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CZAS ZACZAC BIEC

. Wysledzié moment historyczny, w ktérym li-
czydlo dosiegto Rozumu, jest réwnie trudno, jak
6w, co malpe przemienit w czowieka” — tq biy-
skotliwg uwagq zapozyczong od Stanisiqwa
Lema zainaugurowaliémy we wrze$niu ub.r.
wydawanie ,Bajtka”. W ciggu roku trafito do
rak Czytelnikdw 1 min 700 tysiecy egzemplarzy
naszego pisma. Jak przekonuje comiesieczne
sgtosowanie” odbywajqce sie przy kioskach
LJRuchu” — o wiele za mato. )

Drugi rok wydawania ,Bajtka” rozpnczyna-
my réwnoczesnie z poczgtkiem nowego roku
szkolnego. Jest to dla zawartosci naszego tytutu
okolicznosé istotna gdyz uczniowie, zwtaszcza
ze szkot ponadpodstawowych, stanowiq znacz-
ng grupe wsréd naszych odbiorcow (a rowniez i
wsrod autoréw -~ co nas bardzo cieszy). Dla
tych ,starych”, zagorzalych czytelnikow przy-
gotowalismy na ten rok sporo niespodzianek.
Mamy réwniez nadzieje, Ze zdobedziemy no-
wych sympatykdw, a wigzemy te oczekiwania z
wprowadzeniem do niektorych szkét nowego
przedmiotu — elementy informatyki”. Przed-
miot ten wywoltuje zresztq mieszane uczucia.

Dzielitem si¢ juz na tym miejscu radosciq z
faktu, ze najbardziej powotana ku temu instytu-
cja —- czyli szkota — zaczyna nareszcie
wprowadzaé weznidw w Swiat pojec, metod 1
urzadzen informatyki. Ale nie$mialo$c i ograni-
czonosé tego poczqtku budz nie skrywany — i
to nie tylko przeze mnie — niedosyt. Bo zacze-
l1$my wprawdzie w powszechnej edukacji kom-
puterowcj is¢ do przodu, ale inni, mysle o par-
tnerach z RWPG, zaczeli juz w tym czasie biec.
W rezultacie dystans migdzy nami stale sie po-
wieksza... Zanim wiec nasze wiadze oswiatowe
zdotajq calkowicie sie przebudzié, chciatbym
przypomniec co kilka miesiecy temu powiedzial
w wywiadzie dla ,Bajtka”
Jerszow, przyjaciel naszego pisma.
najwybitniejszy radziecki informaiyk
dzit ez ogrédek: )

Mtodziez nie powinna czekaé na niczyje de-
cyzje, ani na niczyjq zgode, gdy w gre wchodz
rozwijanie szerokiego programu edukacji infor-
matycznej, ktorej pierwszym etapem powinno
byc opanowanie umiejetnosci postugiwania sie
l\'@mpurwrumz‘ osobistymi. Nie trzeba czekaé, az

‘zyjda one do szkoly. Mozna organizowa¢ klu-
hg komputerowe, mozna wymysleé sto innych

Otoz ten
stwier-

Pr

)

sposobow...”.

Nie rezygnujqc z pretensji ¢« wymagan wobec
szkoly przejdZmy wigc do zasadniczej sfery za-
interesowan naszego pisma czyli-do spoleczne-
go ruchu komputerowego. Jest on naszym ocz-
kiem w glowie jeko jedyny, przynajmnie] na ra-
zie, sposob na (o, aby komputery osobiste nie
staty sig wytqcznie ,zabawaq dla bogaczy”. Klu-
by komputeroive stwarzajqg bowiem szanse kon-

taktu z 7-:07711}1(501‘(':;; b'/m Ktérzy w inny sposob
d e bedq. Jednoczesnie po-

i spoteczne] klubowi-
¢ udowodril to chociazby
UMPONUJECO TOZWAjacy SWo-

g grze-

tego kontaktu
tencjat pasji d

cz6w jest tak d
JAbakus”, czy Ic
jq dziatalnosé ursynowsk: ,Manwak”

profesor Andriej

chem bytoby niepelne jego wykorzystanie. Dla-
tego, miedzy innymi, zaproponowalismy dziata-
czom ntektorych klubow prowadzenie rubryk i
klanow w , Bajtku”. A juz wkrétce oglosimy
wspotzawodnictwo klubow komputerowych o
Ziota Dyskietke ,Bajtka”. Szczegdly za mie-
sigc.

W drugi rok swego istnienia wchodzt , Baj-
tek” w doborowym towarzystwie. Otz o$mie-
lone naszym powodzeniem zaczety sie pojawiad
kolejne pisma komputerowe. Rowniez prasa co-
dzienna 1 tygodniowa zapelnila sie rubrykami
poSwieconymi komputerom osobistym, progra-
mowaniu itp. Cieszy nas to poszerzajgce sie
,mikro”-towarzystwo, gdyz znaczy to przeciez,
Ze rzucone przez nas hasto podjecia spotecznym
wysitkiem powszechne) edukacji informatycz-
nej zostato sformutowane trafnie i na czasie.

Jako pierwszy dotqczyt do zapoczqthkowanego
przez ,Bajtka” frontu miesigcznik ,Kompu-
ter”. Zaraz potem pojawit si¢ IKS" — dodatek
do ,Zolnierza Wolnoéci”. W momencie, gdy pi-
sze te stowa, podano informacje, Ze bliski jest
juz czas ukazania sie ,Mikroklanu”. Usamo-
dzielnia sie coraz bardziej , Informik’ stano-
wiqcey do tej pory integralng czes$é ,,Mlodego
Technika”. Jest coraz lepiej, przynajmniej jesli
chodzi @ naktad 1 ambicje
nych. I choé formalnie kazde z pism ma nieco
mny profil 1 inaczej wyobraza sobie podstawo-
wy krgg odbiorcow, to przeciez jednoczesnie
wystepuje miedzy nami cicha rywalhizacja. My-
sle, ze jest to zjawisko zdrowe, a Czytelnicy
moyq na tej rywalizacji tylko skorzystac.

Ale jest tez wiele problemow, ktére mozemy
rozwiqzaé tylko razem. Dotyczy to na przyktad
stworzenia i propagowania ,kodeksu etyczne-
go” mito$nika informatyki, ochrony progra-
mow, utrudniania dziatalnosci réznego typu
hochsztaplerow, wspolnego redagowania mie-
dzywydawniczej ,Biblioteczki mikrokompute-
rowej”, reprezentowania interesow zarowno
mitosnikow mikroinformatyki jak i naszych
wlasnych (byé moze warto pomysleé o utworze-
niu Klubu Publicystow Informatycznych przy
SD PRL), itp. itd. Dlatego redakcja Bajtka”
najstarszego pisma mikrokomputerowego w
Polsce wystepuje z inicjatywg Zorganizowa-
nia spotkania redaktoréw wszystkich pism i ru-
bryk komputerowych. Wystepujemy z tq inicja-
tywaq publicznie, gdyz nie o prywatne pogadusz-
ki nam przeciez chodzi, tylko o omowienie
spraw zywo interesujacych szerokie kregi mito-
$nikdw komputerdw osobistych w naszym kra-
ju. Jestesmy przekonansy, zZe koledzy z bratnich
pism i rubryk komputerowych dorzucq swoje
pakiety problemow, ktore nalezy wspodlnie omo-
wié. O wynikach naszej dyskusji poinformuje-
my obszernie Czytelnikoéw. Jeste$my bowiem
Ze ¢zas juz najwyzszy rozpoczqé

zespotow redakcyj-

przekonant,
nowy etap w powszechnej edukacj informaty-
Czas zaczql biec!

cznej w Polsce.

Waldemar Stwinski
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Nie zamierzamy
wychowac
programistow

a uzytkownikow
komputerow.

ZDJECIA W NUMERZE: LEOPOLD DZIKOWSKI, GRZEGORZ ROGINSKI

szkolnym sprzetem informatycznym i
_Rozmowa jego oprogramowaniem. Dodatkowym
celem nauczania elementow informa-

z doc' dr hab' StanISIawem tyki jest stworzenie warunkow sprzy-
= ~ = jajacych w Kkorzystaniu z komputera

wallgorSkl m’ podczas uczenia sie matematyki, fizy-

ki, chemii, pracy-techniki i innych

Cztonkiem Prezydium | ..o’
Zarzadu Glownego PTI, | (= v iaheirosam e
przewodniczacym Zespo'u’ czy — uzywajac jezyka miodziezowe-

go — opowiadanie o bitach latajacych

ktéry Opracowaf prog ram we wnetrzu komputera. Nie jest takze

L G s f . =3y celem doktadne zapoznanie z budowa

przedmiotu ,,elementy informatyki”. | < e Najwamiejsze jest naucze-

— Od pierwszegs wrzesnia W sza byC spelnione, zeby w ogéle roz-  Nie, jak postugiwac sig komputerem
nickiérych szkotach pojawl sie  poczynanie zaje¢ mialo sens. jako narzgdziem.

nowy uzupeiniajgcy przedmiot — Jakie s3 cele nauczania?

~elementy informatyki”. Przedmiot, — Program  wyraznie formufuje
ktorego nauczanie w szkolach  cele ksztatcenia i — na cc zwracam
praktycznie nie ma zadnych trady- uwage — wychowania. Oto one: ,Za-
cji. Kto jest autorem programu? zadniczym celem zaje¢ z elementow

— Program  zostat opracowany informatyki jest nauczanie metod roz-
przez Polskie Towarzystwo Informaty-  wiazywania za pomoca komputera
czne na zlecenie Instytutu Programéw  prostych problemow 1ia poziomie pro-
Szkolnych i zatwierdzony w lipcu gramu liceum ogodlnoksziaicacego,
1985 roku przez ministra o$wiaty i wy-  dostosowanych do wiedzy i umiejet-
chowania do realizacji w roku szkol-  nosci uczniow. W trakcie tych zajec
nym 1986/87. Przez pdt roku dysku-  uczniowie powinni pozna¢ podstawy
towalismy nad programem, celami  programowania oraz zdoby¢ praktycz-
nauczania oraz warunkami, ktore mu-  ne umiejginosci postugiwania sie

— Dlatego teoria informatyki zo-
stata organiczona do minimum?

— Oczywiscie, poniewaz nie za-
mierzamy wychowywac przyszitych
profesjonalnych programistow, a uzyt-
kownikdw komputerow. Wazna jest
dla nas umiejetno$¢ korzystania z juz
utozonych programow. Program zo-
stat tak ufozony, zeby uczen zaczat
pracowac z komputerem juz w drugiej
godzinie zaje¢. To jest wiasnie nowo-
czesnos¢ informatyki,

— Innym nowum jest to, ze do
grupy moga naleze¢ uczniowie z
roznych klas: od pierwszej do osta-
tniej. Czy roznice w poziomie inte-
lektualnym nie utrudnia zaje¢?

— Réznice te nie stanowig zadne-
go problemu, gdyz duzo czasu przez-
nacza si¢ na praceg indywiduaina.

— Wydaje si¢ jednak, ze przewi-
dziane na ten cel 20 proc. godzin to
niewiele.

— Rzeczywiscie, moze wydawacl
sie, ze nie jest to duzo. Ale przeciez w
trakcie catych zajg¢ uczniowie pracuja
z komputerem. Tres¢ programu celo-
wo jest ujeta ogolnie. Nie napisano, co
robi¢ w kazde| godzinie — to powinno
zaleze¢ od inwencji nauczyciela i od
tego, jak bedzie wspotpracowac z kla-
sa.

— Czy program konsultowano z
nauczycielami?

— Przede wszystkim zespot, ktory
go opracowywat, sktadat sig w wiek-
szosci z nauczycieli-praktykow. Ale
oczywiscie byty prowadzone dyskusje
w bardzo szerokim gronie, odwotywa-
lismy sie do doswiadczen szkét, w
ktorych uczono elementow informaty-
ki, wykorzystalismy dostepna w kraju
literature — takze zagraniczna.

— Jednym z ulubionych argu-
mentéw przeciwnikow zmian jest’
stwierdzenie, ze najbardziej szko-
dliwe jest eksperymentowanie na
uczniach. : -

— A czy mozna w ogdle wyobrazi¢
sobie wprowadzenie nowego przed-
miotu bez eksperymentalnego spraw-
dzenia? Znam kilka szk&t we Wrocta-
wiu i w Warszawie — a sa takze inne
w kraju — gdzie program sprawdzono
i odbyto sie to bez szkody dla ucz-
nidw. Zresztg, program caly czas jest
sprawdzany. Takze nzOli cze lata
beda jege 5 rawdzianem.

— Czy bedzie modyfikowany 1 w
jakim trybie?

— Progr=n jest z. zony
chyba przez najblizsze  ~ iate nie

bedzie zn. :ruany Co be: ~oznIs|?
Zalezy od do$wiadczer:. s 7
zdawac scbie spravie = Gwa
zmiany — nawet w progre i o

Bajtek 9/86
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wprowadzenym -— tez nie sa dobre
— W rozdziale ., Tresci ksztalce-
inia i wychowania” w punkcie ,Ob-
sfuga mikrokomputera” czytamy,
ze jednym z zadan jest ,zapozna-
nie sie ze szkolnym mikrokompute-
rem”. A coZ to takiego jest? Prze-
ciez praktycznie nie istnieje ,,polski
mikrokomputer szkolny”! Szkoty
majg zbieranine najrozniejszego

sprzetu, gromadzonego na zasa-
y wszystko co sig tyl-

dzie: bierzemy
ko uda zuonyv‘

st pamie¢ kasetowa lub
> ;"Zy{aczema magnetofonu
zenia do lokalizacji

NGO, urzg

oun a ekranie. mysz, manipulator
albo »ioro swietine, struktura otwarta —
umc'“vw)aca dalszg rozbudowe, 13-

zme z nnvmi urzadzeniami peryfe-
yjiym be vizylaczenie do siecl:
— Czy w obecnej sytuacji nie s3
to wymagania zbyt rygorystyczne?
nny sprzet do nauczania =le
nfaormatyks W szkole orakty
znie s1g nie nadaje Mozna orzy jego
pomocy robi¢ rozne proby w <otkach
mikrokomputerowych — nie ogrant-
czonych jednak scisle szkolng meto-
dvka nauczania. oceniania. promowa-
nia itd. W oorzyblizeniu — z wyjatktem
klawiatury 1 dyskietek — zblhzony do
wymaganr ‘est Spectrum. Obecnie
przy iego pomocy sa prowadzone ek-
sperymentalne zajecia Ale |eszcze
lepsze bylyby Amstrady czy Mclin-
tosh’'e — chociazby ze wzgledu na
pamie¢ na dyskach elastycznych Pa-
mie¢ na tasmach magnetofonowych
jest zbyt powolna i bardzo zawodna co
powaznie uirudnia prowadzenie zajgc.

nantow

< Jedna z barier jest poiska kla-
wiatura?

— Tak i jest to trudny do spetnienia
warunek. Chodzi jednak o to, zeby nie
‘uczy¢ mtodziezy postugiwania sig zar-
gonem; nie pisa¢ ,trojkat" zamiast
Jrojkat”. Przy pisowni fonetycznej
moga wystgpowaé btedy ortograficzne
— co z punktu widzenia dydaktyki jest
niedopuszczalne. Wprowadzenie kom-
puterow nie moze powodowac kale-
czenia jezyka. Zespot PTI opracowat
polskie LOGO, przygotowano takze
jego interpreter. Ministerstwo Oswiaty
| Wychowania bedzie te opracowania
rozpowszechniac.
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— Doszlismy do punktu krytycz-
nego. Praktycznie nie istnieje pols-
ki komputer szkolny — na razie sa
tylko jego zatozenia. Meritum, naj-
bardziej znany rodzimy mikrokom-
puter personalny nie spetnia tych
warunkow. Wyprodukowano zaled-
wie kilka prototypow Juniora —
praktycznie wiec nie ma o czym
moéwic. Wszyscy sie zgadzaja, ze
Czas najwyzszy zaczac ksztalcenie
informatyczne. Ale jednocze$nie
nie ma zaplecza, sa opinie, Ze nie
jesteSmy przygotowani do wpro-
wadzenia tego przedmiotu.

dzam sie, dlatego uparcie

podkresiam: powodzenie akcji zalezy
od dobrego wyposazenia i przygoto-
wania nauczycieli. Nie chce wartos-
ciowat — co wazniejsze, sa to dwa

rownorzedne i niezbedne czynniki. A
wyposazenie to nie tylko komputery i
urzadzenia peryferyjne, a takze opro-
gramowanie i materiaty pomocniczne,
chociazby poradniki metodyczne.

— Ministerstwo Oswiaty i Wycho-
wania opracowato program rozwoju
ksztatcenia informatycznego. Mowi on
o réznych formach: od koétek mikro-
komputerowych — a wigc zajec ama-
torskich — po wprowadzenie nowego
przedmiotu do szkdl kidre musi byc
poprzedzone dwuletnimi przygotowa-
niami. Przez dwa lata 1986-1987 re-
sort o$wiaty bedzie sie przygotowywat
do wprowadzenia przedmiotu ele-
menty informatyki. W tym czasie moz-
na prowadzi¢ le zajecia w szkofach.
ktore majq juz pewne doswiadczenia,
zapiecze | przygotowanych nauczy-
cieli. Nie ma zadnych naciskow zeby
byto tych szkot jak najwiece|. Wrecz
przeciwnie, zaleca sie jak najwigksza
ostreznosc. Niestety. dwa lata to bar-
dzo maio Diatego w pierwsze, kole|-
nosci sprzet powinien hyc dostarczo-
ny do osrodkow ksztatcenmia nauczy-
cieh. Nauczyciel nie moze uczyC sie
informatyki razem 7 uczniami. 3ytoby
10 wrecz tragiczne w skutkach.

— Dia resortu dwa lata to mato,
ale dla uczniow ktérzy chca sie
uczy¢ informatyki — to bardzo
duzo.

— Tak. ale sa takze inne formy tej
edukacy. Poza tym warto zastanowi¢
sie nad stwierdzeniem  uczniowie
chcg sie uczye. Co to znaczy? Po
plerwsze nie wszyscy chca. Po dru-
gie: duza czes¢ micdziezy styszata
juz jakies nowinki, czytata artykuty,
ogladata programy w telewizji, ale nie
miata kontakiu z komputerem. Diate-
go tak wazne jest, zeby zetknigcie z
komputerem nie spowodowalo znie-
checenia do informatyki. Niestychanie
0 to tatwo, jesli zajecia beda prowa-
dzone niewtasciwie przez osoby nie
przygolowane do tego, w ttoku, bez
dostepu do komputera, bez szansy
poznania, jakie sa jego mozliwosgei.

