej itp. jakby zapominamy o tym, Ze
wprowadzanie tych urzqgdzen ma sens tylko
wtedy, jesli w sposdb rzeczywisty ulatwiajq one
prace ludzkq. Wszystko inne tez jest oczywiscie
wazne, ale jednak drugorzedne.

Tymczasem w Polsce wigkszos¢ mikrokom-
puteréw ma na razie jedno tylko zastosowanie
— zabawowe. Nie jestesmy oczywiscie w ,,Bajt-
ku” przeciwni grom komputerowym, upieramy
sie jednak, ze bardzo zle byfoby gdyby cala edu-
kacja komputerowa miata stuzyc tej, nie az tak
ambitnej przeciez sprawie.

Zabawa i rozrywka komputerowa jest oczy-
wiscie wazna, ale tylko jako wstep do dalszego
kontaktu z komputerem. I ten ciqg dalszy musi
byé dostepny nie tylko w ksigzkach 1 filmach,
ale mlodzi adepci informatyki muszq go wi-
dzie¢ w normalnym zZyciw — tu i teraz. Brak
tego ciqgu dalszego moze okazaé sie groiny w
skutkach, m.in. dlatego, Ze pienigdze wyklada-
ne obecnie na szerokq edukcacje komputerowq
pojda na marne. Bytaby to nicwybaczalna stra-
ta tempa.

Na razie koncowk: komputerowe mozna zo-
baczy¢ w nas w biurach LOT-u i... wila$cuwie ni-
gdzie wiecej. Pomijam tu oczywiscie zastoso-
wania computerdw, nieliczne zresztq, w6 spec-
jalistycznych sieciach informatycznych i w ste-
rowaniu procesami produkcyjnymi. Tymcza-
sem — staratem sie to wykazac na przykladzie
mego kolegi ,micidunarodnika” — mozliwosci
praktycznych zastosowan komputeréow w na-
szym Zyciu spoleczno-gospodarczym jest juz
obecnie tak duzo, ze zadne usprawiedliwienia
nie mogq byc¢ przyjete. Zwlaszcza, Ze 1 arqu-
ment bariery finansowej jest, jak sie¢ okazuje,
bardzo latiwy do obalenia, bo 1 tak te pieniqdze
nawet bez komputerow wydajemy — i to nawet
duzo wiecej.

Coraz wiecej ludzi w Polsce oswaja si¢ z my-
slq, Ze szerokie zastosowanie komputerow jest
w przysziosct rzeczywiscie nieuchronne. Rzecz
w przekonaniu ich, Ze ta nieuchronnosc¢ zaczy-
na coraz bardziej dotykac rowniez dnia dzisiej-
szego. Ze stac juz nas na to. [ ze nam wszystkim
bardzo si¢ to moze optacic!

Waldemar Stwinsk:i
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— Czytelnicy ,Bajtka” chetnie ogladaja
»Spektrum”....

— ..nie zawsze zapewne wiedzge, iz nazwa
programu nie ma nic wspolnego z popuiarnym
komputerem ,Spectrum”. Nasze , Spektrum” ma
w srodku k" i oznacza widmo swiatia biatego, jest
to wiec pojecie znane juz z lekcji fizyki...

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

— Rzeczywiscie, nie od samego poczatku. Pro
gram powstat w roku 1984, a problematyka kompu
erowa . dojrzata” u nas dopiero w roku nastep-
nym. 1o od razu wyjasnic :
miedzy tym programe =
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— iliody cziowiek
nie mysii pewn
telewizyi

swiecie, sprov

adizaia sobie sprze!

! Na cavym

1zy tak sobie wyobrazajg nasza pracg. Rzeczywis-
tosc jest jednak znacznie mnief kolorowa. Materiaty
zdobywamy droga wymiany z innymi telewizjami |
organizacjiami, a takze dzieki wiasnym kontaktom,
KlGrych oczywiscle nie zdradze... A jesli chodzi o
sprzet... No, céz, kiedy Andrzej Kurek przyniost
do studia wiasne ,Spectrum 48 K" zastanawiais-
my sie jak to urzadzenie wykorzystac praktycznie
Zrobilismy wowczas czolowke programu, ktora zre-
szia ukazuje sie do lej pory

— No wiasriie, dzis nie iest {o juz chyba w te-
lewizji zacina rewelacija....
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— Ani jednego. Czotdwke muzyczna Marek Bi-
linski tez nagrat na swoim sprzecie.

— Bez kiopotu mozna pozyczyc drogie kom-
putery?

— Czesto im drozsze, tym fatwie] pozyczyc.
A tak na marginesie moge wam powiedziec, ze kie-
dys realizowalismy program o robolach. Bez trudu
pozyczylismy od jednej z firm dwutonowego robota
przemystowego, natomiast powazne kiopoty spra-
wito nam pozyczenie na kilka dni matej zabawki z
Muzeum Techniki. Byta to makieta robota z migaja-
ca na gorze zarowka. Do wypelnienia wszystkich
pisemek zaangazowano w muzeum prawie 10
0s0D.

— Cale szczescie, ze widzowie nie musza o
tym wszystkim wiedziec. Czy orientujecie sie
jednak, jacy sa wasi odbiorcy? He maja Iat, ja-
kie wyksztatcenie?

— W popularyzacji nauki i techniki trucdno jest
precyzyjnie okreslac krag odbiorcow. W przypadku
technik komputerowych zdarza sie, ze podobne
wiadomosci maja profesor uniwersytetu i jego wnu-
czek. Na pewno wigc nie ma znaczenia kryterium
wieku. Nie mozna tez ograniczac sie do okregicne-
go stopnia trudnosci, bo przeciez jedni chca facho-
wych szczegotow technicznych, a drudzy zwykiych
ciekawostek. Musimy pamieta¢ o wszystkich. Dia-
tego miedzy innymi pokazalismy i omowilismy
praktycznie, prawie wszystkie dostepne w tej chwili
w kraju komputery.

Jest nalomiast jeden element wspolny dla
wszystkich odbiorcow: komputery budza emocje.
Widac to szczegolnie dobrze, gdy ogtaszamy kon-
kursy. Przychodza wowczas worki listow. A jesli je-
szcze gtowna nagroda jest mikrokomputer, to juz u
niektorych wywotuje gorjczke...

— Nie spotykasz sie z zarzutem, Zze pokazu-
jecie cos ciagle niedostgpnego, elitarnego. ..

— Takie zarzuty stawiane sa rzadko. Ale zawsze
woOwczas pytam, czy iepiej jest nie pckazywac, nie
mowic, udawac, ze nie ma? Mnie nie Interesuje,
czy pokazywany sprzel jest za ziotowki czy za do-
lary i ile kosztuje. Wazne jest to, ze istnieje. To iro-
che tak jak z Eskimosami, ktdrych wigkszose 7 nas
nie ogladata, ale to jeszcze nie powdd, zeby ¢ nich
nie wspominac. A z komputerami jest o tyle iepiej,
7e sa dostepne w klubach i u niektorych kolegow.
| ciagle ich przybywa! Zreszta po to miedzy innymi
jest telewizja, zeby pokazywac to, co nieqostepne.
10 zresztg najbardzie; pociaga...

— Gdybyscie pokazywali tytko to. co jest fa-
two osiagalne, to rzecxywiscie nie bytyby wa-
sze programy specjalnie ciekawe...

— Telewizja przekazuje informacyje, ale i pobu-
dza wyobiaznie, wzoudza zainteresowanie. Uwa-
zam zreszta, ze samo czytanie fachowych ksiazek |
pism w przypadku komputerow daje niewiele.
Wiem to z wiasnegc deswiadczenia. Wigeej mozina
sie nauczyc cgladajac chochy programy teiewizyj-
ne, a juz najwiecej, rzecz jasna, majac dostep do
klawiatury. Niekoniecznie od razu w domu, wystar-
czy w klubie komputerowym.. | wiedy dopiero oxa-
zuje sig, jak potrzebna jest fachowa prasa i literaiu
ra... W kazdym razie ja taka prcponuje kolejnosc.

-~ Pewnie nie ma tu jednej zasady, wasi wi-
dzowie tez mogliby mie¢ rozne opinie. Duio
dostajecie listow?

—- Sporo. Od skazanych z gory na niepowod. o
nie prosb o kopiowante gier, do istow z prosham: o
konkretne porady. Niektorzy maja nam za zie, 7e
cnkazujemy zaoawowe funkeje komguiorow, ale
uwazam, ze gry kompuierowe (o zabava z kidre
Sig PO prostu wy: Ja tez dopierc po jakims
czasie uzytkowania komputera zorientowaiom sie,
ze mam w ieku co$ naprawde conneqo, cennie)
$z€Qgo NiZ poczitkowo sgdzitern.

asia

Rozmawiali:

Stawomir Polak
Piotr Radziszewski

-
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# pracuja w systemie RENTIER /obliczenia wykonu)
f wicka filla ZETO, dwanascie osrodkow poddato sie syste-

Tysigce urzedniczek, studenci i miodziez szkot sre-
dnich, od switu do zmroku, od wiosny az do jesieni
pochyleni nad kolumnami cyfr. Tak byto do niedawna.

® Dzisiaj zastosowanie komputerow umozliwia Zaktado-

wi Ubezpieczen Spotecznych obliczenie podwyzki
rent i emerytur dla pieciu milionow 0sob w niespetna

| dwa miesiace.

Zanim na serio zaczgto mysle¢ o komputerowym syste-
mie obliczania i wyptacania rent oraz emerytur wydziaty |

| oddziaty ZUS zbieraty ciggi za opieszatosc.

Wdrozenie komputerowego systemu obliczania danych
nie od razu przyniosio spodziewane efekty. Zawinita m.in

B struktura samej instytucjl. PieCaziesiat pigc oddzialow te-

renowych ropifo swoje, centrala w Warszawie usitowata
zgarngC bractwo pod swoje skrzydia. W kilkudziesieciu od-
dziatach obowigzywat jeden z trzech programow oblicza-
nia wysokosci $wiadczer. Frogramy do dzisial sa rozne,
poniewaz sg dzietem tych, kiorzy oddziatom ZUS udostg-
pniaja swoje bazy komputerowe. Zgranie pracy 30 przed-
siebiorstw Zaktadu Elektronicznej Techniki Gbliczeniowej
7 postepami we wprowadzaniu nowych danych w 55 od-
dziatach ZUS. postugujacych sie trzema prograrnami, je-
szcze dzisia) bardziej utrudnia, niz utatwia przeprowadze-
nie akcji rewaloryzacji lub pocwyzszania rent i emerytur
Ale przed komputerami ZUS nie jest juz w stanie uciec.

Powiato nadzieja

Poczatki tworzenia skomputeryzowanego systemu ZUS

B sicgaja 1978 roku. Od tamtej pory, jak twierdza informaty-

cy z koordynujacego prace stoiecznego Centrum informa-

| iyki Ubezpieczeniowej, wielu zrobito wiele Narodzity sig
d programy komputerowe:

EMIR, MIREN | RENTIER, ale
rozmnozyty sie rowniaz ich mutacje: kelecka, koszalinska
warszawska i dwie bydgoskie Jednax dopiero w b.r. prze-
prowadzono generalne porzadki. Cztery oddziaty ZUS

mowi EMIR (bygdoskie ..£TO). pozostate 39 wddz‘yahu.v

| ZUS przekonato sig do nowego systemu WARENT

o 15 lipca musielismy wykonac opregraimowanie dla
wykonania tegorocznej podwyzki rent i emerytur — tuma-

d czy ingr Martan Kacperski, wicedyrektor Cil) ZUS. Majac

do dyspozycji komputery: RIAD 32 oraz |BM 43 31 mo-
glismy stworzy¢ wiasny program na uzytek najpierw

| dwoch warszawskich oddzialow ZUS Tak powstal WA-

RENT. piogram pozwalajacy komputerow! wyszukiwac od-
powiednie dane, mnozyc je preez dwa wspotczynniki

przekazywac drukarce do wypisania na kwicie dla odbio!
cy. Dzigki temu wyeliminowalismy bledy, ktore powstajs
poacras reczneg. wypetniania formuiarzy, komputer nie
pomyli sie podczas mnozenia. Podwyzka trwa nie szest
miesigecy a szesc tygodni

~ SWEGO NIE ZNACIE

WARENT stworzono tylko dia wykonania tegorocznej
podwyzki, nie mozna dzieki niemu wykonywaé skompliko-
wanych obliczen. Dlatego czesé oddziatow nadal pracuje
w systemie EMIR lub RENTIER, ktore pozwalaja obliczac
wszystkie sytuacje zmiany danych, zwigzane z rentami
emeryturami. Niestely zaden z tych systemow nie pozwala
w ogole wyelimnowa¢ recznych obliczen, wyszukiwania
teczek w szatach, nanoszenia zmian na specjalne karty.
Systemy te ,przyjmuja”’ zmiany danych, ale w zamian
.gubia” dane starsze, kidre mogg byc potrzebne w innej
sytuacii.

Zamiast szaf

Na zapamigtywanie danych, porownywanie zmiennych.
wyszukiwanie w magnetycznej pamigci nowych 1 starych
aktow prawnych, decyzji roznych urzedow moze sobie po-
zwoli¢ komputer zaprogramowany w systemie REM. Zni-
kaja szafy z dokumentami, nie potrzeba danych z pismami
| zadwiadczeniami, wzrasta nieomylnosc, kurczy sie c¢zas
operacji obliczeniowych. System ten wymaga jednak ko -
puterow duzej mocy. Stad tez probnie zastosowanc go do
obstugi grupy emerytow i rencistow odbierajacych swiad-
czenia w jednym terminie wystane przez oddziat ZUS w
Siedicach. Osrodek ten, jako jedyny w kraju, uzyskat state
tacze z komputerem IBM w Warszawskim Centrum Infor-
matyki Ubezpieczeniowej

Wszyscy zgadzajg sie, ze najpelniejszym systemem
bytby REM, ale sie¢ placowek ZETO dysoonuje kompuie-
rami RIAD i MERA, ktore nie podotaja takiej lawinie danych
— mowi Krzysztof Lisicki, kierownik wydziatu informatyk: |
Oddziatu ZUS w Warszawie. Rozpowszechniamy wigc
WARENT, klérego koncepcja narodzita sie w CIU ZUS, a
oprogramowanie powstalo w katowickim ZETO. Staramy
sie objac tym systemem oba stoteczne oddziaty, Siedice i
wiekszos¢ podwarszawskich placéwek ZUS. Jestesmy je-
dnak ograniczeni skapymi przydziatami taczy do teletran-
smisji.

Komputer i dziewczyny

W stotecznym | Oddziale ZUS jest juz zainstalowane
state lacze, sa wydzielone pomieszczenia do ustawienia
monitoréw wspdtpracujacych z IBM w Centrum Informaciji
Ubezpieczeniowej. Przygotowania zostaty spowodowane
planami przechodzenia na system REM Przygotowano juz
prawie wszystko — najdtuze] trwa remont samych pomie-
szczen.

Tymczasem pokoje na parterze okupuje czternascie sli-
cznych dziewczat. Tworza tzw. wydzial uzupetniania da-
nych na zdjeciu. Z kartonowych formularzy odczytuja date
urodzenia | ple¢ emeryta lub rencisty oraz rok przyznania
$wiadczenia. Jednoczesnie, nie patrzac na klawiature, wy-
stukuja dare, ktére natychmiast pojawiaja sie na niebies-
kim kineskopie monitora

Dziennie ,wystukuje” ok. 21 600 znakow. ale to wcale
nie jest mgczace — 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
centrali z IBM. A jesli zostanie wdrozony system REM,
wszelkie zmiany beda przeprowadzone w {gcznosci z
komputerem. Po wywoianiu informacj, naniesieniu zmian i
sprawdzeniu, dane zostana automatycznie wprowadzone
o pamieci komputera

Na razie takie obrazki to jeszcze przysztosc. ZUS raczej
nie moze liczy¢ na przydziaty duzych profesjonalnych mi-
krokomputerow z pamiecia o pojemnosci rzgdu 100 me-
gabajtéw. By¢ moze urzadzenia takie trafig do filii ZETO.
Wtedy dopierc w ZUS znikng szafy wypchane papierami, a
dwoch urzednikéw bedzie mogto wykonywac dzisiejsza
prace 20 0sob. Podstawowe formularze lub dyskietki nie
veda ,podwozone” samochodami dc komputerow.

Pozostaje wiec nam czeka¢, udoskonalac to, co |uz
mamy | nie zapominac, co chcemy miec.

Wojciech Gtadykowski




Oto czwarta i ostatnia czes¢
mini—stownika LOGO. Przeka-
zaliSmy niniejszym czytelniko-
wi_kompletny opis dialektow
Sinclair  LOGO i Terrapin
LOGO, a w duzej czesci — Dr
LOGO, Commodore LOGO i
Atari LOGO. Mamy nadzieje, ze
okaze sie on pomocny podczas
wiasnych poszukiwan.

4.1. Procedury robocze

Jsuniecie z pamieci robocze] komputera
~szystkich aktualnie istniejacych procedur |
zmiennych.

TC PROCEDURA

PRINT :zmienna

END

MAKE “"zmienna "wartosc

ERALL

PROCEDURA

I don’t know how to PROCEDURA
PRINT :zmienna

zmienna has no value

Usunigcie z pamieci robocze| komputera
orocedury lub zmiennej, 0 nazwie podanej
jako parametr (ew. procedur o nazwach za-
wartych w liscie).

TO PROCEDURA

PRINT :zmienna

END

MAKE "zmienna "wartosc

ERASE "procedura

PROCEDURA
I don't know how tc PROCEDURA

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
procedury fub zmiennej ¢ nazwie podanej
jako parametr. ERASE moze byc rowniez
uzyle w jeden z nastepujacych sposobdw:
ERASE PROCEDURES
— usuwa z pamieci wszystkie aktualnie ist-
niejace procedury;
ERASE NAMES
— usuwa z pamieci wszystkie aktualnie ist-
niejace zmienne,
ERASE ALL
— stanowi ztozenie ER PROCEDURES |
ER NAMES.

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
wymienionej zmiennej (lub zmiennych).

MAKE "zmiennal 123

MAKE "zmienna2 "halo
MAKE "zmienna3 "zmiennal
ERN [zmiennal zmienna2]
PRINT THING :zmienna3
zmiennal has no value

LOGO

StOWNIK MINIMUM cz. IV

Usuniecie z pamieci robocze] komputera
wymienionej zmiennej.

MPKE "alfa 5

ERNAME "alfa

PRINT :alfa
alfa has no value

Usuniecie z pamieci roboczej wszystkich
aktualnie istniejacych zmiennych.

TO NAGRAJ.PROCEDURY :plik
ERNS

SAVEALL :plik

END

NAGRAJ.PROCEDURY "grafika

Usunigcie z pamieci roboczej komputera
wszystkich aktualnie istniejgcych procedur.

TO PROCEDURA
PRINT :zmienna
END

MAKE "zmienna
ERPS

PROCEDURA

I don’t know how to PROCEDURA
PRINT :zmienna

war tosc

"wartosc

Wydrukowanie tresci wymienione| procedu-
ry (procedur).

TO PRCCEDURA.PUSTA

END

PO "procedura.pusta

TO PROCEDURA.PUSTA
END

Wydruk tresci wszystkich aktualnie istnieja-
cych procedur oraz zmiennych wraz z ich
wartosciami.

POALL

Wydruk nazw i wartosci wszystkich aktual-
nie istniejacych zmiennych.

PONS

Wydruk tresci wszystkich aktualnie istniejg-
cych procedur.

POPS

Wydruk nazw i nazw parametrow wszyst-
kich aktualnie istniejacych procedur.

POTS

TO KULA :promien

TO ELIPSOID2 :a :b <c

TO WIELOSCIAN :ilescian :krawedz

Wydrukowanie tresci wymienionej procedu-
ry. PRINTOUT moze by¢ uzyte rowniez w
jeden z nastepujacych sposobow:
PRINTOUT PROCEDURES
— wydruk tresci wszystkich aktualnie ist-
niejacych procedur;
PRINTOUT NAMES
— wydruk nazw i wartosci wszystkich aktu-
alnie istniejacych zmiennych;
PRINTOUT ALL
— stanowi ztoZzenie PO PROCEDURES !
PC NAMES
PRINTOUT TITLES
— dziata jak

4.2. Pamiec¢ zewnetrzna

CATALOG
Wydrukowanie nazw wszystkich znajdujq-
cych sie na dysku (kasecie Microdrive'u)
plikdbw. Nie dziata dla pamieci kasetowej. W
dialekcie Dr LOGQ podobny efekt uzyskac
mozna przez PR DIR.

CATALOG

Usuniecie z dysku (lub kasety Microdrive'u)
pliku o podane] nazwie. Nie dziata dla pa-
mieci kasetowej.

;M(( > I ;}‘,./.
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ERASEFILE "grafika

. Usunigcie z dysku pliku o podanej nazwie,
uprzednio utworzonego przez SAVEPICT
(zawierajacego grafike).

Zatadowanie do pamieci robocze| wskaza-
nego pliku (z magnetofonu, dysku lub Mi-
crodrive'u).

LOAD "grafika

Zatadowanie z urzgdzenia pamieci zewngt-
rznej wskazanego pliku, stanowiacego za-
wartos¢ edytora.

LOADD "list

Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnet-
rznej wskazanego pliku, stanowigcego za-
wartosé ekranu.

LOADSCR "wzorek
Patrz

Patrz

Nagranie wymienionej w parametrze drugim
procedury (procedur) na plik 0 nazwie okre-
slonej przez pierwszy parametr.

SAVE "figury [kwadrat trojkat
wielokat kolol

Patrz -, vE

Nagranie aktualnej zawartosci pamieci ro-
boczej (procedur i zmiennych) na plik o po-
danej nazwie.

SAVEALL "grafika

Nagranie aktualnej zawartosci edytora na
plik 0 podanej nazwie.

SAVED "list

Patrz SAVE

Nagranie aktualnej zawartosci ekranu grafi-
cznego na plik o podanej nazwie.

SAVESCR "obrazek

ETDRIVE
] JRIVE

Zmiana aktualnie uzywanego urzadzenia
pamieci zewnetrznej. Dla Spectrum para-
metr musi miesci¢ sie w przedziale 0..8,
gdzie O okresla magnetofon, natomiast licz-
by 1.8 odpowiadaja kolejnym Microdri-
ve'om.

R PATIN'IC Q/QR

SETDRIVE 1
CATALOG

4.3 Drukarka

Skopiowanie zawarto$ci ekranu (w trybie
graficznym lub tekstowym) na drukarce.

COPYSCREEN

Wihaczenie opcji, przy ktérej wszystkie tek-
sty wyprowadzane na ekran sa rownoczes-
nie drukowane. W Dr LOGO efekt ten moz-
na uzyskac¢ przez COPYON.

PRINTON
PRINT IDzien dobry !1

Powr6t do trybu, w ktérym teksty wyprowa-
dzane sa tylko na ekran monitora. (W Dr
LOGO — COPYOFF)

PRINTON PRINT "Alfa
Alfa
PRINTOFF PRINT "Beta
Beta

4.4. Pamieé

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

ERALL RECYCLE PRINT NCLES
2288

. Procedura zwalniajaca maksymalng ilosé

pamieci roboczej poprzez jej uporzadkowa-
nie. W toku pracy komputera porzadkowa-
nie takie jest wykonywane automatycznie
zawsze, ilekro¢ zabraknie pamieci do wyko-
nywania obliczeh. Uprzednie uzycie RE-
CYCLE pozwala uniknac¢ nieoczekiwanych
opozZnien w wykonywaniu programu.

RECYCIE

Zatadowanie z urzadzenia pamigci zewnet-
rznej pliku utworzonego przez — BSAVE) o
nazwie okreslonej przez pierwszy parametr
i umieszczenie go w pamigci poczawszy od
adresu rownego podanej liczbie.

.BLOAD "obraz (4284

Nagranie na plik 0 podanej nazwie pewnej
ilosci bajtow pamieci, okreslonej przez drugi
parametr. Jest on lista dwuelementowa.
ktorej pierwszy element okresla adres po-
czatkowy, a drugi — dtugos¢ danego odcin-
Ka pamieci.

.BSAVE "obraz [64284 2001]

.CALLn

Wywotanie procedury w jezyku zewnet-

rznym, rozpoczynajacej sie¢ pod podanym
adresem pamieci,

TO ZNISZCZ.LOGO

.CALL 0

END

ZNISZCZ.LQCO

.DEPOSITnn
Umieszczenie pod adresem okreslonym
przez parametr pierwszy bajtu stanowigce-
go parametr drugi.

TC UMIESC :adres :lista

IF EMPTYP :lista [STOP]
.DEPOSIT :adres FIRST :lista
UMIESC :adres + 1 BF :lista
END

UMIESC 65368 [85 0 85 0 85 0
85 01

PRINT CHAR 144

.EXAMINE n —n
Warto$¢ wskazanej komorki pamigci.

PRINT .EXAMINE 0
243

Wydruk nazw wszystkich procedur pierwot-
nych LOGO.

.PRIMITIVES

Zarezerwowanie wskazanej ilosci bajtow
pamieci roboczej na programy w jgzyku we-
wnetrznym. W Spectrum  rezerwowana
przestrzen zajmuje miejsce ponizej adresu
65024, RESERVE zmniejsza ilos¢ dostep-
nej pamieci robocze;.

.RESERVE 100

PRINT .RESERVED
64924 65024

Lista, ztozona z poczatkowego | koncowego
adresu przestrzeni, zarezerwowanej uprze-
dnio przez .RESERVE.

. RESERVE 200
PRINT .RESERVED
64824 65024

4.5. Inne

Zakonczenie pracy w LOGO.

BYE

Przerwanie realizacji programu przez wska-
zang ilos¢ jednostek czasu, rownych w
przyblizeniu 1/50 sekundy.

TO PISZCZ
WAIT 45

SOUND [0.1 24)]
PISZCZ

END

PIszcz

Marcin Waligérski



Czy siedzac przed
ekranem mojego moni-
tora zastanawiates sie
kiedys$ nad tymi, Ze jesz-
cze niedawno, rozmowa
z komputerem nie byla
tak wygodna jak dzi-
siaj? Moi dziadkowie,
komputery sprzed kilku
i kilkunastu lat mogliby
jedynie pisa¢ do ciebie
listy na drukarkach,
urzadzeniach woéwczas
wielkich, bardzo zawod-
nych i niestychanie ha-
fasliwych (ta ostatnia
niedogodnos¢ do dzi-
siaj nie jest w petni opa-
nowana).