Orientacyjny przydzial godzin

Obstuga mikrokomputera
Praktyczne zastosowania
mikrokomputera
Tworzenie rysunkow

na ekranie

Proceduwry

Styl proyramowania

oy o

Dziatania na tekstach
Cwiczenia samedzielne

L NS O

Nieelementarne metody grafiki

oprogramowanie C
viednio przygotowanych nau-
cz i, ktorzy bz/fz Y z.:«.pni

1

Iniam T,
konalenia lub placoéw-
cami metodycznymi
— Jaki procent szkot jest w sta-
nie juz w tym roku rozpoczynac za-

jecia?

— Okoto 1 proc... Jezel uwzgl e'
nimy, ze jest ok. 3 tys szkot moga-
cych wprowadzac przedmiot, a kursy
przygotowujace objety 200-300 nau

czyciell, |eze¢ uwzgledniamy prax
sprzetu — ‘?o otrzymamy ten jeden
procent.

— Nie brzmi to zbyt optymisty-
cznie. Producenci sprzetu kompu-
terowego twierdza wrecz, ze nie je-
stesmy w stanie produkowac wie-
cej niz 5 tys. mikrokomputerow ro-
cznie, i tak jest to liczba solidnie
zawyzona. MERA-ELZAB produku-
je rocznie 2 tys. Meritum i jest to
produkcja uboczna, do ktore] za-
ktad doptaca.

— Dlatego ministerialnvy  program
kombputeryzacji szkot zaktada, ze na-
lezy zapewni¢ jednostkom resortu
nswiaty mozliwosé zakuou 75 tvs
sziuk kompletnych zestawow mikro-
komputerowych wraz z odpowiednimi
urzadzeniamt peryteryjnymi i materia-
tami

— W naszych warunkach liczba
75 tys. wydaje sie wrecz astrono-
miczna. Jaki jest najnizszy prog,
od ktdrego mozna by zacza¢ wpro-
wadzenie przedmiotu?

— Moim zdaniem rachunek zaczy-
na sig od 0 tys. sztuk rocznie. Jezel
orzemyst zacznie produkowaé nolski
mikrokomputer — a powinien zaczac,
zeby wspomniane dwa lata ne poszty
na marne — (0 wtedy bedzie 0 czym
méwi¢. Proponuije jednak nie zastana-
wiac sig nad tym, czy przemyst wy-
produkuje — beda to po prostu jatowe
dyskusje. Proponuje konkluzje: nowy
program nauczania musi by¢é wprowa-
dzony do szkoly powaznie. Mtodziez
jest bardzo inteligentna i tatwo zauwa-
zy, czy trakluje sig ja powaznie, czy
tez sa to dziatania pozorne. 1

Rozmawiali:
Stawomir Pojak
Roman Wojciechowski

2

6 (8°)
4 (59)
12 (16%)
12 (16%)
12 (16%)
12 (16%)
L5 (20%)

* Wszystkie cytaty pochodza z .Programu ficeum ogolnokszatcacego (profil podstawowy |

matematyczno-fizyczny) elementy informatyki

Warszawa 1985, \WWSiP

Uzupetniajacy przedmiot nauczania .

(3%) |

Od marca 1985 roku nikt
w Wydziale Hufcow Zagrani-
cznych Komendy Glownej
OHP nie wyobraza sobie juz
pracy bez pomocy kompute-
ra. Apple Il przejat z powo-
dzeniem cata ,biurokracje”

dokumentacie wyjazdow
zaqranicznych, w _ktérych
uczestniczy za posrednic-
twem OHP ponad 25 tysiecy

Sprzet. ktorym dysponujemy to Ap-
ple il e z pamiecia 128 kB, monitor
dwa napedy dyskow elastycznych
oraz drukarka imagewriter.

Jakie przyjelismy  ratozenia przy
projektowaniu sposobu wykorzystania
naszego Apple'a?

1. Apy system byt naprawde efek-
tywnie wykorzystany irzeba napisac
oprogramowanie scisle dostosowane
do naszych potrzeb.

2. Programy musza by¢ Dpardzo
proste w obstudze, aby kazdy z praco-
wnikOw wydziatu mogt sie nimi swo-
bodnie positugiwac

3. Kazdy wydruk zwiazany z jedna
z naszych baz danych musi by¢ goto-
wym dokumentem

4. Staramy sie wszystkie mozliwe
potrzebne listy, zawiadomienia i doku-
menty oraz tabelaryczne podsumowa-
nia oraz analizy zwigzane z tym tema-
tem zawrzecC w formie gotowych pro-
gramow wywolywanych jednym klawi-
szem.

5. Komputer bedzie pracowat w te-
matach szczegdinie pracochtonnych
— oczywiscie mozliwych do zautoma-
tyzowania.

Mysle, ze na petna prezentacig
sposobu wykorzystania naszego ko-
mupliera w pracy potrzebny bviby caty
numer ,Bajtka”. Przedstawie wiec tyl-
ko pare wybranych tematow.

Warunkiem wyjazdu’~.

dziezy poiswke] w ormie hiufca pracy
badz prax’ m Jawodowej do CSRS,
NRD b3az WRL jest umowa podpisa-
na migedzy KG OHP, a zaktadem pracyv

w jednym z tych trzech krajow. C kaz-
dej takie] umowie rejesticwane Sa
podstawowe dane: termin rozpocze-
cia i zakonczenia pracy, vusc wyjez-
drajacych dziewczat 1 chicpcow, e-
sort przedsigbicrstwa zatrudniajace-
go, wojewoddztwo realizujace dang




umowe itp. Petny zbior tych danych
(wraz z programarmi) zajmuje prawie 3
petne dyskietki (po 169 kB kazda).
Oczywiscie nie jest to jedynie martwe
archiwum. Dysponujemy wszystkimi
potrzebnymi programami do zarza-
dzania ta baza danych. Sa wiec pro-
gramy do edycji | poprawek poszcze-
gdinych rekordéow (uméw). Bogaty ze-
staw programdéw umozliwia wydruk
wszystkich umdéw z danego kraju w
ukiadzie chronologicznym, wedtug re-
sortow fub wedtug przedsigbiorstw.

Kilka programéw stuzy do tworzenia
zestawien i tabel, ktére pozwalaja
szczegbtowo | pod réznym katem
analizowa¢ zatrudnienie miodziezy
polskiej za granica. W czasie przegla-
dania okoto 1000 rekordow drukowa-
ne jest wybrane przez uzytkownika
zestawienie. Caty proces trwa kilka
minut. Metoda tradycyjna (albo ,no-
woczesna” z wykorzystaniem kalkula-
tora) co najmniej kilka godzin.

Wokot bazy danych zawierajace)
wszystkie umowy powstalo rowniez
kilka innych programéw np. histogram
obrazujgcy przyjazdy i wyjazdy mio-
dziezy za granice oraz liczba 0sob
przebywajacych w danym kraju.

Ostatnio powstat program umozli-
wiajacy obliczenie wysokosci ubez-
nieczenia na okres podrozy mtodziezy
do i z miejsca zatrudnienia.

sg Miedzy-

Drugim tematem narodowe

Obozy Pracy odbywajace sie co roku
w kilkunastu krajach swiata. Uczestni-
cy rekrutowani przez Komendy Woje-
wodzkie OHP, wypetniaja ankietg, w
klorej miedzy innymi podaja okres, w
ktorym chcieliby wyjechac, preferowa-
ny kraj, znane jezyki. Dane te wraz z
danymi osobowymi umieszczane sg w
pamieci naszego komputera. Nastep-
nym zbiorem jest lista obozdw pracy
ochotnicze] w roznych krajach swiata.
Po zdaniu egzaminu miedzy innymi z
jezyka uczestnicy zostaja przydzieleni
na obozy.

Odbywa si¢ to automatycznie co
zapewnia wysoki stopien zgodnosci
przydziatu z preferencjami kandydata.
Praktycznie cata korespondencja z
uczestnikiem (zawiadomienie o przy-
dziale na oboz, zawiadomienie 0 od-
prawie i terminie odbicru paszportu |
innych dokumentow niezbednych do
wyjazdu) odbywa sie ,automatycz-
nie". _

Jednym z istotnych kregow odbior-
cOw naszych wydrukow sg organizac-
je partnerskie za granica.

Trzecim pakietem programow jest
zestaw do obstugi Miedzynarodowych
Obozow Pracy w Polsce.

Programy sg $cisle dostosowane do
naszych potrzeb (rezerwacje migjsc
dla organizacji, grupowe wysyfanie
zaproszen, lista uczestnikow wg orga-
nizacji wysylajacei, lista uczestnikow
konkretnego MOP-u).

naszego Wy-

W dZiﬂlﬁlﬂOS’Ci dziatu wyko-

rzystujemy rowniez napisane przeze
mnie programy. Musze tez przyznac
sie, ze Kilka spraw — ktore probowa-
lismy zautomatyzowac — lepiej i po
prostu wygodnie| prowadzi¢c meloda
tradycyjna. CaiosC napisanego przeze
mnie i wykorzystywanego przez nasz
Wydziat oprogramowania o okofo 20
tysiecy linii kodu. Zdecydowana wigk-
szos¢ to BASIC APPLESOFT | DOS
3.3. Wybor tego jgzyka i systemu ope-

racyjnego podyktowany byt gtownie w
miare kompletna dokumentacja w mo-
mencie rozpoczynania pracy.
Cho¢ zdaje sobie sprawe z faktu, iz
przyszto$¢ mikrokomputerdw w sy-
stemach biurowych o IBM PC-XT
oraz pakiety typu LOTUS 1-2-3, Fra-
mework, Symphony, dBase Ill i sie-
ci lokalne — to jednak nie nalezy jesz-
cze przez dtugi czas lekcewazyé po-
tencjalnych pozytkow jakie moze
przynies¢ w biurze mikrokomputer 8-
-bitowy, np. Apple, Amstrad 6128
czy Commodore 128 .

A tak na marginesie {0 uwazam, ze
relatywnie wysoki koszt sprzetu mi-

’ i;‘fffi‘ii?

krokomputerowego w Polsce nie uza-
sadnia stosowania go tylko jako inteli-
gentnej maszyny do pisania, choc nie-
watpliwie procesor tekstu jest zazwy-
czaj entuzjastycznie przyjmowany
jako bardzo wygodne narzgdzie pra-
cy. Oczywiscie z takiego programu ro-
wniez korzystamy.
. s 1 najbardziej do-
NleWQtp"WIe skonata czescia

o

NA GRZYBOWSKIE)
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SWEGO NIE ZNACIE

zestawu jest drukarka Imagewriter 1.
Model ten powstat jako podstawowa
drukarka do Macintosha. Kilkadzie-
sigt krojow pisma, bardzo solidna kon-
strukcja mechaniczna, bufor o pojem-
noéci 2 kB i przede wszystkim nieza-
wodnos$¢ przy intensywnej pracy 1o jej
podstawowe zalety. Do wad zaliczy¢
trzeba spore koszly eksploatacyjne
zwiazane z wymiang tasm barwiacych.
Mimo, ze drukarka nie posiada trybu
NLQ (Near Letter Quality) to jednak
odpowiednie potaczenie typdw druku
zapewnia druk korespondencyjny.
Rowniez szybkos¢ druku (160 zna-
kéw na sekundeg) plasuje ja wysoko

posrod tanich drukarek mozaikowych.

Napedy dyskietek — cho¢ juz dos¢
przestarzate (pojedyncza gestosc i je-
dnostronne) spisuja sie znakomicie.
Nie najwyzsza gestosc zapisu wptywa
korzystnie na niezawodnosc i umozli-
wia korzystanie z najtanszych dyskie-
tek. Niewatpliwie najwigksza wada
Apple jako systemu do zastosowan
biurowych, jest mata pojemnos¢ dys-

kietek. Producent znajac ten fakt wy-
puscit w zesztym roku 3,5 calowy na-
ped dyskow elastycznych umozliwia-
jacy sformatowanie dyskietki 3,5 calo-
wej na 800 kB (dwustronna o podwoj-
nej gestosci).

Syslem operacyjny DOS 3.3 umo-
Zliwia zaktadanie zardéwno plikow o
dostepie sekwencyjnym jak i 0 doste-
pie bezposrednim. Rozmiar rekordu w
pliku o dostepie bezpo%rednim nie
moze przekraczaé 256 znakéw. Syn-
taktyka operacji dyskowych jest dos¢
skomplikowana ale rozbudowane
funkcje umoziiwiaja efektywne zarza-
dzanie zbiorami na dysku.

Niewatpliwie najwieksza wada jezy-
ka BASIC Applesoft z punktu widze-
nia zarzadzania zbiorami rzedu 100—
300 kB jest brak mozliwosci zwolnie-
nia pamieci zajmowanej przez ma-
cierz (odpowiednik komendy ERASE
a® w BASICU Amstrada 6128 —
gdzie a$ jest dowolng macierza tek-
stowa. Recepta jest deklarowanie jak
najmniejszych macierzy — co za tym
idzie — formowanie danych w pliki 0
dostepie bezposrednim. Nalezy takze
unikac¢ zbednych operacj tekstowych.
Generainie plik 0 dostepie hezposre-
dnim cho¢ narzuca pewne rygory na
wielkosc rekordu | zostawia duzo
,biatych plam” na dyskietce jest zna-
cznie fatwiejszy w dalszym przetwa-
rzaniu. Pliki sekwencyjne stosowact
nalezy tylko przy niewielkich zbiorach,
ktére rzadko beda ulegaty zmianie.
Wszystkie fe uwagi odnosza sig row-
niez do Commodore’a 64, w kiorym
sposoh organizaciji macierzy w pamig-
ci jest podobny.

Zaprojektowanie struktury danych
na dysku to fundament kazdego pro-
gramu do przetwarzania danych. Brac
nalezy pod uwage nawet czestotli-
woSC wvkorzystywania przez uzytke-
wnika roznych opcji programu. Opcje
wykorzystywane czesto powinny by¢
szybsze w dziataniu. A decyduje o
tym w duzym stopniu sposob organi-
zacji danych na dysku. Warto tez —
iesh powstac ma kiika roznych baz da-
nych — stworzy¢ mozliwie szeroko
sparametryzowany program uniwer-
salny, ktory nastepnie po niewielkich
przerobkach i ustaleniu parametrow
stanie sie programem do zastosowan
szczegolnych.

Jerzy Szafranek, lat 28
absolwent Wydziatu Matematyksi,
Mechanike i Informatyki UW.
programista w KG OHP

OCHOTNICZE HUFCE PRACY
KOMENMNDA  GLOLWIMA WYDZIAL HUFCOW ZAGRANICZNYCH
ADRES DLA KORESPONDENCJ! WARSZAWA ul :6RZYBOMSKA 79 tel:32-43-99
00-920 WARSZAWA ul:NOWY SWIAT 18/20 ﬂﬂ
L dzi AWHZ/ 88 WARSZAWA 1984.07.15,
STEaN ZATRUDNIENIA BHE . SRS BT Tl i - o= i at e
KATEGORIE t 2 3 4 5
REEL SHONIRT: HUFCE  CHLOPCY DZIEWCZ2ETA KADRA RAZEM
ROLNICTLC 7c3) 932 804 91 1784
BUCOWNICTWO 48 1043 20 49 1085
LAGY 30 494 2| 34 207
PRZEMYLSE 18 290 125 22 415
OGOLEM 171 2833 1140 198 3993
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'DANE TECHNICZNE

Typ drukarki: mozakowa
Glowica: 9-cio iglowa (mozliwosc wymiany)
Predkosc drukowania: 120 znakow na sekunde
(przy 10 znakach na cal) dwukierunkowy
przesuw glowicy
- Matryca znaku: standardowego 9x9
} wyrazistego 18x9
drukowanego podwojnie 18x18
| graficznego 6x6
Tryby grafiki: niskiej rozdzielczosci 60x 72
! wysokiej rozdzielczosci 120x144
super wysokiej rozdzielczosci 240x144
Zestaw znakow: 96 standardowych znakow ASCII
96 znakow kursywy (pochylonych)
64 znaki specjalne
32 znaki graficzne
96 znakdw programowanych
Rodzaje druku: normainy {10 znakow na cal)
elite (12 znakow na cal)
sciesniony (17 znakow na cal)
wyrazisty
" drukowany podwojnie
poszerzony (?- 6: 8.5 znakow na cal)
indeksowy dolny i gorny
kursywa
. Dodatkowe mozliwosci: autotest
‘ ciagte podkreslenie
cofanie gtowicy
tabulacja pionowa i pozioma, marginesy
interface 7-mio lub 8-mio bitowy
Sredni czas pracy glowicy: 10x10 7 znakow
llos¢ kolumn druku: znaki normalne — 80,
96. sciesnione 136, poszerzone — 4
483,686
Odstep miedzy liniami: 1/6. 1/8. 7/72 cala, oraz
amowany n/76 in/144 cals

- m‘:iﬁmm e\z--‘m'ﬁmsnywwnq;’&:g:. L . ey piogr
. \ kb g . Szorokos¢ papieru: 7 perforacja — 3 do 10 cal

(7.5—25cm)

Zwijany do 8 5Hcala (21 ¢
pojedyncze arkusze — 8 do 1U I (20—25
cm)

Interface: standardowo — rownolegly (Centronics)
opcjonainie —— szeregowy (RS-232C)

Tasma barwiaca: na szpuli szer 15 mm (jak w

maszynie do pisania)
Waga: 154 lunta (/ kilograimow)

®

POCZQWSZY Od teqo Nii- rukarka Gemini-10X produkowana jcsi w wsrod znakow narodowych brak jest polskich lite
. 59 Dwersjacr przystosowanych do wigkszoscl  (3,¢,e,2,0 itd.)
meru ,.Ba"ka I‘OZDOCZV- komputerow domowych i osobistych. Moze Gemini dysponuje o$mioma rodzajami druku.
. wigc pracowac z Apple Ui, Atari, cata rodzing Com-  Poszczeghlne rodzaje mozna dodatkowo taczyé
nafﬂv nowv CVkl teStv modore, blizniakam:. Amstradem | Schneiderem, Isinieje takZe mozliwosc umieszezania znakow na
oI § iBM, Osborne, TRS-80. Przekarana nam do 1esto-  innej wysokosci niz reszia tekstu, a wigc wpisywa-
komDUterﬁv‘, ! urzad""’ \,r\v';mi’a Gar *MO“ posiada interiace Cantronics | nia indeksoOw, poleg itp

2k 7z Amstradem 6128 1 4G4 Gemini nozw:
{athoweao interface’u z az 95 zr /

kownikowi na zdefiniowanie
Mozna wiec stworzy¢ swoj

peryferyinych. Nie bedg e o

<

s takze dopisad brakujace polskio lite-

)
abel. Mazn

to zwvkie opisy techinici- |

. Gemini- 10X na do grupy drukarek amators v. Jest jednak pewna trudngesc. OOz 1 yCa ZIn
ne, ie¢cz_raczej 1«@@(. Z  wion w d inaych 5 50 T e DR £ . ki e
punktu widzenia uzyti . 7yt Slekiowni, dost Gose duta 166 DTG na " dofe inrycy 1

wnika. Testy beda doty- e igin R 1
czyty wylacznie sprzgtu, < oovee oo e g
na ktorym mieliSmy oka- st © oo \ oy we v
zje pracowac Co NAIMNIS]  ow s o s Drokks o " | ek, oo
kilka miesiecy. i ol HiEe s P sl et T

R Pond st O TOL



b b B L rynku angielskim ukazaty sie pamieci
e o e typu PROM grodukcju Texayln&rﬁment
Test Ba;tka - drubarka Gemin: 10X é TMS2; 6258 wykonanajestwtechno-
Test Bajtka - drukarka Gesini 10X zapewnia duta szybkoéé,
LS LA wid S 20 5 ce z ukladami MOS i bipo-
Test Ba,thka — drukarka Seviny /0K - Iarnyml Organizacja pamieci — 32k x.8 bitow.
Test Ba;tka - drukarka Geminy 10K Wyprowadzenia kompatybilne z istniejacymi
Test Eaj ki Arwabcar e Sern i o 4 4T _ pamieciami EI:POM 64k i.128k. Pamieé pracuje
Test Bajtka — drukarbka Gemini 1 OX ) czym ﬂaP|Q¢|em +5V,
Test Bajtka — drukarka Gemini 10X Wszystki we]éela, wyjscia.zapewniaja stan-
Test Ro Gk — Frctbamr foce (Seap 71> o P dardow’e poziomy TTL. Wyjécia danych sa tré;—
Tc—-_«-t Bo jthka — drukarkae Gemwmirni FOX ~ stanowe, umozliwiajac taczenie blokow pamtecl
Test Bajtka — drukarka Gemini 10X dowspélnelszynydanych
kowanm, ao=tose druky, wielkosc przesuwu ¢o no Nalezy wicc kontrolowac co chwile czy papier prze-
wey lini Cotery mikroy wczniki na tyiney sciane suwany jest prawidiowo
obudowy stusg do wiacziama czujnika konea papie- Gemini posiada soluns: konstiukcie. Nie zmienia (LU komunlkacy]nyc, systemu RS232/
ru, Liu'uw 11\/< :ZNego Przes wku do nowej linil, stero- 1o jednak fakiu, ze nadal na 24. Tester o nazwie Comtest kontroluje "6"_
wania buforem pamiect +svhory inferface ' u niem niezmiceic ¢ v kiGre | 2k owo jednoczesnie 23 sygnaty przy pomocy
D\.'/u} sprawy s ~:x‘:r\ Z powick uzytkowni- dzic. Trzeba wigc przenttzeqgad Kika p ~-»d°wany°h diéd elektroluminescencyjnych
e R ) RO, N ‘ a pu LED. Moze réwniez sprawdzaé petle-pra-
kom drukarox, miar ncie papier 1lasma barwiaca zasad (dotycza one zresily akze innych u 1eR '~ ‘dwukierunko ch . linii kontro'nych dla
Szezegole sdobycie f‘fJ ostatnief jest bardzo ko ne woino — wnym preypacke ‘pradow-10, 20,40 i ‘ggmA Przy uzyciu testera
pothwe 1 dosc koszt c. Gemini-10X pracuje ¢ rye diukark 2 kompute jesh klorerolwick 2 SERDLYLE przerwaé lub zmieni¢ kierunek kazdej z

0 pi-

tasma dokfadnie taka s 1 jak w maszynach do
sania. Mozna wiec 4;3*4}/\/0 do niej tasme produkej
krajowe] (nalezy jednak przewinac jg na oryginalne
szpulki, gdyz te réznia sig nieco od naszych i na
konce tasmy zalozyC blaszki powodujace zmiane
Kierunku obrotow). Lepsze wyniki daje jednak za-
stosowante tasm produkcy zachodniej na podiozu z
tworzyw sztucznych

Jezeli chodzi o papier. to mamy duza swobode.
Mozemy uzywac papieru perforowanego — drukar-
ka posiada tzw. traktor. klory jednak mozna w kaz-
dej chwili odtaczy¢. Mozemy takze korzystac z pa-
pieru z rolki (np. papier do dalekopisow). Warto do-
dac. ze do drukarki dofaczona jest bardzo wygodna
podstawka na rolkg z papierem.

Istnieje takze mozliwosc drukowania na pojedyn-
czych kartkach, gdyz Gemini posiada czujniki kon-
ca strony.

Najwygodniejszy w pracy jest papier z perforacja.
W przypadku drukowania dtuzszych tekstow czy ry-
sunkow na papierze bez perforacji ulega on zwykle
przesunieciu na watku 1 wydruk wychodzi krzywy.

-26 linii postugujac sie. wbudowanymi przetacz-
ami i zworami dostarczanymi razem z urza-
dzenlem

tych urz 12 ne! Jest 1o rov ne
dla komputera
wylaczac drukar
momencie. gdy komputer

wykonywania nstrukcy

wdzen jest v nie groz
wolno takze
nracy ant tez wlaczac w
zawiesit T sig podczas e
arukowania. Jesl drukarka @

jest wiaczona przewijanie papieru wykonujemy za | Generator zapachu. Zachodnioﬁi‘em’iecka fir-

pomoca klawisza L.F lub F.F a nie recznie. Warto -ma Odorant Elektronik GMBH wyproduko--
lez sprawdzic czy napigcie w sieci nie spada poni- SEVEF pod nazwa cDh4a711 czterobnowy progra-
zej 200 V albo czy w te] samej sieci nie pracuja EETIVE ARG LT (e ~zapachu z mysla-o"
duze urzadzenia elektryczne, np. siniki. W lakim @RUEIsIalo TR T [y buoelektromcznego uktadu z
przypadku warto kupi¢ stabilizator — opfaci sie. cyfrowymi odbiornikami ‘telewizyjnymi. Ukiad

Szkodliwy wplyw na prace drukarki maja rowniez si- g}g::nyg‘wg::xgrgio v:rgjggzr(,i‘;?\t;' :ﬁpa'g;%‘zc‘:x;
ne wibracje | pyt v '~ zapowiada réwniez wersje osmiobitowa z mo-
Podczas czleromiesigcznej — bardzo intensyw-

. dulacja intensywnosci zapachu.
nej — eksploatacji w naszej redakcji, Gemini-10X

pracowala bez najmniejszej awaril. Blisko potowa
wydrukow programow ukazujgcych sie w , Bajtku”
pochodzi z te] wiasnie drukarki. Na niej rowniez wy-
konywane sa niektore ilustracje, np. schematy blo-
kowe. Uwazamy, ze jest to odpowiednia drukarka
do komputerow osobistych 1 domowych.

Roman Poznanski

I d arki. Nie
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British Software Factory opracowala proce-
sor-do bezposredniego przetwarzania tekstow:

przeznaczony do pracy w systemach ,poczty
elektronicznej”. Kos¢ ta nazwana ,krzemowa
poczty” pozwala uzytkowmkom na bezposred-
nie wysylanie lub-odbidr informaciji do (lub z)
obszaru przetwarzania tekstowego. Umozliwia
ona skracanie i taczenie, przesuwanie w pozio-

pokrywa

watek drukarki

mie, wyszukiwanie i zamiane, wyswiet!anie
ostatecznej formy, drukewanie podczas edyto-
wania, sortowanie i liczenie, wejscie wielokolu-
mnowe, jednoczesnie przetwarzanie dwoch do-
kumentow i wiele innych operacji dokonywa-
nych na przesylanym materiale. Posiada réw-
niez ukiad szyfrujacy operujacy na zwyklych
zbiorach typu ASCIl, umozliwiajacy utajnianie
pozadanych informacji.

— rozdzielacz papieru

*.

Sircal Instruments wprowadzita do sprzeda-
2y nowy system typu ,cartridge” umozliwiaja-
cy tworzenie wiasnych programéw w BASIC-u
lub jezyku maszynowym. System bazuje na 8k
pamieciach typu EPROM i moze by¢ uzywany
zaréwno przez amatorow jak i profesjonalistow
wykorzystujacych minikomputery Commodore
64 i 128. Zaprogramowana jednorazowo pamiec
umozliwia natychmiastowe wykorzystywanie
zawartego w niej programu przez przytaczenie
»cartridge’a” do komputera za posrednictwem
systemu o nazwie EPILOG-1.

* ¥

— prowadnica papieru

walek na rolke

Dla inzynieréw i konstruktorow systemow
mikroprocesorowych firma Thorn Emi Instru-
ments opracowata zestaw pomiarowy wspot-
pracujacy z wiekszoscia komputerow osobis-
tych posiadajacych system MS-DOS lub CP/
M. Utworzony w ten sposob system ufatwia
uruchamianie opracowywanych systemow mi-
kroprocesorowych. Zestaw o nazwie UDL (Uni-
versal Development Laboratory) czyli Uniwer-
salne Laboratorium Badawcze zawiera 48-kana-
towy kontroler stanu szyn systemowych;: uni-
wersalny 8/16 bitowy emulator, programator
pamieci EPROM i programowalny generator.
UDL umozliwia wyszukiwanie biedow sprzeto-

Gemini-10X wych i programowych w systemach pracu1a)-

cych z 36 typami mikroprocesorow.
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KLAN COMMODORE

-C128-

Zaczeto sie w styczniu
1985 w Las Vegas (USA).
Wtedy to firma Commodore
zaprezentowata 3 nowe mi-
krokomputery: Commeodo-
re PC-128, Commodore
PC-128D i Commodore
LCO. Commodore LCO jak
dotad nie pokazat sie w
sklepach, natomiast podroéz
PC-128 z USA do Europy
trwata przeszio pot roku. Na
poczatku lipca 1985 trafit na
potki sklepowe i do katalo-
gow domow wysytkowych.
Scislej biorac miat trafié, bo
w sklepach pojawily sie tyl-
ko pojedyncze eqzempla-
rze. Firma milczata, handlo-
wcy i domy wysylkowe tez,
a chetni na PC-128 ostrzyli
sobie zeby i ... czekali. Kra-

zyty rézne plotki: Commo-
dore zbankrutowai, cala
partia komputerow jest usz-
kodzona itd. Milczenie i nie-
pewnosé trwaty do poczat-
ku pazdziernika 1985. Firma
wyjasnita, Ze przyczyna
opéznienia_w dostawie_ byt
btad w pamieci ROM.

Poczatki nie byly wiec najlepsze, ale
przysztos¢ obiecujaca. PC-128D ukazat sie
dopiero w potowie stycznia 1986

Znany slogan reklamowy: ,PC-128 to
trzy komputery w jednym” jest catkowicie
stuszny, bo PC-128 moze pracowac w jed-
nym z trzech trybow: C-64, C-128 i CP/M.

0D SRODKA

Sprobujmy zdja¢ pokrywe | zajrze¢ do
wnetrza komputera. Nic ciekawego nie zo-
baczymy, bo cata ptytke zastania radiator,
ktorego elementy sa przyklejone do ukia-
dow scalonych za pomoca specjalnej pasty si-
likonowej, ktéra przewodzi ciepto. Ale po
zdjeciu radiatora ... Pierwsze, co rzuca sie
w oczy to 2 mikroprocesory: 8502 — kom-
patybiine z 6502/6510 i 280. Zauwazymy
wszystkie uklady, kiore wystepuja w C-64,
a wiec: SID (uktad dzwiekowy — Sound In-
terface Device), VIC (procesor graficzny —
Video Interface Chip) i dwa porty we/wy
CIA) Complex Interface Adapter). A z no-
wosci: 128K RAM, 2K CMOS RAM, ukiad
zarzadzania pamiecia MMU (Memory Ma-
nagement Unit), drugi procesor graficzny
VDC, uktad logiczny PLA i 64K pamigci
ROM (4 kosci po 16K). Jest takze miejsce
na 32K dodatkowej pamieci ROM.

KLAWIATURA

Tyle w srodku, a na zewnatrz? Doskonata
profesjonalna klawiatura z wyodrebnionym
blokiem dziesigtnym 1 16-toma klawiszami
funkcyjnym. umieszczonym: w jednym rze-
dzie. Czterem z klawiszy funkcyjnych moz-
na przyporzadkowac 8 dowolnych funkgcji.
Funkcje pozostatych zostaty okreslone
przez konstruktorow. Cztery z nich stuza do
sterowania kursorem, a dalsze 8 to: ESC,
TAB, ALT, ASCII/DIN, HELP, LINE FEED,
40/80 DISPLAY i NO SCROLL. Ich dziata-
nie bedzie omowione w dalszej czesci arty-
kutu. Warto podkreslic, ze cho¢ nie jest to
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klawiatura kontaktronowa, w niczym nie
ustepuje klawiaturom w petni profesjonal-
nym.

Wersja niemiecka PC-128 posiada dwa
zestawy znakow, a wilasciwie dwa rozne
uktady klawiatury. Pierwszy z nich jest
opracowany wg standardu ASCH, a drugi
wg DIN. Znaki ASCI! s3 naniesione na kla-
wisze czarng farbg, natomiast zestaw DIN
jest namalowany kolorem szarym. Do prze-
faczania stuzy klawisz ASC/DIN. W zesta-
wie DIN sa dostepne niemieckie znaki (a, 0,
B). a ukiad klawiatury jest taki, jak w maszy-
nie do pisania. Jako ciekawostke podam, ze
znaki DIN mozna uzyskac takze w trybie C-
-64, jednak tylko przez kody CHR$. PC-
-1280 nie r6zni sie dziataniem od PC-128.
Ma tylko w jednej obudowie komputer i sta-
cje dyskdw oraz osobna klawiature {podob-
nie jak IBM czy Amiga).

KOMPATYBILNOSC Z C-64

Po wiaczeniu komputera, zglasza sie on
komunikatem, ktéry informuje o ilosci wol-
nej pamieci i producencie. Komputer pra-
cuje w trybie PC-128. Latwo mozna przejsc
do trybu C-64. Wystarczy napisa¢ GO 64 i
nacisna¢ RETURN. Poniewaz program be-
dacy aktuainie w pamieci zostanie skaso-
wany, komputer upewnia sie, pytajac: ARE
YOU SURE? na co trzeba odpowiedzie¢ Y
lub YES. Jest tez inny sposob: podczas
wigczania trzymac wcisniety klawisz COM-
MODORE.

Po przejsciu do trybu C-64 komputer
zgtasza sie identycznym napisem jak ,nor-
mainy” C-64. Taki tez mamy do dyspozycji
Producent zapewnia o 100% kompatybil
nosci z oprogramowaniem i osprzetem C-

-64. W rzeczywistosci sprawdza sie to w
99,9%. Nieprawda sg pogtoski mowigce, ze
bardzo duzo programow napisanych na C-
-64 nie dziata. Jak dotad znane mi sa dwa
takie programy: ELITE | EMPIRE (gry firmy
FIREBIRD). Jest ich na pewno wigcej, ale
przypuszczam, ze s3 to ilosci nie przekra

czajace kilkunastu pozycji. Istotng wada jest
brak mozliwosci korzystania w trybie C-64 z
klawiatury dziesigtnej i dodatkowych klawi-
szy funkeyjnych (z wyjatkiem F1-F8). Pro-
gramisci znalezli sposob | na to. Powstat
krotki program, ktory umozliwia wykorzy-
stanie klawiatury dziesietnej w trybie C-64

STACJA DYSKIETEK

Jezeli do komputera podiaczona jest sta-
cja dyskow, to zaraz po jego wiaczeniu zie-
lona dioda (Uwaga! 0 nowych stacjach zie-
lona dioda oznacza zapis/odczyt a czerwo-
na zasilanie) zacznie migac, a gtowica stu-
kac. Jesli w stacji nie ma dyskietki, to po
chwili ukaze sie napis READY i kursor. W
ten sposOb komputer realizuje funkcje
»auto-boot”. Robi to zawsze po wtaczeniu
po reset. Procedura ta taduje program, kto-
ry znajduje sie na pierwszej $ciezce dyskie-
ki, Jest to duzym utatwieniem, gdyz orygi-
nalne programy fadujq sie same.

Skoro w stacji nie byto dyskietki — kom-
puter oczekuje na nasze polecenia.

CO NOWEGO

Zapoznajmy sie z mozliwosciami, jakie
oferuje nam PC-128. Najpierw zdecydujmy,
czy chcemy pracowac w trybie 40 czy 80
znakow. Wyboru dokonuje sie klawiszem
40/80 DISPLAY. Niektére programy same

dostosowuja sie do wybranego trybu.

Jezell juz wybraliSmy tryb pracy, poznaj-
my mozliwosci edytora ekranowego. Do-
step kursorem mamy do catego ekranu. W
dowolnym jego miejscu mozna zaczac pi-
sac tekst programu w BASIC-u. Nowoscia
jest klawisz ESC. Po jego wcisnigciu razem
7 ktoéryms znakiem wiacza sie jedna z wielu
dodatkowych funkcji edytora ekranowego.
Np. wymazanie ekranu od/do kursora, wy-
mazanie linii, w ktorej znajduje sig kursor
lub jej czesci od/do kursora, przesunigcie
cate] linii do gory, w dot i wiele innych. Moc-
ng strong PC-128 jest BASIC. Do dyspozy-
cji programisty stoi 165 rozkazow i funkcji.
Tak czesto uzywany w C-64 POKE zszedt
na pozycje drugoplanowa. Na program za-
rezerwowanych jest ok. 122 KB pamigci, z
tym, Zze jedna potowa na tekst programu
(BANK 0), a druga potowa na zmienne i ta
blice (BANK 1). Komputer podczas pracy
sam przetacza banki pamigci. W tym miejs-
cu nalezy wyjasnic, ze pamigc RAM jest po-
dzielona na dwa banki po 64K. Przetgczanie
dokonywane jest automatycznie lub przez
programiste (instrukcja BANK). W BASIC-
-u 7.0 mozna wyroznic, oprocz podstawo-
wego zestawu instrukeji, dodatkowe ko

DANE TECHNICZNE |

MIKROPROCESOR: 8502 (kom-
patybilny z 6502); Z80A

SYSTEM PRACY: Basic 7.0; Ba-
sic 2.0; CP/M 3.0

POJEMNOSC PAMIECI: RAM
128KB, ROM 64KB

IBLOS'C ZNAKOW W LINII: 40 lub
0

KOLOR: 16 barw
DZWIEK: 6581 SID Chip

PAMIEC MASOWA: magneto-
fon kasetowy, stacja dyskietek
elastycznych

KLAWIATURA: maszynowa z
wyodrebnionym blokiem cyfro-
wym

Errrrerrrk L
careErerrrrrk|
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mendy przeznaczone do sterowania grafi-
ka, sprite’am:, dzwigkiem, stacja dyskow.