Tony papieru i kilometry tasmy bar-
wiacej potrzebne byly wiec do pracy
mojemu dziadkowi. Jesli jeszcze do-
da¢ do tego fakt, ze czytelno$¢ wydru-
<Ow pozostawiata wiele do zyczenia,
to obraz pracy cztowieka i komputera
parg lat temu nie przedstawiat sig ro-
ZOwWO.

Tak sie jednak skitada, ze bardzo
szybko przyzwyczajamy sie do rzeczy
dobrych i trudno nam sobie wyobra-
zi¢, ze kiedy$ mozna sie byto bez
tego obejs¢. Dzisiaj praktycznie kazdy
mikrokomputer — i ten duzy i ten ma-
lutki — potrafi drukowa¢ wszystko na
monitorze. Co wiecej, ja i moi koledzy
— komputery domowe — mozemy
wspotpracowac ze zwyktymi telewizo-
rami. Z jednym wszakze zastrzeze-
niem: wiekszo$¢ z nas jest przystoso-
wana do wspotpracy z kolorowymi te-
lewizorami pracujacymi w systemie
PAL, a wiec jesli posiadasz odbiornik

czarno-biaty lub kolorowy w systemie
SECAM niestety bedziesz ogladat
obraz czarno-biaty.

Przy okazji chciatem ci zwrocié
uwage na jeden fakt, z ktérego nie
wszyscy zdaja sobie sprawe. W wigk-
szosci przypadkow, wspotpracujac z
odbiornikiem telewizyjnym jestem po-
digczany do gniazda antenowego. Nie
jest to wyjscie najbardziej szczesliwe,
a wynika jedynie z faktu, ze wiekszo$¢
telewizoréw po prostu nie ma mozli-
wosci innego podtaczenia. Jesli jed-
nak twoj telewizor posiada tak zwane
wejscie monitorowe, znacznie lepigj
zrobisz podiaczajac mnie bezposred-
nio do tego wejscia. Unikniemy w ten
sposOb podwdinego transformowania
sygnatu: u mnie i w telewizorze.

My, komputery domowe zostatys-
my przygotowane do wspotpracy z
odbiornikami TV tylko dlatego, ze tele-
wizor jest w kazdym domu i w zwigzku
z tym odpada dodatkowy zakup. Jest
jednak kilka argumentow przemawia-
jacych za tym, ze jednak warto narazic
sig na dodatkowe koszty — nie tak
znowu duze w poréwnaniu z moja
ceng — i kupi¢ monitor. Pierwszy z
tych argumentow jest oczywisty | na-
suwa sie sam: w ten sposob unikniesz
awantur w domu o to czy wilaczasz
komputer, czy tez ogladasz wraz z ro-
dzina pania Stefanie Harper w towa-
rzystwie kolejnego krokodyla.

Sa jednak i inne, a to mianowicie ja-
ko$¢ obrazu. Styszates zapewne po-
jecie rozdzielczo$¢ ekranu. Podaje
si¢ ja w punktach. | tak na przyktad
moj przyjaciel, Commodore 64 posia-
da rozdzielczos¢ ekranu 320 x 200
punktoéw. To samo pojecie odnosi sie
takze do telewizoréw i monitorow. Do-
brze jest, gdy rozdzielczo$¢ monitora
jest znacznie wigksza niz komputera
gdyz gwarantuje to dobra czyteinosc

~j§%§f¥

MOJ EKRAN

obrazu. Zupeina tragedia jest wow-
czas, gdy monitor posiada nizsza roz-
dzielczos¢ niz komputer. Na szczes-
cie w moim przypadku uzycie telewi-
zora daje zupetnie przyzwoite wyniki
(cho¢ oczywiscie mogtoby by¢ lepiej).

Jesli zdecydujesz sie na zakup mo-
nitora staniesz przed koniecznoscia
wyboru: zdecydowac sie na monitor
kolorowy czy monochromatyczny (je-
dnobarwny). Tym razem sam musisz
odpowiedzie¢ sobie na pytanie, w jaki
sposOb bedziesz kerzysiat z moich
ustug. Jesli chcesz w gtownej mierze
pracowac na tekstach i pisa¢ progra-
my, najlepszy dla ciebie bedzie moni-
tor z ekranem w kolorze zielonym lub
miodowym. Ma on te nieoceniong za-
lete ze znacznie mniej meczy oczy.
Posiada takze wieksza rozdzielczose.

Jesli jednak twoja najwigksza pasja sa
gry komputerowe, lub tez bedziesz
korzystat z programow graficznych,
musisz zdecydowac sie na monitor
kolorowy.

Wspomniatem tutaj o bardzo wazne|
rzeczy. Dtugie siedzenie przed ekia-
nem nie |est specjalnie zdrowe dia
Twoich oczu. | chociaz bardzo lubig
gdy pracujesz | 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 odleglosci,

aby napisy byty dla ciebie bez trudu
czytelne.

— Bardzo starannie dostrajaj tele-
wizor. Unikaj migotania obrazu i staraj
sie by byl on zawsze ,0stry”.

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

— Jaskrawo$¢ obrazu ustawiaj na
mozliwie niskim poziomie, takim jed-
nak, by napisy byly wyrazne.

Mam nadzieje, ze po przeczytaniu
moich rad odsuniesz sie nieco wraz z
klawiatura od telewizora. Jezli nie, to
obawiam sie, ze za kilka lal nie bedzie
mozna zobaczy¢ na ulicy miodego
cziowieka bez okularow.

Czego nie zyczy ci w zadnym razie

Twoj Komputer

kiedy 2=10

W ksiazce Czestawa Kosniowskizgo (, Maths
on CBM-64") znalaztem nastepujacy algorytm
okreslajacy przeliczenie liczby dziesiatkowe] N
na dany uktad liczenia B (izn. dwdjkowy, trojko-
wy itp.).

Mowi on, iz nalezy
1. Obliczy¢ M = INT (N/B)

2. Obliczy¢ R = N-B-M czyli reszta z dzielenia
N/8B

3. Podstawi¢ M za N czyli N = M

4. Powtarza¢ 1, 2, 3 do momentu az M = 0.

Kolejno otrzymane reszty Ry, Ry, R; ... R to
cyfry s-cyfrowej liczby w uktadzie B.

Otrzymujemy zatem liczbe (N w ukiadzie B):

RsRs.ti .. Ra Ra Ry Ry

Program oblicza postacie liczb w uktadach od
dwojkowego do 35-kowego zastepujac (w przy-
padku systeméw o podstawie wiekszej od 10)
Jiczby 10, 11, 12 itp. literami A, B, C itd.

Jacek Niewegtowskt

Frogram przelicza liczby
w ukladach w zakresie od
binarnego do Z5-kowego.

A K v

10 INFUT
20 INFUT
30 INPUT
zyc'";b
5 * Przeliczenie na uklad
36 7 dziesietny

"Uklad dane; liczby"ss
"Dana liczba"ix$
"Na jaki uklad przelic

40 FOR i=1 TO LEN(x$%$)
S50 p=LEN(x%)-i

60 <x=ASC(MIDH(x«H,1,1))
70 IF x>»64 THEN x=x—-85%5:
B0 x=x—-48

P0 n=n+x¥s™p: NEXT i

95 ° Frzeliczenie na uklad B

60T0O 90

100 m=INT{(n/b):ir=n-bXmin=m

110 IF r»>9 THEN a$=CHR$ (r+35)+a
$: GOTO 130

120 as=CHR$(r+48)+a$

130 IF n<>0 THEN 100

140 FPRINT x%; " W ukladzie"jbi"
~kowym:"; a%

Wieczny kalendarz

Czy wiesz w jakim dniu tygodnia sie uro-
dzites? A moze interesuje cie czy bitwa pod
Grunwaldem miata miejsce w poniedziatek
czy w piatek? Jesli tak, wpisz do swojego
komputera ten program i dowiesz sie wszyst-
kiego.

F Glowinski

10 FOR i=0 TO &

20 READ x#$(i)

30 NEXT i

40 INPUT "rok,miesiac,dzien"ir.m,d

SO IF m<3 THEN 70

&0 6GOTO 90

70 r=r—1{

80 m=m+12

90 d=r+INT(r/4)-=INT(r/100)+INT(r/400)+3%
m=INT ( (m+m+1) /5) +d+1

100 d=d-INT(d/7) %7

110 PRINT x%(d)

120 DATA niedziela, poniedzialek, wtorek
, sroda, czwartek, piatek, sobota
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AMSTRAD €>Schneider

W niespetna rok po
wejsciu _na rynek mi-
krokomputera CPC 464
i pét roku po debiucie
-przejsciowego” mode-
lu (o ktérym pare siow
pod koniec artykutu)
CPC 664, firma Am-
strad stata sie nieomal
monopolista w krequ
wytwoércow kompute-
row osmiobitowych,
wypuszczajac CPC
6128.

Na uwage zastuguje fakt, ze w kolejno produko-
wanych modelach zasadnicza koncepcja konstfluk-
cyjna pozostata niezmieniona, tzn. firma opierata
sig ciagle na kilku podstawowych zatozeniach: byt
to wcigz komputer z bardzo dobrze znanym i popu-
larnym mikroprocesorem Z-80 a jego mozliwosci
zostaty wykorzystane prawie do maksimum: naby-
wca w kazdym przypadku stawat sie posiadaczem
kompletnego minisystemu komputerowego (mini-
komputer, monitor i pamie¢ magnetyczna) przy re-
latywnie niskiej cenie.
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Pomijajac pewne zabiegi kosmetyczne, tzn. nie-
co mniejsze gabaryty, zmieniong kolorystyke (czar-
na obudowa, szare klawisze) i bardziej zwarta kla-
wiature, Amstrad wprowadzit w CPC 6128 rowniez
kilka bardziej istotnych zmian, pozwalajacych za-
kwalifikowac ten model do grupy minikomputerow
.potprofesjonainych”. Zadecydowaty o tym dwa
elementy: powigkszenie pamieci RAM do 128 kB i
wbudowany na state zamiast magnetofonu (w 464)
naped dyskow 3-calowych wraz z odpowiednim
oprogramowaniem (AMSDOS i CP/M +).

Nadal jednak istnieje w tym mpdelu mozliwose
korzystania ze zwyklego, tyle, ze juz zewnetrzne-
go, magnetofonu kasetowego. W stosunku do CPC
464, opisanego w ,Bajtku” nr 5-6, model ten rozni
sie jeszcze:

a) wielkoscia pamigci ROM — powiekszona do 48
kB, co jest konsekwencja zainstalowania nape-
du dyskéw. Pamie¢ zostata wzbogacona o sy-
stem operacyjny dysku (AMSDOS)

nieco inna wersja jezyka Basic — tej samej fir-
my Locomotive Software lecz BASIC 1.1. We:
sja ta rézni sie w zasadzie dodatkowymi szes-
cioma komendami obstugujgcymi grafike kom-
putera,

wbudowanym sprzegiem (interfejsem) obstugu-
jacym wewnetrzny naped dyskéw DD1 oraz do-
datkowy zewnetrzny drugi naped FD1,
dodatkowym zasilaczem + 12V w monitorze i
dodatkowym przewodem doprowadzajacym to
napiecie do napedu dyskow,

dotaczanym i przy zakupie systemu dwoma dy-
skietkami, zawierajacymi program demonstra-
cyjny,. CP/M+ wraz z DR.LOGO i CP/M 2.2 7
DR LOGO2. cp/m 2.2 i dr.logo2 dotaczane sa
wytacznie w celu zapewnienia mozliwosci wy-
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CPC

korzystywania programow pracujacych w tym
systemie na CPC 464 i 664.

Wyjasnienia wymaga ,zagadkowos¢” istnienia
128 kB pamieci w komputerze 8-bitowym, ktory
posiadajac 16-bitowa szyne adresowa moze zaad-
resowac tylko 64 k. Zastosowano tutaj pewien trick,
dzielac pamie¢ na dwa bloki po 64 kB pracujace na
zmiane. Bloki takie nazwano bankami a przetacze-
niem ich steruje program firmowy znajdujacy sie na
pierwszej stronie dyskietki. Program ten, tadowany
z BASIC-a pod nazwa Bank Manager, powoduje
uaktywnienie rozszerzenia systemowego (RSX)
umozliwiajgc wykorzystywanie obu bankdw. Istnie-
je jednak pewne ograniczenie: drugie 64 kB pa-
mieci nie moze by¢ wykorzystane dla pisania pro-
gramoéow w BASIC-u. MoZna jednak w tym obsza-
rze przechowywac dane dla tych programow, czyli
traktowac ten bank jako dysk typu RAM. inng z mo-
zliwosci wykorzystania drugiego banku jest chwilo-
we przechowywanie tresci obrazow ekranu monito-
ra. Poniewaz kazdy bank podzielony jest na cztery
sekcje po 16kB, wiec mozna jednoczesnie prze-
chowac 4 obrazy, wykorzystywane np. do zmiany
scenerii gier komputerowych.

Dostarczany razem z komputerem CP/M+ nie
stwarze zadnych problemow w ten sposob, ze re-
zydujgc w zasadzie w jednym banku, pozostawia
uzytkownikowi na jego program ok. 61 kB. Jest to
ulepszona w stosunku do CP/M 2.2 wersja syste-
mu operacyjnego odznaczajaca sie m.in. wigksza
szybkoscia dostepu do danych na dysku, mozliwo-
scig rejestracji w katalogu dysku dat wykonywa-
nych zapisow | odszukiwania takich zbiorow z okre-
slonego przedziatu czasowego, prostsza praca z
dyskami i zwigzang z tym mniejsza szansa omytko-
wego zniszczenie tworzonych 1 istniejacych pre-
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gramow. Jednak najwieksza zaletz CP/M+ w CPC
6128 jest znacznie wiekszy obszar pamigci, beda-
cy w dyspozycj uzytkownika (w CP/M 2.2 tylko 39
kB) niz w poprzednich modelach 464 { 664. Pozwa-
la to w peini wykorzystywaé istniejaca, ofbrzymia
biblioteke profesjonainych programéw uzytkowych
pracujacych pod tym systernem (np. Wordstar,
dBase Il czy Turbo Pascal).

Ze wzgledu na pewna pozycje rynkowa Amstrada,
jak rowniez fakt, ze wykorzystuje w swoich kompu-
terach stosowany i w innych firmach mikroprocesor
780 (np. Spectrum czy rodzina minikomputerdw
MSX) do wszystkich jego modeli istnieje juz mnds-
two programow nieprofesjonalnych (gry kompute-
rowe, programy graficzne i edukacyjne). Pozycja
rynkowa powoduje naturalne zainteresowarie Am-
stradem firm sprzedajacych oprogramowanie, a
uzyty popularny Z80 -— wzgledna fatwos¢ |, przeno-
szenia’ programow np. ze Spectrum na CPC

PODSTAWOWE
DANE TECHNICZNE:

Mikroprocesor ......................... Z 80
Pamie¢ RAM ........................ 128 kB
Pamig¢ ROM ... 48 kB

Organizacja obrazu — trzy tryby pracy
mode 0 — 20x 25 znakow
mode 1 — 40 %25 znakow
mode 2 — 0x25 znakow

Rozdzielczos¢ ekr. ...... 160 x 200 pkt.
.......................... QWERTY

Jezyk ....... Basic 1.1 firmy Locomotive
Software

Stacja dyskietek 3" w jednej obudowie
z komputerem

Podobne wzgledy sprawity, ze bardzo duzo roz-
nych firm zaczeto produkowac urzadzenia peryfe-
ryjne pozwalajace na szersze wykorzystanie mozli-

wosci posiadanego sprzetu. Mozna wiec dokupic §

nie tylko drazki sterowe, ale rowniez stereofonicz-
ny syntezator mowy, napedy dyskow 3,51 5 cali,

drukarki z wejsciem rownolegtym Centronics (w f§

tym bardzo dobra Jdrukarke firmowa DMP 2000),
sprzeg szeregowy RS 232, modem, 8-mio wejscio-

we przetworniki analogowo-cyfrowe, przetwornik §

cyfrowo-analogowy, sterowniki mocy (np. do stero-
wania urzadzen zasilanych z 220V), przystawke TV
pozwalajaca na odbieranie w kolorze (monitor CTM
664) szesciu programow telewizyjnych, pidra grafi-
czne i fablice graficzne, wzorowana na Macintosh'u
tzw. ,myszke” i wreszcie przystawke do CPC

6128 symulujaca prace minikomputera firmy IBM B

— PC.
Prace na minikomputerze utatwia rowniez cbec-

nos¢ na rynku duzej ilosci perodykow poswigco- §

nych wylacznie Amstradowi oraz ksigzek opisujg-
cych szczegotowo konstrukeje elektroniczna, opro-
gramowanie firmowe, system, operacyjne AM-
SDOS i CP/M+, a takze propoz ,cje wykorzystania
sprzetu wraz z przykfadowymi programami.

Przy braku dostepu do literatury na naszym rynku, §

warto zwroci¢ uwage na fakt, 72 w przypadku po-
stugiwania si¢ magnetofonem . ¢ wszystkie pro-
gramy z CPC 464 bedzie mc.sia wykorzystac w
6128. Spowodowane jest to nie: » inna organizacja
pamieci w tym ostatnim modelu ;dzie cbszar uzy-
wany przez programistéw dla .54 przeznaczony
jest w 6128 czesciowo do obstu  napedu dyskow
Warto rowniez podkreslic, ze w przypadku wyko-
rzystywania minikomputera do . ~léw profesjonal-
nych korzystniejsze jest posiadanie zestawu z mo-

nitorem monochromatycznym (z “lonym). Praca w §

trybie 2 tzn. 80 kolumn i 25 wi
na jest m.in. przez CP/M i inn¢
i w przypadku monitora kolorow 0 — szczegolnie
przy pracy z edytorami tekstow i — staje sie pra-
wie niemozliwa ze wzgledu na nie najlepsza czytel-
no$c znakow i szybko postepujace zmeczenie
wzroku operalora. Pewnym mankamentem wszyst-
kich mode'i Amslrada jest lan, wany przez firme
~wewnetrzny " standard dyskiel: . o $rednicy 3 cali.
W dodatku drozszych niz wprowadzane przez inne
firmy dyskietki 3.5 cali.

Wydaje sie jednak, ze Amstrad CPC 6128 mimo
8-bitowego mikroprocesora ma jeszcze kilkuletnia
przysziost na Swiecie minikomputerow 16~ i 32-bi-
towych ze wzgledu na bardzo dobrg grafike, opro-
gramowanie i — co dos¢ istotne — wzglednie niska
ceng systemu.

y wykorzystywa-
gramy uzytkowe

Natomiast wczesniejszy, .przejsciowy’ CPC 664 |

konczy powoli swa kariere, przegrywajac jedynie o
64 kB pamigci RAM ze swym nastepca.

Wojciech Ziotek

MENU
DYSKU-

Jesli posiadasz wsrod swoich dyskietek wiele ta-
kich na ktdrych nie zamierzasz dokonywal juz
zmian, to wygodnie bedzie Ci umiesci¢ na nich
program ,MENU DYSKU”. Nie bedziesz wiedy

i musiat za kazdym razem pisa¢ CAT, zeby zoba-

czyé jak nazywaja sie programy i potem wpisywac
RUN “nazwa. Wystarczy, ze podasz komputerowi
rozkaz RUN "DYSK, a on sam wypisze Ci wszyst-
kie nazwy i teraz bedziesz moglt wybrac odpowied-
ni program przez nacisniecie jednego klawisza. Po
wpisaniu listingu musisz w linii 60 umiesci¢ po
DATA najpierw liczbe programéw, klore znajduja
sie na danej stronie dyskietki, a poterm ich nazwy

| (bez rozszerzenia czyli trzech liter po kropce). Pro-

gramow tych nie moze by¢ wiecej niz 9, a progra-
my moga by¢ wylacznie typu .BAS lub BIN. W razie
potrzeby mozna zmieni¢ nazwe programu rozka-
zem [ REN, .nowa nazwa’, .stara nazwa". Nastep-
nie wystarczy wiozy¢ odpowiednig dyskietkg i za-
pamietaé na niej program rozkazem SAVE "DYSK.

Tomasz Pyc¢

19 REM »* MEMD ) v
YSKU =

20 REM

385 M WGRANIE PRZEZ

;guy"pvsx"

SO BORDER 1:INK &,1:1IM

K 1.24:PEM _1:PAPER O

OPE 1:LOCATE 11, 2:FPRIN
T *“PROGCRAMY Na DY¥SKUY :
68 DATA 4, ARMATY , Q2UACK
. TASKHORD , AL LY

66 DaTha 4, ARMATY , QUACK
TASHORD , HALLY

70 RESTORE 60 :READ men
uZ:DIM yrroo¥Fimenus/ >

809 FOR x=1 TO menur :RE
AP progtix>:LOCATE &.
o i e

H XOogF% AR

SIRINé-(aa."ﬁ"S;x:NEXI
K

980 ins=UAL{TNKEY$)> : TF

'Eln‘,gél OR insr>menuY THE

100 CLS:RUN prog¥fd{in~r>

AMX DLA MYSZY

Do nielicznej na razie biblioteki opro-
gramowania dla ,,myszy” pracujgcej z mi-
krokomputerami Amstrad przybyt intere-
sujacy i obszerny (na dwoch dyskietkach)
pakiet pod nazwa AMX Pagemaker. Jest
on kombinacja procesora tekstowego,
graficznego i ,programatora” drukarki.
Umozliwia tworzenie i drukowanie kom-
pozycji tekstowo-graficznych na CPC 464,
664 i 6128. Cena ok. 50 funtéw.
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EKRAN

NA PAPIERZE

pierwszym numerze fran-

cuskiego periodyku ,Micro
Strad” Joel Jardouin podaje
przyklad  ciekawego programu
umoziiwiajacego wydruk zawarto-
sci ekranu na drukarce. Istnieja
wprawdzie programy pisane w
Basic'u (w tym roéwniez program
podany w instrukcji obstugi {abry-
cznej drukarkt Amstrada —- DMP
2000), ktore pozwalaig na kopio-
wanie ekranu, jednak wszystkie
maja jecna wspolna wade — ko-
piowanie trwa bardzo dtugo (oko-
fo 12 minut). Omawiany przez nas
program zdecydowanie skraca
ten proces do ca 2 minut. Dodat-
kowa jeyo zalela jest rowniez mao-
zliwos¢  uzyskiwania  wydruku
znekow definiowanych przez uzy-
tkownika, a wiec takze typowo
polskich liter. Jedyna wada,

wspolna zreszta dla wszystkich
tego typu programdw jest wstrzy-
mywanie wykonywania zasadni-

Czegon programu w czas wydruku.

gramu |

10 R R R R T R R R R
Progranj ten mozna \VCZYIHC 20 ‘»* KOFPIOWANIE EKRANU GRAFICZ- %
x . IO # NEBD NA DRUKARKE TYF - F
OSObnO do k\)mlr)utera ! po IJ" - 40 '**%*h-ﬁ%“?“ﬁ*ﬁ#fl—**"!I**Lﬁjﬂitigf:
chomieniu pisa¢ wiasny program SO ‘Wywolanie pragramu przez CALL %AG0O
. : i ; &0 3 Y %9FF
pos#uguj'ac sig w razie potrzeby B pggogmgo(fm b
dokonania  wydruku  rozkazem 80 READ v:iPOKE 1,vitst+v
CALL& ADGD w trybie bezposred- L .
nim. Lepiej jednak, po usunieciu b s e
linii od 1@ do 59 i linii 330, umies ;“U’ gﬁ;z 2‘35;};"63‘6?4?]2;§Zv2‘i'5v137-‘60
- - 20 Df 2,89 ,205,157,160,20%, 186,187
Ci¢ go na poczatku wiasnego pro- 130 DATA 205,231,187,50,180,160,17.0
uruchamiad Wydruk 140 DATA y142,1,34,178,160,62
. . 150 DATA 7,50,177,16 = 2
umieszczajac w  odpowiednim iarata e :J'fl:’;‘ T
4 ‘ a X L 2%
miejscd programu linie z rozka- 170 DATA 205,157,160,62,76,205,157,160

N - (- N 180G DATA 62,127 ‘205 157,160,62,2 ’»‘(‘1“

N A VAN v 1] L} ? i} y <~y <l
zem CALL& AQCO. Nalezy row 190 DATA 157,160,14,0,58,177,160,71
niez pamigtac o tym, ze program 200 DATA 229,197,213,205,240,187,209,197
i i } icr A . 210 DATA 33,180,160,190,225,55,32, 1
en kopiuje CALY ekran nlezalez 220 DATA 167,203,17 163,83, 16,253 ,58
nie od tego, czy jest zapetniony 230 DATA 177,160,254,7,40,7,175,203
catkowicie, czy tylko czesciow 240 DATA 17,203,17,203,17,121,205,157

, . Yy e © 250 DATA 160,19,229,33,127,2,55,237
— a wiec wydruk zajmuje tyle 260 DATA B82,225,56,5,42,178,160,24
samo czasu przy kopicwaniu jed- 270 DATA 193,35,124,181,40,32,43,17
e T 280 DATA 0,0,%4,178,160,62,7,189
nego znaxu <O i1 przy pizencsze- 290 DATA 32,146,124.180.32.142,62,4
niu rysunku lub tekstu wypetniaja 300 DATA 50,177,160,24,135,205,46,189
’ 310 DATA 56,251,205,43,189,201,62,27
cego ekran. 320 DATA 205,157 ,160,62,64.205, 157,160, 2
(a)
Opr. W.Z. £

ZEGAR DLA A

rawie kazdy system komputerowy,

duzy czy maty, posiada wbudowa-
ny zegar. W profesjonalnych syste-
mach zegar ten ustawiany jest przez
operatora zaraz po wigczeniu maszy-
ny i pracuje przez caty czas, dostar-
czajac, na kazde zadanie dowolnego
programu, aktuaing godzing i date. W
komputerach domowych zegar ma-
szynowy jest zwykle duzo prostszy.
Najczesciej jest to kilka bajtéw w pa-
migci, ktorych warto$¢ zwiekszana
jest o jeden co pewien okreslony
czas, najczesciej co 0.02 sekundy.
Jesli chcemy uzyskac godzing czy mi-
nutg musimy w kazdym programie
ustawiac wartosci poczatkowe i potem
na podstawie tych bajlow obliczac
uptyw czasu. Jest to oczywiscie bar-
dzo niewygodne i czesto nawet nie-
mozliwe.