GRAFIKA

Mozliwosci graficzne PC-128 sa bardzo
duze. Mozna pracowa¢ w jednym z 6 try-
bow  graficznych  z  rozdzielczoscia
160x200. 320x200 lub 640x200. W trybie
160x200 mozna jednoczesnie wykorzystac
4 kolory z palety 16, a w trybach 320x200 i
840x200 — 2 kolory. Pamie¢ obrazu grafi-
cznego zajmuje 9K i jest rezerwowana z
obszaru dostgpnego dla BASIC-a.

Istniejgce rozkazy graficzne umoziiwiaja
narysowanie praktycznie kazdej ptaskiej fi-
gury geomelrycznej. interesujaca jest mo-
zliwos¢ tworzenia tzw. SHAPE. Sa to wyci-
nki obrazu graficznego zapamietane pod
zmienna alfanumeryczna. Mozna je umie-
szcza¢ w dowolnym miejscu obrazu grafi-
cznego w pozytywie, negatywie lub nakia-
dac na juz istniejacy rysunek.

Posiadacze C-64 wiedza, jak mozolnie
projektowato sie na nim SPRITE'y. W PC-
-128 sprawg rozwiazano o wiele lepigj. Je-
dnym z rozkazow BASIC-a wiacza sie spri-
te-editor (podobny do Animy na ZX Spec-
trum). Zaprojektowanie sprite’a nie przed-
stawia juz trudnosci. Wystarczy poruszac
sig kursorem w polu o wymiarach sprite’a
(jednemu elementowi sprite’a odpowiada
kratka 8x8 punklow) i w odpowiednim miej-
scu ustawiac punkty. Gotowy sprite mozna
zapamieta¢ pod zmienng alfanumeryczna.
Poruszanie po ekranie zrealizowane jest na
orzerwaniach, w zwiazku z czym sprite’y
sz zupetnie niezalezne od innych czynni-
<ow. Podajemy kgt | szybko$¢ poruszania

uz sprite porusza sie.

N estety rozkazy graficzne BASIC-a dzia-
/lko w trybach 160x200 i 320x200.
640x200 jest dostepny tylko dla pro-
wjgcych w assemblerze | lylko na
clalnym monitorze dotgczonym przez
ce RGB. Programisci sa niezawodni.
~1azali i ten problem. Powstato rozsze-
e, ktore umozliwia wykorzystanie grafi-
x200 za pomoca opisanych rozkazow
araficznych.

Dzieki temu, ze PC-128 ma dwa niezale-
z~= procesory graficzne (VIC i VDC) —

-ze generowa¢ jednoczesnie dwa rozne
0 /. Jeden na monitorze 40-znakowym,
Jgi na 80-znakowym. Jako monitor 80-
owy mozna podigczy¢ (kwestia odpo-
ego kabla) dowolny monitor z wejs-
-2m Video, np. Neptun. W obu trybach
craficznych mozna zdefiniowac 1 okienko

WINDOW)
MUZYKA

Przewidziano takze co$ dla tych, ktorzy
~t2resujg sie muzyka. Dzwiek mozna uzy-
<22 dwoma sposobami. Pierwszy polega
- cobraniu wszystkich  parametrow
cwiednia, wysokosc, filtry, wzmocnienie)

=< aby uzyskac zadane brzmienie. Drugi
=st prostszy. Podajemy tylko, na jakim in-
srrumencie komputer ma grac (wprsujemy
‘erowe oznaczenia nut). PC-128 ma trzy
zeneratory dzwigku i jeden generalor szu-
—ow. Dzwiek realizowany pierwszym spo-
<obem wykorzystuje przerwania.

BASIC 7.0

Oprécz rozkazéw wybitnie specjalistycz-
nych, s3 tez podsiawowe. BASIC 7.0 jest
troche zblizony do Pascala. Bardzo utatwia
programowanie strukturaine. Do tego celu
stuzy komenda ELSE, petla warunkowa
DO..LOOP UNTIL/WHILE i zestaw BE-
GIN/BEND. Szkoda tylko, ze nie ma mozli-
wosci definiowania procedur (jak np. w Si-
mon’s BASIC-u na C-64). Jezeli popetni-
my biad — mozna go tatwo odszukac przez
nacigniecie klawisza HELP.

Q¥ programujacych w assemblerze jesl
MONITOR dostepny bezposrednio z BA-
SiC-a. Jego wywolanie nie powoduje sKa-
sowania programu aktualnie znajdujacego
sig w pamieci, a powrot do BASIC-a jest
mozliwy w dowolnym momencie. Zestaw
komend monitora pozwala na pisanie nawet
skomplikowanych procedur w j€Zyku wew-

netrznym.
CPM

Trzecim trybem pracy PC-128 jest CP/M.
System trzeba zafadowac z dyskietki dotg-
czanej przez producenta. CP/M wykorzy-
stuje procesor Z80 z zegarem 4MHz. CP/M
umozliwia wykorzystanie ogromne;j bibliote-
ki programéw napisanych na niego. Na PC-
-128 pracuje CP/M+, wersja 3.0. Oferuje
on szereg rozkazow umozliwiajacych two-
rzenie wiasnych plikdw, dokonywanie ope-
racji na nich, kopiowanie plikow i inne.

PERYFERIA

Dp PC-128 producent oferuje kilka no-
wych urzadzen peryferyjnych. Sa dwa
nowe kolorowe monitory 0 wysokiej roz-
dzielczosci: 1901 1 1902, ktdre umozliwiaja
odbidr obrazu o bardzo wysokiej jakosci,
zarbwno w trybie 40, jak i 80-znakowym
Jest tez oryginalna mysz Commodore
1530.

Dituzszego omoéwienia wymagaja trzy
nowe stacje dyskow: 1570, 1571 1 1572,
Stacja 1570 to nowy hardware w starej obu-
dowie od stacji 1541. 1570 posiada jeden
naped z mozliwoscia odczytu jednostron-
nego. Od 1541 rozni sie tylko szybkoscia
zapisu (odczytu, ktora wynosi dot. takze
pozostatych dwoch stacji):

w trybie C-64 ;3800 bodow
w trybie PC-128 : 15000 bodow
w trybie CP/M 35000 bodow

1571 ma w sobie prawie drugi komputer.
Ma wbudowany witasny mikroprocesor
6502, 32K ROM (zawiera DOS — Disk
Operating System), 2K bufor RAM 1 2 porty
we/wy 65221 6526. 1571 posiada dwie glo-
wice, mozna wiec zapisywac dyskietki dwu-
stronnie. Jest (jak zapewnia producent) cat-
kowicie kompatybilna z 1541. Z ta kompaty-
bilnoscig bywa roznie. Jezeli komputer pra-
cuje w trybie 64, stacia przetacza sie na tryb
pracy stacji 1541 | wylgcza jedna glowice.
Okazuje sie, ze producent trochg zmienit
ROM nowej stacji 1 w rezultacie tej przerob-
ki niektore programy kopiujace (Turbocopy.,
Quickcopy i Fastcopy) przeznaczone dla C-
64 z 1541 nie chca dziataé. Problem ten do-
tyczy tylko kitku programow kopiujacych,
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pozostate dziataja normalnie). Wreszcie
trzecia stacja — 1572. Ten model ma wbu-
dowane 2 napedy 1571 i sa to wlasciwie 2
stacje 15671 w jednej obudowie.

Do PC-128 mozna podiaczy¢ w sumie 8
napeddw, z lym, ze moga by¢ max. 4 stacje
(adresy 8-11) po 2 napedy (Oi1lubAIBw
CP/M.)

Do wspdipracy z dyskami opracowano
sporo komend. Z ich pomocg mozna nagry-
waé, fadowac i sprawdzac programy, two-
rzy¢ i uzupetnia¢ pliki danych, formatowac
dyskietki i wreszcie kopiowac poszczegol-
ne programy (pola) lub bezposrednio cata
dyskietke. Niestety, rozkazy kopiujace
(COPY i BACKUP) dziafaja tylko z podwoj-
nym napedem 1572, a nie mozna wykorzy-
stac dwoch stacji 1570 lub 1571,

Nowe stacje moga lez pracowacl ze zwy-
ktym C-64, a 1541 z PC-128. Pojemnos¢
jednej dyskietki (format 1571 — czyli obie
strony) wynosi w trybie PC-128 — 346K, a
w CP/M — 410K,

W wersji podstawowej PC-128 ma 128 K
RAM. Mozna dokupi¢ modut rozszerzajacy
pamie¢ RAM do 512K. Dodatkowe 384K
moga byc wykorzystane jako RAM-Disk.
Do tego celu stuza trzy rozkazy BASIC-a:
FETCH, STASH | SWAP.

Na poczatku wspominatem o wolnym
miejscu na 32K ROM. Zostato ono juz wy-
korzystane. Firma Sas-Bernd oferuje za
298 DM pamig¢ ROM z rozszerzeniem BA-
SIC-a. Modut nazywa sie HIGHWAY i daje
ponad 200 nowych komend 1 wiele innych
mozliwosci

OPROGRAMOWANIE

Wg specjalistow C-64 jest najlepiej opro-
gramowanym komputerem domowym. PC-
-128 stat sie wigc drugim najlepiej oprogra-

| ! !
mowanym komputerem domowym. Isinieje
Juz takze sporo programow pracujacych w
trybie 128.

Warto wymienié kilka tytutow: Textomat
Plus 128, Jane 128, Last V8, Superbase
Plus 128, Jane 128, Last V8, Superbase
128, Financial Planner, Swift Calc, Data
Manager i kilkadziesigt (na razie) innych.

Duzo programow moga wykorzystac uzy-

tkownicy CP/M. Np. Turbo-Pascal dziata-
jacy pod CP/M PC-128 jest identyczny z
wersja na 1BM PC.
Pod CP/M dziataja takze inne jezyki: Co-
bol, Fortran, Basic, Prolog, Lisp. Ada.
Opracowano takze wersje takich gwiazd,
jak: dBase I, Wordstar i Multiplan.

LITERATURA

Znana firma DATA BECKER wydala juz
przeszio 10 ksiazek o PC-128. Oto tytuty
kilku ciekawszych: Das Grosse Grafik
Buch fuer PC-128, Tips Tricks fuer PC-
-128, Peek’s und Poke’s fuer PC-128 i
Das Grosse CP/M Buch.

Na zakonczenie aktualne ceny (lipiec):

pPC-128 — 800DM
PC-1280 — 1600 DM
1901 — 9000DM
1902 — 1300 DM
1570 — 600DM
1571 — 1000 DM
1530 — 150DM

PC-128 pragnatbym polecic wszystkim
tym, ktorzy chea robic cos wiecej, niz tylko
gra¢. Nadaje sie doskonale do obliczen,
obrobki tekstu i danych, wszelkich prac in-
zynierskich.

Przemystaw Koziarski

Gniazda Wejscia/Wy|scia

1. zasilanie

@ OO

9 ® @G

2. reset 3. wylgcznik 4. drqzki sterowe,
pioro Swietlne 5. rozszerzanie pamieci, podigczanie modutow oraz dysku twar-
dego 6. we/wy (w standardzie RS 232) modem, interface do drukarki i stacji dy-
skietek 7. magnetofon 8. drukarka, ploter, stacja dyskietek 9. wyjScie mo-
nitorowe (40 znakow) 10. wyjScie monitorowe (80 znakow)

wiosetka (paddle) 1
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Czy wiesz drogi Czytelniku w
jaki sposob Twoj Commodore roz-
poznaje dana konfiquracje pamie-
ci?

Stuza mu do tego celu komorki o adresach 43, 44,
45, 46, 55, 56 ($, 2B, 2C, 2D, 2E, 37 i 38). Tak na-
prawde to system operacyjny zbiera dane ze zna-
cznie wigkszej ich Hosci, ale wszystkie powyzej wy-
mienione maja kluczowe znaczenie przy rozpozna-
waniu konfiguracii. Ponizej zamieszczamy ich skro-
towy opis:
43—44 ($ 2B—2C) — okreslaja poczatek pa-
mieci RAM przeznaczo-
nej dla uzytkownika. Od
adresu (zawartego w
lych komorkach) bedzie
przechowywany  Twoj
program.
45—46 ($ 2D—2E) — okreslaja adres pierw-
szej komorki pamieci po
zakonczeniu  Twojego
programu (nie myli¢ z
koncem pamiegci!) oraz
poczatek obszaru pa-
migci  przeznaczonego
dla zmiennych.
zawieraja najwyzszy nie-
przekraczalny adres pa-
miect, w ktorej dziald in-
terpreter jezyka BASIC.
Mozliwos¢ regulacji obszaru pamieci, w ktorej
dziata BASIC jest dla nas bardzo przydatna w wielu
przypadkach. Wyobrazmy sobie bardzo dtugi pro-
gram, zawierajacy np. wielka ilos¢ danych np. dla
sprite’ow. WykorzystaliSmy juz caty dodatkowy ob-
szar pamieci od adresu 49152 do 53247 ($ C000
— CFFF) i potrzebujemy jeszcze 300 bajtow, ale z
gwarancja niezaktocania tego obszaru przez np.

55—56 ($ 37—38) —
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BASIC. Wystarczy wtedy tylko obnizy¢ gorna grani-
ce 0 rzeczone 300 bajtow.

Liczby zawarte w opisywanych komorkach zapi-
sane sa w standardowej formie — nizszy bajt i wyz-
szy bajt. Odczyta¢ je mozna za pomoca funkcji
PEEK (X). Jak jednak wylicza sie z nich adres? Bar-
dzo prosto. W tym celu nalezy pomnozyC warlosé
wyzszego bajtu przez 256 i do otrzymanego wyniku
dodac wartosc nizszego bajtu.

PRINT PEEK (46) 256 + PEEK (45)
2051
READY.

Komorki o adresach 43, 45 i 55 zawierajg zawsze
mitodszy bajt zas 44, 46 i 56 starszy.
Dla wprawy mozesz sprobowac wpisat jakis krotki
program i sprawdzi¢ do ktorej komorki w pamieci on
siega. Wystlarczy |ezeli po jego wpisaniu napiszesz:

PRINT PEEK (43) + PEEK (44) = 256 : REM
POCZATEK

PRINT PEEK (45) + PEEK (46) = 256 : REM
KONIEC PROGRAMU + 1

PRINT PEEK (55) + PEEK (56) x 256 : REM
KONIEC PAMIECI

Jezeli chcesz poeksperymentowad to usun teraz
z programu ktoras linie i wykonaj powyzsza operac-
je ponownie; zobaczysz wtedy jak obszar pamigct
zajmowany przez Twoj program zmniejsza sie.

Czy to juz wszystko? Oczywiscie, ze nie. Nie wo-

Ino nam przeciez zapominac¢ o zmiennych, kidrych
wartosci komputer musi takze gdzies przechowy-
wac. Wydzielonym do tego migjscem jest obszar
pamieci zaczynajacy sie bezposrednio po koncu
Twojego programu + 1. Innymi stowy, jezeli obli-
czony z komaorek adres wynosi np. 10167 oznacza
to, ze od teqo adresu zaczyna si¢ Twoj obszar dla
zmiennych, podczas gdy program konczy sie w ko-
morce 10166, Podczas wprowadzania poprawek
(np. usuwanie czy wpisywanie linii programu) sy-
stem operacyjny w 0gole sig tym obszarem nie zaj-
muje; rozkaz RUN jest zawsze poprzedzony wyko-
naniem procedury CLR kasujacej wartosci wszyst-
kich zadeklarowanych zmiennych.

Sprawa bytaby prosta, gdyby takie utozenie ob-
szaru pamieci dla zmiennych dotyczylo wszystkich
ich rodzajow. Niestely (ku utrapieniu!) o ile zmien-
ne numeryczne sg przechowywane wlasnie w ten
sposob — czyli zaraz po kancu programu - 0 tyle
zmienne fancuchowe (np. OK$ = "BAJTEK") prze-
chowywane sg w sposéb zgota odmienny. Wydzie-
lony dla nich obszar zaczyna sie zawsze od adresu
okreslonego w komoérkach 55 i 56 i zbiega w DOL w
miare deklarowania nastepnych zmiennych tego

typu:

0 2849 48960 65535
! T i v ] i
e T e R TR ! ;
t A B/ CI D E i
i | ! i L
Il 1] | | :
SBW TRODY FTFYF
Rys. 1
A — obszar pamieci zajety przez program
B — obszar pamieci zmiennych numerycznych
C — obszar pamieci dla tablic (A(X), BG(Y))
D — obszar pamieci wolnej

E — obszar pamieci dla zmiennych tancuchowych
Strzatki oznaczajq kierunki zaymowania pamieci w
miare deklarowania nowych zmiennych.

166 PRINT CHR$C 1470

28 IMFUT"HAZWA ZBIORU “iF#

38 OPEN 1.8,3,"0:"+F%

G GETHL.L* GET#1.H#

S8 HME=HF: GOSUEBR 106: H=R#256

8 xE=L¥: GOSUB 188: L=X :
78 IF H+L=31143 THEN FRIWNT"MNIE MR TH
KIEGD ZEIORU 1" CLOZEL: EUM

S8 FPRINT"RADRES = "i H+L: CLOSELl: EHMD
298 IF H¥="" THEH x=0: RETURH

939 K=ASCLHAFI: RETUREM




Na pewno podczas przegrywania programow na
inng kasete zdarzyt Ci sie kiedys taki zabawny przy-
padek: napisales SAVE ”

"

nazwa” badz « S "naz-

wa” i... komputer nagle zasygnalizowat Ci blad bra-
ku pamieci!

?0UT OF MEMORY ERROR

READY.

Jezeli bytes uparty to juz po paru prébach odkry-
tes sposob na Two| krnabrny program — wystar-
bez tytutu. Tym razem odpowiedz
komputera brzmiata prawidto

PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

Co sie wiasciwie stato”?

Otoz tytut kazdego programu
specyficzna zmienna tancuchowa, ktora jest prze-
chowywana w obszarze pamigci przeznaczonym

czyto go zapisac

jest traktowany jako

dla tego typu zmiennych. Btad braku woline| pa-
mieci sygnalizowany byt prawidiowo, gdyz widocz-
n-ie przepisywany program nie pozostawit juz miejs-
ca w pamieci na wpisanie jego tytutu. Innymi stowy
konfiguracja pamieci wygladata nastepujgco:

0_ 2849 4958 65535
| E
| A | B
PR 1 tm £FFFF
¢! i
Rys. 2

— obszar pamic¢ci zajmowany przez program

I

B -— obszar pamieci pozostawiony dla zmiennych
tancuchowych
C -- obszar konieczny do wpisania tytulu.

Czasami ilosci
znakow w tytule, czasami za$ program nie da sie
przepisa¢ w zaden sposob. Warto takze zaznaczyc¢,
ze wpisanie programu bez tytutu mozliwe jest jedy-
nie na tasmie, gdyz system operacyjny dysku w za-
den sposob nie pozwoli na wpisanie na dyskietke
programu pozbawionego tytutu. Sprobujmy do-
Swiadczalnie zbadac zapis z tytutem i bez niego. W
tym celu musimy sig postuzy¢ malym oszustwem,
gdyz wpisywanie tak diugiego programu byloby
nonsensem; poniewaz juz wiesz, ktdre komorki de-

wystarczy tylko zredukowanie

cyduja o koncu programu, mozesz ich uzy¢ do pod-
stepnego oktamywania komputera:

POKE 43,1 : POKE 44,8 : REM USTAWIANIE

POCZATKU PAMIECI

POKE 44,255 : POKE 46,189 : REM ADRES

KONCA PROGRAMU = 40959

CLR : REM NIEZBEDNE DO USTAWIENIA

POCZATKOW OBSZAROW DLA ZMIENNYCH
Teraz — po upewnieniu sig, ze kaseta w magneto-
fonie moze by¢ skasowana — sprobuj zapisat swoj
"program” na tasmie:

SAVE "TEST 1” (lub — S "TEST 17)

?0UT OF MEMORY ERROR

READY.
Widzisz? Nie ma juz miejsca w pamieci, aby Twoj
“tytut” zapisac¢. Sprobuimy wiec go odrzucic:

SAVE (lub - S)
PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

Tym razem komputer nie sygnalizuje juz btedt

(kd)

PROSTE ZABEZPIECZENIE DLA c 64

__Nie ma i nie bedzie nigdy tak zabezpieczone-
go programu, ktorego nie moznaby odbezpie-
czy¢; zawsze bedzie to tylko kwestia czasu. Dla
tych wszystkich, ktorzy chca uktadane przez
siebie _programy zabezpieczy¢ w jakikolwiek
sposob przed niepowotana ingerencja mamy
opisane ponizej, proste rozwigzarie.

Zapezpieczenia przed wylistowaniem programu
maja juz co najmniej tak samo dtuga historie jak
programy komputerowe. Techniki te sa coraz bar-
dziej udoskonalane, ale nie-tudzmy sie — dla ek-
sperta od danego typu komputera ztamanie blokady
zabezoicczajace] to tylko kwestia czasu. Ponadte
nie zawsze jest o konieczne, gdyz 1stnieja juz pro-
gramy umoziiwiajace ,podgladanie” zawartosci pa-
mieci czy dyskietki, nie mowiac juz o tasmie. Pro-
gramy komputerowe s3 zreszta rzadko kiedy za-
bezpieczane przed pcdgiadaniem — rzeczywistos-
ci chodzi tu raczej o uniemozliwienie ich kopiowa-
nia, ktére stanie sie trudniejsze jesli nie wiadomo <o
siedzi w programie.

Opisany ponizej sposob jest bardzo prosty 1w
zasadzie nawet Srednio zaawansowany programista

taki program odbezpieczy. Tym niemnig|
wydaje si¢ nam jednaxk, ze warto go podac.

Gdy program, ktory utozyte$ uzrasz za gotowy
do zapisania na tasmie czy dysku wykonaj najpierw
nastepujaca operacje:

PRINT PEEK (2050)

Po otrzymaniu wyniku zanotuj go i zabezpiecz pro-
gram za pomoca:

POKE 2050, LICZBA gdzie LICZBA jest w za-
kresie 0-255. Wpisanie w te komorke wartosci O
spowoduje catkowite zablokowanie listowania; przy
innych liczbach czesC programu moze sie jednak
na ekranie ukazac. Tak zabezpieczony program za-
pIsz teraz na tasmie czy dysku.

Po ponownym wczytaniu programu do pamigci,
przed jego uruchomieniem musisz wpisaé ponow-
nie w komorke 2050 wykreslona uprzednio war-
tos¢. Bez jej wpisania prouramu nie mozna urucho-
mi¢ ani tez wylistowa¢ (w normalny sposob — za
pomoca LIST). W niektorych jednak wypadkach
(np. orzy stosowaniu jednoczesnie pewnych pro-
gramow maszynowych) biokada ta moze okazac sie

nieskuleczna. (kd)

szybk

Do napisania tego programu
skionita nas potrzeba chwili.

putera w zwigzku z czym w nie-
ktorych wersjach C-64 moga wy-
stapic pewne anomalia zwigzane

V4

COS DLA

4

KOLEKCJONEROW

Przy porzadkowaniu stosu dys-
kietek przekonalismy sie na wias-
nej skdrze jak niewygodny w uzy-
ciu iest BASIC V2.0 firmy Com-
modore. Od ciagtego wypisywa-
nia LOAD ,$", 8 moga porzadnie
zaboleé¢ palce nie mowiac juz o
zuzywaniu klawiatury. W zwiazku
z tym proponujemy przy wszel-
kich pracach porzadkowych prze-
prowadzonych na dyskietkach za-
stosowaé ponizej opisany pro-
gram. Umozliwia on wczytywanie
katalogu dyskietki do pamigci
komputera jedynie poprzez wcis-
niecie klawisza F7; wylistowac
za$ go mozna uzywajac F1.
Program ten wykorzystuje we-
wnetrzny system przerwan kom-

z ruchem kursora; jest on znacz-
nie szybszy niz normalnie.

Na marginesie systemu przer-
wan warto wspomnie¢, ze zasto-
sowalismy tu nieco zmodyfikowa-
ny specsdb wigczenia tej procedu-
ry w przerwania, umozliwiajacy
bezpieczne stosowanie programu
na wszystkich wersjach Commo-
dore 64. Zwracamy na to uwage
celowo, gdyz w miedzyczasie do-
tarto do nas pare uwag, ze wczes-
niej opisywany przez nas program
.BEEP 64" (.Bajtek” 3-4) nie
chciat dziata¢ na niektorych wer-
sjach Commodore 64.

Klaudiusz Dybowski
Michat Silski

READY.

105 REM ##Esd s ssekb s # bbb s e ds
191 REM # *
EM #  C-64 UICK  DIRECTORY  #
#  MENIAK COMPUTER CLUE  #
# : ¥
#  W-WA. WASILKOMSKIEGD 7 #
37 * *
3 FAFER R RS AR A
185
119 PRINT CHRS$C1470: AS=CHR$(343: PRINT" F1 = LIST";
PRINT TABCZZY"F7 = LOAD “,A$: "$";0%: "
5 2 TD 45247 :READ ©:0K = CR+D:POKE J.u:HERT
THEM PRINT IN DRTA " END

"ERROR

L @Rz, 141

SRS = Do ) e

m
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Drogi Czytelniku, , Baj-
tek” daje Ci w tym nume-
rze niepowtarzalna szan-
se; nie wychodzac z
domu i nie majac grosza
przy duszy zagrasz z naj-
wiekszym na Swiecie po-
tykaczem pieniedzy zwa-
nym. ,jednorekim bandy-
ta”. Bywalcy kasyn twier-
dza, ze pociaganie za
,reke” tego automatu
kohczy sie zazwyczaj zni-
knieciem zawartosci
Twojego porifela. A Ty
nie stracisz ani centa
(fakt, ze rowniez nic nie
wygrasz pominmy mil-
czeniem; najwazniejsza
jest przeciez sama gra).
Wystarczy troche dokfad-
nosci i cierpliwosci przy
wprowadzaniu zamiesz-
czonego obok programu.
Poniewaz zaktadamy, ze
jJako porzadny obywatel
nie bywasz w kasynach,
opiszemy Ci jak sprobo-
waé ogra¢ ,jednorekie-
go”

Po uruchomieniu programu rozkazem RUN zoba-
czysz na ekranie kompulera przednia Scianke auto-
matu. W gérnej czesci znajdujg sig trzy pola, na kto-
rych ukazuja sie kolejne obrazki: korona, sztabka
(ZIP), pistolet, dyskietka, dzwonek i owoc. Na sa-
mym dole widac réwniez trzy pola z takimi samymi
figurami podpisane KOMBINACJA. O nich zd chwi-
le. Po prawej stronie pojawia sie stupek cyfr z napi-
sem SZANSA. Za kazdym razem, gdy na srodko-
wym polu wypada korona, migaé zaczyna kolejna
cyfra. W momencie kiedy miga napis SZANSA i
obramowanie ekranu, a nad cyframi pojawia sie
znaczek " x5", najblizsze trafienie liczone jest pie-
ciokrotnie! Kiedy zaczyna migac napis RYZYKO i
stycha¢ rosnacy dzwiek oznacza to, ze komputer
wybiera szybko cyfry od 0 do 4 znajdujace sie pod
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10 7 pEsegegaaesataeaesineny

20 't JEDNGREKI BANDYTA 1

308 H

40 ¥ autor:0.Felchner/RFNS

30 '# polska wers,a:5.4. 1

60 TReRIRBSIRIARLNLLILREAINL

70 °  txet Definicja znakow FERE
80 SYMBOL AFTER 200

90 SYMBOL 224,3,7,7,15,13
100 SYMBOL 2235,253,249,23
54,254

110 SYMBOL 226,192,224,224,240,240,240,2
40,240

5,15

15,1
3,252,254, 254, 2

Y

120 SYMROL 127 15,15,31,31, 63, 127,255,0
130 SYNBOL 228,254, 254, 255,255, 255, 255,2
55,60

180 SYMBOL 229,240,280, 120,56, 188, 158, 25
5,0

150 SYMBOL 231,0,0,0,0,41,125,255, 255

160 SYNBOL 232,0,0.56, 48, 130,2,2,2

170 SYMBOL 233,1,1,0,0,0,0,0,0

180 SYMBOL 234,249,249,254,124,5e,o,o,o
190 SYMBOL 235,2,5,1,0,0,0,0,0

200 SYMBOL 230,9,0,0,9,0,0,0,0

210 SYMBOL 200,224,224, 54,112,55,60,30,3
!

220 SYMBOL 201,28,28,8, 24,60, 60, 126,25
230 SYNBOL 202,14,14,4,12,28,32,72, 208
240 SYNBOL 203, 15,15, 15,!5,0,0,0,0
250 SYMBOL 204,255,255, 255,255, 0,0
260 SYMBOL 205,140,95,95, '
270 SYMBOL 2

,(), ]

208,0,127,224,23

t man Snc AR Ang ATR AT mma A

9 L 3
& .-;;.‘..A_D.A.-J-;.\.-;...._v

330 SYMBOL 212,0,0,76,112,120,124, 125,12

4) SYMBOL 212,90
350 SYMBOL 2

360 SYMBOL 215,125, 125,124,120, 112, 95,0,

370 SYMBOL
380 SYMEOL

390 SYMBOL 218,3
400 SVMBOL 219,755,

95,129
410 SYMBOL 220,240,240,240, 240,240,240, 2
40,240

420 SYMBOL 221,31,31,31,31,31,34,31,31
430 SYMBOL 222,129,129,195,231,253,23¢,2
31,253

430 SYNBOL 223,7240,7240,240, 230,240,240, 2
40,240

450 SYMBOL 23,60,46,130,192,192,224,127
63

450 SYMBOL 237,252,128,71,71, 126,128,207
,199

470 SYMBOL 238,30, 126,135,131, 131,131,19
4,255

480 SYNBOL 239,35,99,97,101, 109,109,109,
id

490 SYMBOL 240,60,42,39,35,35,35,227,227
300 SYMBOL 241,240,94,96,96,96,112,241,2
55

310 SYMBOL 242,50,28,24,24,24,29,28,254
320 SYMBOL 24\,u¢.a0,12,24.‘6.0,0 0

530 SYMBOL 244,28,62,113,76,50,3,47,234
340 SYMBOL 243,15,43, 109,115,115, 109,63,
15

330 SYMBOL 246,240,252,134,190,142,246,!
40,240

360 SPEED INK 3,5

570 INK 0,0:BORDER Q:INK I,11:INK 2,24:1
NK 3, 6: INK 4,18: INK 5,1: INK 6,260 INK 7,1
3 INK 8,18, {: INK 9,8: INK 10,19 INK 11,4:
INK 12,70 INK 13,15

S80 DIM uklad(3)

390 kredyt=5:bonus=1{

600 ENV 1,1,120,1,120,-1,10

610 komb{1)=200:komb(2)=200:komb{3)=200:
szansa=0

620 " 4K18 Ekran $81¢

630 MODE ¢

440 DRAWK 538,0,3:DRAWR 0,398:DRAKR -5638
,C:DRANR 0,-398

630 PLOT 0,3B0,4:DRAWR 438,0:PLOT 0,250,
4:DRAWR 638,0:PLOT 212,250: DRAKR 0, 128: P
LOT 428,250:DRAMR 0,128

640 PLDY 200,200,6:DRAWR 240,0: DRAWR 0,3
0:DRAWR -240,0:DRANR 0,-30

670 PLOT 10,10, 10:DRAWR 400, 0:DRAWR ©,50
:DRAWR -400,0:DRAWR 0,-B0:LOCATE 2,21:7E
N T1:FRINT "KOMBINACIA "

680 PEN 1:FOR n=1 7D 9:LOCATE 1&,n¢14;FR
INT n:NEXT: LOCQTE 14, 24:FRINT 'EZQNbA
690 LOCATE 2,13:PEN 13:PRINT CHR$ H
HR$ {Z41) +CHRS L41:+CHR$(24A)vCHE$‘-.IJ C

napisem i po naciénigciu spacji wybrana cyfra pom-

nozona przez 1.5 dodana zostanie do wygranej.

RYZYKO pojawia sig losowo, niezaleznie od SZAN-

SY i innych trafien.

Wiadciwa gra polega na zatrzymaniu zmieniaja-
cych sie u gdry obrazkéw w ten sposob, aby ich
uktad dat jak najwieksza wygrana. Punktacja jest na-
stepujaca:

— ukiad figur identyczny z tym pod napisem KOM-
BINACJA: Twoja wygrana podwaja sie; miga
nastgpna cyfra przy SZANSIE

— trzy korony: 10 dolarow lub 50 jesli SZANSA;
cyfra przy SZANSIE przeskakuje o dwa

— trzy jednakowe figury: 5 dolaréw (25 z SZAN-
SA); nastepna cyfra SZANSY

— korona na $rodkowym polu: nowa cyfra SZAN-
SY

— dwie korony na skrajnych polach: 2.5 dolara
(12.5 z SZANSA)

— skrajne pola jednakowe: 2 dolary (10 z SZAN-
SA).

— sasiednie pola jednakowe: podt dolara (2.5 z
SZANSA).

Zawsze punktowany jest tylko najwartosciowszy

uktad, np. trzy korony nie s3 juz liczone jako trzy je-

dnakowe figury.

Jak zatrzymuje sie obrazki (w prawdziwym auto-
macie sg to walce). Najpierw automat zabiera jed-
nego dolara z twojego kredytu (na poczatek otrzy-
mujesz 5 dolarow: aktuaina kwota kredytu pokazy-
wana jest w okienku w $rodku ekranu) i uruchamia
srodkowy walec. Teraz Ty zatrzymujesz go klawi-
szem spacii. Ponownym nacisnieciem klawisza uru-
chamiasz lewy walec. Nacisnigcie ENTER urucha-



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDERES

HR$ (244)+" “1:f
{237} +CHR$(Z38)
700 LOCATE S
ATE 3,19:PEh
710 6070 1050
720 "138% Symulac;a cbrotu tE13

30 PEN 9:LOCATE I,5:PRINT » "+LHE$L139)

+" "1LOCATE J,6:FRINT " #4" "+" ":PEN &
;LOCATE 16,5:FRINT * "+CHR${159)+" ":LOC
ATE 14, 6:FRINT » "er mavon

7407

750 a=Z0b:przyp=INT{RNDSLG)

760G PEN 2

770 LOCATE 10,5:PFRINT CHR${a) +CHRS(a+()+
CHR$ (2+2) 1 LGCATE 10,6:FRINT CHR$la+2)+CH
R${a+4} +CHRE a+5)

780 a$=iNKEY$:a$=*"
790 IF INKEY{47)=0 QR
ad{ij=a:6070 B20

800 IF a<230 THEN a=ath EL5E a=Z{0
810 6OTC 770

g20 né:$=INVEV$ n;’%="‘. F

J0Y10)=16 THEN uki

50
e&c IF (INKEY(471=0 OR J0Yi0i=i&} AND pe
12210 THEN 860

550 )

4+

*”$'&*.:.-JCQT: &
(a+h;+CHR$ (atd)
900 a$=INKEYS: as=""

210 IF INKEY(L7:=0 GR JOY{0)=1s
adiz ) =a: 03': W‘J

......