Czytelnicy znajacy zasady pracy
mikroprocesora wiedza, ze w celu za-
pewnienia w miare dokiadne] pracy
zegara wykorzystywany jest mecha-
nizm przerwan, czyli sprzetowego
(zewnetrznego) wymuszania skoku
do okreslonego adresu w pamieci
komputera. Tam znajduje sig proce-
dura, ktéra ma za zadanie wykonanie
wszystkich procesdw zaleznycn od
czasu (np. czytanie klawiatury, miga-
nie kolordw na ekranie i inne) oraz
zwiekszenie o jeden wartos¢ naszego
zegara.

Ten wiasnie mechanizm moga wy-
korzysta¢ uzytkownicy Amstradow |
Schneiderow do dotaczenia wtasnych
procedur zaleznych od czasu. System
operacyjny tych komputerow pozwala
na umieszczenie w tak zwanych fan-
cuchach, informacji o podprogramach
maszynowych, ktére maja by¢ wyko-
nane np. co sekunde. Jesli teraz mi-
kroprocesor otrzyma sygnat od odpo-
wiedniego zewnetrznego ukiadu sca-
lonego (w Amslradach sygnat ten wy-
sylany jest przez Gate Array co 1/
3000 sek.), to nie tylko wykona state
zadania zawarte w ROMie, ale row-
niez przeszuka odpowiednie fancuchy
i sprawdzi, czy nie ma tam jakichs
procedur do wykonania.
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My wykorzystamy te zalete do napi-
sania wilasnego zegara, kiory bedzie
pracowat niezaleznie od aktualnie wy-
konywanych programow i bedzie po-
dawal czas w normalrej formie (czvli
godz.:min.:sek.). Wyposazymy go ro-
wniez w budzik 1 mozliwosci sterowa-
nia z BASIC-u. Zeby byé catkowicie w
zgodzie z prawda nalezy zauwazyc,
76 nasz zegar, tak jak zreszta i maszy-
nowy, nie pracuja, jesli jaki$ program
wylgczy przerwania, co jest mozliwe
za pomoca odpowiedniego rozkazu
maszynowego. System i BASIC wyia-
czajg przerwania wiasciwie tylko w
czasie zapisu lub odczyiu danych na
tasme lub dyskietke.

Po wpisaniu | uruchomieniu zamie-
szczonego obok programu nalezy od-
powiedzie¢ na pylanie o wersje Am-
strada (Schneidera), gdyz od lego za-

lezg adresy pewnycn procedur syste-
mowych  wykorzystywanych  przez
orogram (np. dzielenie przez 10).

Do sterowania programem situza
nastgpujace komendy RSX (Resident
System Extension) wywolywane po-
przez pionowa kreske (SHIFT i @) 1
nazwe:
ustaw,g,m — ustawia warlos¢ pocza-
tkowag zegara g: godzina (1-24), m:
minuty (1-59)
alarm,g,m — ustawia czas budzika
wlacz — wiacza state pokazywanie
czasu w prawym, gornym rogu ekranu
wylacz — wytacza pokazywanie cza-
su; zegar chodz!
stop — zatrzymuje zegar
start — uruchamia zegar ponownie
tekst, @ a $ — usiala tekst, z ktorego
pierwsze dziesie¢ znakdéw zostanie
wypisane na ekrame po uruchomieniu

budzika; a$ jest dowolng zmienna tek-
stowa; w 664 1 6128 zamiasi mozna
podac od razu tekst w cudzystowach

czas, @ a $ — umieszcza z zmiennej

tekstowe] a$ string z aktualinym cza-
sem w postaci takiej, jak na ekranig-
zmienne] a$ nalezy wczesnie] przypi-
sac dowolny tekst o dtugosci 8 zna-
kOw (o najmniej).

Po odpowiedzi na pylanie 0 wersje
kocmputera mozna naturalnie wyczys-
ci¢ program rczkazem NEW i urucho-
mi¢ dowolny inny program, ktdry nie
zajmuje obszaru pamieci od adresu
& A400 do & AS5BA. Komendy RGX
pozostang w pamieci i moga by¢ wy-
korzystane w innych programach.

Na podstawie

»Schneider International” nr 12/1985

oprac. S. Wolicki

10 DATA 21,882, %a4, 410,10
00,488, bed, %47, Yhe, %3, 447,
20 DATA &3C,%R4, &35,&CU.&30.
k7t, %Ch, 801 .127 %77, 4FE, %66, ¢
30 DATA &ub,&Uh.&ZZ.&7E,&L:,&v1, 27,
477, 8FE, %60, 820,520, 526,400,423, 47
40 DATA &Cs,%01,%27,%77,%FE, 24,420,
k14,536, 400,%18,810,%01,%00,800, 800
50 DATA §00,%00,&00,800,%00,400,%00,
&88,&0?,&&4,&00,‘00.CC (DS, 50D, kRS
40 DATA &A4,43A.% Z.&A«,&B/.& '3, k04,
&CD,&&&,&Q4,&EZ,&UL,&Uv,&&ﬁ.&ﬁi.ﬁ?l
70 DATA &A4,&D1, &0 WAF AL5, 11, 83D,
aAd, 521,591, kA4 &0, K03, k1A, K4F  BES
80 DATA &OF, uubgug0,§‘n,&7/,&7i, {F,
WiF &IF BUF RES,KOF 308, 630,528,477
70 DATA &13,%2B,%35,%3A, 410,47, &7,
"'Z .u'H §30,%30, 434,830,430, 438,432
A &33, &OU &()1.&7!5 &57 &CB §ES
&CS,4CD, %AT, kA4, ECT, &EL, 804
:?,& 8,&F0, &CF, 847 &94,&“
21,430,474, &7E,5FE %03, 400
5Th §23, 41/, ¥BE &C0, %1“4_‘,41A
%00, 400, %Co, kA4, 521, BLT, BRS, &01

.
i
{9

521, %9, &A4 CU &D4,38:.\:8,§Cc,xw'
150 DATA 13,485,521, 411, %A3, 405, 801
4BC,4CY, %55, 453, 454, ka1, &D,,&w.,&ﬂc

160 DATA 41,552, %cD, k54,445, 43,453
404, BT, 554, K47, 8A0, 187, b, L1 843
170 DATA Yda, k57,459, &dc, 831,843, %da
(45,358, 461,057, bad, 143, 05a, La1, 403
180 DATA %00,&73, %46, Y15, 483, %ET, kA4
L4C3, 543, 8A5,4C3 481, &AS, §C3, kB4, &QS
190 DATA &C3,&3C, 805,403,431, 848,
,%37,«ﬁd.&CS.&Ub,gﬁ4,uu\,&95§ .
200 DATA %00,%3€, %01, &3:.&9?,&9-.&59
HAF,&3Z, 592,604, K09, 521, W42, kA4, &CD
210 DATA %DD, 4BC, 8C9, &FD, ¥21,§3E, k44
,&CD, %39, kAS, LFD, 428, kFD, 426, &00.&00
220 DATA &C?,&FD,&;],&"A,&A#,&CD,&59
,4AT, &C9, &FE, 402, 4C0, k26,400, XDD, J4E
230 DATA 00, 8CD, 471, 4AS, &FD, &77, 500
40D, L6E, 402, 1T, 271, kA5, 4FD, 477, 401
240 DATA §C9, %11, 404, 400, §07, &3, k1D
L7017 007,617, 40T, 466, 8D, %6F  LTR

v

250 DATA YE6, %0F, 485,40

9, 5FE, 404, 480
40D, kb6, %01, &DD, %6E, £00, k23, 43E, L’
20 DATA &56,&01 &0, %00, &-;.’xw,
,4EB, XED, 4BU, &CY, &FE, k01,400, &0D, &éE
270 DATA %00,8DD, kb4, %01, §7E, §FE, LOE
(%DB,HES KCD, 465, &AG, KET  RIT LEE, 87
280 DATR 456,831, &ET, kA4, 801, %08, 400
LED, %R0, &C9, &O[‘,uGG"O(‘,&Ou,ZOo,&Of
290 adr=4A400: supa=o
300 koniec=%ASEA
310 IF HIMEM:YASFF THEN MEMORY LAZFE
220 FOR a=adr TC koniec
33C READ b:FOKE a.b'sma'sm\\eﬁ-L
340 NEXT a:IF suma<i 48768 THEN PRINT
"Poprau GATA (!1":END
350 INFUT 464,
Yoak
360 IF
370 IF al=t
%A4C7,4D8: FO#E ;A‘74",CD
JUC1:POKE ERE7E,E
N POFE ¥A4A4G, §40:POK :
%A375, kRE .
380G CALL %4400

Ty
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LISTA ZMIENNYCH

wielu przypadkach przy probach

uruchomienia wiasnego progra-
mu okazuje sig, ze wystepuje w nim
wiele biedow. Stosunkowo tatwe do.
wykrycia okazujg sig bledy syntakty-
czne (skiadniowe), gdyz inforinuje o
nich komputer. Jezell jeszcze analiza
poprawnoscl  konstrukcji  programu
wypada pomysinie a mimo to program
nadal nie dziata, to przyczyrna moze
okaza¢ sie pomytka we wpisywaniu
nazw zmiennych. Np. jesli piszgc naz-
we zmienne| ,suma’”, ktora wystepuje
juz wczesniej napiszemy , sama”, Lo-
comotiv Basic potraktuje ja jako nowa,
inng zmienng. Przy duzej ilosci zmien
nych uzywanych w programie tego
typu pomytia jest dosc trudna do wy-
krycia w stosunkowo krotkim czasie.
Zataczony program tworzy nowa Ko-
mence VARDUMP, kiora umozliwia
wylislowanie nazw wszystkich zmien-
nych wystgpujacych w tworzonym
przez nas programie. Lista taka zna-
komicie utatwia wyszukiwarie ,prze-
ktamanych” zmiennych. W konstrukgji
przedstawionego programu zastugujg
na uwage dwa elementy: sposob wpi-
sania danych wliniach od 160 do 3401
wystepujace w tych liniach po przeci-
nku heksadecymaine , dane pomocni
cze". Dane wpisywane s3 jedriym cig-
giem, co przys$piesza wprowadzanie
ich z klawiatury, natomiast wybor da-
nych z okresleniem ich dtugesci od-
bywa sie w linii 80. ,Dane pomocni-
cze'" natomiast reprezentujg tak zwa
na sume kontrolng {check sum) czyi
warto$¢, bedaca suma wartosci
wszystkich danych w linii. W linit 120
realizowane jest sprawdzanie popraw
nosci wpisania danych i w przypadku
wystapienia bigdow — generowarie
komunikatu ¢ biedzie w danych 2 po-
daniem numeru linii, w kiorej btad miat
miejsce. Zahieg taki znzcznie przys
piesza wyszukiwanie niewlasciwie
wpisanych danych. W omawianym
programie petla od linii 7G do 110 roz-
dziela i zapamietuje dane w grupach
rwuznakowych (patrz linia 80). a petla
od linii 50 do linii 130 w kazdym kroku
sumuje dane z jednej linii | porownuje

otrzymana wario$¢ z suma kontroing
tej linii, drukujac w razie niezgodno$ci
(patrz linia 120) komunikat o btedzie

Przykiadowo dia linii 180 odbywa sie
to przez sumowanie 02+c0+a7+28+
+12++++++4d+a0 i jesh wynik
jest rézny od 3eb drukowany jest ko
munikat , Blad w danych w linii 180",

Po tych wyjasnieniach przystgpuiemy
do wpisywania i uruchamiania progra-
mu. Przepisujemy program opuszcza-
jac linie 140 i 150 zachowujac nume

racje pozostatych linii. Uruchamiamy
program. Jezeli pojawi si¢ napis , blad
w danych w linii XXX" —- sprawdzamy

-1 poprawiamy te linie. Jezeli bledcw

nie ma, wprowadzamy w trybie bez-
pasrednim rozkaz CALL &a000. Po
chwili pojawi sie napis OK. Dopisuje-
my wiedy linie 1401 150 i zapisujemy
program na dyskietke pod nazwa np.
.zmienne”. Chcac skorzystat z pro-
gramu tadujemy go przez uzycie RUMN
.zmienne"”. Po pojawieniu sie napisu
OK i Ready wpisujemy wiasny testc-
wdny program i rowniez go urucha-
miamy. Po ponownym pojawieniu si?
napisu Ready lub po przerwaniu pro-
gramu klawiszem EGSCape — np. w
przypadku zatrzymania sie progranmu
na skutek innych btedow -— wywotuje-

my komende ! VARDUMP przez nacis-

niecie klawiszy SHIFT | @ oraz wpisa
nie vardump. Po wcisnieciu RE"Q‘RN
na ekranie pojawi sie nazwa pierwszej
zmiennej. Kolejne wciskarie innegc
dowoinego Klawisza bedzie powodo-
wato wyswietlanie nazw nastepnych
zmiennych. Pojawienie sie w pewriym
momierncie komunikatu Ready koncrzv
liste zmicnnych wystepujacych w ana-
lizowanym programie. Wystarczy te-
raz porownaC nazwy wystepuiace w
programie, by okreslic czy nie wpro-

wadzﬂ.gmy przypadkows nazwy

zmiennej i jesli tak sig stato — doko-

nac cdpowiedniej korekly.
Wojciech Ziotek
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rezentujemy  krotk, lecz
Pinteresujaoy program pozwa-
lajacy na powiekszanie iiter i zna-
kow graficznych. Program wyko-
rzystuje instrukcje SYMBOL AF-
TER 32, co pozwala na redefinio-
wanie wszystkich znakow. Za-
miast linii 70, 80 i 85 mozna wpi-
sa¢ wiasne i ewentualrie przenu-
merowac linie 80. Zmienne zx% !
zy% ckreslaja wspotrzedne lewe-
go gornego rogu, od klorego ma
sie zaczynac napis. Zmienna z¢%
okresla kolor napisu w konkretnej
linii. Zmienna zw% okresla szero
kosé znaku, zh%
znaku a zz$ — tekst, kiory

— wysckose
ma hyé

KSZANIE NAPISOV\/

drukowany. Ten podprogram mo-
zna rowniez wiaczy¢ do wiasnego
programu po USunigciu wszyst-
kich komentarzy i linii od /¢ dc 9@
oraz nadaniu linii 8¢ numeru naj-
nizszegc w programie np. 1. Na-
stepnie w odpowiednim migjscu
wlasnego programu nalezy wpi
sa¢ wiasny tekst wzorujac sig na
konstrukeji linit od 7@ do 85 pa-
migtajac o zakonczeniu jej Ko-
rienda GOSUB 40000.

Klan Amstrad — Schneider redaguja:
Tomasz Py¢, Sergiusz Wolicki

60 CALL %BCOZ2: BORDER &:MODE O:SYMBOL AFT
ER 3Z2:DEF FNz ='-'y'/;-'z'~"A*"h'Z.DEF FNz2=zy%-
zZ%%xzh’+zh%:DEF FN=z ::>\'/+(7—-~5'/.)*"w/.+" 1%
*zw7¥8:DEF FNzd4=zx% (8 Sh) Fzwl+z 17 ¥z wi*

8-8:DEF FNzS=z47% AND 2~ L'ZiCLS

70 zzF="Przvyklad"szx/=2: oy %i=398szc’%=1l1zw
7=10: 4=12: GOSUE 40000

B8O zzF=" dzialania ":zu’i=bizy/%=28012c%=7
tzw/4=7:zh%=6:GOSUR 40CG0O0

85 zz#F="programu”":zx%=401zy/A=170szch=11:
WA= zh%=22: GGSUR 40000

0 GOTO Q0

40000 FOR le:O TO LEN(zz#)~1:22%4=A8C (M1
D (zz%,21%+1,1))-22:FOR =3%=1 TO Bizd%=F

EEH(HIMEM+*TZ z2%#*8) : FOR

12IF FNeS THEN CORIGIN ©
zl,FMz2:CLG
40010

z&%=7 70 O STEF
LU FNzZ FNz 4L FN
Luyd

NEXT :53/. W DAz LY RETURN
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INTERFACE TYPU ,KEMPSTON” DO MANIPULATORA

Uzytkownicy komputera SPEC-
TRUM zetkneli sie zapewne nie-
jednokrotnie z grami (lub innymi
programami), w_ktoérych na wste-
pie nalezy wybra¢ sposob stero-
wania ruchem obiektu na ekranie.
Sterowanie za pomoca_ klawiszy
jest niewygodne, a oprocz teqo
niszczy klawiature. Wielkim udo-
godnieniem jest tu .joystick”, czy-
 {i mowiac po polsku drazek stero-
wy. Efekty zastosowania manipu-
latora _sa_widoczne natychmiast
(na przykiad w_postaci wiekszej
ilosci punktdw zdobytych w grze).

Jednym ze standardowych interface’'ow do mani-
pulatora jest produkt typu brytyjskiej firmy KEMP
STON, opcja wyboru interfejsu tego typu jest umie-
szczana w wiekszosci firmowych programow. Cena
urzadzenia w Wielkiej Brytanii wynosi okoto 15 fun-
. téw. Proponujemy czytelnikom ,BAJTKA" posia-

- dajgcym 7ytke majsterkowicza samaodzielne wyko-
nanie interface’u w petni odpowiadajacego standar-
dowi KEMPSTON, o koszcie nie przekraczajacym
1500 zt. Koszt ten uwzglednia koniecznos¢ zakupu
potrzebnych czescl na wolnym rynku, gdyz nie sa
one produkowane w kraju.

Schemat deowy urzadzenia, rysunek obwodu
drukowanego. sposob montazu elementow, a tak-
ze sposob podigczenia manipulatora sa pokazane
na rysunkach i nie wymagaja dodatkowych wyjas-
nien. Nalezy tylko dodac, ze przy obstudze interfa-
ce'u jest wykorzystywana instrukcja IN 223 mikro-
procesora Z80, przy ktorej szyna adresowa A5 = 0.
Poszczegolne bity danych maja wowczas nastepu-
jace znaczenie:

DO — w prawo
D1 — wlewo

D2 — w dot
[e)) .
_!O —_
2K
2 ®
" g
N IS 1¢
Y %’ 3
0 e g '8
oy o= | 8
A =5 /o ©
- e 7
T4 | o
e AL
il : N 3
-~ =
e S B
)

Rys.2. Rysuncen ptyt’. rukowane].
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DLA ZX SPECTRUM

D3 — w gore
D4 — strzat

Informacje te mozna wykorzystaC przy pisaniu
wiasnych programow, w kidrych chcemy zastoso-
wac manipulator. Instrukcja IN istnieje rowniez w
jezyku BASIC, a wiec programy takie moga byc pi-
sane takZe przez mniej zaawansowanych uzytkow-
nikow SPECTRUM.

Sposodb wykonania manipulatora pozostawiamy
inwencjl czytelnikow, potrzebne beda do tege wy-
taczniki z zestykami chwilowymi, odpowiednia obu-
dowa i troche cierpliwosci przy montazu. Kabel wy-
chodzacy z manipufalora powinien by¢ zakonczony
gniazdem, wtyk jest zamontowany w interface’u

Mozna tez po prostu kupi¢ gotowy manipulator
na jedne] z wielu gietd sprzetu komputerowego,
lecz wydatek jest dos¢ duzy

Na zakonczenle jedna uwaga, 0 kiore] zawsze
nalezy pamietac¢ przy podiaczaniu czegokolwiek do

SPECTRUM: wtyczka zasilajgca powinna by¢ wyjg-

tal

Wykaz czesci:
uktady scalone: 74L5244 (1 sct), 74L832 (1
szt.),
rezystory: 8,2 k (8 szt.j, 4,7 k (1 szt.},
ztacze CANON typ 871/881 9 stykow {1 kom-
plet),
ziacze krawedziowe 2 x 28 stykow (1 szt.).

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

- -
gora_-
NRRON .- |
iew
ey T
PR . A,
doi_, .
gzt

800 e
0.0 0.0 0

Hys.1. Schemat ideowy interface’u i spaséb podiaczenia
manipulatora.
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JAK SCHOWAC OBRAZE

Przekonajmy sie, ze jezyk
maszynowy nie jest tak
straszny jak staraja sie su-
gerowac niektorzy .wtajem-
niczeni’. Sprébujemy dzisiaj
wspolnie napisac¢ prostv
program zapamietywania
obrazu. Bedziemy tez mogqii
dzieki niemu zobaczy¢ roz-
nice w szybkosci dziatania
programu w BASIC-u i w ko-
dzie maszynowym.

Pamie¢ obrazu to 6144 bajty infor-
macji 0 tym, ktore punkty sg w kolorze
papieru. a ktore atramentu, oraz 768
bajtow tzw. atrybutow, czyl informacii
0 kolorach papieru i atramentu, a tak-
ze Jasnosct (BRIGHT) 1 miganiu
(FLASH).

Zawartosc pamieci moze byc mo-
dyfikowana przy pomocy POKE i od-
czytywana przez PEEK. Pamiec obra-
zu nie rozni sig niczym od innych ob-
szarOw pamieci operacyjnej systemu.
Oczywiscie operacji na ekranie wygo-
dniej jest dokonywac przy uzycu in-
strukc)i PRINT i SCREEN$.

Zawartos¢ pamieci ekranu mozna
przepisa¢ do innego obszaru pamieci,
gdzie nie zostanie ona zniszczona
przez RUN, CLEAR czy CLS. Umozli-
wia {0 ponizszy program:

10 FOR A = 16384 TO 23295

20 POKE A + 9466, °EEK A

30 NEXT A
Najpierw trzeba jednak wyznaczyc
obszar w pamieci komputera, gdzie
umieszczona zostanie kopia pliku
obrazu. W tym celu piszemy CLEAR
25849. Uwaga: instrukcja ta musi po-
przedzic zapetnianie obrazu! W plerw-
szym wypadku CLEAR skasuje calq
zawartosc ekranu. Z tego samego po
wodu uruchamiac¢ ten program nalezy
nie instrukcja RUN, iecz GOTO 10.

Kiedy komputer zakonczy przepisy-
wanie ekranu do pamieci operacyjne|
obrazek jest bezpieczny. Teraz nie
,zaszkodzi® mu nawel NEW, ktore
kasuje pamiec tylko do miejsca wska-
zanego przez CLEAR.

Powtdrne umieszczenie obrazu na
ekranie umozliwia nastepny program:

10 CLS

20 FOR A = 16384 TO 23295

30 POKE A, PEEK A + 9466

40 NEXT A

Nietrudno zauwazytes, ze szybkosé
dziatania tego programu nie jest .re-
welacyjna” Niestety BASIC — mimo
cate) swej prostoty | przejrzystosci
dzialania — nie nalezy do najszyb-
szych. Btyskawiczne przepisywanie
obrazu umozliwia program w jezyku
maszynowyn,

Jezyk maszynowy jest to zbior roz-
kazow do bezposredniego wykonania
przez jednostke centralng komgputera
czyli mikroprocesor. Tymczasem BA-
SIC nie jest wykonywany bezposre-
dnio przez mikroprocesor, lecz jest
przektadany na jezyk maszynowy przy
pomocy programu w ROM'ie. Moze
jednak podac bezposrednio do mikro-
procesora tzw. kody maszynowe, Czy-
li rozkazy do bezposredniego wyko-
nania.

Aby zrozumie¢ w jaki sposob mi-
kroprocesor wykonuje programy ma-
Sszynowe musimy zapoznac sie Z po-
jeciem ,rejestry mikroprocesora”

Reiestry sa czyms$ w rodzaju 8-bito
we| mikropamieci. Przy ich pomocy
procesor komunikuje sie z otocze-
nieni L pamiecig | ukfadami. /0 (wejs-
cia/wyjscia) W mikroprocesorze 2880
programowo sg dostepne rejesiry. A
-—czyi akumulator, B. C, [ £, H, L
oraz relestr wskaznikow (flag) F. Kaz-
demu z tych rejestrow odpowiadcaja
rejestry pomocnicze, oznaczone jako
A, B.C D, E H L,F. Pojedyncze re-




jestry maozna faczyc rowniez w 16-bito-
wa parg rejestrow. Takimi parami sg
AF, BC. DE. HL | odpowiednio AF,
BC. DE. HL. Poza.tym sa jeszcze 16-
bitowe rejestry specjalne: 2 rejesiry
ndeksowe IX 1 1T, rejesir wskaznika
stosu SP, rejestr licznika rozkazow
PC oraz dwa 8-bitowe rejestry —
wektora przerwan | oraz odswiezania
pamieci R. Oczywiscie Z80 zawiera
jeszcze inne rejestry pmocnicze, kto-
re jednak nie sg dostepne bezposred-
no.

W jezyku maszynowym kazdemu
rozkazowi odpowlada okreslony kod
liczbowy — stad tez nazwa kod ma-
szynowy. Aby mozna byto tatwo ope-
rowac takimi rozkazami kazdemu z
nich jest  przyporzadkowany 1zw.
mnemonik, czyli symbol literowy, kto-
ry utatwia jego zapamigtanie. | tak np.
rozkazowi zatadowania {wszystko jed-
no czy pamiegci czy rejestru) odpowia-
da mnemonik LD, rozkazowi powrolu
RET itp. Do procesora lrzeba jednak
podac kody maszynowe i do tego celu
stuzy program assembler, ktory ttu-
maczy mnemoniki na kody maszyno-
we. Jezeli nie posiadasz takiego pro-
gramu mozesz zrobi¢ to inacze|, ale
pod warunkiem, ze program maszy-
nowy nie jest zbyt dtugi. Odpowiada-
jace mnemonikom kody mozesz od-
szukaC np. w dodatku A instrukcji do
ZX Spectrum na sir. 135 nastepnych.
I tak, na przyktad rozkazowi LDHL, nn
odpowiada kod 33, gdzie nn jest dwu-
pajtowa liczhg z zakresu 0 — 65535,
rozkazowi REN — 201 itd.

W jezyku wewnetrznym mikropro-
cesora /80 analogiczny program jak
podany na poczatku bedzie wygladat
nastgpujaco:

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

RET; powrot do BASIC-u

W programie tym rozkazy LD ozna-
czaja zatadowanie par rejestrow mi-
Kroprocesora podanymi liczbami. Ro-
zkaz LDIR jest to tzw. przestanie blo-
kowe, ktore polega na tym, ze zawar-
los¢ komorki pamieci o adresie okre-
slonym zawartoscia pary HL zostaje
przepisana do komorki o adresie

okreslonym parg DE. Po kazdym
przestaniu bajtu zawartosci par HL i

DE sa powigkszane przez procesor o
1. Para BC stanowi licznik wskazuja
cy. ile jeszcze bajtow pozostato do
przestania; po kazdym przestaniu baj-
tu jest zmniejszana o 1. Procesor
powlarza przestania az do wyzerows
nia pary BC. Rozkaz powrotu RET po-
woduje powrot do BASIC-u.