THEN ukl

§30 6070 u9u

940 FOR pe=1 TO {QO:NEXT

950 a=224: PEN &

960 LOCATE !5, INT CHR${a)+CHR$ (a+!)
CHR${a+2}:LOC ﬂnE 6 b:FRINT CHR$(a+2 }+LH

F3iat+4) +CHRS (a+d}

370 a$=INKEY$:2$=""
980 IF INKEY(47;=0

ad{3)=a:6070 1230

990 IF a{230 THEW a=até
1060 BOTC %40

JF JOYi0)=16 THEN ukl

~ e
FLSE a=Z0u

mia zamiast lewego ponownie srodkowy walec. Je-
li nie nacisniesz zadnego klawisza przez 3 sekun-
dy komputer sam uruchomi lewy walec. Lewy walec
rowniez zatrzymujesz spacjg, co uruchamia auto-
matycznie prawy, ktory zatrzymujesz analogicznie.
Zamiast spacji mozna uzy¢ dodatkowo przycisku
drazka, a zamiast ENTER pociaga¢ drazek do sie-
bie. Teraz komputer sprawdza. czy co$ wygrates.
Jesli nie masz juz pieniedzy na nastepna gre auto-
mat poinforumuje Cig o tym, lecz nie zalamuj sig;
nacisnij dowoliny klawisz i zndéw dostaniesz 5 dola-
row kredytu. Jesli uda Ci sie uzyska¢ ponad 99 do-
lardw, to licznik przeskoczy na 50. MozZzesz wyobra-
zIC sobie, ze te pozostate 50 dolaréw wiasnie wysy-
palo sig z automatu i w nagrode péjdz do najblizszej
kawiarni aby kupiC sobie ciastka za 50 ztotych. We-
sole] zabawy!!! (SU))

-

{010 *#437 Sprawdzenie kredytu $F%E

{02CG FOR petla=i 70 300

1030 IF INKEY$="" THEN NEXT

1640 FOR 1=1 10 S0:2%=INKEY$:a$="":NEXT:

kredyt=kredyt-1:PEN 12:10CRTE B, {2:FRINT
USING"#E. 88" kredyttPRINT *¢7:G0TC 730

1050 IF kredytil »H:‘ LGCATE 5,12:REN 7

PRINT "6dzie forsa'":50UND LZS,I,U,U.SOL

N 1,20,100,5,1:50UND 4,50,100,5,1:50UND
2,180,100,5, 1 EGTD 1370

1060 IF Lredy'?‘ F THEN kradyt=20

1070 PEN 12:L0CAT E S 12:PRIKT USING" 8. &

¥iikredytiFRINT 7s7

{0B0 FOR t=1 TU 9:LOCATE 16,t+14:PEN 11P

RINT t:NEXT:IF bonusi=i0 THEN LOCATE !4,
24:FEN H:FRINT "SIANSA® szun::—*'hanus~1
(ENT -1,3,-1, [:50UND ©,2p0, 200

£ LOCATE !&,bonus+l14:FEN &3 HRIN; DUHLS
1090 IF szansa=!t THEN BORDER 22,!13:ELSE

BORDER O

{100 *#¥3¥ Kombinarja ¥

1110 FOR

(RND®7) 1 1F prz=1 THEN koasb(;
¥=200
1130 IF prz=2 THEN komb(;)=206
1140 1F prz=3 THEN komb{;)=212

1150 IF prz=4 THEN koamb{; =218

1160 IF prz=5 THEN komb{;}=22

1170 IF prz=e THEN Lumhx } =230

1180 KEXT

1190 PEN 9:LOCATE 2,27:FRINT CHR${komb(Z
) )+CHR$ (komb {2) +1) +CHR$ (komb (2)+27 : LOCAT
E 2,24:FRINT CHR${komb(2)+3) +ChR$thnmh\;
i+4) +CHR$ (kopb (2)+3) .
1200 PEN 2:LOCATE &,23:PRINT CHR$ikomb !
3 i+CHR$ Ukomb (17 +1) +CHRS (komb {10 +20

E &,Z8:PRINT CHR$! komb {13 +3) +CHRS (komb [ L
)+4}+CHRS (kombi{1)+3)

200 FEN &6:LOCATE 10,23:FRINT CHR${koab(
J1)+CHRS (komb (3)+1) +CHRS (komb (31 +2) :LOCA
TE 10,24:PRINT CHR$(koab(3)+3} +CHR$ (koab
{3)+4)+CHRS (komb (3} +35)

1220 IF szansa=! THEN LOCATE 16,i2:PEN 7
:PRINT CHR${245)+CHR$ (246) ELSE LOCATE 1
b,12:FEN 0:FRINT * °

1230 FOR 1=t TC S0:a$=INKEY$:a8="":NEXT
1240 GOTC {010

i
il

N

i )
il

\\\\\\m\\\

1250 "$%81 Ryzyko ¥¥33

1260 IF przyp=3 THEN ENT -1,5,-1,1:50UND
1,200,200,5,0,1:FOR x=1 TO 200:NEXT:605

UB 1800

1270 "33 Obliczenia ¥R44

1280 IF szamsa=1 THEN kor=50:rown=23:skr

kor=12,S:skrown=10: obokrown=2,5: LOCATE !

4,28:PEN 1:PRINT *SIANSA" ELSE kor=10:ro

wn=5:skrkor=2,5: skrawn=2: obokrown=0, 3

1290 |F uklad(1)=komb{1} AND uklad{2)=ko

ab{2) AND uklad(3)=komb(3) THEN kredyt=(

28kredyt):szansa=0:S0UND 1,25,100,3,1:bo

nus=bonus+1:GOT0 {030

1300 IF uklad(1)=200 AND uklad(2)=200 AN

D uklad{3)=200 THEN S0UND 1,25,100,5,1:5

zansa=0:kredyt=kredyt+kor:bonus=bonus+2:

60TO 1030

1310 IF ukladil)=uklad{2) AND aklad{2)=u

klad{3) THEN SOUND t,25,100,3,1:szan5a=0

tkredyt=kredyt+rown:bonus=bonus+!; 6070 1

050

1320 IF uklad(1)=200 THEN bonus=bonus+l

SOUND 1,25,100,5,1

1330 IF uklad(2)=200 4ND ukiad{31=200 T4

EN SOUND 1,25,100,5, t:kredyt=kredyttskri

oriszansa=0:60T0 1030

1380 IF ukiad(2)=uklad{3) THEN SOUND i,2

3,10¢,5,1:kredyt=kredyt+skrown:szansa=0:

50T 1050

1350 IF uklad{Z}=uklad{l) OR uklad(l)=uk
lad(3) THEN SOUND !,25,100,5,l:szansa=0:

kredyt=kredyt+obokrown:60T0 1050

1360 6OTO {050

1370 IF INKEY$="" AND JOY(0)=0 THEN 1370
1380 RUN

1390 *#848 Ryzyko §453

1400 war=2:LOCATE 5,17:PEN 8:PRINT °RYZY

Ko*

1410 FOR war=0 70 8 STEP 2
1420 IF INKEY{47)=0 OR J0Y(0)
440

1430 NEXT:GATD t410

1440 LOCATE war+2,19:PEN J:PRINT war/2:k

redyt=kredyt+(1.58(war/2)):FOR hi=1 70 7
Q0:NEXT:LOCATE war+2,19:PEN 6:PRINT war/
2:LOCATE 53,17:PEN 2:PRINT "RYIYKD"

{430 RETURN

=16 THEN 1

! \‘

\ L
\\\\\\\

” \\\\

m\\\\\\\\\
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER
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Rys. 2 Wtyk gtoénikowy

MAGNETOFON | AMSTRAD

Rys. 1 Wtyk stuchawkowy

OvOfuL, | 664 moga wspoipracowal ze
z m magnetofonem. Potrzebny —
jest jedynie odpowiedni przewod potgczeniowy,
ktorego konstrukcja y od typu posiadanego
magnetofonu. Rozne rodzaje takiego przewodu
przedstawia rysunek. Wspdlnymi elementami dla
wszystkich sa: standardowy pigciobolcowy
wtyk magnetofonowy wspoipracujacy z gniazdem
(w komputerze) oznaczonym ,Tape" i cztery prze-
wody o dtugosci od 50 do 80 cm. Dwa z tych prze-
wodow powinny miec oplot ekranujacy. Rozpoczy-
namy od potaczen magnetofonowego. Oplo-
ty obu przewodov jemy do bolca o0znaczonego
numerem 2, a wewnetrzne przewody odpowiednio
do bolcow o numerach 4 i 5. Pozostale, zwykte dwa
przewody lutujemy do bolcdw o numerach 11 3.
Przy wgryw programow z magnetofonu do
komputera nalezy korzysia¢ z gniazda stuchawko-
wego lub gnia etrznego glosnika magneto-
fonu. Uwaga: magnetofony typu , Deck" nie nadaja

<
-

[
@ »

Rys. 3 Wtyk magnetofonowy komputera

sie do naszych celow ze wzgledu na maty poziom
sygnatu wyjsciowego. Jezeli w magnetofonie znaj-
duje sie gniazdo stuchawkowe, to przewdd z bolca
4 wtyku magnetofonowego komputera taczymy ze
srodkowym trzpieniem wtyku stuchawkowego, a
oplot tego przewodu z korpusem wtyku (patrz rys.
1). Jezeli magnetofon posiada gniazdo gtosnika ze-
wnetrznego, to przewdd z bolca 4 wtyku magneto-
fonowego komputera taczymy z okragtym bolcem
wtyku glosnikowego, a oplot tego przewodu z bol-
cem ptaskim.

Podobnie postepujemy z wtykiem do nagrywania
na magnetofon, z tym, ze taczymy przewod z bolca
5 wtyku magnetofonowego komputera z boicami 1 i
4 wtyku magnetofonowego pieciobolcowego a
oplot z bolcem 2 (jezeli magnetofon ma tego typu
gniazdo) lub przewdd z bolca 5 wtyku magnetofo-
nowego komputera ze Srodkowym trzpieriem wty-
ku magnetofonowego, a oplot przewodu z korpu-
sem wiyku (jezeli magnetofon ma wejscie mikrofo-

nowe typu ,Jack").

Najwiekszym jednak problemem bedzie potacze-
nie pozoslatych przewodow (bolce 1 i 3 wtyku mag-
netofonowego komputera), ktore stuza do wtacza=
nia i wytgczania magnetofonu. Posiadacze magne-
tofonow z gniazdkiem oznaczonym ,Remote” lub
.Sterowanie” maja utatwione zadanie. Wystarczy
przylutowaé te dwa przewody do wtyku typu ,,Jack”

Rys. 6 Dodatkowe gniazdo do obwodu zasilania mag-
netofonu

. —

Rys. 4, 5 Weyki mikrofonowe

(z reguty o mniejszej $rednicy niz wtyk mikrofono-
wy) pasujacego do w/w gniazda. Kolejnosé tych
koricowek jest obojetna. Wszystkim innym uzytko-
wnikom pozostaje zainstalowanie dodatkowego
gniazda stuchawkowego w.magnetofonie i wyko-

"rzystanie go do sterowania magnetofonem (patrz

rys. 6). Jeden z przewodéw doprowadzajgcych za-
silanie do magnetofonu nalezy wylutowac i doluto-
wa¢ do diuzszego styku wmontowanego gniazda.
Nastepnie dodatkowy przewdd podtaczy¢ do kor-
pusu | krotszego styku gniazda, a drugi jego koniec
wlutowac w miejsce wylutowanego wczesniej prze-
wodu zasilajgcego. Przerobka ta dotyczy wytacznie
obwodu- zasilania niskonapieciowego. Nie wolno
dokonywac takiej zmiany w obwodzie wysokona-
pieciowym, tj. od strony uzwojenia pierwotnego
transformatora zasilacza sieciowego. Nalezy row-
niez zwrbcié uwage na odizolowanie gniazda od
metalowych elementow magnetofonu.

: (w2)

ASIC komputerow Sch-

neider i Amstrad posiada
mozliwosc zapamietania pro-
gramu w formie zabezpieczo-
nej przed listowaniem! Stuzy
do tego rozkaz SAVE “naz-
wa”,P. Tak zapamietany pro-
gram mozna tylko uruchomic
rozkazem RUN “nazwa” |ub
CHAIN ”nazwa”. Jesli zabez-
plieczylismy w ten sposob wia-

sny program, to nie bedziemy
mogli wprowadzac do niego
poprawek, ani poprawiac bfe-
déw. Aby unikna¢ ponownego
pisania programu sprobujemy
go odbezpieczy¢. Pomoze
nam w tym krotka procedura w
jezyku maszynowym zamiesz-
czona obok. taduje sie ona w
pusty obszar RAM-u miedzy
zmiennymi systemowymi BA-

SICU-u i systemu (BOC7-BOFF)
I pozostaje tam nawet po uzy-
ciu klawiszy CTRL/SHIFT/
ESC. Rozkaz CALL & BOCS8
inicjalizuje ja. Od tej chwili
wszystkie wczytywane z dys-
kietki lub tasmy zabezpieczo-
ne programy beda traktowane
jak zwykte programy w BA-
SIC-u. Nijestety uzycie CTRL/
SHIFT/ESC, DISC lub TAPE

JAK ODBEZPIECZYC PROGRAM W BASIC-u

wytacza dziatanie tej procedu-

ry. Aby uniknaC ponownego
wpisywania jej do pamieci wy-
Starczy przed uZyciem powyz-

szych rozkazow wpisa¢ CALL -

& BOCS8, teraz wykonac rozkaz
i ponownie wpisa¢ CALL &
BOCS.

Sergiusz Wolicki

10 DBATHA 2177BCL1IDABD
OOOZLIA4ET 7712231310
E7ZCYC3ddbOESDSCECDER
BOCID1IELCD77ECESDSCS

: FECDCBBOEZZCID2001867

EZFICLIDIELIC?
20 s=0:READ a%

=0 FOR E=0 TO 51

40 byte=VAL {("%"+MID$
(2%, kX2+1,2))

50 FOKE %BOCS+kE,byte
cis=s+bvyte
- 60 NEXT .k
70 IF s x7900 THEN P

RINT "popraw DATA !'!
‘"2 END
80 CALL -&BOCSH

1A npa.itals /98



ATAJACY
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Zapewne wielu posiadaczy ZX Spec-
trum zna program Flight Simulation fir-
my Psion. Mozliwosci tego programu nie
sa jednak duze. Widok z kabiny jest nie-
zbyt urozmaicony, a mozliwosci sterowa-
nia _samolotem s3a bardzo ograniczone.
Dia pordwnania, warto wiec zaznajomic¢
sie z programem Flight Simulator na
komputer IBM PC.

Jak podaje w opisie firma Microsoft, program ten
jest symulatorem drugiej generacji. Teren, nad kto-
rym odbywaja sig loty, to cate kontynentalne teryto-
rium USA, czeé¢ Kanady, Meksyku oraz Karaibow.
Oczywiscie nawet na najwigkszym dysku twardym
nie mozna zgromadzi¢ danych o wszystkich mia-
stach i lotniskach na tym obszarze. Dokfadniej zo-
staly przedstawione cztery rejony wielkich miast
oraz ponad dwadziescia lotnisk.

Lot samolotem odbywa sie w czasie rzeczywi-
stym, co oznacza, ze wydarzenia biegng zgodnie z
uptywem czasu. Podczas lotu mozna obserwowal
deske rozdzielcza ze wszystkimi przyrzadami kon-
trolnymi  (tacznie 28 wskaznikdw) wymaganymi
przez amerykanski urzad lotnictwa FAA, trojwymia-
rowy uproszczony widok z samolotu w jednym z
wybranych osmiu kierunkéw lub mape w wybranej
skali z zaznaczonym potozeniem samolotu. Samo-
fot reaguje na czynnosci pilota i warunki lotu, tak jak
prawdziwy. Przykiadowo, przy zbyt ostrym wzno-
szeniu dochodzi do przeciazenia silnika, zmniej-
szenia predkosci | samolot traci statecznose.

Podczas lotu mozemy zobaczy¢ takie charaktery-
styczne budowle jak wiezowiec Empire State Buil-
ding i most Brooklyn Bridge w Nowym Jorku. Sa-
molot moze przelecie¢ miedzy wiezowcami World
Trade Center lub rozbi¢ sie o Statue Wolnosci.

Przy pewnej wprawie mozna wykonac takie ewo-
lucje akrobatyczne jak beczka lub petla. Lot moze
sie odbywac¢ o rdznej porze roku i dnia (takze w
nocy), w réznych warunkach pogodowych (za-
chmurzeniu, turbulencji, wiatrach na réznych wyso-
kosciach). Zblizajac sie do lotniska mozna nawiazac
na odpowiednie] czestotliwosci kontakt radiowy i
uzyska¢ informacje o pogodzie i warunkach lado-
wania (w postaci komunikatéw na ekranie). Przewi-
dziane 53 tez awarie urzadzen. Przy oblodzenu ga-
snika w warunkach zimowych, dla zapobiezenia
awarii konieczne jest podgrzanie gaznika. Jesli za-

pomni sie wytaczy¢ swiatta po ncenym locie, zaro-

wka moze ulec przepaleniu. Naprawy dokonuje sie
0o wyladowaniu na lotnisku.

Przeloty miedzy odlegtymi miastami moga trwac
wiele godzin. Zbiornik paliwa miesci zapas pozwa-
lajacy na pokonanie 1500 mil. Mozna takze prze-
mieszczac sie w przestrzeni zmieniajac w przyspie-
szonym tempie wspotrzedne potozenia w sposob
ciagty lub skokowy.

Odrebna opcja programu jest walka powietrzna,
w ktorej pilot ma za zadanie zestrzelenie szesciu
niemieckich samolotow z okresu pierwsze] wojny
Swiatowej oraz zniszczenie fabryk zbrojeniowych i
zbiornikow paliwa.

W 1984 roku program zostat uznany za najlepsza
gre na rynku amerykanskim, a obecne wersje sa
znacznie udoskonalone. Ciekawa sprawa jest to, ze
pomimo pracy w trybie wysokiej rozdzielczosci —
w ktorym zgodnie z instrukcja komputera mozna
uzyskac tytko dwa kolory — widzimy obraz wielo-
barwny. Autor programu Bruce Artwick wyjasnia
tajniki grafiki komputerowe] w ksiazce ,,Applied
Concepts in Microcomputer Graphics”. Warto
doda¢, ze jest on prezesem firmy komputerowej
Sublogic Company specjalizujacej sie w zasloso-
waniach graficznych, a wczesniej zajmowat sig
m.in. mikrokomputerowymi systemami sterowania
radarow.

Firma Microsoft obiecuje, ze Flight Simulator po-
moze w zrozumieniu zasad pilotazu, ale uprzedza
jednoczesnie, ze takie przeszkolenie nie upowaz-
nia do lotéw prawdziwym samolotem,

Michat Szuniewicz

* awno, dawno temu, w czasach
B wielkich  odkry¢ geograficz-

nych. kiedy Hiszpanie dotarli

¥ (o legendarnego krolestwa Aztekow,
8 krajem tym rzadzit potezny Montezu-
i ma. Na nic jednak zdata si€ jego pote-

ga wobec zbrojnych wojsk hiszpan-

@ skich. Wojsk, ktore obok krwi zadne
byty przede wszystkim zfota. Ziota w

panstwie Montezumy byto pod dostat-
kiem, traktowane ono byto jak najzwy-
klejszy surowiec do wyrobu ozdob,
naczyn i innych niezbednych przed-

& miotow. Kiedy madry wladca zobaczyt
§ co jest szczegolnym przedmiotem po-

zadania  napastnikow,  postanowit
ukry¢ jak najwieksza ilo$¢ skarbow,
aby nie padly one ofiarg grabiezy.
| zrobil tak, lecz dziatat w jak najwigk-
szej tajernnicy. Miejsce, gdzie znajdu-
je sie ten skarb przez wieki byto niko-
mu nieznane. Dopiero niedawno uda-
to sie odszyfrowaé Kipu — tajemne

| pismo wezetkowe, ktore to ukryli wier-

ni studzy Montezumy. Wedug nich

f skarb ukryty jest w piramidzie zwréco-

nej .twarza" w kierunku Slonca —
odwiecznego boga Azlekow. Wielu

B juZ Smiatkdw probowato odnalez¢ nie-

przebrane skarby, a wsrod nich naj-

B cenniejszy posgzek Boga Stonca. Nikt
H jednak nie zdotat wydostac sie z labi-

ryntu piramidy.
Dzisiaj ly jako Panama .Joe podjates

M sie roli poszukiwacza legendarnego

skarbca Montezumy. Wedrujac przez
piramide nie zapominaj, ze nie jest to
niedzielna wycieczka, lecz prawdziwa

d wyorawa pefna przygod i niebezpie-
| czenstw. Na szczescie masz plan pi-
N ramidy, wiec iatwiej Ci sie bedzie po-
k ruszac¢ po ciemnych zakamarkach la-

hiryntu. Czeka tam na ciebie wiele
niespodzianek -- bedziesz musiat

| stawi¢ czota zariocznym pajgkom ta-

rantulom, ktore z upodobaniem ataku-

N ia wszystkie zywe stworzenia. Jesli je-
E dnak bedziesz mial przy sobie znale-

ziony wczesdniej miecz uratujesz jed-

B No ze swoich pieciu istnien, gdyz ta-

rantula ma tylko tyle sity, aby wytracic¢
¢ bron z reki. Droge bedg ¢t utrudnia-
ty takze toczace sie czaszki niedosz-

 tych wiascicieli fortuny, kidrych ta

ostatnia wyraznie opuscita. Mozesz je
zniszczy¢, jezeli masz miecz. Najle-
piej zrobisz, jesii je po prostu przes-
koczysz i pojdziesz daie] w swoja

8l strone. Moze znajdziesz latarnie, kto-

ra oswietli c¢i droge w ciemnosci?
Moze znalezione klucze beda paso-
waty do zamknigtych drzwi? Moze for-
tuna bedzie ci przychylna i jako pierw-

#d szy i jedyny odnajdziesz wreszcie wy-

marzony skarb? Twoje szanse sg spo-
re, gdyz Panama Joe moze odrodzic
sie az pieciokrotnie, a jezeil jego za-

i stugi sa odpowiednio wysokie, otrzy-
I muje premie w postaci dodatkowego

zycia. Moze takze ustali¢ sobie sto-
pien trudnosci jaki bedzie w stanie po-
kona¢, tatwy, trudny i bardzo trudny
(prawie niemozliwy do pokonania).
Jezeli duch Montezumy bedzie ci
przychylny i uzna cig za wybranca

| Boga Stonca, godnego rozwikiania

wielkie] tajemnicy — staniesz si¢ je-

| dynym na $wiecie posiadaczem ogro-
| mnej fortuny, ktéra oprécz bogactwa

obdarzy cie czarodziejska moca za-
wsze slonecznego usmiechu.

(ap)
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Tysiace listow i ciagle nowe gry na Atari, Speck-
trum, Commodore i Amstrada. W sumie czytelnicy
gtosowali na 831 tytutow.

A oto te najpopularniejsze (czy najlepsze?):

IMPOSSIBLE MISSION |

ROLAND RATRACE

FAIRLIGHT |

BOMB JACK |
s SUPERCHESS .
6 ROAD RACE -
7 MATCH POINT .
8 SABOTUR -
9 SKOOL DAZE -
o THE WAY '

OF THE EXPLODING FIST

Premie za najlepsze opisy typowanych otrzymuje
Piotr Bokina z Gdyni. Nagrode w postaci zestawu
oryginalnych programoéw na ZX Spectrum ufundo-
wata wypozyczalnia programéw STUDIO XXI (Hala
Koszyki)

Stawek

1Q

Tnsd o /7002

Trudno dzis$ znalez¢ jakas dyscypline sportowa, kidra nie
miataby swojego odpowiednika w postaci gry komputero-
wej.

Chcecie sig posciga¢ na rowerach? Prosze bardzo, naj-
bardziej znany wyscig rowerowy, Tour de France, czeka
na Wasze uczestnictwo. Uprzedzamy - ten szesnastoeta-
powy wyscig jest naprawde zabdjczy, nie dla nog jednak
lecz dla nadgarstkow!

Komu zotg koszulke, komu czerwona? Na starcie stawic
sig moze do 6 kolarzy, ktdrzy jechac moga przez wszystkie
16 etapow, lub tez przez wybrane. Na wzor . Summer Ga-
mes”, kazdy uczestnik wystukuje na pieknej, kolorowej
palecie, jedna z 16 narodowosci, dla ktorej barw narodo-
wych chce zdoby¢ z0Ha koszulkg. Nastepnie uczestnicy
udaja sig jeden za drugim na linie startu. Niestety, 2 kolarzy
nie moze jednoczesnie wystartowac w tym samym czasie;
pozostajacy z tytu musi sie niezle napracowac, aby dogo-
ni¢ leadera

Krajobraz jest wspanialy, trasa przebiega poprzez troj-
wymiarowe wzgorza i doliny. Kibice radosnie dopinguja.
Rower daje sie prowadzi¢ lekko. Na dtugich prostych doda-
je sie gazu, podczas gdy na zakretach lepiej jest nieco
zwolni¢. Nie zblizajcie sie zbytnio do pobocza trasy — upa-

dek konczy sig stratg cennego czasu.

Gra ma bardzo tadna grafike i odznacza sie dobra anima-
cja. Rzezba terenu, zaznaczona na tablicach informacyj-
nych oraz réznorodno$e etapow tworzy z tej sportowe] sy-
mulacji rowerowej prawdziwa probg wytrzymatosci, w kto-
rej sam Szurkowski miatby chyba trudnosci. Jedynym man-
kamentem Tour de France sa diugie etapy, kiore denerwu-
ja co bardziej niecierpliwych kolarzy. Moze sie np. zdarzyc,
ze na przejechanie 1 etapu potrzeba az 15 minut! Kto ma
jednak nieco cierpliwos$ci, wynagrodzony zostanie wspa-
niala grafika, zaprogramowang przez bardzo utalentowany
zespot wegierskich programistow. .

(jz)

PSYTRON

Wprowadzajac na rynek gre PSYTRON, firma Beyond
uczynita kolejny krok naprzod w kategorii gier zrecznoscio-
wych z rodzaju , zabij go”.

Sam scenariusz nie jest zbyt rewelacyjny: musicie obro-
ni¢ kosmiczne osiedle przed atakiem nieprzyjacieiskim.
Obcy przybysze beda starali sie zbombardowac budowie,
instalacje i wprowadzi¢ niszczycielskie droidy do tuneli.

Jednak 1o, co odrdznia Psytron od wielu podobnych gier,
to niestychana ztozono$¢ i wysokiej klasy grafika. Obraz
walki mozemy oglada¢ na 10 ekranach, przedstawiajacych
rézne strefy kosmicznej kolonii. Kazdy z tych obrazéw
moze byt natychmiast przywotany.

Pierwszy poziom moze wydawac sie fatwy: wszystko co
musicie zrobi¢, to upolowa¢ droidy w tunelu. Jesli osiag-
niecie pie¢ razy z rzedu wynik 50% — przechodzicie do
nastepnego poziomu, tj. do zestrzeliwania nieprzyjaciels-
kich statkobw kosmicznych. W miare posuwania sie do
przodu, pojawia sie coraz wiecej elementow, przeszkod,
ktore musicie pokona¢ zanim dojdziecie do ostatniego po-
ziomu. Musicie teraz nie tylko stawi¢ czota najezdzcom, ale
rowniez uwazac, aby malafa liczba niszczonych przez nich

budynkoéw i nie gineli ludzie. Jesli np. uszkodzona zostanie
zapora — mozesz straci¢ bardzo potrzebne towary.

Firma Beyond oferuje Sinclair-a QL kazdemu, kto potrafi
przezy¢ godzine na najwyzszym poziomie. Napiszcie do
niej, moze sie Wam uda. | powiadomcie ,Bajtka” — chet-
nie poznamy zwyciezce(ow).

Beyond Competiton House
Farndon Road

Market Harborough,
Leicestershire LE 19 9NR
ENGLAND

(72)

IMPOSSIBLE MISSION =

by US GOLD

Masz do spetnienia nieprawdopodobna i bezsensowna
misje. Musisz, biegajac po labiryncie i jezdzac windami,
prreszukiwac sprzety umieszczone w tym labiryncie (jest
on wybierany losowo). Sprzety te to krzesta, fotele, lampy,
biurka, kanapy. Znalez¢ mozesz w nich hasto do terminala
bezpieczenstwa, kawatek obraz'a (puzzle) lub nic. W szu-
kaniu przeszkadzajg ci strzelajace roboty. Oprécz robotow
i sprzetow w pokojach znajduja sie ruchome platformy stu-
2ace do jezdzenia migdzy poziomami. W pokoju przy wej$-
ciu stoi terminal. Jezeli posiadasz odpowiednie hasto, to
mozesz uspiC¢ na pewien czas roboty w tym pokoju, lub
ustawi¢ platformy w potozeniu pierwotnym. Pomiedzy po-
kojami poruszasz sig, jezdzac winda. W dwoch z pokoi
znajduje sie szachownica. Gdy podejdziesz do niej, poka-
zuje sig tapka 1 na szachownicy rysuja sig dzwieczace krzy-
2yki. Twoim zadaniem jest, poruszajac lapka, wywotaé
dzwigki w kolejnodci od najnizszego do najwyzszego.
Krzyzyki na porzatku sa trzy, w miare rozwigzywania zada-
nia ich przybywa. Kazda dobrze ustawiona sekwencja
krzyzykow daje jedno hasto na u$pienie robotow.

Gtéwnym celem wyprawy jest zebranie i pouktadanie z
kawatkOw obrazka. Po zebraniu wszystkich nalezy poukta-
dac je w jeden obraz na kieszonkowym komputerze. Moz-
na je tam obracac¢, zmieniaé im barwe, odbija¢ ,lustrza-
nie”. Komputerek wyposazony jest w urzadzenie do po-
rzadkowania kawatkow i sprawdzania, czy jest ich wystar-
czajaca itosc.

Proste, prawda? Lecz nikt jeszcze nie ukonczyt tej gry!
Wersja na ZX Spectrum wzorowana jest na pierwowzorze,
napisanym na Commodore. Pierwowzo6r ma lepsza grafike, -
oprawe dzwiekowa, lecz nie ma sie co dziwi¢ — na Spec-
trum gra zajmuje 42kB, a na Commodore ok. 50 kB.

(np)°



NA CALY

Rozpocznijmy od wpisania krotkiego programu:

10 DL = PEEK (560) + 256 » PEEK (561)

20 FOR I=0TO 31

30 PRINT DL +1, PEEK (DL.+1)

40 NEXT |
Po jego uruchomieniu na ekranie wyswietli sig sze-
reg cyfr — jest to tzw. lista obrazu (ang. display list
— DL). Procesor graficzny Antic pracuje niezalez-
nie od procesora centralnego, ale aby mogt wy-
Swietlaé obraz, musi otrzymac¢ informacje, jak ten
obraz ma wyglada¢. Znajduje sie ona w tzw. liscie
obrazu, programie napisanym w specjalnym jezyku
dla procesora Antic. Program ten znajduje sige w
pamigci komputera, a adres jego poczatku to za-
wartosc dwoch komorek (patrz linia 10}, W progra-
mie tym mozemy wyrdzni¢ pewne instrukcje wyko-
nywane przez Antic:

112 — liczba te oznacza, ze ma byC wyswietio-

nych 8 niewidocznych linii, takich jak w trybie

graficznym 8. Trzy te instrukcie daja gorny margi-
nes ubrazu.

66 (64 +2) — w liczbie te] zakodowane sa dwie

instrukcje. 64 informuje, ze nastepne dwie liczby

w DL to adres pamieci, skad nalezy pobierac

dane do wyswietlania (poczatek chszaru pamiegci

traktowanego jako pamie¢ obrazu, adres ten mo-

zemy tez znalez¢ sprawdzajac komoiki 88 i 89);

2 oznacza, ze ma byc wyswictiona linia w trybie

graficznym 0.

Kolejne 23 dwojki to instrukcie wys vietlania 23 li-
nit w trybie 0. Ostatnie trzy liczby stanowia jedna in-
strukeje | oznaczaja, ze Antic ima czokaé az nadei-
dzie pora wyswietlenia kOlfi,'ngO obrazu; podany
jest adres poczatku display list

MODYFIKACJE DISPLAY LIST

Modyfikujagc DL bedaca programem dla Antic po-
wodujemy natychmiastowe zmiany w formie wy-
swietlanego obrazu. Zmieniajac kto6ras z dwojek na
5 mozemy sprawiC, ze jedna z linii obrazu bedzie
wyswietlana w trybie graficznym 1, ale poniewaz w
tym trybie linia liczy 20 znakéw, a w trybie 0, 4C
znakow, stad widoczne przesuniecie czesci obrazu
pod zmieniona linig. Aby mozna znaczniej zmodyfi-
“kowac DL przesunmy ja w inne miejsce pamisci.

Nie kasujac poprzedniego programu wpiszmy na-
stepujace linie:

40 POKE 25600 +1,PEEK (DL+|)

50 NEXT 1

60 POKE 25630,0:POKE 25631,100

70 POKE 560,0:POKE 561,100
Teraz przedtuzymy DL wstawiajac dwie dwojki, czyli
spowodujemy, ze obraz bedzie miat o dwie linie po-
ziome wigcej, piszac: (najpierw RESET)

75 A=25629

80 POKE A2: POkEA»I—12POKEA+265POKE
A + 3.,0:POKE A + 4,100

Dalsze zwiekszanie wysokosSci obrazu jest nie-

mozliwe, gdyz powoduje widoczne zaburzenia w
synchronizacji.” Mozemy natomiast doda¢ jeszcze
trzy linie u gory obrazu wykorzystujac trzy istniejace
ale nie wyswietlane linie, zastepujac je liniami w try-
bie graficznym 0. Dopiszmy zatem:

110 POKE 88,0:POKE 89,150

120 PRINT” 7

150 A=25600

200 POKE A,66:POKE A + 1,136:POKE A

+ 2,149:POKE A + 3,2:POKE A + 4,2:POKE A + 5,2

Jednak na pewno zauwazytes, ze te pieC dodatko-
wych linit (trzy na gorze | dwie na dole), mimo, ze sa
widoczne na ekranie, to kursor nadal ich nie siega,
pracujac w formacie 24 linii. Na to niestety nic nie
poradzimy. system operacyjny zarzadzajacy praca
komputera pracuje w tym formacie. Nasuwa sie wo-
bec tego pytanie, czy linie te sa w ogole osiagalne,
mozliwe do zapetnienia.
Napisz wigc:

POKE 38380,10
i mniej wiecej na srodku pierwszej gornej dodatko-
wej linii pokaze sie gwiazdka. Analizujgc dodane
cstatnio linie programu zauwazysz, ze linia 110
zmienia adres poczatku pamigci obrazu, linia 200
m.in. ustala adres pamigci skad Antic ma pobieraé
dane do wyswietlania. O ile jednak przy normalnym
obrazie w trybie gr. O poczatek pamigci obrazu po-
krywa si¢ z poczatkiem pamieci danych do wy-
Swietlania dia Antic, to teraz migdzy tymi adresami
istnieje roznica 120 bajlow. Stad witasnie diora sie
puste linie u gory (3 x po 40 bajtow).
Jezeli zapiszesz iinie 200 nastepujaco:

200 PGKE A,66:POKE A + 1,0:POKE A
+ 2,150:POKE A + 3,2:POKE A + 4,2:POKE A + 5,2

to zauwazysz, ze obszar roboczy obrazu przesunie
sie 0 trzy linie do gory, czyli gorne dodatkow= linie
beda wykorzystane. Naiomiast na dole pojawi sig
piec linii, do ktérych nie mamy dostepu kurscrem.
Wszystko to jest skutkiem organizasji wySwietlania
obrazu. Wracajac do starej postac: finin 200 — Antic
poblera dane do wyswietlania poczynajgc od adresu
49+ 256+136, trafiajac na poczatku czwartej linii
na pamieC obrazu o adresie 150x256, gdy ona sie
konczy po wyswietleniu 24 linii znow sz wyswietla-
ne puste linie. Dzieje sie tak, bo zawartos¢ komorek
namieci, ktére wykraczajq poza pamigc€ obszaru ro-
boczego obrazu to zera. Zmieniajac ich zawartosc
mozesz spowodowac, ze w liniach tych pojawig sig
jakies napisy. Mozesz to wykorzystas do dodatko-
wych opisow programéw ale uwaga, dodatkowe do-
Ine iinie sg przesuwane w gore wraz z catym obra-
zem, tylko gérne linie sa niezmienne. Pamietaj, ze
zmiany trybo’w graficznych przywracaja normalny
stan. Na koniec dcdaj jeszcze te trzy linie aby prze-
kona¢ si¢ jak duzy obraz moze generowac Two
Atari:

220 POKE 559,35

400 FOR 1=38280 TO 39726

410 POKE 1,10
426 NEXT i

" Na koniec kilka komdrek przydatnych przy ekspery-

mentowaniu z-obrazem ) v
88, 89 — poczatek pamigci obrazu dla systemu
operacyjnego -

82 — lewy margines obrazu w tryble gr. 0 (zwykle
2)

83 — prawy margines (zwykle 39)

93 — kod znaku na pozycji kursora

94,95 — pozycija kursora ¢

85,86 — kolumna, w ktérej znajduje sig kursor

- 84 — linia, w ktorej znajduje sie kursor

560,561 — adres display list

Tomasz Kuchn

Klan Atari redaguje Wiestaw Migut

KLAN ATARI

SAM SIE
PROGRAMUJE

Na to przewrotne pytanie mozesz odpowiedzie¢ wpisu-
jac w swoj komputer nastepujacy program:
10 REM st ok s Aok ek 300k 3ol gk 3k ok

20 REM *
30 REM x PROGRAMOWE ROZSZERZENIE
40 REM « PROGRAMU *
50 REM x dla ATARI 600/800 XL *
60 REM = *
TO REM st o ok o - ok e o o 0 o o A A A K
80 PRINT "9~

90 DIM NAZS$ 40
100 PRINT "PODAJ NAZWISKO”
110 INPUT NAZ$
120 PRINT "€ 7
130 POSITION 2,5: PRINT 7300 DATA”; NAZ$
140 PRINT "CONT”
150 POSITION 1,0: PRINT ”
170 PRINT X »

1000 LiST

Gdy uruchormisz program komputer zgiosi komunikat:

STOFPED AT LINE 150
Naciénij i przytrzymaj-klawisz RETURN. Gdy kursor przej-
dzie przez komeride CONT, na ekranie zobaczysz pro-
gram rozbudowany o linie 300. Pytasz jak to si¢ dzieje —
to proste na ekranie programowo napisate$ tresc linii
!, nastepnie przeniostes kursor do gory ekranu
(L.150j i zatrzymate$ prace programu. Naciskajac RETURN
dopisates linig 300 i uruchomites prace programu od linii
1000. Stosujac te metode mozesz dopisac do programu
(lub usunac) dowolna linig — oczywiscie tylko wtedy, gdy
jest ona poprawnie zapisana w Atari BASIC.