W ostatnie] koiumnie podajemy
kody rozkazow w zapisie dziesigetnym.
Liczby dwubajtowe sa zapisywane w
dwoch komorkach pamieci. W drugie|
umieszczamy wynik dzielenia przez
256, a w pierwszej reszte z tego dzie-
lenia.

Program ten mozesz wpisac do pa-
mieci przy pomocy programu w BA-
SIC-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
umiesc jakis obraz na ekranie. Teraz
wywota] program maszynowy Instruk-
cja RANDOMOMIZE USR 25500. Po
powrocie z programu maszynoweqo
obraz zapisany jest w pamigci. Aby
znow wywotaC go na ekran przy uzy-
ciu programu maszynowego. nalezy
zamieni¢ zawartosci par HL i DE.
Wygladac 1o bedzie tak:

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

RET: powrot do BASIC-u

W programie w BASIC-u wystarczy
zamienic linig 50:

50 DATA 33,250,100,17,0,64,1,0,
27,237,176,201
Nastepnie piszesz RANDOMIZE USR
25500 1 natychmiast mozesz ponow-
nie zobaczyC poprzedni obraz na
ekranie

W przypadku wykonywania przesta-
nia w BASIC-u mozna obserwowac
efekl jego dzialania, obraz jest wykre-
slany hnia po linii. W przypadku pro-
gramu maszynowego nie daje sig
zauwazy¢ etapow posrednich kresle-
nia obrazu — pojawia si¢ on naty-
chmiastl, 0 czym czylelnicy moga sig
przexonac.

Artur Szymansk (lat 17)

Dzisiaj w Klanie Spectrum prezentujemy dwa pro-
gramy realizujace w kodzie maszynowym podobny
problem. Wszystkim stawiajacym pierwsze Kroki w
programowaniu w jezyku wewnegtrznym proponuje-
my dokiadne przeanalizowanie obu przyktadow.

(red)

A

LAPIS

OBRAZU
ZA RAMTOP

W niektorych grach stosuje sig
bardzo efektowny sposob ryso
wania grafiki na ekranie podczas
tadowania. Nie powstaje ona linia
po linii, fecz ukazuje sie na ekra-
nie momentalnie, juz pokolorowa-
ny. Wieksi znawcy komputera
mowia wledy, ze ,SCREEN wy-
szedt zza RAMTOPU". Jest to
prawda, lecz nalezy wyttumaczyc,
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 konczy sie na ad-
resie 23755 + dtugosc programu.
Jezeli adres koncowy przekraczy
RAMTOP to pojawia sie komuni-
kat ,Out of memory” (brak pa-
migci). Wartos¢ RAMTOP-u usta-
wia sie instrukcjia CLEAR nowy
RAMTOP, np. CLEAR 30000. Je-
$li zadana wartos¢ RAMTOP-u
bedzie za mata (taka, ze nie mies-
ci sie program w BASIC-u pomie-
dzy 23755 a RAMTOP-em) to po-
jawia sie komunikat , RAMTOP no
good”. Komenda NEW kasujc pa-
mie¢ do RAMTOP-u. Teraz musi-
my ustawi¢ RAMTOP na 29999
(linia 1@), zeby od 30000 pisac
program w kodzie maszynowym
(linie 38—5@) i wywota¢ obraz
przez RANDOMIZE USR 30000
Dane z pamieci obrazu umiesz-
czamy od adresu 30012 (linia 20)
Mozna to tez wykonac przez:
LOAD "" CODE 30012.

Znaczenie
bajtow kodu maszynoweqgo: .
— 17,0,64, Id de, 16384 do pary
rejestrow de taduje adres plerw-
szego bajlu pamieci ekranu -
-— 33,60,117 Id h},3@612 do pary.
rejestrow hl taduje adres pierw-
szego bajtu danych przeniesione-
go z pamieci ekranu

1,0,27 Id bc,6912 clo pary re-

jestrow be taduje dtugosc pamieci .

ekranu

— 237 after ED przeiscie w tryb

ED odczytywania rozkazow

— 176 Idir wymiara bajtéw po-

miedzy adresem zawartym w pa-
rze rejesirow hl a adresem w pa-
rze rejestrow de z uwzglednie- -

mem ich ilosci — liczba w parze

rejestrow be
— 291 ret powrdt do BASIC-u

Przykfad uzycia programu: \
— w liniach 1000—9998 napisac
program realizujacy na ekranie
grafike, a w linii 9989 wpisa¢ GO
TO 20.

— linie 19 zmienc na: 10 CLEAR
29993 . GO TO 1000
— zamiast linii 20 mozna wpisac: -

20 LOAD"" CODE 30212 i fadowac -

z tasmy SCREENS (nic nie bedzie
sie ryscwato, ale efekt jest taki
sam)
UWAGA: procedura w kodzie
maszynowym nie jest refokowals
na.
Marcin Przasnyski

(lat 16)

i

ol oy B0

........

v

BAJTEK 8/86 13

poszczegolnych




SOFTWARE
KODY
KOMPUTEROWE —

KODY
ZNAKOWE

amieb komputera jest zorgani-
onwana w komorki (bajty) po
osiem bitoéw kazda. Postac infor-
macji w bajtach jest zawsze taka
sama, tzn. ciag zer i jedynek logi-
cznych. Powstaje zatem duzy
problem interpretacii tych danych
i rozrdéZznienia, ktore co soba
przedstawiaja. Jeden bajt repre-
zentuje soba zawsze jakas liczbe
w przedziale od zera do dwustu
pietdziesieciu pieciu zapisana w
kodzie wewnetrznym maszyny, w
systemie dwojkowym. Liczbe te
mozemy odczytywal na wiele
sposobow. Kazdy z nich ma ja-
kies zalety. Przewaznie roznice
polegaja na zmianie bazy syste-
mu liczbowego, skad otrzymuje-
my odczyt w systemie szesnast-
kowym (neksadecymainym),
dziesigtkowym (decymalnym),
osemkowym (oktalnym), dwoijko-

zace do standardu, np. jakies
specjalne znaki graficzne lub do-
datkowe litery alfabetu, charakte-
rystyczne dla danego jezyka (np.
a, g 2z, ¢itd)). Znaki nalezace do
kodu ASCII posiadajg numery od
0-127, a numery od 128-255 sa
wiasnie tymi pustymi.

Kod ASCIl jest podzielony na
dwie czesci. Jedna (od O do 32)
zawiera znaki, ktore nie majq re-
prezentacji graficznej, druga (od
33 do 127) — znaki z postacia
graficzna. Znaki bez reprezentacji
graficznej sa to tak zwane znaki
sterujace. Maja one pewne umo-
wne znaczenie i kontrolujga wypro-
wadzanie lub wprowadzanie da-
nych do komputera.

Tabela zawiera znaki kodu AS-
Cll i postac binarna kazdego zna-
ku.

Znaki sterujace to:

Si: (Shift In) SHIFT , wcisniety”
DLE: (Data Link Escape) ,ucie-
czka” na tacza danych

DC1: (Device Control 1) stero-
wanie urzadzenia 1

DC2: (Device Control 2) stero-
wanie urzadzenia 2

DC3: (Dewice Control 3) stero-
wanie urzadzenia 3

DC4: (Device Control 4) stero-
wanie urzadzenia 4

NAK: (Negative Acknowledge)
potwierdzenie negatywne

SYN: (Synchronous ldle) syn-
chronizm ,na luzie”

ETB: (End of  Transmission.
Block) koniec bloku tran-
smisji

CAN: (Cancel) usun

EM: (End of Medium) koniec no-
$nika

SUB: (Substitute) wymien

ESC: (Escape) ucieczka

RS: (Record Separator) separa-
tor wierszy

US: (Unit Separator)
jednostkowy

=: (Delete) wymaz

SP jest znakiem graficznym ozna-

czajacym puste miejsce (spacja)

separatcr

Znaki te realizuja funkcje, kto-
rych dziatanie oddaja ich nazwy.
Oto przyktadowe zastosowanie
dwoch z nich.

Wiekszos¢  zbiorow  teksto-
wych, jak np. tekst programu (w
dowolnym jezyku), jest napisa-
nych wiersz po wierszu. Oznacza
to, ze koniec kazdego z nich musi
by¢ jako$ oznaczony, aby urza-
dzenie wyswietlajace (drukujace)
wiedziato kiedy zmieni¢ linie. Na
koncu kazdej linii wystepujg za-
tem dwa znaki sterujace: CR rea-
lizuje powrdt kursora na ekranie
(karetki drukarki) do poczatku da-
nej linii, a LF zmienia linie tzn.
ustawia kursor (karetke) w nowej
linii.

Tabelke odczytuje sig w naste-
pujacy sposab:

b7..b1 kolejne bity w kolejnosci
od najstarszego do najmiodsze-
go, okreslajace kod znaku alfanu-
merycznego. Znak lub — jego
kod znajdujemy odczytujac odpo-
wiedni wiersz i kolumne tabelki.
Np. znak VT ma kod Q001011 |
oczywiscie bit 6smy jest rowniez
0, a kod 1101100 odpowiada lite-
rze 1",

W kodzie ASCIl zapisywanych
jest wigkszosé zbiordw z ktorymi
mamy do czynienia, jak np. zbiory
tekstowe, programy, zbiory da-
nych. Znaki wyswietlane na ekra-
nie TV lub monitora, wysytane na

wym (binarnym). FS: (File Separator) separator drukarke, poprzez odpowiedni in-
Mozna sie umowic, ze liczbaw  NUL: (null) znak pusty (zero) zbioréw terface, i przesytane miedzy kom-
jednym bajcie z zakresu od 0-255 SOH: (Start of heading) poczatek GS: (Group Separator) separator  puterami kodowane sa przewaz-
nie przedstawia samej siebie, a nagtowka grup nie wiasnie w ASCII.
reprezentuje kod jakiegos znaku, STX: {Start of text) poczatek tek- A I - i
np. jednej z liter alfabetu. Gdy stu ‘ 5 b7 0 o 0o 1 1 1 1
umowa ta bedzie na tyte powsze- ETX: (End of text) koniec tekstu ‘ | | b6 0 1 1 0 0 1 1
chna, ze przestrzegac jej bedzie EOT: (End of transmission) ko- | ‘ bS5 0 0 1 0 1 0 1
wiekszos$¢ producentéw hardwa- niec transmisji | bbbb | — S - — |
re’'u (np. monitoréw, drukarek i ENQ: (Enquiry) zapytanie 4321 rzad | kol 0 2 3 4 5 6 7 |
samych komputerow) i softwa- ACK: (Acknowledge)  potwier- T 000 0o 7'70 ’«“' I\TLII:DLE Sfpf 75 R 7@ P~ 0 B
re'u, to powyzsza umowa stanie dzenie 0001 oy SOH DC1 | 1 A Q a q 1
sie pewnym standardem. BEL: (Bell) dzwonek lub sygnat 0010 > STX DC2 > B8 R b ) 1
Kodem takim jest popularny, dzwiekowy 0011 3 | ETX DC3 4'; 3 ¢ s . s
uzywany obecnie na catym Swie- BS: (Backspace) krok do tytu 0100 4 EOT DC4 8 4 DT q X
Fie kod ASCIlI (American Stan- HT: (Horizontal Tabulation) tabu- 0101 5 ‘ ENQ NAK X 5 £ U R u
dard Code for Information Inter- lacja pozioma 6110 5 ACK SYN & 6 . v { v |
change) fub pewna jego odmiana LF: (Line Feed) wprowadzanie li- 0411 7 BEL ETB ; G W g w |
znana u nas pod nazwa ISO-7. nii 1000 g | BS CAN (8 H X h  x
Jest to kod oparty o siedem bitéw  VT: (Vertical Tabulation) tabulacja | 1001 9 j HT EM ) 9 | v i y
z 0$miu w bajcie, zatem przypisu- pionowa 1010 10 LF SUB « , J 7 j ;
jacy rézne kody az 128 roznym FF: (Form Feed) wprowadzenie | 1011 11 VT ESC  + K [ K .
znakom (na siedmiu bitach zako- strony | 1100 - FEFS N ; |
dowa¢ mozna witasnie tyle réz- CR: (Carriage Return) powrot ka- 1104 13 CR GS - _ M | m -
nych stanow — 27=128). Drugie retki 4 1110 & 12 SO RS > N A o |
128 zostawione jest do indywidu-  SO: (Shift Out) SHIFT , zwoinio- 1111 i 15 s uUs 5 0 _ o =
alnej dyspozycji na znaki nie nale- ny” Lg_oopgeomty s - o R
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Drugi kod, na ktory chciatbym
Zwrocic uwage mimo, iz jest rza-
dzie] uzywany, to RADIX-50. W
odréznieniu od kodu ASCII, gdzie
jeden znak zajmuje jeden bajt, w
RADIX-50 w dwoch bajtach mo-
zemy zapisac trzy znaki. Odbywa
sie to kosztem ich ilosci. W poro-
wnaniu z ASCII jest ich znacznie
mniej bo tylko 39 plus jeden nie
uzywany. Jest to nic innego, tylko
system liczbowy o podstawie 40
(oktalnie jest to wtasnie 50 stad
nazwa RADIX-50). 16-bitowa
wartos¢ kodujaca 3 znaki otrzy-
mujemy ze wzoru:

(i * 50 + j) * 50 + K

Jest to wzor zapisany w syste-
mie oktalnym, gdzie i,j,k przed-
stawiaja wartosci trzech znakow w
kodzie RADIX. Jak widac¢ kod da-
nego znaku ma rozng wartos¢ w
zaleznosci od miejsca na ktdorym
sie znajduje. Znaki wystepujace w
tym kodzie to SP, A-Z, $,.,0-9iw
tej kolejnosci przyjmuja wartosci
od @-47 oktalnie (kod 35 jest nie
uzywany). Np. ciag trzech liter
X2B przyjmie wartosc¢:

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

115402

Maksymalna liczba w kodzie RA-
DIX-50 t.j. 174777 odpowiada cia-
gowi 999 (kod ,9” to 47, czyl
47 %50 % 50+47 *50+47). Nie
nalezy zapomina¢, ze wszystkie
obliczenia wykonujemy w syste-
mie oktalnym).

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

Na zakonczenie chciatbym
Zwroci¢ uwage na jeszcze jeden
kod, z ktorym posiadacze domo-
wych komputeréw maja stycz-
nosc¢ na codzien. Polecam rozgry-
zienie tego kodu w ramach wias-
nych wprawek bez zagladania do
.manual'a” komputera. Jest 1o
kod wszystkich stow kluczowych
w BASIC'u. W celu ograniczenia
zajetosci pamieci przez program
napisany w BASIC'u wszystkim
stowom Kluczowym przyporzad-
kowane sa jednobajtowe kody, | w
ten sposob jest ten program pa-
migtany. Do wykonania tego za-
dania wystarczy tylko w zmysiny
sposob  wykorzystaé instrukcje
PEEK. Ponadto sami na wiasny
uzytek mozemy wymyslac zupet-
nie inne oryginalne kody alfanu-
meryczne i w ten sposob kodo-
wac wiasne zbiory, zabezpiecza-
jac je przed niepozadanym od-
czytaniem.

Pomysinej zabawy w ENIGME!

Krzysztof Czernek

Dzisiaj chce Wam zaprezento-
wac¢ druga czes¢ POKE'ow
do gier dla komputera ZX-Spec-
trum. Dla tych, ktorzy z terminem
tym nie zetkneli sie jeszcze, wyja-
$niam, ze POKE x,y jest to roz-
kaz, ktory do komorki pamigci x
taduje wartos¢ y. Amatorzy gier
komputerowych czesto korzystaja
z tej instrukciji aby utatwi¢ sobie
zadanie. (np. uniesmiertelni¢ na-
szego ludzika).

Mozna to zrobi¢ tylko wiedy,
gdy program nie jest specjalnie
zablokowany. Jezeli np. podano,
ze na Knight Lore dziata POKE
53567,0, to nalezy zatadowac
program Knight Lore (fadujacy),
wcisnaé BREAK, odszukaé ostat-
ni RANDOMIZE USR w progra-
mie i tuz przed nim wpisac w linie
podany POKE. Teraz wystarczy
RUN lub CONTINUE.

Trudniej jest, gdy po wcisnieciu
BREAK program sie blokuje. Wte-
dy trzeba probowac tadowac pilo-
ta przez MERGE” " Istnieje jed-
nak duza liczba gier, ktore zabez-
pieczone sa w taki sposob (np.
programem w jezyku wewnetrz-
nym) iz wprowadzenie tego roz-
kazu do komputera jest niemozli-
we., W tym przypadku najprostszg

i w zasadzie jedyna mozliwoscig
jest uzycie ktdregos z progra-
moéw kopiujacych — ja uzywam
do tego celu polskiego programu
,COPY-COPY"”. Po natadowaniu
programu kopiujacego, nalezy za
pomoca komendy LOAD zalado-
wac cafa gre i przy pomocy rozka-
zu POKE wpisa¢ w odpowiednie
komorki podane wartosci. Teraz
wystarczy za pomocg SAVE na-
grac catos¢ na kasete i juz posia-
damy wersje gry z nieskonczona
iloscia ludzikow.

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
(ludziki)

Lunar Jetman
36966,224 POKE 36945,3

POKE

POKE =+

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 (lu-
dziki)

Wizard’s Lair — POKE 25522,x
(ludziki)

Underwurlde — POKE 59376,0
POKE 59380,0
Kokotoni  Wulf
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

POKE

Przy POKE'ach, gdzie znajduje
sie x, nalezy zamiast niego podac
wartos¢ migdzy 1 a 255. A teraz
grajcie...

WESOLEJ ZABAWY!!!
GRACZ

[Clolelaelale

=== —
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Jezeli chcesz dostaé sie do studia tele-
wizyjnego w charakterze supergwiazdo-
ra, wciel sig w postaé¢ Szczura Rolanda.

Budzisz sig i co sie okazuje na budziku
juz 8.30, a przeciez punktualnie ¢ 9.00
masz swoje codzienne wysiqipienie w te-
lewizji. Nie mozesz sie sp6znié, rozpo-
czynasz wiec swoj wielki wyscig z cza-
sem. Droga do celu nie jest prosta ani
bezpieczna.

Poruszasz sie w skomplikowanej sieci
podziemnych kanatow, gdzie przez caty
czas ganiaja cig buty-mutanty zabieraja-
ce przy spotkaniu niezbedna ci energie.
Trzeba sig broni¢. Stuzy do tego pistolet
z klejowymi pociskami, ktére zatrzymuja
buty, ale tylko na pare chwil. Jezeli je-
ste nieuwa2n¥ i przypadkiem nade,
niesz na niecelny pocisk — na chwi
sam si¢ przykleisz, a przeciez czas bieg-
nie nieubtaganie. Co poczaé jezeli w kle-
jowx;nz ristolecie zabrakrie amunicji?
(wskaznik dolny). Patrz uwaznie -— moze
odnajdziesz kubfy petne kleju... Nie za-
pomnij tez o gérnym wskazniku zapasu
energit potrzebnej ci do 2ycia i dalszej
wedréwki. Uzupetnisz ja napotkanymi po
drodze przysmakami. Ale uwazaj — nie
objadaj sie nimi bez potrzeby. Nie mo-
Zesz najesé sie na zapas, a co bedzie,

sleeLRet ey

WYSCIG SZCZURA ROLANDA

" gdy zabraknie ci 2ywienia? Drzwi do
gtuydla .telewizyjnp% mozZesz otworzyé
zagubionym gdzies kluczem, jednak do-

piero wtedy, gdy cale

- szczacym materiatem,

rozrzucone s3 po kanatach. Musisz je
wszystkie odszukaé w ia cie. Jedno-
razowo mozesz udiw;g tylko jeden
taki kawatek, wiec sle¢ kanatéw pr:zj—
dzie ci przemierza¢ wielokrotnie. Aby
przyspieszy¢ swa wedréwke mozesz na
dolnym poziomie skorzysta¢ z metra, za-
trzymujac lf na chwile celnym strzatem
ze swego klejowego pistoletu. Najwiek-
szym twoim wrogiem w tej grze jest czas.
Bez dokiadnej znajomosci topografii ka-
natéw i wyltyczeniu na'krétszgch dl;?
ukorczy¢ jej nie sposob. Zatézmy jed-
nak, ze do 9.00 zostalo jeszcze pare mi-
nut. Drzwi do studia poryte sg juz w cato-
sci blyszczaca materig 1 Roland — czyli
ty, graczu, biegniesz do nich z odnale-
zionym z trudem kiuczem. Chyba wszys-
tko skonczy sie dobrze i nie spoznisz sie
na swoj wystgp. Aby jednak unikna¢ roz-
czarowan i zdenerwowania przed otwo-
rzeniem drzwi studia najedz sie do syta,
bo do wielkiego finatu jest jeszcze dale-

ko. 3
Jarostaw Rumiak
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~ CO JEST GRANE

Na nasze piate notowanie nadeszio
1047 propozycji. Utworzyty one nastepu-
jaca dziesiatke:

THREE WEEKS
IN PARADISE !

SKOL DAZE !

SABOTUR

KNIGHT LORE

RESCUE ON
FRACTALUS !

MATCH POINT

'/’ ROLAND ON
" THEROPES |

ROAD RACE

MUGSY

THE WAY OF
THE EXPLODING FIST <

Przypominarn wszysikim jeszcze raz
zasady gtosowania. Kazdy nadsyta wias-
na najlepsza jego zdaniem dziesiatke
gier. Wszysikie propozycje tworza Bajt-
kowa Liste Przebojow, Ten kto nadesle
taka sama dziesiatke jaka ukaze sie w
Bajtku wygrywa, NAGRODE SPECJAL-
NA. Jak dotad niki nie wytypowat tej
,Zfotej dziesiatki”. Jest natomiast nagro-
da za najlepsze opisy typowanych gier.
Prenumeraie Bajtka na rok 1£86/87
ctrzymuje Roman Graczyk z Bydgosz-
czy.

~
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zisiaj w fantastycznym Swiecie kompu-

terdw zapanuije sport. Nie jest przypadkiem,
ze producenci gier siegaja takze i po te dziedzi-
ny ludzkiego zycia. Przyznajmy, ze wigkszosc
programow zada od gracza przede wszystkim
zrecznosci, refleksu i umiejetnosci koordynaciji
ruchow, czasami tylko wymaga wysilenia takze
szarych komorek. Sport jest za$ dziedzing, w
ktorej trzeba sie wykazac wyzej wymienionymi
cechami sprawnosciowymi w szczegdlny spo-
sob.

Gra, ktéra chcemy dzi$ zaprezentowac taczy
w sobie elementy pitki noznej z ..., N0 powie-
dzmy, z bojerami. A wszystko zaczgto sig daw-
no, dawno temu, gdy w zbadanym wszechswie-
cie szalata krwawa wojna... To jednak nalezy do
przesziosci. Dzi$§ jest rok 3977 i ,znajdujemy
sie w potprzestrzennym ogniwie, w podwéjnym
systemie gwiazd Kalaxon i Kalamar, w miejscu
gdzie panuje zero grawitacyjne. Za moment, na
powierzchni sztuczne] planetoidy specjalnie
zbudowane| na potrzeby sportu, rozpocznie sig
final wielkiego turnieju INTERSTELLAR w ball-
blazer. Tym razem jest to najwiekszy w historii,
w catym wszechswiecie pojedynek Mistrzow.
Po raz pierwszy do wielkiego finatu zakwalifiko-
wala sie istota z planety Ziemia. Walczyta w nie-
zliczonych rundach kwalifikacyjnych, wytrwata i
zatryumfowata wsrod bezmiarow kosmosu zdo-
bywajac prawo do wziecia udziatu w turnieju o
honor swej planety i ostateczny tytut, ktérego
nie mozna juz utraci¢c — MASTERBLAZER.”

Ballblazer to nie tylko sport. To sprawdzian i
forsowny trening dla uktadu nerwowego. Kiedy

BALLBLAZER

komputer poktadowy obroci cie o 90 stopni,
witasnie utrzymanie przytomnosci umystu i Spo-
koju moze zadecydowal o wszystkim. Ale war-
to... jesli przejdziesz zwyciesko przez proby,
orzed ktorymi slawia cig ballblazer, to pdzniej
wojna z cata galaktyka wyda ci sie zabawa.

Ballblazer zawiera takze elementy Cwiczen
wojskowych. Uzywa sie pojazdow zwanych Ro-
tofil'ami, wyposazonych w komputer poktado-
wy, ktory automatycznie obraca pojazd. Ty je-
ste$ we wnetrzu takiego Rotofila, podobnie jak
twdj przeciwnik. Ekran jest podzielony tak, ze
kazdy z graczy posiada widok ze swojego Roto-
fila na przebieg gry — ty widzisz Rotofil przeci-
wnika i odwrotnie.

Wyobraz sobie, ze twoj Rotofil jest otoczony
orzez duza poduszke energii — jest to twoje
pole uderzeniowe. Kiedy pitka plazmowa zblizy
sie na odpowiednia odlegtos¢ twoje pole uakty-
wnia sie. Moment ten sygnalizuje ci odpowied-
nie buczenie gtosnika.

Gdy pitka plazmowa zostaje wystrzelona wy-
startuj do niej.i przechwy¢ ja, zanim zrobi to twoj
przeciwnik. Bramka porusza sie w tym samym
kierunku, w ktorym zostata wystrzelona pitka.
Odnajdz ja i postaraj sie wstrzeli¢ pitke miedzy
stupki. W zaleznosci od tego z jakiej odiegtosci
strzelisz gola przyznawana jest odpowiednia
Hos¢ punktow. Najwyzej punktowane sa strzaty
dalekosiezne. Aby wygrac trzeba zdoby¢ mak-
symalna ilo$¢ punktow — jest ich piec.

W momencie przechwycenia pitki w twoje
pole sitowe, Rotofil automatycznie ustawia sie
przodem do bramki. Ustyszysz wtedy dzwiek |
zobaczysz zmiane koloru pitki. Jezeli pitka znaj-
duje sie w posiadaniu przeciwnika mozesz mu
ja zabra¢ podchodzac do niege z boku i wy-
strzeliwujgc pitke z jego pola energetycznego.

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

W catym wszechswiecie honcrowany jest tyl-
ko trzyminutowy ballblazer, dwoch graczy i je-
den zwyciezca. Stac sie graczem jest fatwo ale
mistrzem bardzo trudno. Ale zrob pierwszy krok
I sprobuj odnalez¢ siebie.

(ap)
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ezeli tubisz grac w tenisa a na dworze
Jpada wiasnie deszcz, zagraj w Match
Point. Jest to najlepsza sportowa gra na
Spectrum. Ma dokiadna, staranng grafike
i zblizone do naturalnych efekty dzwig-
kowe. Mozna grac z komputerem, z dru-
gim graczem lub przygladac sig grze w
programie demonstracyjnym. Gra odby-
wa sig na poziomie cwierc-, pot-, i fi-
natow. W <wiercfinatach jest nowoina |
mato dynamiczna. Na poziomie poffina-
tow mozna juz uzyskacC przyspieszenie
2pitki; przy seiwie |est to dot+ strzat, w

MATCH POINT

grze strzat+ktorykolwiek z klawiszy kie-
runkowych (lewo, prawo, gora lub dof).
W finatach wszystkie pitki sa bardzo
szybkie.

Mecze rozgrywaé mozna po jednym,
trzech lub pigciu setach. Program poz-
wala na wprowadzenie imion lub pseu-
donimow graczy i wyswietla je na specja-
inych tablicach swietinych.

Punktacja odbywa si¢ zgodnie z regu-
iaminem mistrzostw Swiata w tenisie zie-
mnym. Mamy tez pitki meczowe i seto-
we, na stoteczku siedzi sedzia w krotkich
spodenkach, a obok niego chiopcy do
nodawania pitek. Wszystko jest w praw-
dziwym meczu. Sprobuj by¢ lepszy od
Fibaka! Gra joystickiem Kempston, Sin-
clair lub z klawiatury. Wygrywajacy do-
staje piekny wielki puchar. Powodzenia!

(mp )



tym, ze komputer moze byc
O partnerem w grze, wiedzq nie
tylko czytelnicy ,Bajtka”. Dzi-
siaj pokazemy komputer w innej roli
— wspotprojektanta gry planszowe;j.
Autorzy otrzymali zamowienie na
opracowanie gry planszowej dla dzieci
Producent postawit nastepujace wy-
magania:
— lematem gry ma by¢ wyscig samo-
chodowy,
gra powinna mie¢ stosunkowo
proste przepisy i rekwizyty —
przeznaczona jest dla dzieci od lat
6,
- nie powinna by¢ to gra losowa,
lecz strategiczno-losowa.
Gier speiniajacych dwa pierwsze wa-
runki opracowano juz sporo. Nalezato
zatem zaproponowac jakis oryginalny
element, ktory czynitby naszg gre ,in-
teligentna"” i atrakcyjng. Tak wigc O ru-
chach samochodoéw nie decyduje jed-
na kostka ale trzy rozne:
—— czerwona — standardowa — o li-
~zbach oczek: 1,2, 3, 4, 5. 6,

— niebieska — , 0 malej wariancji” o
czbach oczek: 3,3, 3. 4,4, 4.
- zo%a — 0 duzej wariancji” o licz-

~ach oczek: 0,0,0, 4,8, 9
>z polega oczywiscie na przejecha-

niu toru ze szczesliwymi i pechowymi
przygodami. Samochody zdazajac do
mety poruszajac sie 0 wyrzucona licz-
be oczek. Ale przed kazdym ruchem
gracz decyduje, ktora kostka wykona
rzut — moze wiec oddziatywac na los
przez wybor rozktadu prawdopodo-
bienstwa. Jak wida¢, warlos¢ oczeki-
wana (srednia arytmetyczna) liczby
oczek na kazdej z trzech koslek jest
taka sama. R6zna jest natomiast wa-
riancja (rozrzut w stosunku do wartos-
ci oczekiwane]). Mozna przypuszczac,
ze gracz ostrozny bedzie rzucat naj-
czescie] kostka niebieska, ryzykant —
kostka zofta. Autorzy uznali, ze mysle-
nie powinno by¢ w grze premiowane.
Rozsadny gracz winien mieé wieksze
szanse na zwyciestwo. | tu wiasnie
pojawita sie mozliwos¢ wykorzystania
komputera. Nalezato tak rozmiescic
na torze przygody (pola korzysine i
niekorzystne), aby gracz rozsadny zy-
skiwal przewage nad graczami rzucaja-
cymi wcigz ta sama kostka. Mozna to
byto zrobi¢ metodg tradycyjna tzn.
rozgrywajac setki wyscigow na roz-
nych torach. Opracowane statystycz-
nie wyniki takiego eksperymentu po-
zolityby wybrac¢ odpowiedni tor, prefe-
rujacy gracza maksymalizujacego pra-

wdopodobienstwo wejscia na pola ko-
rzystne i minimalizujacego szanse tra-
fienia na niekorzystne w stosunku do
graczy wybierajacych kostke losowo,
bad?Z rzucajacych uparcie jedna kost-
ka. Jak wida¢, metoda tradycyjna wy-
maga duzo czasu i cierpliwosci.
Znacznie szybciej rozwigzano pro-

.blem stosujac symulacje komputero-

wa. Przedstawiony ponizej program
na ZX Spectrum symuluje 10000 rzu-
tow kostka (liczbe rzutow okresta
zmienna rmax) wybrang wedtug okre-
slonej strategii (linie 210-260). Instru-
kcje zawarte w liniach 100-150 stuza
do wcezytania toru. Uzyte tu symbole
oznaczaja:
— ,n", ,c", ,z" — pola, na ktérych
gracz musi rzuca¢ odpowiednio
niebieska, czerwona lub zota kos-

tka,

— .w” — wypadek — strata jednej
kolejki,

—- 1" — premia: dodatkowy rzut ko-
stka,

— " — premia: przesuniecie 0 3

pola do przodu,
. " — pole neutralne (nic sie nie
dzieje).

Wybrany do produkcji tor sktada sie
z 56 pdl zakodowanych w instrukcji

{0 INFUT "rmax = 7 roax r+l
100 INPUT “tor = "y tor 320 IF rzut=0 THEN GOTO 390
(10 DIM E$itor D) 330 OIF t$it)="t" THEN LET t=t+2: GOTC 390
‘20 FOR 1=1 TG tor 40 IF t8it)="r" THEN LET Ir=ir-1; BO7D 290
{30 READ t¥i,1) 390 IF t§it)="w" THEN LET lr=ir+l: 607G 290
140 NEXT 1 360 IF t${t)="z" THEN LET nast=l: GOTG 4
150 DATA 7 " r ot et T e I IF 140t ="n" THEN LET nasi=2: GOTC 400
I "!"w;.“ 5,” ;,” TR T 380 IF t8{ti="c" THEN LET nast=3: 5070 430
TR R, e e 390 LET nast=sit}
FAPLEL LT AP A A 400 6505UB 1000¥nast
ST e e Y 410 LET ir=ir+t
Betmt, oy 420 IF irirmax THEN GOTO 380
200 DIM sitors 430 BUTG 300
210 FRINT "Hodza; strategii:™ "1 - staie ko 500 PRINT lokr,t
stka z0ita®' "7 - stale kostka niebieska™ "3 50¢ STOF
- stale kostka czerwona™ "4 - lasowy wybor 1000 LET x=535ND
kpstui"'S - strategia rozsadna’ 1010 IF 543 THEN LET rzut=0: RETURN
220 INPUT "STRATEGIA “ist 1020 IF %<4 THEN LET rzut=4: RETURD
230 IF st5 THEN FOR 1=1 TC tor: LET s{20%8 1030 §F 405 THEN LET rzut=8: RETURN
t: NEXT i G0TC 270 1040 LET rzut=9: RETURN
240 FOR i=1 70 tor 2000 LET rzut=ZRND+3
250 INFUT ("s{"j13") = "1; siil 2010 RETURN
=60 RERT 1 3000 LET rzut=68RND+]
:ég :;l ii;zr' LET lokr=-1 1 RETLRN
59@ EO%G 150 ' S 4009 EET H=I@I {3ERND ) +1
200 LET tet+INT raut 4?10 aUSPB 10001
LT 4020 RETURN
10 IF trtor THEN LET t=t-tor: LET lokr=isk

DATA. Aktualne pofoZenie samocho-
du na torze okresla zmienna t, liczbe
przejechanych okrazen zmienna lokr,
a liczbg wykonanych rzutow zmienna
Ir. Liczba oczek na kostce generowa-
na jest przez procedury symulujace
kostki (1000 — zotta, 2000 — niebies-
ka, 3000 — czerwonag).

Jeden eksperyment symulujacy
10000 rzutow wedtug wybrane| strate-
gii trwat ok. 25 minut. Tak wigc w cig-
gu jednego dnia mozna byto zbadac
co najmniej 5 torow, po 5 strategii na
kazdym. Rezultaty uzyskane dla osta-
tecznej wersji toru zamieszczone sa w
tabeli.

r

| Strategia | Liczba (‘
| wyboru kostki } okrazen |
kostka zotta | 62321 |
| kostka niebieska | 624.18
| kostka czerwona ‘ 62023 |
wybor losowy ‘ 622.12 |
wybor ,rozsadny” 673.50 \}

Na podstawie wynikdw symulacji
uznalismy, ze wybrany tor spetnia na-
sze postulaty. Mozna przypuszczac,
ze istnieje taki rozkiad pol na planszy,
ktory w jeszcze wiekszym stopniu
preferuje gracza rozsadnego. Przy
wyborze toru nalezy jednak bra¢ pod
uwage rowniez walory estetyczne
(wyglad planszy), w czym cztowiek
jest jak dotad niezastapiony.

Zgodnosc wynikéw badania symu-
lacyjnego z praktyka mozna poréwnac
grajagc w ,MINI GRAND PRIX". Zy-
czymy przyjemnej zabawy.

Jan Rojewski
Michat Stajszczak

KONKURS
NA NAJLEPSZA
STRATEGIE
W ,MINI GRAND PRIX”

Firma ,DAS” (producent ,,MINI
GRAND PRIX") ufundowata na-
grody dla autoréw najlepszych
strategii tzn. takich, ktore zapew-
niaja przejechanie najdiuzszej tra-
sy przy wykonaniu 10000 rzutow
na torze zakodowanym w instruk-
cji 150. Rozwiazanie powinno
mie¢ nastepujaca forme: np. 1-c,
2-n, 3-z tzn. na polu 1 nalezy rzu-
caé czerwong kostka, na 2 niebie-
ska itd.

Rozwigzania nalezy nadsytac
na adres: DAS, skr. poczt. 1, 05-
204 Okuniew k/Warszawy w ter-
minie do 1 grudnia 1986 r.

BAJTEK 8/86



KLAN COMMODORE

Ponizszy artykut (a wilasciwie pierwsza jego

.czes$é) przeznaczamy dla tych wszystkich, kto-

rzy mysla o ekonomicznym wykorzystaniu
swoich dyskietek zasmieconych programami
dziatajacymi réwnie dobrze z tasmy. Ponadto
“autorzy opisuja jak uczynic ,nieprzegrywaine”
przegrywalnym — czyli po prostu jak kopiowac

pragramy dysk

b

P00 AT e/ac

PORADNIK MLODEGO PIRATA

we o diugosci do:207 blokow.

cz.|

Wielokrotnie mielismy juz okazje
spotkac swiezo upieczonych po-
siadaczy Commodore 64 tamig-
cych sobie gtowe nad opracowa-
niem ztotego sposobu umozliwiaja-
cego przegrywanie programow dy-
skowych na tasme. Najczesciej
oczywiscie chodzito o tak renomo-
wane gry jak ,Kennedy Approach”,
~Summer Games” czy tez ,Siient
Service”, rzadziej zas o jednoczes-
ciowe programy majace po 200 i
wiecej blokow (1 blok — 256 baj-
tow). Znajdowali sie rowniez chetni
do przegrywania programow Kilku-
czesciowych, wgrywanych kolejno
do pamieci za pomoca krotkiego
programu wczytujgcego, tzw. loa-
dera.

Wiekszos¢ zainteresowanych lym
problemem 0so6b kopiowata programy
za pomoca znanego  programu
,COPY 190" (kopiujacego programy
o diugosci do 190 blokow, dajacego
jednakze LOAD ERROR chociaz pro-
gram dziata), albc poprzez najrozniej-
szej masci i formatu programy SUPE-
REXTRARHIPERCUDOCOPY, z reguly
dziatajace wprost odwrotnie niz po ich
nazwach mozna by sie byto tego spo-
dziewac. Bardzo rzadko udawato nam
sie spotkac kogo$, kto staratby sie ro-
zwiaza¢ Ow problem metodami natu-
ralnymi czyli bez oosrednictwa wyze]
wymienionych programow  kopiujg-
cych. Z tego tez powodu chcielibysmy
przedstawi¢ Czytelnikom pare pomy-
stow i rozwiazan umozliwiajacych
przegrywanie NIEKTORYCH progra-
mow dyskowych na tasme w systemie
przyspieszonego zapisu 1 odczytu
TURBO. Dla niewtajemniczonych po-
dajemy, ze system ten pozwala na
dziesieciokrotne przyspieszenie zapi-
su, odczytu oraz weryfikacji progra-
mow tasmowych.

W tym miejscu chcielibysmy jednak
ostudzi¢ rozgrzane gtowy wszystkich
Lpiratéw”™ — amatoréw marzacych ¢
posiadaniu na lasmie wszystkich ab-
sclutnie programow dyskowych. Pre-
zentowane przez nas sposoby doty-
cza (jak to juz wyzej zaznaczylismy!!)
tylko NIEKTORYCH programoéw, z re-
guly zresztg tych ,gorszych”. Prze-
grywanie ,Kennedy Approach” czy
,Summer Games” wymaga przede
wszystkim doskonatej znajomosci za-
sad programowania w jezyku maszy-
nowym i systemu operacyjnego nie
mowiac juz 0 rozeznaniu w technikach
zabezpieczania programow czy olb-
rzymiej ilosci czasu oraz cierpliwosci.
Rozsadniejszym proponujemy po pro-
stu poczekat — z reguly wiekszosc
tych ,lepszych” programow ukazuje
sie najpierw w wersji dyskowej by po
jakims czasie znalez¢ si¢ rowniez na
firmowych kasetach. Z tymi zas potrafi
juz sobie dac radg nawet przedszko-

lak...
Drugim kubtem jeszcze zimniej-

szej wody bedzie spora dawka teo-
rii o ktore] nlestety trzeba co§ wie-
dzieé¢ zanim przystapi sie do prze-
grywania. Teorie t¢ trzeba tlakze
ZROZUMIEC, gdvz w przeciwnym
wypadku szkoda tvlko Twojego
czasu na bezowocne proby prze-
grywania

7o wzgledu na obfitosé materia-
lu nasz artykut podzielilisSmy na
trzy czescl. Postaramy sie w nich



omow1¢ w miare dokladnie 1 szcze-
gotowo wszystkie te zagadnienia,
ktérvch znajomosé jest niezbedna
do skutecznego przegrywania pro-
graméw dvskowych (tylko NIEK-
TORYCH!) na tasmc. Zacznijmy
wiec od teorii...

Czy zastanawiate$ sie kiedyko-
lwiek drogi Czytelniku jaka jest ro-
znica pomiedzy LOAD ,PRO-
GRAM”, 1 i LOAD ,PROGRAM”,
1,17 Jezeli nie to postaramy Ci sie
réznice te w miare doktadnie wyt-
tumaczyé, gdvz jest ona w istocie
kolosalna. Pamie¢ RAM (Random
Access Memory — pamigé o swobo-
dnym dostepie) dla uzytkownika
zaczyna sie w Commodore 64 od
adresu dzicsietnego 2048 (i w nor-
malnej konfiguracji konczy w ko-
morce o adresie 48959 (3 9FFF). Po-
niewaz komorka 2048 zawiera zawsze
warto$¢ @ dla naszych celow przyj-
miemy niecc inne ustawienie — od
adresu 2049 ($ 0801) Nastepne 8 kb
od adresu 40960 do 49151 (§ A0BO-$
BFFF) to obszar ,maskowany” przez
interpreter jezyka BASIC — jest to pa-
mie¢ dia nas niedostepna dopoki nie
zostanie on wytaczony. Poprzez ,ma-
skowanie” rozumiemy tu pewien kru-
czek techniczny, «tory pokrotce po-
staramy sie objasni¢. Otdz caly inter-
preter jest w rzeczywistoSci zawarty w
pamieci ROM (Read Only Memory;
czyli pamigci, kidra mozemy tylko
,czyta¢” — nie mozemy zas do niej
nic wpisa¢. W zaleznosci od stanu mi-
Kroprocesora (ustawienia go na ,czy-
tanie” badz ,zapisywanie” danych do
pamieci) mozemy co prawda wpisac
dane do obszaru pamieci lezacej
.pod” interpreterem jednakze zc
wzgledu na konstrukcje Commodore
54 odczytaC mozemy jedynie inter-
oreter. Innymi stowy chociaz wpisuje-
my dane do RAM odczytac mozemy
53247

40960 49152

A B C
$ gao $ 2000 $ Coo0 $CFFF
2049 53247
A
$ gBo $CFeF
Rys.1. Konfiguracja pamigci przed wy-

{gczeniem interpretera BASIC

{a) oraz po jego wytqczeniu (b)

A — Pamie¢ RAM dostepna dla
uzytkownika

B — Obszar pamieci ,masko-
wany” przez interpreter

C — Dodatkowe 4 kb pamieci
RAM nieadresowanej
przez BASIC

jedynie ROM. Stan ten bedzie trwat
dopoki interpreter nie zostanie wyla-
czony. Odczytywanie danych jednak-
ze bedzie mozliwe jeaynie w jgzyku
maszynowym, gdyz po wyiaczeniu in-
terpretera BASIC nie dziata.

Taki stan rzeczy powinien rowniez

wyjasnic Ci jakim cudem jest mozliwe .

wezvtanie do pamieci programu o dfu-
goscinp. 45 kb pomimo, ze w normal-
nym ukfadzie dostepne dia Ciebie jest
tacznie ok. 483 kilobajtow pamieci.
Podczas wczytywania programow mi-
kroprocesor jest ustawiony na ,zapis”
“anych do pamigc:, moze wigc da .

te wpisa¢ do RAM lezacej pod inter-
preterem (adresy 40960-49151, &
AD00-BFFF). Skorzystanie z nich be-
dzie jednakze mozliwe dopiero po wy-
fgczeniu interpretera. gdyz ustawienie
mikroprocesora na ,czytanie” spowo-
duje wyczytywanie danych z ROM.
W praktyce wylaczanie go powoduje
krotka, kilkunastobajtowa procedura
umieszczona na poczatku programu,
lecz dopiero po jego uruchomieniu,
gdyz bedzie on nam potrzebny do
rozpoznania i wykonania instrukcji
SYS uruchamiajacej nasz program.

Po interpreterze 1 lezacej pod nim
RAM do dyspozycji uzytkownika po-
zostaje jeszcze 4 kb pamigci RAM od
adresu 49152 do 53247 ($ C000-$
CFFF). Obszar ten jest nieadresowal-
ny przez' BASIC (nie mozna w tym
obszarze -— w normalnej konfiguracji
— umiesciC programu napisanego w
BASIC-u). Co to wszystko wiasciwie
oznacza? Oznacza to, ze BASIC
moze ,obsluzyt” program jedynie w
obszarze od adresu 2049 do 40960, w
pozostatych zas 4 kb mozna jedynie
umiesci¢ np. dane dla sprite'ow czy
nrocesora muzycznego. Wyrazenie
Lnormalna konfiguracja’ oznacza, ze
poczatek pamiect RAM dla uzytkowni-
ka zaczyna sie w komoérce o adresie
2049 i konczy w 40959, W rzeczywi-
stosci konfiguracja ta inoze by¢ zmie-
niana w dowolny sposob, co bedzie
miatlo duze znaczenie przy omawia-
nym przez nas temacie.

Jak Ci zapewne wiadomo, program

napisany w BASIC moze mieC co naj-
wyzej 38911 bajtow diugosci, zas pro-
gram maszynowy nawel ponad 52 kb.
Skad ta roznica? Wiasnie z wytgczo-
nego interpretera. Po jego wytaczeniu
programista zyskuje dodatkowe 8 kb
pamigci co sprawia, ze ma on do dys-
pozycji jeden ciagty blok pamieci RAM
od adresu 2049 ($ 0801) do 53247 (%
CFFF). Oczywiscie obszar ten bedzie
musiat byC obstugiwany przez jgzyk
maszynowy gdyz wylaczenie interpre-
tera powoduje wytaczenie BASIC.
Cc do rekonfigurowania pamieci
Commodore 64 to przy minimum
wprawy mozna dojs¢ do zaskakuja-
cych rezultatow. Pomijajac mozliwosce
operowania dwoma catkowicie rozny-
mi programami umieszczonymi naraz
W pamigci, 1o mozna réwniez wspom-
niane wyzej obszary pamieci zamie-
hia¢ ze soba. Dobrym przykiadem
moze tu by¢ krotki program napisany
w BASIC wykorzystujacy np. 35 kb
pamieci do przechowywania danych
dla procesora muzycznego. W takim
wypadku mozliwe jest umieszczenie
gtownego programu np. w obszarze
pamieci od 49152 do 53247 ($ CFFF)
i danych do niego w adresach 2049-
40959 ($ 0801-$ 9FFF). Rekonfigura-
¢ji takiej mozna dokona¢ za pomoca
czterch POKE'6w! Ale o tym za mie-
Siac.

KD 1 MS

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

1¢e

120

16
52,3
178 PRINT

T:PRINT

132 PRINT
208 PRINT"F1
ZANTE"

EN210
220
300
3i@
320
330
340
358
360
37e
330
400
410

POKES+4 E
NEXT

GOTO380

PERKUSJA NA C64

5:=54272.FNRA=STCS+24: POKEA ,B. NEXT
119 POKES+5,5:POKESG+6,5: POKES+24,15
P=16:£=128:DIMR(P--13,B(3)

132 B(O1=2:8(11=20:8(2)=80:B(31=250

140 POKEH3280,0:POKES3281,0

158 PRINTCHR$(14732,CHR%(30@)
PRINT"NUMERY DOSTEPNYCH BRZMIEN: 8,1

188 FORA=BTOP -1:PRINTRCLAD; CHR$ (157 3; *NEX

- ODTWARZANIE, F3
210 GETA$: TFA$<CHR$(133)0RA$>CHR$ (134 )JTH

ONASC(A%)-132G0T0200,400
FORA=ATOP-1

POKES+1 ,B(R(A) 1. POKES+4 ,E+1
POKE1145+2xA,(R{AJ+48I10R128
FORD=BTOSZ: NEXT

POKE1145+42xA ,R(AI+48
GETA%: TFA$C) " "THEN21@

FORA BTOP--1
POKE214 ,i1:PRINT:PRINY

(1573, CHR$ (1572 CHR$ (157 1; CHRS (157 1,

422 INPUTR(AJ. TFR{AIKBORRIAIDITHLNA (R
438 POKEL145+2xA , (RIA 14486 10R1 26

442 NLXT

dS s INPUTHSZNBKEASE 15 57

463 GOTO219

READY .

- WPRCWAD

RCAJ, CHRY

Zdarza sie czasem, ze po-
siadacz mikrokomputera
nie jest do reszty stracony
dla swiata i interesuje go
co$ jeszcze poza (grzeba-
niem sie w bajtach lub usta-
nawianiem rekorddw w ilo$-
ci_ zestrzelonych statkow

osmicznych.

Ponizszy program przeznaczony
jest dla tych, ktdrych zainteresowania
maja co$ wspdlnego z muzyka. Co
prawda opublikowana wersja raczej
nie zainteresuje profesjonalistow, ale
wielu amatorow by¢ moze do czegos
to wykorzysta. Zreszta, programowa-
nie i odtwarzanie wiasnych rytmow za
pomoca wiasnorgcznie ,wklepanego”
i (mam nadzieje) rozbudowanego pro-
gramu moze by¢ po prostu dobrg za-
bawa.

Po wpisaniu, program naiezy zapi-
saé na tasmie lub dysku. Zasadg jest,
by robi¢ to przed uruchomieniem, po-
niewaz btad w programie moze spo-
wodowac , zawieszenie" komputera i
koniecznosc ponownego wpisywania.
Majac zapisana kopie wystarczy ja za-
tadowac i poprawic btad.

Jezeli udato sie juz szczesliwie pro-
gram uruchomi¢, mozna przystapic do
wprowadzania wiasnych rytmow. Za-
sada jest taka sama, jak w ,normal-
nych” programowanych perkusjach
elektronicznych. Pojedynczy program
perkusji sklada sie z okreslonej liczby
.miejsc na uderzenia”. W naszym
przypadku miejsc tych jest 16. W kaz-
de takie miejsce mozna wpisac dowo-
tny rodzaj uderzenia badZ pauze (ci-
sze). W opisanym programie wprowa-
dzanie odbywa sie przez podawanie
liczb w zakresie 0+3, gdzie O to pauza
a1, 2, i3 touderzenia o coraz wigk-
szej wysokosci. Nacisnigcie klawisza
RETURN bez podania liczby powodu-
je po:zostawienie w pamigci starej
wartosc!. Po wprowadzeniu szesnastu
cyfr pojawia sie pytanie o szybkos¢.
Nalezy wpisac wartos¢ z zakresu 0 —
200. Im wyzsza liczba. tym wolnigjszy
rytm

Sterowanie funkcjami programu od-
bywa sie za pomocg klawiszy F1 i F3.
Program moze znajdowacC sie w
trzech stanach: czekania, wprowadza-
nia 1 odtwarzania. Stan odtwarzania
wybierany naciskajac klawisz F1. Od-
twarzanie mozna przerwac dowolnym

x

klawiszem (byle nie STOP, bo to za-
trzyma caty program). Wprowadzanie
uruchamia sie klawiszem F3. Po za-
konczeniu wpisywania program prze-
chodzi w stan oczekiwania. Mozna
wtedy postuchac¢ zaprogramowanego
rytmu (F1) badz ponownie go zmienic

(F3). _
Polecam zanalizowanie dziatania
programu. Poniewaz najistotniejsze

parametry programu zostaly zdefinio-
wane {ako zmienne w liniach 120 —
130, wszelkie eksperymenty sa latwe
do wykonania.

A oto opis wazniejszych parame-
trow: tablice R i B zapamietuja odpo-
wiednio numery brzmien kazdego
uderzenia i odpowiadajgce tym nume-
rom wartosci. Zmierina P ustala il0$¢
uderzen przypadajaca na pojedynczy
rytm (podziat rytmiczny). Zmienna E
ustala rodzaj fali, ktéra ma by¢ wytwo-
rzona przez syntezator. Wartosc 128
to szum; 16, 32 i 64 to dzwieki o0 roz-
nych brzmieniach. Jesli E bedzie mia-
ta wartosc inng niz 128 {czyli genero-
wany bedzie dzwiek o konkretnych
wysokosciach), to odpowiednio usta-
lajgc waitosci tablicy B mozna ,zmu-
si¢c” perkusje do grania melodyjek, a
wiec przerobi¢ ja na sekwencer.

Ponize] podane sa przyktady ryt-
mow, mozliwych do osiggniecia za
pomoca opisanej perkusji:

11002001.0010.0020, szyb. 80

11103001.10103022,szyb. 40

1021012011201 120, szyb. 60

333322221111.0000,szyb. 30

Kropki migdzy cyframi zostaty wsta-
wione w celu utatwienia ewentualnego
wpisywania.

Na zakonczenie jeszcze jedna uwa-
ga: perkusja elektroniczna, opisana
tutaj, powinna postuzy¢ wszystkim za-
interesowanym jako wzor badz po-
myst do dalszej pracy. Rozbudowujac
program, dodajac mozliwos¢ progra-
mowania wielu rytmow jednoczesnie,
wzbogacajac brzmienia lub dodajac
mozliwos¢ slerowania urzadzeniami
zewnetrznymi  (najwygodnie] za po-
moca tzw. USER PORT, czyli réwno-
leglego portu WE/WY) mozna dojsc
do stworzema wartoscioweqo progra-
mu muzycznego, mogacege 2aspoko-
IC nawet najbardziej wymagajacych.
Oczywiscie nie obejdzie sie bez jgzy-
ka maszynowego, bowiem BASIC, jak
na potrzeby muzyki, jest stanowczo
zbyt powolny i nic zapewnia wiasciwej
stabiinosci czasowej. Zycze wesole]
zabawy.

TOO A YMTY 7 O/ 00 /‘H—



KORESPONDENCJA 7 FRANCJI

KORESPONDENCJA Z WEGIER

Wybaczcie Drodzy Czytelni-
cy, ale nie dane mi byto szukac
komputerowych centréw han-
dlowych na paryskim bruku.
Doktadinie przeto spenetrowa-
tem kazdy sklep oferujacy elek-
troniczne cacka w potozonym
nad Kanatem La Manche prowi-
ncionalnym Boulogne, qdzie
przyszio mi _spedzi¢ dwutyqgo-
dniowy uriop.

Naprzod mata refleksja. Nawet w nie-
wielkich miescinach oddalonych bardzo
od metropclii nad Sekwana mikroelektro-
nika obecna jest wszedzie. Nie chce od-
krywad¢ Ameryki piszac, ze w najmniej-
szych nawet sklepach uzywa si¢ elektro-
nicznych kas i wag btyskawicznje kalku-
fujacych naleznosé za towary sypkie, ze
wiejskie biuro podrozy posiada koncow-
ke z dostepem do wielkich. stotecznych,
a nawet zagranicznych terminali napcha-
nych potrzebnymi informacjami. Ale war-
to chyba zauwazyc, ze podobne urza-
dzenia zainstalowane sg w prywatnych
przewoznych strapanach zbudowanych
na podwozi~ch specjalnych samocho-
dow wedrujacych wraz z wiascicielami
po placach targowych potnocne| rancji.

Na poczatku lipca tego roku,
w Wegierskim miescie Salgota-
rian miodzi ludzie z wielu kra-
jow spotkali sie na Letnim Uni-
wersytecie. Tego rodzaju spot-
kania by!y organizowane dla
wegierskiej miodziezy juz od
wielu lat, po raz trzeci nato-
miast zaproszono miodziez 2z
innych krajow. Temat-hasto te-
goroczneqgo Uniwersytetu to
sTechnologie przysziosci i
miodziez”.

. Bajtek" otrzymat zaproszenie do udzia-

tu w zajeciach tej niezwykiej Alma Mater i
-— mimo, ze wakacje stuza raczej odpoczy-
nkowi od nauki — przyjal je z radoécia. Nie
codzien zdarza sie bowiem okazja spotkac i
porozmawia¢ na interesujace nas tematy
jednoczesnie z miodymi ludzmi z trzynastu
krajow. Byl wiec Rosjanie i Amerykanie,
Szwedzi, Francuzi a takze Butgarzy i Cze-
chostowacy. Przyjechali Niemcy z NRD i
RFN, Austriacy oraz Szwajcarzy i Wiosi.
Rzecz jasna, ze nie zabrakio gospodarzy —
Wegrow.

Pomimo wspaniate] pogody i kuszacej
perspeklywy kapieli w basenie, frekwencja
na wyktadach byla praktycznie stuprocento-
wa. Z pewno$cia najwieksae znaczenie
miat w tym przypadku dobor tematow. Oto
kilka z nich: , Cztowiek i komputer”.  Nau-

ka — technologia — edukacja”. .5Szkola w

EK
NA UNIWERSYTECIE

A teraz do sklepow. Jak mi wyttuma-
czono, poza stolica nie bardzo optaca sie
trzymac w sklepie wyigcznie komputery.
Mikroelektronika (maszyny do pisania,
kalkulatory, mikroprocesory), jest wigc
oferowana na réwni z papeteriami i mate-
riatami biurowymi, z widokowkami, plyta-
mi, kasetami magnetowidowymi, maszy-.
nami do kopiowania i najzwyklejszymi na
Swiecie flamastrami. Oczywiscie wszyst-
ko, co francuskie... musi by¢ najlepsze i
stad polityka poteznych cet na wszystko,
co w skiepach Kraju Marianny pochodzi
z importu, a moze stanowi¢ wyzwanie
dla rodzimej produkciji. Ten sam schemat
dotyczy réwniez mikrokomputerow.

Najtansze, najlepiej reklamowane i ek-
sponowane sg mikroprocesory francus-
kiej firmy elektronicznej Thomson {wy-

roku 2000", , Rewoiucja i przysztos¢ infor-
macji”. Znacznie diuze; niz same wyklady
trwaly dyskusje. Spowodowato to nawet
pewne kiopty organizatorom, gdyz zajecia
nie mogty sie nigdy zakonczy¢ w przewi-
dzianym czasie. Jednak zaden z uczestni-
kow nie skarzyt sie jedzac obiad godzine
czy dwie pdzniej niz bylc to planowane.
Dyskusje z sali wykladowe] przenosity
sie do domkow i pokojow, na basen | wsze-
dzie tam gdzie zebralo sie kilkoro dziewczat
i chtopcéw, cheacych sie dowiedzieC jakie
sq poglady ich przyjaciot z innych krajow.
| cho¢ w tych warunkach rozmowy bywaty
trudniejsze — trzeba sig byto obejs¢ bez
Humacza a czesto stychac bylo jednoczes-
nie kilka jezykow -— nikt sie tym nie zrazat
Zegnajac w osiatnim dniu moich nywvch
przyjacidt zwrdcilem uwage na 0ziwng
rzecz: nikt z nas nie zdazy!t sie nawet po-
rzadnie cpali¢. Az trudno uwierzyc, ze spg-
dzilismy razem dziesie¢ stonecznych, wa-
kacyjnych dni we wspaniatym osrodku wy-
poczynkowym na Wegrzech. Ale mysle, ze
nikt z nas nie zatowat straconej opalenizny.
Wrocilismy z czyms$ wiecej, z czym$ co nie
zniknie tak szybko — z wiedza o innych
krajach, o pogladach zyjacych tam ludzi, o
ich nadziejach i problemach. Te} wiedzy nie
mozna zdoby¢ ogladajgc telewizje i czytajac

gazety.
Na korniec chciatbym sie podziehé kilko-

ma spostrzezeniami na temat chyba najbar
dziej inieresujacy naszych Czylelnikow —

¢) 6)
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'warza praktycznie wszystko, od zegar-
kowych kalkuiatorow do systemow na-
prowadzania pociskow balistycznych).
Spectrum  Sinclaire’a nie widziatem, a
klawiature Commodore’a dostrzegtem
tylko w jednym sklepie.

Z reguly 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. Catos¢ (specjal-
na oferta) 2990 frankdw (dclar wowczas
oscylowat w granicach 6,7 franka). Ob-
darzony wieksza pamigcia TO 7 z identy-
cznym, co jego poprzednik wyposaze-
niem — 3990 frankow.

64 kilobajtowy Schneider CPC 464 z
monitorem GT 65 oferowany jest w
dwoch wydaniach. Ekran w kolorze zie-

mikrokomputery na  Wearzech. Trzeba
przyznac, ze w iym przypadku nasi bratan-
kowie wykazali sie lepszym refleksemn. W
chwili, gdy u nas trwata batalia 0 ,Bajtka” i
wielu ludzi nie wierzyto jeszcze, ze wyda-
wanie pisma mikrokomputerowego iest w
ogole celowe i optacaine w naszym kraju
Wegrzy mieli juz za scba telewizyjny kurs
BASIC-a. Kurs ten nie tylko umozliwiat zdo
bycie wigdzy z zakresu programowaniz als

lonym — 2690 frankow, ekran kolorowy
— 3990.

Amstrad PCW 8256 z drukarkg i moni-
torem Kosztuje 5926 frankow. Amstrad
CPC 6128 z kolorowym monitorem i ma-
gnetofonem wystawiony na okazyjnej
wyprzedazy — 5990 frankow (tyle co no-
wiutki magnetowid).

Informacja dla amatorow zabawy przy
migajacym ekranie — kaseta z oprogra-
mowaniem do gier kosztuje od 120 do
180 frankow. Urzadzenie ATARI 2600
przeznaczone wytacznie do gier jest sto-
sunkowo tanie — 699 frankow. Kazca
gra na nosniku tej firmy — 112 frankow

Profesjonalne komputery uzyteczne w
handlu i “siggowosci. z pamiecia od 500
kilobajtow w goreg, przypominajace wyro-
by spotek Apple | IBM, ze stacja dyskie

rowniez — po zdaniu odpowiednich egzs
mindw — dawal uprawnienia zawodowe
Podobnie wyglada sytuacja w wegiersk

szkolnictwie. Bardzo wiele szkot srednicr

podstawowych posiada juz Swiethie wypo-
sazone pracownie komputerowe. Miodzier
i dziecl uczy sie postugiwania komputerern

a takze korzystaja z jego ustug w nauce i1

nych przedmiotow

ﬁdL |
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tek i ekranem
jak na kiesz nc
dysponujaceqo pensja rzedu 5-7 tys. fia-
ik Svstem francuski GOUPI (512 ki-
lobajtow} kosztujp 26850 frankow plus
18,6 proc. podatku. Doskonalszy OME
TS 7z kolorowvin menitorem —-
powyze| 50 000 frankow

Najbaraziej jednak zafrapowato mnie
co$, co dostrzegtem na wystawie kon-
wencjonainego  sklapu 7 zabawkami.
Rzecz cala, niesiychanie kolcrowo wy-
konczona, miesci si¢ w fascynujacym
oko dziecka pudet«u o wymiarach 30 cm

40 cm x 10 cm, opatrzonym napisem
LMOj pierwszy komputer”. Po wyjeciu
mamy do czynienia ze ziczonymi do
srodka, przymocowanymi 4o siebie mi-
niaturowym ekranem oraz rownie malg
{przystosowana do dziecigcych palcow)
klawiaturkg. Dostajemy do tego 6 nrogra-
mow zarejestrowanych na elastycznych
dyskach o wymiarach kart do gry Woro-
wadza sie je do urzgdzenia przy pomocy
otworu imitujgceg. podobny w , zupelinie
ji dyskietek ,powaznego

nkow.
|

dgoroste]” stacji
<omputera”. 7-8--letni adept informatyki
noze bawi€ sig, grac, a nawet porozu-
mie ze SwWym pierwszym w zycCiu kom-
yuterem. Catosc, moim zdaniem niesty-
chanie wazna w calym cykiu mikioelek-
tronicznej edukacji  spoteczenstwa, z

c
wagi na metke ,Made in France"” kosz-
e tytko 591 frankow

Wojciech Luczak
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O ile w Polsce trudno jest jednoznacznie
Sneesle, ktory z mikrokomputerow zdobyt

sorie najwigksza popularnosc. to na We-

1rzech bez wahania mozna powiedzied, z¢

2st to Commodore. Z tg firmg podpisano

nawiece] umow, te mikrokompulery spro-

w~adzono dla szkéi, Wegrzy nie czekali z
‘czpoczeciem programu edukacy informa-
1,cznej na uruchomienie masowe] produke-

wtasnych mikrokomputerow. postawili na
ooczatek na Commodore. Ma o rzecz ja-
sna swoje wady zardwno gospodarcze jak i
organizacyjne, ale w ten sposob znaleZli sie
ednak z przodu.

Maja Wegizy rowniez i swoje pisma mi-
<rokomputerowe. Przedstawimy je w jed-
nym z najblizszych numerow . Bajtka”. Na-
573 szczegolng sympatie wzbudzit , Mikro-
szamitogep Magazin” (moze dlaiego, Ze
ak pad wzgledern graficznym jak i formal-
aym bardzg przypomina naszego . Bkai!-
ka")

Komputer mozna tu kupi¢ w sklepie.
N samy Budapeszcie jest co najmniej kilka,
2sk nie kilkanascie takich sklepow. Niekta-
‘e specjalizuja si¢ wylacznie w kompute-
-ach | sprzecie wideo, inne oferujg te urza-
dzenia obok np. aparatow fotograficznych
clewizorow, gramofonow. Ceny sa jednak
sardzo wysokie. Oto kilka przvkiadow. ZX
Spectrum 48 K — 17 tys. forintdow, 7X
Spectrum Plus — 25 tys., Commodore 64
— 30 tys,, a C-128 — 50 tys., magnetofon
do Commodore — 4.820 forintow, drukarka
do tego komputera, MPS-803 — 34 tys. i
wieszcie drgzek sterowy Quick Shot I —
1 750 forintow.

Pomimo tak wysokich cei mikrokompu-
ier coraz czescie] trafia do domow wegiers-
Kich uczniow. Wszyscy jednak czckajg na
tani, krajowy komputer. Ale o tym w jednym

z nastepnych , Bajtkow".

Roman Poznansk:

UZYTKOWANIE
MASZYN
CYFROWYCH

Przeznaczona dia IV i V klasy technikum elektronicznego ksigz-
ka Krzysztofa Sachy ,Uiytkowanie maszyn cyfrowych” po
raz pierwszy wydana zostala w 1982 1. Poswigcona jest lrzem
gtownym grupom zagadnien — programowaniu maszyn cyfro-
wych, ich zaslesowaniu oraz obstudze operatorskie; kompulerow

Niestety to, co mtodziez obecnie najbardziej interesuje, czyli
nroblemat»yka ~wykorzystania mikro- | minikomputerow poza
osrodkami obliczeniowymi, zoslato w niej praktycznie catkowicie
nominiete, nie liczgc skromnego, poftorastronicowego dodatku na
Koncu ksigzki. Sprzet, na ktory autor powoluje sig, a wiec polskie
kompuiery R-32 (gtownie) oraz MERA-400 (¢uzo rzadziej) nie sa
bynajmniej ostatnia nowoscia nawet na krajowym rynku.

Nalomiast cenng zaleta ksiazki pana Sachy jest gruniowne
uporzadkowanie podstawowych pojec. Na plus zapisa¢ mozna
rowniez poswigcenie spore; parti tekstu programowaniu w j¢zyku
FORTRAN.

K—rzyszto!gﬁa »Uzytkowanie maszyn cyfrowych”, Warsza-
wa 1985, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, wyd. dru-
gie.

MIKROKOMPUTER —
PROGRAMOWANIE
W JEZYKU BASIC

,MIKROKOMPUTER — programowanie w jezyku BASIC”
Bohdana Fretka | Andrzeja Lewandowskiego jest druga z kolei
pozycia wydawnictwa SIGMA z serii ,micro-C".

O ile ksiazka Wydawnictw Naukowo-Technicznych (recenzo-
wana |uz w Bajtku) opisywata programowanie w jezyku BASIC w
jego podstawowej wersji, o tyle ta pozycia wyraznie ukierunkowa-
na jest na programowanie Commocdore 64. chociaz uwzglednione
zostaty rowniez niuanse BASIC-a dia lakich komputerow, jak: ZX
81, Spectrum. Meritum, VIC-20.

Zawiera ona dziewig¢ rozdziatow, Pierwszy, zatytutowany , Mi-
krokomputer — co to takiego?". wyjasnia w przystepny sposob

podstawowe pojecia zwigzane ze sprzgtem 1 oprogramowaniem.
Opisane zostaly pokrotce takie pojecia, jak: pamieC kasetowa,
urzadzenie dyskowe (disk drive), dyskietka, modem; pamigc
RAM | ROM itp.
drugi

gl .Proste obliczenia” podpowiadz, jak wykonac
uteize operagje arytmelyczne  Autorzy zwracajg np
zagadnienia dokladnoéci, precyzjiliczb.

Obszerny, trzeci rozazial, to . Programowanie”. Razpoczyna
sie on od informatycznego abecadta, ti. od poznawania I:»m’u;h 00-
jecC. jak linia programu, komentarz, zmienna prosta. stowa kiuczo-
we (keywords), instrukcja podstawiania, zmienna sterujgca, in-
strukcia skoku itd o

Kto opanowal dobrze rozdziat trzeci | ma w glowie jakis ciekawy
program. moze teraz zajac sig jego uruchomieniem. W tym celu
7ag?adan'.y do rozdzialu czwarteqo: ,Realizacja programu”. gdzie
uczymy sie rozrozniac edytor hirowy od edytora ekranowego
oraz jak unikac bledow syntaklycznych (skiadniowych) i btedow
algorytmicznyceh (logicznych). ) )

Rozdziat piaty traktuje o operacjach na tekstach: | chcemy
zalozyc zbior danych o utworach w domowej tasmotece, to na
stronie 85 znajdujemy odvowiedni program, ktory — po odpowie-
dniej przerobee — moze byC réwnieZ wyKoreystany do katalogo-
wania ksiazek, zbiorow filatelistycznych itp. o

Rozdzialy nastgpne. t. .Operacje wejscia-wyjscia”, ,Obraz |
dzwiek " opisujg dokladniej sposdb korzystania z urzgdzen pery-
feryjnych, budowanie grafiki riskcrozdzielczej, poruszanie rucho-
mymi figurami (sprite’ami), sposob wysytania sy?(nmow\dzylvleko—
wych. Przedoslatni, 0smy rozdzi: ‘,WerS|e jezyka BASIC”, opi-
suje podstawowe instrukcje omawianych wersji jezyka BASIC.

Pod koniec ksigzki zamieszczono Uwagi dia zaawansowa-
nych”, w ktorych pocano nieco informacji dotyczacych budowy
interpreiera, a takze sposoby optyrmalnego wykorzystania pamie-
ci i konstruowania pregramow dziatajacych mozliwie najszybciej.

Cho¢ ksigzka ta przeznaczora jest gtownie dla posiadaczy
C-64, z pewnoscia bedzie pomocna rowniez tym wszystkim, kto-
rzy stawiaja dopiero swoje nierwsze Krokl w prcgramowamu takze
na innych komputerachi. Jest ona niezbednym xampendium wia-
domosci dotyczacych programowania.

,MIKROKOMPUTER — procgramowanie w jezyku BASIC™: B.
Frelek, A. Lewandowski. wyd. NOT — SIGMA; Warszawa
1986, wyd. |, naklad 60370 egz.

(AN O ANGELE

< cHpICANE

A HAUXOWO'

W ORWNICTV

WPROWADZENIE
DO GRAFIKI
KOMPUTEROWEJ

. Wprowadzenie do grahr:i komputerowej” wydane w br. nakia-
dem Wydawnictw Naukowo-Technicznych jest pierwsza, tak ob-
szerng pracy, pozwalajacy lepiej zrozumieC metody grafiki kom-
puterowe). Po je| przeczytaniu i wykonaniu szeregu przyktadow i
cwiczen. Czylelnik moze sam zaprogramowac wykresy danych,
wykresy kolowe, bryty obrotowe itp. Dzigki podanym wskazow-
kom mozhwe jest tez wykonanie bardziej skomplikowanych pro-
gramow, np. programowe tworzenie rysunkéw technicznych.

Autor w sposOb jasny i zrozumialy wprowadza Czytelnika w
przeksztatcenia przestrzeni dwuwymiarowej, reprezentacje ma-
cierzowe, geometrig przestrzeni trojwymiarowej, obrazy perspek-
tywiczne i stereoskopowe. Od Czytelnika wymaga sie jedynie
umiejgtnosci postugiwania sig jezykiem Programowania Fortran
IV I znajomosci geometrii wsoolrzednych kartezjanskich.
~ Opisane programy mozna traklowac jako zalazck pakietow gra-
ficznych, ale przede wszystkim sa one srodkami opisu algoryt-
mow pozwalajgcych rozwigzac dane zagadnienie. Mozna je tatwo
przettumaczyc na inne jezyki uzywane w grafice kompuierowe,
lakie jak Pascal lub Basic. Podane procedury mozna rowniez —
niewielkim nakiadem pracy — przystosowac ¢o dowolnych syste-
mow graficznych: pisakéw (plolerdw) do papieru, monitorow
ckranowych itp.

Glownymi celem lej ksiazki josi okreslenic podstaw grafiki kom-
puterowej, przy jednoczesnyin pozostawieniu jak najwiekszego
pola dla wyobrazni uzylkownika. Ksigzka przeznaczona jest dla
programistow, projektantow systemow przetwarzania informacji,
pracownikow nauki zajmujacych sie informatykg oraz dia studen-
tow Kierunkow informatycznych

lan O.Angell — ,,Wgrowadzenie do grafiki komputerowej”,
WNT,1\‘I‘VOar?zawa 1986, s. 168, wydanie |, nakiad 3800 egz.,
cena z

Jerzy Zawadzki

23

BAJTEK 8/86



DWIE STRONY EKRANU

Jak nietrudno odgadnac,
chodzi oczywiscie o ekran
monitora podtaczoneqo do
mikrokomputera. Ekran. za
ktérym zaczyna sie s$wiat
peten tajemnic, fascynujacy
urokiem nowosci. Swiat
RAM-6w i ROM-ow, zamie-
szkaly przez stworzenia,
ktérych imion prézno szu-
ka¢ w siownikach jezyka

polskiego.

Czytajac fachowe podreczniki
lub stuchajac rozmoéw prowadzo-
nych przez tych ktorym udato sie
wedrze¢ chociaz kawatek w giab
tajemniczej Komputerlandii trudno
oprze¢ sie wrazeniu, ze wszystko
co siedzi tam w srodku jest piekiel-
nie skomplikowane. Trudno tez nie
dojs¢ do wniosku, ze moment, w
ktérym komputer stanie sie¢ narze-
dziem pracy dostgpnym dla kazde-
go, jest jeszcze bardzo odlegty.
Moze nawet wkiad pracy potrzebny
na sforsowanie szklanej przegrody
oddzielajacej swiat ludzkich pro-
blemow od moéwiacego tylko jezy-
kiem dziwnych symboli swiata dru-
tow, jest zbyt duzy. Moze wiek-
szo$¢ ludzi nie znajdzie dosc cza-
su i zapatu na to, by zapanowc¢ nad
komputerem i zmusi¢ go do roz-
wigzywania swoich problemow.

Jest to czarna wizja i na szczes-
cie zupeinie nierealna, z bardzo
prostego powodu: wigkszosc typo-
wych uzytkownikéw korzysta z mi-
krokomputera znajdujac si¢ po tej
drugiej (ludzkiej) stronie ekranu.
Przeznaczone do rozwiazania za-
dania przedstawiaja w jezyku zbli-
zonym do naturalnego jezyka ludz-
kiego i w takim samym jezyku
otrzymujg rozwiazania.

Bardzo czesto komputer dla nich
to wypetniona jakas tam elektroni-
ka ,czarna skrzynka” z klawiatura,
stuzaca do stawiania zadan, i ekra-
nem, na ktérym pojawiaja sie wyni-
ki. Ekranem, za ktérego nie zagla-
daja, bo nie musza (o tym za chwi-
le) bo czesto nie maja na to czasu
ani ochoty.

Mysie, ze w tym miejscu niejeden
z Czytelnikéw — mikrofanéw za-
ptonie oburzeniem: jak to, jak moz-
na nie mie¢ ochoty poznac dziala-
nia urzadzenia tak wspaniatego ja-
kim jest mikrokomputer. Jak w
ogole mozna sie postugiwaé czym-
kolwiek nie zadajac sobie trudu
zrozumienia dlaczego to cos dzia-
ta. Zanim jednak potepisz czlowie-
ka zyjacego przed ekranem po-
patrz dookota. Czy jadac samocho-
dem przez most ludzie zastanawia-
ja sie jaka jest zasada dziatania sil-
nika spalinowego, jak ropy naftowej
otrzymac benzyne i co musza zrobié¢
inzynierowie-konstruktorzy zeby
most wytrzymat cigezar pojazdu?
Tak sie sktada, ze kazdy ma swoje
hobby i kazdy ma swoje narzedzia,
od ktorych wymaga tylko zeby byty
sprawne i niezawodne. | jeszcze
tak sie skfada, ze to co dla Ciebie
jest fascynacja, dla wigkszosci lu-
dzi jest (lub juz wkrotce bedzie) tyl-
ko narzedziem.
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Od uswiadomienia sobie tego
faktu zalezy bardzo wiele, przede
wszystkim utoZzenie poprawnych
stosunkow miedzy Toba, a zwykiy-
mi uzytkownikami sprzetu liczace-
go. ,,A dlaczego mamy utrzymywac
poprawne stosunki? Niech sie nau-
czg co to znaczy LXI B, OF1B i be-
dziemy mieli o0 czym pogadac”. Od-
powiedz jest bardzo prosta: a dla-
tego, ze jestescie sobie nawzajem
potrzebni. Mianowicie, oni nie beda
sig uczy¢ co to znaczy adresowa-
nie posrednie, bo moga skorzystaé
z Twojej wiedzy, natomiast Ty pre-
dzej czy pozniej dojdziesz do wnio-
sku, ze ,,sztuka dla sztuki” staje sie
nudna, ze wszystko co wiesz po-
winno czemus stuzyc. | wtedy zacz-
niecie ze soba rozmawia¢. O czym?
O rzeczy najwazniejszej dla uzytko-
wnika komputera czyli o programo-
waniu.

Przeciez to wilasnie oprogramo-

wanie sprawia, ze ludzie nie musza
znac calego wnetrza komputera po
to by go z powodzeniem wykorzy-
stywaé. Ono akceptuje wystukiwa-
ne na klawiaturze liczby i teksty,
ttumaczy je na jezyk komputera,
steruje procesem przetwarzania i
ostatecznie zwraca wyniki znow
przetworzone do ,ludzkiej” posta-
ci. A réwnoczesnie PRODUKCJA
oprogramowania jest ostatecznym
celem, ktoremu stuzy coraz to lep-
sze poznawanie tajnikéw kompute-
ra, a wiec to, czemu poswigcasz ie-
raz swoj czas.
_ Po co o tym wszystkim pisza?
Zeby uswiadomi¢ Ci, ze mikrokom-
puter nie musi byc¢ tylko zabawka,
ze moze stac sie uzytecznym na-
rzedziem i to takze dzieki Twojemu
wkiadowi. Po drugie, mam nadzie-
je, ze dasz sie namoéwi¢ aby czes¢
swojego zainteresowania informa-
tyka zostawi¢c PRZED EKRANEM.
Ze oprécz mysienia jak coraz lepiej
programowac zechcesz czasem za-
stanowi¢ sie takze nad tym CO pro-
gramowac i PO CO programowac.

A skoro takie pytanie zostato juz

postawione, to warto wiedzie¢, ze
juz dzi$ zycie udzielito na nie wielu
odpowiedzi. Istnieje juz mnostwo
typowych zastosowan i typowego
oprogramowania. Mozna nawet
mowi¢ o powstaniu pewnych nieo-
ficjalnych standardow. Zle sie sta-
nie jesli swiat pojdzie ta drogg cat-
kiem bez nas, dlatego ,Bajtek” nie
moze pomija¢c milczeniem tak waz-
nej dziedziny ,,zycia komputerowe-
go”.
Tym artykutem chcemy Cie za-
prosi¢ do rozmowy na temat wszy-
stkiego, co — nazwijmy to umow-
nie — dzieje sie PRZED EKRANEM.
Ze swej strony postaram sie zapre-
zentowa¢ w ,Bajtku” najbardziej
typowe oprogramowanie oraz wa-
runki, ktére we wspolczesnym
$wiecie musza spetnia¢ programy,
aby mogty stac sie powszechnie
uzywanym narzedziem. Mamy na-
dzieje, ze zechcecie wlaczyc sie do
rozmowy i przedstawic wtasne pro-
pozycje wykorzystania mikrokom-
putera w Waszym codziennym, do-
mowym, szkolnym czy kiubowym
zyciu.

Andrzej Pilaszek

Ci z Was, ktérzy ogladali film pt. ,Btekitny Grom” pamie-
taja by¢ moze scene, w ktorej lecacy s§migtowcem bohate-
rowie uzyskuja w ciggu kilkunastu sekund dane scigane-
go faceta, za posrednictwem komputera poktadowego.

Niezaleznie od wiarygodnosci catego filmu wspomniana scena nie ma w so-
bie nic z fantazji. Glorzymie bazy danych, przechowujgce miliony zapisow i da-
Jace dostep do zadanych informacji w bardzo krotkim czasie staty sie juz po-
wszechnym zjawiskiem. Bez uzycia komputeréw praktycznie nie potrafimy po-
radzi¢ sobie z narastajaca w oszatamiajacym tempie lawina informacii. Diatego
przechowywanie i przetwarzanie danych stalo sie jednym z gtoéwnych zastoso-
wan maszyn cyfrowych, | to wcale nie tylko tych wielkich. Takze dla mikrokom-
puterow pojawia sig coraz wigcej programow pozwalajacych budowac i eksplo-
atowac bazy danych. Za chwile opowiem o jednym z takich systemdw. najpierw
jednak kilka podstawowych informacji ogoinych.

Identytikatory i rekordy

W ogromnym uproszczeniu bazy danych, ktére mozemy spotkac¢ na mikro-
komputerach wygladaja nastepujaco: podstawowa porcja informacji jest tzw.
REKORD (nazwa pochodzi od angielskiego ,record”, oznaczajacego ,.zapis”).
Rekordy zwykle zbudowane sg z kitku — kilkudziesieciu pozycji czyli POL. W
polu mozna zapisac jedng wielkos$¢, np. liczbe, tekst, date. Jedno (lub wiecej)
pol jest traktowane jako identyfikatpr rekordu — inaczej mowiac. to co jest zapi-
sane w tym polu jest wizytowka rekordu, czyli catej porcji informacii. Te wizytd-
wki — identyfikatory pozwalajg wybierac z bazy potrzebne porcje informacji —
rekordy.

Trochg to skomplikowane, wiec moze postuzmy sie prostym przykiadem.
Baza danych ,SKLEROZA” przeznaczona jest do przechowywania danych o
naszych przyjaciotach i znajomych. O kazdym z nich chcemy pamigtaé: nazwi-
sko, imie, adres, numer telefonu. date urodzenia.

Jeden rekord bedzie zawieral petna informacje o jednym cziowieku, musi wiec
skiadac sie z pigciu pol i moze wygladac na przyktad tak:

<r.nie J
A cata baza danych bedzie to po prostu zbior rekordow zapisanych w dowolne]

(nie zanikajace] po wytaczeniu!) pamigci komputera, np. na tasmie magnetycz-
nej czy dyskietce. Niewielki fragment tej bazy moze wyglada¢ na przykiad tak:

l

nazwisko adres nrtel data ur. ‘

nazwisko imie adres nr tel. data ur.

Kaczor Donald Hollywood 212121 01/01/57

Myszka Miki Pod Miotta 121212 31/12/55
5m.7

Sowa Kapitan Na Tropie 8/9 333333 01/02/60

Identyfikatorami rekorddw beda (niezaleznie od siebie) pola: nazwisko i data ur
Oznacza to, ze jesli podamy nazwisko interesujgcego nas w danej chwili delik-
wenta, 1o po chwili na ekranie (ewentualnie na drukarce) powinny pojawi¢ sig
wszystkie dane na jego temat Analogicznie mozna wykorzystac drugi identyfi-
kator: znajac date urodzenia osoby mozemy natychmiast otrzymac pozostale
informacje o tej osobie

Identyfikatory (czesto w literaturze zamiast stowa identyfikator” uzywane
jest stowo ,klucz” — ang. key) stuza do bardzo szybkiego wyszukiwania da-
nych. Ale uzycie klucza (identyfikatora rekordu) nie wyczerpuje wszystkich mo-
zliwosci dostepu do danych. Mozna np. zazada¢ wyswietlenia wszystkich re-
kordow, ktére w polu ,imie” maja wpisang wartosc ,Andrzej”, lub tych, w kto-
rych nr tel. zaczyna sie na 39. Wtedy dla uzyskania odpowiedzi przegladane sg
wszystkie rekordy i wybierane te, ktére spetniaja zadane warunki.

Na opisanie wszystkich mozliwosci dostepnych w typowej, dziatajacej na mi-
krokomputerze, bazie danych nie starczy tu miejsca. CzgS¢ z nich zobaczymy
na przyktadzie systemu SUPER-BASE 64.

Kto wykonuje wszystkie te funkcje? Oczywiscie oprogramowanie. Stanowi
ono, obok zbiorow rekordow, zasadnicza czesé systemu bazy danych. Tuta)
uwaga na temat nazewnictwa: w zasadzie baza danych, to tylko fizyczny (zapi-
sany na no$niku) zbidr rekordow. Gdy w gre wcehodzi rowniez oprogramowanie
obstugujace ten zbidr powinniémy moéwi¢ o ,systemie bazy danych” (ang. da-
tabase management system), jednak bardzo czgsto majac na mysli caty system
mowi sie w skrocie baza danych.

Wracajac do rzeczy, oprogramowanie zwalma uzytkownika od programowa-
nia transmisji danych miedzy pamiecia operacyjna a urzadzeniem. na ktorym sa
one przechowywane i bierze na siebie wszystkie klopoty zwiazane z wiasci-
wym rozmieszczaniem danych na nosniku.

Na zakonczenie chciatbym zwrdcic uwage na bardzo wazna rzecz. Z syste-
mem bazy danych (tak jak z kazdym realizujacym liczne funkcje programem
uzytkowym) musi by¢ zwigzany jakis jezyk. Przeciez aby nasze zyczenia mogty
byc zrealizowane musza one najpierw zostac w jakis sposob wyrazone. Oczy-
wiscie stowa ,jgzyk"” nie nalezy rozumiec catkiem dostownie — chodzi o jaki-
kolwiek system wymiany informacji, umownie nazywany jezykiem. Taki jezyk
mus! umozliwia¢ zapisanie wszystkich polecen, ktére umie wykonac oprogra-
mowanie. Ponadto powinien byc tatwy do opanowania 1 wygodny w uzyciu — s3
lo warunki wazne z punklu widzenia cztowieka. Od ich spetnienia, czyli krotko
mowiac od jakosci jgzyka, zalezy czy baza danych bgdzie dobrym, wygodnym
narzedziem.

Inne, rowniez wazne, cechy okreslajace jakosC systemow bazy danych to:
szybkos¢ dzialania, mozliwosé wymiany informacji z innymi programami, wre-
szcie pojemnosc, ktora w dobrych systemach jest juz praktycznie limitowana
tylko pojemnoscig uzytych nosnikdw magnetycznych.

A teraz, gdy juz to wszystko wiemy, pora zapoznac sie z jedna z lepszych
sposrod dostgpnych na sprzecie mikro baz danych, ktorg jest



SUPERBASE 64 dla COMMODORE C-64

Najpierw krotka metryczka: Superbase 64 jest systemem zarzadzajacym ba-
zami danych na dyskach elastycznych, dla Commodore C-64. Minimalna po-
trzebna do uruchomienia systemu konfiguracja sprzetu, to mikrokomputer, mo-
nitor (telewizor) i pojedyncza stacja dyskow. 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,
wynosita a Anglii okolo 100 funtéw.

W jednym zbiorze mozna zapisac az do okoto 65000 rekordow. Zbioréw mo-
zemy miec¢ tyle, ile zmiesci sig na dyskietce. Oczywiscie kazdy z nich moze za-
wierac rekordy o innej budowie. Zbidr jest zorganizowany tak sprytnie, ze czas
od momentu podania klucza do wyswietlenia zawartosci rekordu nie przekracza
3 sekund — mimo ze stacja dyskow wspotpracujaca z C-64 jest bardzo walna.

Rekordy moga by¢ zbudowane z pdl zawierajacych: teksty (do 255 znakdw
diugosci), liczby, daty i jeszcze pare innych troche bardziej skomplikowanych
rzeczy.

No wiasnie, jak to jest z tymi polami? Budujac nasza minibaze . SKLEROZA"
okreslilismy od razu jak beda sie nazywac pola i co beda zawierac. Ale przeciez
jesli chcemy sprzedawac system bazy danych wielu ludziom, to nie jestesmy w
stanie z géry okresli¢ do czego bedzie uzywana i jakie informacje przyjdzie jej
przechowywac.

Rozwiazanie jest bardzo proste i typowe dia wszystkich sprzedawanych baz.
System pozwala uzytkownikowi zdefiniowac taka strukturg rekordu, jaka jest
potrzebna do konkretnego probtemu. Po prostu, dla kazdego pola majacego
pbZniej wystgpi¢ w rekordach zbioru danych trzeba najpierw podac jak sie to
pole bedzie nazywac {,nazwa pola”), jakie informacje maja by¢ w nim zapisane
(.typ pola" np. tekstowe) i wreszcie jego dtugosc, czyli ile maksymalnie zna-
kow bedzie mozna w tym polu zapamietac.

W SUPERBASE budowe rekordu planuje sie bardzo wygodnie, jezdzac kur-
sorem po ekranie 1 naciskajac kilka wyroznionych klawiszy. W wyniku powstaje
co$ w rodzaju ramki okreslajacej budowe rekordu. Taka pusta ramka bedzie p6-
zniej wyswietlana gdy zechcemy zapisywac rekordy do zbioru. Wystarczy tylko
w puste miejsca wpisac nasze dane i hop! juz siedza na dyskietce.

Przyklad z BAJTKIEM

Jak teraz mozna z nich skorzysta¢? Znow postuze sie przyktadem. Wyobraz-
my sobie, ze wpisalismy do bazy danych wszystkich prenumeratorow , Bajtka™.
Jest ich troche mniej niz 65000 (nawiasem mowiac szkoda, bo to swietny spo-
sob na regularne otrzymywanie naszego pisma). Dla kazdego z nich mamy za-
pisane miedzy innymi wiek i pte¢. Redaktor Naczelny pyta: jaka jest srednia
wieku naszych prenumeratorow? Jedna (!) komenda mozemy zliczy¢ rowno-
czesnie ilu jest ludzi i zsumowac ich wiek. Wykonanie takiego polecenia trwa
kilka do kitkunastu minut, w zaleznosci od ilosci wpisanych rekordow. Teraz po-
zostaje tylko podzieli¢ druga z otrzymanych liczb przez pierwsza.

Informacje
mozna
opanowac,
trzeba
tylko
znalez¢
metode ...

‘ZAPANOWAC NAD

INFOR

Nie przedstawia to trudnosci, bo SUPERBASE wspotpracuje z interpreterem
BASIC-u i potrafi wykonywa¢ wszystkie obliczenia arytmetyczne (operacje tek-
stowe zreszta tez). Nastgpna sytuacja: chcemy poznac Srednig wieku dziew-
czat prenumerujacych ,Bajtka”. Prosze bardzo, polecamy wykona¢ poprzednie
obliczenie, ale tylko dla tych rekordow, w ktorych w polu PLEC jest wpisane
Jkobieta”. Znowu kilkanascie minut i komputer wykonat prace, ktora przeglada-
jacej papierowe archiwum sekretarce zajeta by wiele godzin NUDNEJ i BEZ-
MYSLNEJ, a wigc ciezkiej pracy. Poza tym, komputer na pewno nie pomylit si¢
w sumowaniu!

Jezyk SUPERBASE 64 zawiera okoto 40 komend. Jego ogromna dodatkowa
zaletg jest, wspomniana juz, mozliwos¢ wspdipracy z BASIC-iem.

Znacznym udogodnieniem jest rowniez tzw. MENU (znowu rzecz typowa,
spotykana w wielu systemach). W oczekiwaniu na wydanie przez uzytkownika
nowe| komendy system wyswietla spis najczesciej uzywanych, najpotrzebniej-
szych komend. Przy kazdej z nich podana jest nazwa klawisza funkcyjnego. Nie
trzeba sobie przypominac nazwy potrzebnej komendy ani traci¢ czasu na jej
.wklepanie”. Wystarczy popatrze¢ na ekran i wcisnac odpowiedni klawisz fun-
kcyjny.

| jeszcze jedno typowe udogodnienie, kiore spotykamy rowniez w SUPER-
BASE 64, czyli komenda HELP. Jesli zapomniate$ szczegdtow korzystania z
komend nie musisz przerywac pracy i studiowaé podrecznika. Komenda HELP
mozesz poprosi¢ o wyswietlenie najwazniejszych informaciji, potrzebnych do
korzystania z systemu.

Wspomaganie przez program pamieci uzytkownika nie jest jedynym przeja-
wem Zzyczliwego nastawienia systemu. Zndw przyktad: komenda LOAD ,naz-
wa zbioru" przepisuje zbior z dyskietki do pamigci operacyjnej. Jesli w pospie-
chu napiszemy LOAD i zapomnimy podaé¢ nazwe zbioru system nie odpisuje
BLAD 129%33, bo tego nikt by nie zrozumiat bez czytania bardzo grubej ksiazki.
System uprzejmie prosi: , Podaj nazwe zbioru"”. Tego typu reakciji jest bardzo
wiele. W ostatecznym rozrachunku utatwiaja i przy$pieszaja wykonanie pracy i
powoduja, Ze jest nie tylko skuteczna, ale i przyjemna.

Nie $wieci garnki lepia

Oprogramowanie, nawet to najwspanialsze tez tworza zwykli ludzie. Moze
warto zebys i Ty sprobowat? Proponuje zaprojektowanie i oprogramowanie nie-
wielkie] bazy danych, wspomagajace] Twoja pamie¢ w wybranej dziedzinie zy-
cia codziennego. Moze bedzie to zbidr danych o wszystkich programach i pod-
recznikach posiadanych przez cztonkdw klubu, pozwalajacy szybko ustali€, czy
ktos ma potrzebny program i jak go mozna zdoby¢, lub pomocny dla elektroni-
kow, zbior danych o posiadanych czesciach. Inna propozycja, 1o zbidr danych o
wszystkich ludziach, z ktérymi utrzymujemy kontakty, pozwalajacy np. szybko
stwierdzi¢ kto ma dzisiaj urodziny.

A.P.
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Klub
Mikrokomputerowy
,,MIKROS” dziata
przy Zakiadach
Radiowych im.
Marcina Kasprzaka
w Warszawie.
Cztonkami Klubu
S3 pracownicy
Zaktadu oraz
uczniowie szkoty
przyzaktadowej.

Pomyst zatozenia Klubu mikrokomuterowego w
naszym zakiadzie powstat pod koniec 1984 r. w
niewielkim gronie pracownikow Qsrodka Oblicze-
niowego URK. Potrzeba zatozenia klubu byta ogro-
mna, 0 czym swiadczy fakt, ze od powstania pomy-
stu do zebrania zatozycielskiego minat niespetna
miesigc. Na zebranie zatozycielskie przyszio 35
0s6b, po dwoch miesiggach dziatalnosci Kiub liczyt
juz okoto 150-ciu cztonkdw. W tym czasie nie dys-
ponowalismy jeszcze zadnym komputerem, jedy-
nie kitku naszych kolegow byto szczesliwymi po-
siadaczami ZX Spectrum. W zwigzku z powyzszym
poszukiwalismy sponsora. ktéry umozliwitby nam
zdobycie sprzetu. Pomimo istnienia w zaktadzie kot
stowarzyszen technicznych i ekonomicznych, je-
dynie Zarzad Zakiadowy ZSMP zgodzit sie objac
patronat nad naszym Klubem.

Pierwszym naszym posunieciem byto zorganizo-
wanie serii kursow 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 dzia-
talnosci, mielismy dostep jedynie do tego typu
sprzetu. Od czasu upowszechnienia sie ATARI w
Poisce, wzrosto nasze zainteresowanie kompute-
rami tej marki. NawiazalisSmy wspotprace z firma PZ
KAREN, ktéra udostepnita nam ATAR! 800XL.
Mamy nadzieje. ze w przysztosci bedziemy mogli
korzystac rowniez z komputeréw serii ST. W zdo-
bywaniu oprogramowania | dokumentacji w jezyku
polskim pomaga nam takze firma EUROBIT z War-
szawy.

Od wrzesnia 1985 r. rozpoczeliSmy wspotprace z
Telewizja Polska poprzez udziat cztonkdw naszego
Klubu w programie  Majsterklepka”. Prezentujemy
/ Nim pisane przez nas programy, dotyczace za-
stosowan mikrokom-uterdw w nauce i technice.

Oprécz demaonstracji «
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wiane sg takze ich algorytmy oraz mozliwosci mo-
dyfikacji. W czasie trwania audycji, programy te
emitowane sa na falach UKF. Pozwala to telewi-
dzom z catej Polski na nagranie ich i wykorzystywa-
nie na wiasnych komputerach.

Po rozpoczeciu emisji programéw komputero-
wych naptyneto do nas bardzo duzo listow. Proszo-
no w nich o pomoc w nawigzaniu kontaktow z inny-
miuzytkownikami mikrokomputeréw, zaktadaniu
wiasnych klubow, wymianie oprogramowania i lite-
ratury. W celu zintegrowania fanow mikrokompute-
row powolalismy za posrednictwem Telewizji , Ko-
respondencyjny Klub Komputerowy”. llos¢ zgio-
szen do nowo powotanego klubu przerosta nasze
oczekiwania. Przychodzity do nas listy z najdal-
szych zakatkow Polski, a ostatnio takze z Czecho-
stowacji. Na wszystkie z nich staramy sie sukcesy-
wnie odpowiadac.

Jako zawodowi informatycy wykorzystujacy w -

pracy zawodowe] mikrokomputery typu IBM PC,
stuzymy fachowa rada i pomoca pozostatym czton-
kom Klubu. Nasza naczelna intencja jest uswiado-
mienie kadrze inzynierskiej zaktadu efektow ptyna-
cych z zastosowania mikrokomputeréw w miejscu
pracy. Poprzez demonstracje sposobow wykorzy-
stania mikrokomputerdw domowych uswiadamia-
my im mozliwosci jakimi dysponuja mikrokompute-
ry profesjonalne. W przysziosdci chcielibysmy de-
maonstracie te prowadzi¢ rdwniez na sprzecie pro-
fesjonainym. Czlonkowie naszego Klubu reprezen-
tuja prawie wszystkie wydziaty zaktadu. Stad mamy
nadzieje, ze nowatorska mysl informatyczna znaj-
dzie zastosowanie w catym przedsigbiorstwie.

W swych dziataniach staramy sie nie zapominac
takze o najmiodszych. Organizujemy dia nich ,Fe-
rie z komputerem”, umilamy im pobyt na wakac-
jach w zaktadowym oérodku wczasowym. Poprzez
zabawe staramy si¢ przyblizy¢ im informatyke. Pro-
wadzimy prelekcje i pokazy w domach kultury,
szkotach a nawet w przedszkolach.

Po prawie poftorarocznej dziatalnosci Klubu, dys-
ponujemy obecnie: dwoma komputerami MERI-
TUM | oraz komputerem UNIPOLBRIT 2086 wraz z
drukarkami SEIKOSHA GP500 AS zakupionymi
przez nasz Zakiad, oraz ATARI 800XL ze stacja dy-
skietek, magnetofonem i drukarka udostepnionymi
nam przez firme PZ KAREN z Warszawy. Posiada-
my rowniez bogatg biblioteke oprogramowania dla
komputerow ZX SPECTRUM, MERITUM oraz ATA-
RI.

Chcieliby$my podkresli¢, ze od samego poczat- '

ku naszego istnienia spotkaliémy sie z duza pomo-
ca ze strony dyrekcji Zaktadu, co pozwolito nam
przezwyciezy¢ wiele trudnosci.

Dziatalno$¢ nasza nie jest pozbawiona jednak
problemow. Najwazniejszym z nich jest po prostu
brak czasu. Zajecia klubowe prowadzone sa przez
nas w czasie wolnym od pracy, a tego mamy coraz
mniej.

ADRES DO KORESPONDENCJI:

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

Albert Ktéskiewicz
Piotr Pieczerak
1

KLAN NIETYPOWYCH

ORIC-1

Jestesmy wraz z kolega posiadaczami i
uzytkownikami mikrokomputera domowego
ORIC-1 z pamiecia 64 K. Dysponujemy sze-
regiem ciekawych programow na ten kempu-
ter, w tym takze monitorem i asemblerem o
nazwie ORICMON. Stworzylismy rowniez Kil-
ka gier i programow uzytkowych jak np. ORIC
BRIDGE i ORIC LOGO.

Obecnie poszukujerny komtaktu 'z innymi
uzytkownikami komputera ORIC-1 celem wy-
miany programow | Iiteratury. Oprocz poda-
nego adresu mozliwy jest rowniez kontak! te-
lefoniczny: Gdynia, 21-70-41 w. 139 w godz.

9 do 14-tej.
! Stefan Kiuj
ul. Gdanska 6 m 65
84-250 BUMIA
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SPRZEZENIE ZWROTNE

Czy pomiedzy komputerami Commodore 16 i 64 zacho-
dzi podobna relacja, co miedzy Spectrum 16487 To zna-
czy — czy sa to typy kompatybiine?

Marian Herbst
ul. Grochowska 98 m. 14
Warszawa

Nie. Pomimo zewnetrznego podobienstwa, sa to zupei-
nie inne komputery Zgodno$¢ zachodzi jedynie pomigdzy
C16i C116 {ten ostatni ma po prostu tansza, za to znacz-
nie gorszg klawiature), oraz — w jedna strone — pomie-
dzy C 64 i C 128. Podobnie sprawa ma sie z Commodore
+4, ktory z kolei jest niezgodny z zadnym z wymienionych
typow.

Poprzez znajomego mam mozliwos¢ zdobywania do-
$wiadczen programistycznych na duzym komputerze Odra
1300. W gre wchodzi jezyk programowania FORTRAN.
Prositbym o informacje n/t dostepnej literatury.

Krzysztof Czyz
(adres do wiadomosci redakcji)

Oprocz skryptow 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—Sypniewski
,Programowanie w jezyku Fortran”, wyd. V, PWN
1978,

oraz

— W. Pachelski ,Fortran IV dla maszyn Jednolitego Sy-
stemu”, wyd. |, WNT 1981.

Bardziej godna polecenia wydaje sig pozycja druga. Nie
polecam natomiast sarnego Fortranu; obecnie jest 1o juz
prehistoria informatyki, jgzyk trudny i niewygodny w uzy-
ciu, cho¢ nadal uzywany w wielu osrodkach obliczenio-
wych, zwlaszcza na sprzecie z ubieglego dziesigciolecia.
By¢ moze warto dotozy¢ staran, by doswiadczenia zdoby-
waé za pomoca innego narzedzia?

Posiadam od kitku tygodni komputer Amstrad CPC 464
oraz drukarke. Ta oslatnia jest pozytecznym uzupelnie-
niem samego kompulera, dodatkowo potrzebnym mi w
pracy zawodowej. Jednak mam pewien kiopot. iisting pro-
gramu , wyrzucony " na drukarke ma za kazdym razem po
40 znakéw w linii, niezaleznie od tego, czy na ekranie
mam tych znakow 20, 40 czy 80. Pozoslaje w ten Sposob z
prawej strony margines szerokosci ok. 1/3 strony. Marno-
trawsiwo papieru! Czy mozna to zmienc?
S.L.
(nazwisko i adres do wicdomosct redakcji)

Sprawa jest prosta. Basic Amstrada zawiera instrukcje
WIDTH n
ktora okresia szerokos¢ wiersza drukarki na n znakow.
W niektorych programach uzytkowych szerokosc¢ wiersza

g |est deliniowana automatycznie (np. Dr Logo), i wledy
uprzednie ustalenie szerokosci w rowyzszy sposob nie
g wystarczy

Chciafoym przedstawi¢ sposot aia obrzeza ekra
nu Spectrum na czesci. Program jest caty w Basicu
Przykfad 1

1 BORDER 1: LET a=1: BORDER & GO TO 1
Przyktad 2
2 BORDER 1: PAUSE 1: BORDER €.

GOT0O¢
lobert Wankowslki
ul. Spokojna 3a
62-020 Swarzedz

LET a=1 LET a=1

LET a=1

a S'€ Na pew-

Drogi Bajtku!

jac jednoczesnie do czytelnikow pytanie: dlaczego fakty-
cznie dzielg one obrzeze ekranu na czgsci?

Czym roznig sie instrukcje TS i CT w Sinclair Logo?
Osobiscie nie zauwazylem zadnejf roznicy.

Rafal Jesionowski

Krakéw

TEXTSCREEN (w skrocie TS) powoduje inicjalizacje
ekranu tekstowego, natomiast CT — usuwa tekst z ekranu.
W trybie tekstowym faktycznie dziatanie obu tych procedur
jest identyczne. Aby zauwazy¢ rdznice, nalezy wykonac:

cs

TS
i dla porownania:

CS

CcT

W drugim przypadku usuniety zostaje tekst z doinych li-
nii ekranu, bez niszczenia rysunku.

Faktem jest natomiast, ze przy dwoch liniach tekstu w
trybie graficznym Sinclair LOGO réznica jest raczej sym-
boliczna.

Podobno mozna w jakis sposob zrealizowac gralike wy-
sokief rozdzielczosci (256 x 196 punktow) na ZX 81 (16
kB RAM) bez przystawki HRG. Jak?

Dariusz Schindzielorz
ul. Akacjowa 6am. 7
47-330 Zdzieszowice

Istnieja dwa sposoby uzyskania grafiki wysokiej rozdzie-
Iczosci na ZX 81: programowy lub sprzetowy. Przykiadem
pierwszego rozwigzania jest program o nazwie HRG, poz-
walajacy na uzyskanie wymienionej rozdzielczosci, wszak-
ze z wylaczeniem niektorych punktow. W rozwiazaniu
sprzetowym mozna natomiast obejs¢ sie bez dodatko-
wych urzadzeh. Mozliwa jest bowiem taka zmiana pota-
czen wewnglrznych, ktéra pozwala na przechowywanie
wzarcow znakdéw w pamieci RAM. Pozwala to na dowoine
ich deklarowanie, a co za tym idzie — pozwala vzyskac
efekty graficzne. Rozwiazanie takie zostalo opisane w
dwoch numerach mikroKLANu: 4 1 19/1985, stanowia-
cych wkiadki do miesigcznika ,Informatyka” nr 2/85 i
7/85. PowyZsze mozliwosci dotycza tylko ZX 81 16 kB.

Utozylem kilka gier zrecznosciowych na ZX Spectrum.
Zawsze sterowanie bohatera odbywalo sie przez kiawialu-
re (z zastosowaniem funkcji INKEYS). Cheiatbym, aby ste-
rowanie odbywalo sie lakze za pomoca joysticka typu
Kempston. W jaki sposob moge to zrealizowac?

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

W przypaaku interface'u typu Kempston nalezy funkcje
INKEY$ zastapic¢ funkcjg IN 31. Bardzo tatwo jest dowie-
dziec sig, jakie wartoéci te] funkeji odpowiadaja réznym
kierunkom wychylenia drazka. Umozliwia to ponizszy pro-

gram:

10 REM Joystick Kempston
20 REM TEST
30 PRINT AT 2,208 31:" '©
40 GO TO 20

Marcin Waligorski
BAJTEK 8/86 27



WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ZANIM KUPISZKOMPUTER ~ KUPILES KOMPUTER

ZADZWON
28-01-76

PORADY:

— WYBOR SPRZETU

— ZASTOSOWANIA
OPROGRAMOWANIE
INSTRUKCJE
POSREDNICTWO
ZLECENIA

eurobit =

ATARI

COMMODORE C-16, 116, 4
AMSTRAD

VIC 20, C-64

SHARP

MSX

1BM

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

service

Commodore C-64
Commodore C-128
Schneider CPC 464
Schneider CPC 6128

Urzadzenia peryferyjne
Dyskietki, kasety,

Gry, programy

01-793 Warszawa, ul. Rydygiera 9¢

NN,

"ZELMEVAC
COMPUTECHNIK

SERWIS GWARANCYJINY,
INFORMACJE
| DEMONSTRACJE
KOMPUTEROW:

Joyce PCW 8256 i PCW 8512

Tel.: 39-05-64 w godz. 9-15 oprocz sobot.

sinci=ir
ZX Spectrum

SERVICE

xxxxxxx

2
"'PMS ELEKTRONIK
ul. Leglonowa 23

<
<
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o
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@\ Yrowst SLASKICH
129
489\ \® 163,106

DZ0JSTIKI -, SUGUZ”

DOMY
TOWAROWE

,CENTRUM”™
LJUNIOR” — STOISKO RTV

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

- Naprewy
- Programy
—interfejay
~8P-DOS

A4
goo_q6°°
,u

e
REKLAMOWAC SIE
W BAJTKU?

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

Tel. 10-56-82.

Cena ogloszeri: 200 zt za 1 cm plus do-
datki za kolor.

D-73

Instalacje systemow przy-
s$pieszajacych wspoiprace
ze stacja dyskéw do COM-
MODORE — 64, CROS-AS-
SEMBLER Z — 80 NA COM-
MODORE 64

Informacje korespondencyj-
nie: 50-012 Wroctaw, ul. Ko-
sciuszki 40/3.

D-96

92Q

DPATIRI Q/QR

ATARI. INTERFEJS DO ZWYKLE-
GO MAGNETOFONU ZASTAPI
MAGNETOFON FABRYCZNY.
INFORMACJE:
WARSZAWA 34-16-06.

D-83

SPECJALNA OFERTADLA:
INSTYTUCJI, SZKOL, OSRODKOW KULTURY,
KLUBOW, OSOB PRYWATNYCH.
ENTER BNttt
computing mowanie ZX SPECTRUM

02-105 W-wa 21 P-3

Termin realizacji zaméwienia: 5 dni.
Wyczerpujace informacje po nadestaniu koperty zwrotnej.

D-101

Programowanie  pamieci EROM,
PROM. Naprawa 1 rozbudowa mikro-
komputerow. Wykorzystanie popular-
nych mikrokomputerow w laborato-
ryjnych systemach pomiarowych i
uktadach kontrolno-sterujacych. Ra-
kowski Marian, Bydgoszcz, ul. Zmu-
dzka 68b, tel. 42-39-05.

“D-100




Doc. Stanistaw Waligorski Laser 128
przedstawia program ,Ele- NOTESIK dla przedszkola-

—
-
-_—
(= menty informatyki”. kow :
el TEST drukarki ,,Gemini 10X” KLANY: Commodore, Am-
(I p) Apple Il na Grzybowskiej strad — Schneider, Atari,
<2: Jak pisa¢ dobre programy Spectrum

Co jest grane? PANAMA Jednoreki bandyta w Two-
e JOE! im domu!

ABY ZAPRENUMEROWAC
BAJTKA | L.
MUSISZ WIEDZEC! | |

@ jakie sa terminy dokonywania wptat
— do dnia 10 lisiopada: na styczen, | kwartat, | potro-
cze roku nastepnego oraz caty rok nastepny
— do dnia 1-go tego miesiaca, Ktéry poprzedza
okres prenumeraty (roku biezacege)
@® jakie sa ceny
:

OPLATA

MIEJSCIWOSC

" PODPIS PRZYY

PRENUMERATA PRASY™

ULICA. NR DOMU | MIESZKANIA

... ODDZIAL W .. ... . .

NAZWA | SIEDZIBA POSIADACZA RACHUNKU

XOD POCZTOWY

AMNMOLYQ

0O WPLATY
NAR-KNR .. . . .
w NBP

DA WP ACAJACEGO

POTWIERDZENIE

D ED MR T E 0D e - e = O R ee O e e T e EE . W S G e G A G G e A o

—— kwartat: 300 zt, potrocze: 600 zi, rok: 1200 zt
® jak moga dokonac¢ prenumeraty osoby prywatne
— czytelnicy mieszkajacy w miastach, gdzie istnieja
Oddziaty RSW | Prasa-Ksiazka-Ruch” opfacaja
prenumerate w urzedach pocztowych nadawczo-
oddawczych (wtasciwych dla miejsca zamieszka-
nia prenumeratora) wptacaiac na rachunek banko-
wy miejscowego Oddziatu RSW |, Prasa-Ksiazka-
-Ruch”
— czytelnicy mieszkajacy na wsi i miejscowosciach,
gdzie nie ma QOddziatéw RSW | Prasa-Ksiazka-
-Ruch” optacajg prenumerate w urzedach poczto-

“miesscowose

STEMPEL OKREGOWY
UPT NADAWCZO-ODDAWCZEGO

OOCINEK DIA POSIADACZA
RACHUNKU

" ULCA NR DOMU T MiESZKANA

wych i u doreczyciel _
@® jak moga dokonac¢ prenumeraty instytucje i za-
- ktady pracy
—— zamowienia na prenumerate przyjmowane $3
bezposrednio przez Oddziaty RSW |, Prasa-Ksiaz- i
ka-Ruch” — a w miejscowosciach, gdzie nie ma § g
Oddziatow RSW prenumeraty mozna dokonal w §3 |3
urzedach pocztowych Yoo e an L r—————E—————————
® jak otrzymac¢ BAJTKA za granica ,
— prenumerate ze zleceniem wysytki przyjmuje %i H
RSW , Prasa-Ksigzka-Ruch” Centrala Kolportazu [(

NAZWA | SIEDZIBA POSIADACZA RACHUNKU 77

... ODDZIAL W
PRENUMERATA PRASY

Prasy i Wydawnictw, ul. Towarowa 28, 00-958
Warszawa, «xonto NBP XV Oddziat w Warszawie

- Nr 1153-201045-139-11. Prenumerata ta. (z wy-
sytka poczta zwyktg) jest drozsza od prenumeraty
krajowe] 0 50% dla 0sob prywatnych i o 100% dia
instytucii i zaktaddw pracy : gi“;

Ten oto biankiet przekazowy pomoze Ci zapre-
numerowa¢ BAJTKA. A wigc wpisz czytelnie
swoje imig, nazwisko i adres, starannie wytnij
przekaz, udaj si¢ z nim na poczte, tam uzupetnij e g4
numer rachunku i siedzibe Twojego Oddziatu et g%
RSW ,,Prasa-Ksiazka-Ruch” i... BAJTEK sam tra- <IN M DIHOYY W LV V0 V322
fi do Twojego domu!i!

‘WEssCowost

2t

L
PRENUMERATA PRASY =——=

ULICA. NR DOMU | MIESTANA

|

KOD POCZTOWY

ODDZIAL W oo

] iz

w NBP.......

AIE e o e
DRE

COCINEX DLA POCZTY

HNMO LY

]

BAJTEK 8/86 29
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AGENCJA KOMPUTEROWA

S OSNOWI

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

tel. 699-649. K-76
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TAJEMNICZY
ZAMEK

Cze$¢ Maluchy!

Widzieliscie gre pod
tytutem Hobbit? Jesli nie,
to mozecie przeczyta¢ o
niej w drugim numerze
,Bajtka” z tego roku. Ta-
kie gry nazywa sie naj-
czescie] angielskim sto-
wem ,adventure” czyli
przygodowe.

Zasada jest tu zupeinie inna niz w
grach z rodzaju ,bij zabij" czy .fap i
ucieka|". Malpia zrecznos¢ i refleks
nie sa potrzebne. Nalezy za to troche
ruszy¢ gtowa. Najczesciej gry przygo-
dowe nie posiadaja prawie wcale gra-
fiki. Na ekranie ukazuja sie opisy ko-
lejnych sytuacji. Do ciebie nalezy zna-
lezienie z nich wyjscia. Sukces polega
na odkryciu toku postgpowania, ktory
prowadzi do wypeinienia postawione-
go przed tobg zadania.

Wydaje sig, ze tego rodzaju progra-
my musza by¢ bardzo ziozone. Niek-
tore z nich rzeczywiscie zajmuja po
kilkadziesigt kilobajtow. Mozna jednak
dla zabawy sprobowac napisac wias-
na, prosta gre przygodowa.

Oczywiscie jak zawsze najwazniej-
szy jest pomyst. Reszte mozna zrobi¢
za pomoca czterech instrukcji
PRINT, INPUT, IF..THEN... i GOTQ
Nie wierzycie? Popatrzcie wiec na
wydrux programu. No tak, rzeczywis-
cie, jest jeszcze jedna instrukcja. W li-
ni 650 skorzystalismy z OR czyli
Llub”. Oszezedza nam to kilku dodat-
kowych linii programu

Przy okazji zwroccie uwage na

¢, niedostepnych bezposrednio z kla-
wiatury komputera. Wymyslenie takie-
go tekstu moze by¢ samo w sobie
niezta zabawa, cho¢ z programowa-
niem nie ma nic wspolnego. Ci z was,
ktorzy potrafia zdefiniowa¢ wiasne li-
tery na swoim komputerze nie potrze-
buja oczywiscie korzystac z tej meto-
dy. (Sposoby definiowania wtasnych
znakow dla poszczegOinych mikro-
komputerow prezentowaliSmy juz w
. Bajtku” kilkakrotnie i bedziemy wra-
cac jeszcze do tego tematu.)

Teraz wro¢my Jednak do naszego
programu. Popatrzmy jak dziata. Skta-
da sig on z kilku podobnych czegsci.
Najpierw drukowany jest opis sytuacji
(wraz z podanymi mozliwosciami wy-
boru) ponizej, przy pomocy instrukcji
INPUT, odczytywana jest odpowiedz,
ktore] udzjelit grajacy. W nastgpne;j
kolejnosci realizowane sa dwie (lub
wiece]) instrukcje warunkowe, ktore
powoduja skok (GOTO) do odpowied-
niej czesci programu w zaieznosci od
tego, co wybrat grajacy.

Warto — przy okazji — zawrzec¢
blizsza znajomosc 7 nowa mstrukcja:'
OR. Stowo to oznacza w jezyku an-
gielskim ,lub” i dokfadnie tak moze-
my ja odczytywac analizujac progra-
my. Powiedzmy, ze piszemy program,
w ktorym obliczamy warto$¢ zmiennej
A. Jesli na_koniec A bedzie rowne 5
albo tez 10 powinien ukazac sie ko-
munikat "DOBRZE”. Mozemy to zro-
pi¢ tak

1000 IF A=5 THEN PRINT
BRZE"

1010 IF A=10 THEN PRINT "DOC-
BRZE" Wygodniej jednak bedzie uzyc
jednego zdania:

1000 IF A=5 OR A=10 THEN
PRINT "DOBRZE" Czyli- jesh A jest

"DO-

tekst drukoweny na ekranie. Zostat cn rowne 5. lub A jest rowne 10 wtedy
tak napisany, ze nie ma w nim hter a, pisz "Cacbrze”
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| jeszcze jedna podobna instrukcja
AND czyli "i". Stosujemy ja wowczas,
gdy chcemy np. by komunikat "DO-
BRZE" ukazat sie w przypadku gdy
A=5 1 rownoczesnie 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 taka wiedza mozemy
juz zabra¢ sie do pisania programu.
Moze on zawierac¢ nie kilka (jak nasz
przyktad) czesci, a kilkanascie, kilka-
dziesiat, a jesliby ktc$ miat wystarcza-
jaco duzo cierpliwosci to nawet kilka-
set. Najpierw nalezy jednak wymyslec
odpowiednig fabutg i narysowac sche-
mat blokowy — podobny do tego, kto-
ry przedstawiony jest na rysunku — |
oznaczy¢ ,przejscia”. W tym momen-
cie napisanie samego programu nie
jest juz zadnym problemem. Po raz
kolejny potwierdzi sie prawda, ze w
naszym programie najwazniejszy jest
pomyst, reszta to tylko rzemiosto.

Sprobujcie wykorzystaé ten pomyst
do napisania wiasnej gry. Przyélijcie ja
do . Bajtka". Pamietajcie, ze poczucie
humoru cenne jest na rowni z umiejet-
noscia programowania. Najbardziej
dowcipnych czekaja nagrody.
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dokonczenie ze str. 32

nomia optyczna, réwniez radioastronomia sta-
neta w swym rozwoju przed murem-nie do prze-
bicia. Mur ten jednak przekroczono — dzigki
geniuszowi ludzkiemu, matematyce i kompute-
rom. Jesli ktos uwazat do tej pory matematyke
tylko i wytacznie na nudy i nikomu niepotrzeb-
ny przedmiot szkolny — to ma wlasme okazje
‘zmieni¢ zdanie!

Okazuje sie, ze' zamiast budowac coraz wiek-
,sze anteny, wystarczy odpowiednio skorelo-
Wac¢ obserwacje prowadzone przez anteny
mniejsze. ‘Nastepnie, za pomoca niezbyt skom-
plikowanych obliczen (dwuwymiarowe odwzo-
rowanie Fouriera) otrzymuje sie obraz rowno-
wazny temu, jaki otrzymalibysmy dysponujac
antena o srednicy rownej odlegtosci pomiedzy
antenami mniejszymi. Jest to zupetnie fanta-
styczna mozliwos¢, gdyz oznacza przeciez, ze
uzywajac do obserwacji dwoéch anten odle-
gtych od siebie na przyktad o 100 km, dysponu-
jemy faktycznie zupetnie niemozliwoscia dzi-
siaj do zbudowania antena, ktorej czasza mia-
taby 100 km Srednicy!

Liczbe powyzsza mozna dowolnie 2zwigk-
szaé. | to sie robi. We wspolnym eksperymen-
cie przeprowadzonym przez obserwatoria w
Green Bank (USA) i w Simeizk (ZSRR, Krym)
uzyskano np. pozytywne wyniki na bazie 8030
km.

Za opracowanie i zrealizowanie tej wiasnie
metody obserwacji — nazwanej supersynteza
aparatury — prof. Martin Ryle otrzymat w 1978
roku jak najbardziej zastuzong Nagrode Nobla.

A wyobrazmy sobie, ze z radioteleskopem na
Ziemi wspdipracowat bedzie radioteleskop
umieszczony w przestrzeni kosmiczne...

-RADIOSTRON

Idzmy dalej. A co stoi na przeszkodz;e ahy
stworzyé przyrzad (nazywa sie on fachowo in?
terferometrem) ztozony z dwoch lub wiecej ra-
dioteleskopow umieszczonych w kosmosie?
Przeciez bedziemy mogli dysponowac dzie
temu takimi mozliwosciami, jakie uzyskalibys-
my budujac na przyktad antene aboliczna®

. srednicy ponad 70 tysiecy kilometrow (sredrﬁ

ca orbity geostaclonarnen Jest to z dZISla] w
petni reaine. 3
Akademik Roald Sagdte;ew dy or radzne—
ckiego Instytutu Badan Kosmicznych zapomf-
dziat, ze taki wtasnie interferometr; zto ,
trzech umieszczonych w kosmosie radiote
kopow, Zwiazek Radziecki zamierza'uruch

‘w roku 1990. Pro;ekt nosi kryp&emm »Radi

stron” i juz dzis wzbudza zamteresowame
uczonych catego swiata.

' — Co daje umieszczenie radloteleskopow w
przestrzeni kosmicznej? — bedac w.Instytucie
Badan Kosmicznych w Moskwie zapytatem o'to
prof. Nikotaja Kardaszewa, cztonka- korespon-
denta Akademii Nauk ZSRR, czol@wego specja-
liste na swiecie w zakresie pos ‘tiklwan poza-
ziemskich cywilizaciji.

— Chodzi nie tylko o zwiekszenie odlegtosci
miedzy antenami, czyli o zwiekszenie rozdzie-
Iczosci przyrzadu — odpowiada prof. Karda-
szew. — Roéwnie istotne jest catkowite wyklu-
czenie wszystkich zakiocen, ktére sa.wywoly-
wane na Ziemi przez liczne radiostacje i urza-
dzenia przemysiowe.

— W jaki punkt nieba proponuje pan profe-
sor skierowac taki radioteleskop w pierwszej
kolejnosci?

— Pierwszenstwo nalezy sie jadrom galak-;
tyk i pulsarom oraz okolicom hipote
»Czarnych dziur” o bardzo duzych ma
du miliardow mas Stonca.. Interfero
umozliwi tez wykonanie kolejnego zna
kroku w poszukiwaniu pozazuemsklt':hl"”
cji. ;

PATIRHIE /94



Co Zpleknie/szego nad
&= niebo, ktore ogar-

nia wszystko, co piekne — te
k. stowa Mikolaja Kopernika zapi-
§'sane wslawnym dziele ,,De Re-
volutlontbus...?’ najlepiej wyra-
Zaja odwieczng tesknote czio-
wieka do poznania tego wszys-
tkiego co jest ponad nami, po-
dad Ziemia. Podstawowym —

zis i w _przyszfosci — instru-
mentem tego poznania sa ra-
dioteleskopy, wspaniate oczy i
uszy Ziemi, ktorych stworzenie
| moziiwe byfo dzieki elektroni-
ce, komputerom i genluszow:
matematykow.

Juz dzisiaj radioteleskopy
§ gruntownie zmienity hasze wy-
jobrazenia o ksztafcie Wszech-
$wiata. A jest to dopiero przed-
{smak tego, co nas czeka w
roku 1990, gdy urzeczywistnio-
I ny zostanie radziecki projekt
,Radiostron”, majacy na celu
{zbudowanie superradioteles-
1 kopu kosmicznego.

Ale po kolei.

" DRUGA REWOLUCJA -

Przygdda 2 radio{éle'skopami zacqué sie nie-
4 speina 55 iat temu, gdy inzynier Karl Jansky,
mjody pracownik Laboratorium Bella dostat
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polecenie‘zbadanié zakidcen wystepujacych w'

przekazywaniu sygnatéw radiowych na duze
odlegtosci. Po kilku miesiacach pomiarow oka-

- zato sie, ze cze$¢ szumow zakiécajacych tacz-

nos$¢ pochodzi z ,nieba”. Odkrycie to stato sie
na kilka lat sensacja dla dziennikarzy.i szero-
kiej publicznosci, ale fachowi astronomowie
zlekcewazyli je. Zignorowata je rowniez firma
Bella. Jansky zmart w wieku 45 lat, nie zdajac
sobie sprawy z tego, Zze zapoczatkowat nowa
dziedzine nauki — radioastronomie. Pierwszej

‘rewolucji w astronomii dokonali Kopernik i Ga-
lileusz. Druga zapoczatkowat Jansky. Rzecz. w

tym, ze technika obserwacyjna zapoczatkowata
luneta Galileusza wyczerpata w pierwszej poto-
wie XX wieku swe mozliwosci. Coraz trudniej-
sze stawalo sie bowiem zwigkszanie rozdziel-

~nosci (a co za tym idzie zasiegu obserwaciji)

poprzez budowe wielkich teleskopow:

Powstanie radioastronomii przetamato te ba-
riere. Zdolnos¢ rozdzielcza i czutos¢ obserwac-
ji radiowych sa obecnie 10 tysiecy razy wiek-
sze od optycznych. Znaczy to, ze obserwuje sie
promieniowanie radiowe od zrédet, ktérych nie
mozna zidentyfikowac optycznie.

Pierwsza radiowa mape nieba opubhkowa' W
1940 roku amerykanski radioamator — Grote
Reber. Dla astronomow ,skazanych” do tego
czasu na obserwacje <$wiatta widziainego,
otwarlo sie nastepne okno w kosmos. :

Plerwszy f profesjoﬁalny radioteleskop ‘wypo-

sazony w antene paraboliczna o srednicy 76 m
powstat w Jodrell Bank pod Manchesterem. Z .

kolei w.-Cambridge zbudowano na odcinku 5
km ‘8 matych anten polaczonych w.system.
Amerykanie zbudowali nieruchomg anteng’o
$r.unicy 300 metréw na wyspie Portq Rico. Ra-
dzieccy - astronomowie “m.in: uruchomili . na
Kaukazie antene pierscieniowa ,Ratan 6007,
ktorej obwod wynosi 1,6 km. Dotychczas naj-

wiekszy sterowany radioteleskop zbudo\vany‘ ;
yzlnstytutuﬂaxa Plan- "

zostat w RFN; na

Sondy Kosmiczne,
obsadzenie Ksiezyca
stac}ami naukowymi

NOWYELH

B

LLGOW 2

-

cka w Effelsburgu od 1971 roku ,;stuchaja” nie-§
ba swoim stumetrowym uchem,. wychwytunc
nawet najstabsze sygnaty.-

Do ekskluzywnego klubu: krajéw mogacych |
pochwali¢ sie posiadaniem wiasnego radiote-
leskopu nalezy rowniez Polska. Znajduje sie on
w Piwnicach 13 km od Torunia, na terenie Za-
ktadu Radioastronomii Uniwersytetu im. Miko-
taja Kopernika. Zachecam, aby planujac szkol
ne wycieczki do Torunia przewidzie¢ w ich pla
nie-wizyte w tym nowoczesnym osrodku nau-§
kowym, w ktorym polscy. radioastronomowie
podpatruja zycie Wszechswiata. Warto! )

Konsekwencja drugiej rewolucji w astrono-

.mii bylo radykalne przemeblowanie modelu

Wszechswiata. Uznawany obecnie za najbar-
dziej odpowiadajacy obserwacjom
standardowy”, oparty na teorii Wielkiego Wy-§
buchu, w dalszym ciagu inspiruje jednak wie-}.
cej pytan niz udziela odpowiedzi. | diatego, aby§
na te pytania odpowiedzie¢, niezbedne jest dal-§
sze wzbogacame bazy empirycznej kosmolo-

gii.
SUPERSYNTEZA

* Jest intuicyjnie zrozumiata, ze im wieksza dy- .

- sponujemy antena tym siabsze sygnaly mozna
- ~odbiera¢. A mozliwos¢ odbioru stabszych syg-

natéw to zwigkszenie zasiegu i rozdzielczoscij
radioteleskopu. Diatego wiasnie od dawna sta-
rano sie budowa¢ coraz wieksze przyrzady. To
“runska 15-metrowa antena paraboliczna wygla-§
da z bliska okazale i imponujaco, ale zestawio- §
‘na na przykiad ze stumetrowa czasza radiotele-
.2 ’skopu Instytutu Maxa Piancka maleje do Wy-

5% miaréw karzetka.

~Budowa coraz w:qkszych anten napotyk’a je-
dnak na bariere rosnacych wykiadniczo kosz-
téw i trudnoﬁcu techmcznych Wydawalo slg,
pewnymrnbmencle zZe, tak |ak wcze!'sm ﬁiro-
%’f" dokonczenle na str. 31 ;
e
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