Sadze, ze przedstawiony tu mechanizm begdzie jeszcze
bardziej przydalny gdy to nie Ty, ale komputer nacisnie
RETURN. By to zrealizowa¢ dopisz do programu:

145 POKE 842,13:REM wigcza RETURN

160 POKE 842,12:REM wytacza RETURN

Jezeli teraz usuniesz linie 300 i uruchomisz program,
nrzekonasz sie, ze dopisanie {inii cdbedzie sie automaty-
ceznie. Jezeli cheesz by operacja dopisania do listy byla
niewidoczna, depisz kolejne dwie linie:

115 SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,0:REM czarne

~litery na czarnym tle

180 SETCOLOR 2,5,5:SETCOLOR 1,10,10:REM

zmiana koloru liter i ta
Wykorzystanie tego mechanizmu pozostawiam Twojej po—
mystowosci, bo madrej glowie. .. 3

Zauwaz Jednak ze po to by dop|sac linie zawierajaca m—-
strukcje PRINT nie wystarczy napisac:

130 POSIT!ON 2,5:PRINT 300 PRINT"CZY TAK

MOZNA?""
By udalo sie zrealizowac to zadanie musisz zapisac:
130 POSITION 2,5:PRINT 300 PRINT”; CHR$ (34);
"CZY TAK MOZNA?”; CHRS$ (34)
Komputer odpowie na to pytanie jezeli program rozsze-
rzysz o kolejne linie:

310 PRINT "MOZNA PANIE”; NAZ$

320 FOR I=1 TO 500: NEXT I: REM PAUZA . )
Przepraszam za antyfeminizm zawarty w linii 310. (Sprobuj
zmodyfikowaé program tak, by rozrézniat pte¢ operatora.)
Powodzenia w eksperymentowaniu.

”: STOP

Zbigniew Gorski

Baitek 9/8R
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NAS

Kompilator TOBOS-FP (TOrun BOrko-
wski_Skaba) jest, o _ile nam wiadomo,
ierwszym catkowicie opracowanym w
Poisce kompilatorem _zmiennopozycyj-
nym dla mikrokomputera ZX ., Spectrum”.
rac _pod uwage szybkosé dziatania,
zgodnosé z interpreterem BASICA na ZX
«Spectrum” oraz szeroko rozumiang pro-
stote uzycia przewyzsza on znane kompi-
latory produkcji zachodnie] takie, jak FP
48K-V1.7 czy BLAST.

. Przyktadowo, FP48K niec akceptuje instrukc)i FN i
DEF FN, oraz tablic wielowymiarowych, co go eli-
inuje z wielu zastosowan. Pozbawiony tych wad
BLAST jest bardzo diugi ' kompilacja nawet stosun-
kowo niedtugiego programu jest dosy¢ czasochfon-
na, mozliwa tylko z wykorzystaniem pamigci maso-
wej. Obydwa kompilatory uzywaja oryginalnych
rocedur zmiennopozycyjnych, przez co przyspie-
szenie wielu programow jest niewielkie lub nawet
zadne (patrz test nr 1)

Polski kompilator uzywa wtasnych procedur
zmiennopozycyjnych i zajmuje jedynie 12 K pamig-
ci, dzieki czemu mozliwa jest kompilacja nawet 27
K programu w czasie mme;szym niz 1 minuta.
‘Wszystkie obliczenia i wydruki sg wykonywane z
doktadnoscia 7 cyfr znaczacych
A oto wyniki pomiaru czasu ryspwania funkcji
f(x)=(SQR x)* 3 w przedziale 0-10 za pomocg
programu ,Wykresy” opublikowanego w ,IKS-ie”
nr 1/86. ZX ,Spectrum” — 57.5 sek., FP48K — 50
sek., oraz TOBOS-FP — 4.¢ sek. Dla tych, ktorzy
wykorzystma mikrokomputer doc opracowywania
danych interesujacym meze by¢ przykiad programu
dopasowujgcego wielomian 4 stopnia do 20 pun-

KLAN
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PECTRUM

kwadratow. Uzyskane czasy wynosza:

ZX  Spectrum” — 195 sek., TOBOS-FP — 9 sek
Kompilator FP48K nie akceptuje tlego programu ze
wzgledu na uzycie tablic dwuwymiarowych. Test nr
2 symuluje ruch szesciu plaet wokof Storica. Dia
100 petli uzyskano nastepujace czasv: ZX ,Spec-
trum” — 165 sek., FP48K -— 100 sek. oraz TO-
BOS-FP — 9.16 sek. Czasy uzyskiwane za pomo-
ca kompilatora BLAST sa zblizone do FP48K jed-
nak autorzy nie dysponuja obecnie doktadnymi da-
nymi.

TOBOS-FP zostat w calosci napisany w assem-
blerze mikreprocesora Z80 i w postaci zrodiowej
ma okoifo 7500 linii (instrukcji). Operacje arytmety-
czne sa wykonywane na liczbach w zapisie 4 bajto
wym (pojedyncza precyzja) co daje okoto 7 cyfr
znaczacych w reprezentacji dziesigtnej. Inlegraina
czescig kompilatora jest tzw. bibiioteka procedur
arytmetyki zmiennopozycyjnej na ktorg skiadaja sie
podprogramy realizujace dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie, funkcje arytmetyczne oraz
inne operacie pomocnicze jak np. zapis i odczyt
zmiennych. Funkcje arympt)cme s3 pizyblizane
za pomoca tzw. wielomianow Czebyszewa. Przy
ktadowo, funkcj¢ ARCSIN (x) mozna przyblizy¢ w
przedziaie 0--0.5 za pomoca skoriczonego wielo-
mianu postaci: W(x) =x+x%(-0.5049404/(x2-
3.7042025-1.2516474/(x*-1.8555182))) przy zato-
zeniu, ze obliczenia sa wykonywane na pojedyn:
czej precyzji. Stad wniosek, ze czasy realizacji pod-
Stawowych dziatan ary[metycznych maja zasadni-
czy wptyw na czasy realizacji funkeji arytmetycz-
nych.

Istnieja dwa zasadnicze rodzaje kedu wynikowe-
go tworzonego przez kompilatory kod naturainy
(native code) tzn. kod procesora, na ktorym bedzie
realizowany program oraz kod specjainy tworzacy
zbior instrukeji tzw. procesora wirtuainego (pozor-

- : . : i nego) dekodowany w trakcie realizacji programu.
ow  doswiadczainych — metoda  najmniejszych V\/ygkonywame kodu naturalnego jest s]zybsze lecz
zajmuje on znacznie wiecej miejsca w pamigci niz
kod specjainy. Dlatego auterzy kalkulatora zmien-
ia LET p2=1.57 nopozycyjnego zawartego w interpreterze BASIC-a
| 20 LET d=4.e na ZX ,Spectrum” stworzyli procesor wirtualny z
4@ LET a=@.@ wiasnym jednobajtowym zestawem instrukcl. W
i P e kompilatorze TOBOS-FP zactoscwano tzw. ber
98 LET s=p2-] UU’J_ . posredni kod nizany (ang. direct threated code),
60 FOR i=1 TO 169 w klorym | a;dd operacia jest reprezentowana przez
] 78 LET a=a+:= C\"Voa pajty 31 ce razem uur'ez pr o«,eduxy Skom-
= e TH pilowany program stanowi liste »m(*sow noszcze-
8‘:4 LET b-?{H = géinych procedur przeplatana z danymi a realizo-
o LET c=A3SH b wana przez interpreler wykonuj ;m ; skoki do ko'ej-
160 LET b=C05S o nych adresow. Bezposredni kod nizany jest szvb-
¥ : — szy od kodu jednobajtowego, gdyz odpada tuma-
11‘.;_1 LET H".‘.""’ k' czenie kodow na ad nﬂsy,% je%moczes’me na tyle
128 LET b=ilnH oszczedny, ze postac zrodiowa i wynikowa progra-
138 LET c=HTH bk mu sa w przyblizeniu tej samej dhugosci. Ponizej
144 ; o pokazano w jaki sposob jest kompilowana instrukcja
= ¥ % LET a=b+c. W podanym przykiadzie kazda linijka
17_':::: ‘.,. reprezentuje 2 bajty, czyli catos¢ ma 14 bajtéw
s
i?ﬁ FLOAD  zafaduyj liczbe na stos
pe s > = ADR b adres zmiennejb
128 LET d o LA Rtk T el wil) FLOAD zafaduj liczbe na stos
1968 HEXT 1 ADR ¢ adres zmiennej ¢
2080 LET d=%0R (d-18 FADD dodaj dwie liczby ze stosu, wynik na
208 FRINT "dokladnoze =" d stosie

FSTOR przechowaj liczbe ze stosu

ADR a adres zmienneja

zyskane czasy. Spectrum — 8999 sek., BLAST — 980
sek., FP48K — 940 sek., TOBOS-FP — 37.8!!! sek. Dla
OBOS-FP d=1.2311E-6.

n

Do takiej postaci kodu wynikowego trzeba dopro-
wadzi¢ program zrodtowy, aby mozna go byto wy-
konac. W trakcie kompilacji tekst Zrodtowy jest wie-
lokrotnie przeszukiwan

VR
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blica wszystkich zmiennych, nastepnie tablica nu
merow linii, tablica funkgji i pare innych, po czym s
kompilowane definicie funkcji. W dalszej fazie na-
stepuje gtdwny przebieg, podczas ktdrego powsta :
je zasadniczy kod wynikowy, W ostatniej fazie kom
pilator uzupetnia pewne brakujace fragmenty kod
wynikowego.

Kompilacje instrukcji LET a=b+¢ mozna w skro
cie opisa¢ nastepujgco: Kompilator stwierdza, z
ma do czynienia z operacjg LET, a nastepnie prze
chowuje na stosie adres lewej strony wyrazenia
Omijajac znak, =" umieszcza na stosie informacje
0 koncu wyrazema arytmetycznego. Nastepnie po
biera zmienna b i po wyliczeniu jej adresu kompiluje
instrukcje FLOAD b. W dalszym ciagu posyla na
stos znak , +", kompiluje instrukcje FLOAD ¢, po
czym stwerdza, ze za zmienng ¢ nie ma operacji o
wyzszym priorytecie niz , +” (np. ,*") lub nie ma
zadnej operacji, w nastepstwie czego kompiluje
FADD. Po otrzymaniu ze stosu informacji 0 kohcu
wyrazenia arylmetycznego pobiera przechowany
wczesnie) adres lewej strony wyrazenia i kompiluje
instrukcje FLOAD, kidra nastepnie zamienia na
FSTOR.

Powyzszy opis jest skrotowy i nie przedslawia ro-
znych istotnych faz kompilacji. Warto zwrocic uwa-
ge. ze w ogolnym przypadku mamy do czynienia z
operacjami jedno- | dwuargumentowymi, ze zmien-
nymi roznych typéw jak np. zmienne tablicowe oraz
z nawiasami zmieniajacymi porzadek wykonywa'ua

operaciji.
Wojctech Skaba (lat 22)
Jerzy Borkowski (lat 23)
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Najpierw jest tworzona ta-

Uzyskane czasy. ZX Spectrum — 165 sok., FP48iK -

100 sek. oraz TOROS-FP —9.16 sek.

Tabela 1
Typowe czasy realizac)i niektorych procedur aryt-

;;yoivm zmiennepozycyjnei podane w milisekun-
dach &
Operacja Czas llosé taktow ¥
FMUL 0.40 1400
FDIV 0.64 2240 i
FADD 0.12 420
FsuB 0.19 665
FSQR 1.35 4795
FEXP 43 15050
FLN 3.7 12950
FSIN 3.0 10500
FTAN 54 18900
FASN 3.0 10500
Frx 8.5 29750
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DRAZEK STEROWY

Jednym z nieodzownych
elementow domowego sy-
stemu komputeroweqo
jest drazek sterowy. Nie-
stety, dostepne u nas mo-
dele maja wiele wad
albo sa drogie, albo nie-
trwate, albo i jedno i dru-
gie. Dobrym wyjsciem jest
w_tej sytuacji skonstruo-
wanie witasneqgo joysticka.

Wydawatoby sie to sprawa prosta, w koncu zasa-
da dziatania lego urzadzenia jest bardzo prosta, je-
dnakze wykonanie zestawu stykdw w taki sposob,
aby byt on zarowno wytrzymaty jak i wygodny oka-
zuje sig dosyc trudne. Autorzy tego artykutu od kil-
ku lat eksperymentujg z roznymi modelami drazka z
Cczego najlepszy okazat sie model opisany ponize;.

Przed rozpoczeciem pracy nalezy zgromadzic
odpowiednie narzedzia oraz materialy. Potrzebna
bedzie blacha o grubosci ok. 0.8—1.0 mm, ptytka z
dowolnego materiatu izolacyjnego o grubosci 2-3
mm, pret mosiezny o przekroju ok. 8§ mm, mocna
sprezyna o przekroju wewnetrznym 5 mm i dtugos-
ci ok. 2 cm oraz sruby M3, nakretki itp. W razie pro-
blemow ze zdobyciem materiatow o podanych wy-
miarach mozna zastosowac inne, podobne, 0 wy-
miarach spetniajacych warunki opisane w artykule.

Prace zaczynamy od wykonania wszystkich deta-
li. Najpierw zajmiemy sie stykami (rys. 1). Na
wszystkich rysunkach sa one zaznaczone jako poz.
1. Na rys. 1A widzimy sposob wykonania stykow,
na rys. 1 B kierunek sity odksztatcajacej je. Jak wi-
dac, nawet energiczni gracze moga mieC kiopoty z
ich uszkodzeniem.

Nastepnym etapem pracy jest wykonanie ptytki
Postuzy ona jako zamocowanie wszystkich elemen-
tow. Na rys. 2 nie podano wszystkich wymiarow,
poniewaz odlegtos¢ stykow od drazka zalezy od
wymiarow tych elementéw oraz od decyzji kon-
struktora, czy drazek ma by¢ mniej czy bardziej
czuly. Plytka oznaczona jest jako pozycja 2.

Majac wykonana ptytke | styki mozna przystapic
do najtrudniejszego etapu — wykonania drazka i
jego zamocowania. Elementy le pokazane sa na
rys. 3. Zasada dziatania jest nastepujaca: zarowno
zamocowanie drazka (poz. 5) jak i sam drazek (poz.
4), wcisniete sa w sprezyne (poz. 3). Dzigki temu
drazek zawsze bedzie dazyt do przyjecia pozycj
pionowej. Dodatkowa zaleta tego rozwigzania jest
fakt, ze gracz wyrywajacy drazek z pudetka (sa
tacy) nie spowoduje zadnego uszkodzenia — dra-
zek mozna z powrotem wetknac¢ na swoje miejsce.
Podczas dopasowywania elementow nalezy zwro-
ci¢ uwage na dobre dopasowanie sprezyny do po-
zostalych elementéw. Montaz ,,na wcisk” powinien
zapewni¢ pewne potaczenie. Zmieniajac srednice
drazka nalezy rowniez zmieni¢ srednice sprezyny
oraz jej zamocowania {poz. 5). W razie kiopotow z
wykonaniem zamocowania element ten mozna za-
stapi¢ odpowiednio spitowanym kawatkiem $ruby o
odpowiedniej srednicy.

Po wykonaniu wszystkich elementéow nalezy
zmontowac caty mechanizm | sprawdzi¢ jego dzia-
tanie. SposOb montazu widoczny jest na rys. 4.
Rys. 5 pokazuje przykiad wykonania obudowy.

Blachg nalezy zagiag¢ o 90 stopni do srodka

wzdtuz kazdej kreskowanej linii. Uzyskane w ten
sposob pudelko nalezy zlutowaé lub zaspawac.
Oczywiscie pudetko mozna wykona¢ w dowolny
sposob, dziatanie drazka nie jest od tego zalezne.
Pozostal jeszcze przycisk ,FIRE". Potrzebny jest
dowolny wytacznik typu przycisku dzwonkowego.
W oryginalnym fozwiazaniu uzyto przycisku od
elektronicznego klaksonu rowerowego. Przycisk
ten ,przezyt" prawie rok intensywnego uzywania,
wlacznie z turniejami gier komputerowych. Sposob
zamocowania przycisku w pudetku zalezy zaréwno
od rodzaju przycisku, jak i od sposobu wykonania
pudetka dlatego tez pomijamy ten temat.

Jezeli mamy juz zmontowany mechanizm, nalezy
do niego podtaczy¢ kabel. Potrzebny bedzie dowol-
ny szesciozylowy przewaod i odpowiednia wiyczka.
Nie jest nam znane miejsce, gdzie elementy te mo-
zna zdoby¢, ale zamiast jednego przewodu szes-
ciozytowego mozna uzyC np. szesciu pojedyn-
czych, a wtyczka — no ¢6z, mysmy ja wykonali
sami. Schemat podtaczenia przewodow pokazany
jest na rys. 6. Przewody podtaczamy po prostu pod-
kiadajac je pod nakretki stykow i drazka. Ponize) za-
mieszczamy programy, kKtdére pomoga w popraw-
nym potaczeniu przewodow. W C-64 i 128 korzy-

sta¢ nalezy z portu drugiego.
Michat Silskt
Darwusz Rotsztyn

GORA
DOL
LEWO
PRAWO
MASA

R | (drazek)

przyveisk
FIRE

Widok wtyczki od strony potqczen. Przewody nalezy
podigezyé do odpowiednich stykow

1 REM KEMFSTONE TEST
10 DIM AS(11,10):LET

o

E=0

15 LET. RE=a4"

20 FOR T=0 TO 10

30 IF T=2 DR T=7 THEN LET A$(T+1)="
"INEXT T

-40 READ A (T+1)

S0 NEXT T

5=0

A=A-14:LET S=1

100
110

LET A=IN T1:LET
IF Ax=15 THEN LET

120 FRINT AT 10,125/ (A+1)

140 IF S=1 THEN LET BE#%="STRZIAL"
145 FRINT AT 11,12:E%

50 IF S8S=0 THEKW LET B#$=Y L
160 GOTOD 1060

1000 DATA "SRODEE", "FRAWO"

1010 DATA "LEWD", "DOL"™

1020 DATA "FRAWD-DOL"

1070 DATA "LEWO-DOL"

1040 DATA "GORA","FRAWOD-GAORA"
105G DAaTaA "LEWO-GORA"

Commodore 64
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CRAYONS OPTIQUES POUR CPC

Micro
STRAD

Wraz z naptywem kumputerow Amstrad do na-
szego kraju, pojawiaja sie tez — cho¢ w wol-
niejszym tempie — rozne czasopisma poswiecone
temu komputerowi. Jednym z nich jest francuski
.Micro STRAD".

Wydawany przez koncern prasowy ,Groupe
tests” dwumiesigcznik ,Micro STRAD” reklamuje
sie jako pismo catkowicie niezalezne od firmy Am-
strad. Niezaleznie i — powiedzmy to od razu — jed-
no z najdrozszych.

Pismo — oprocz oktadki — jest czarno-biale,
drukowane na kredowym papierze, znacznie pod-
nosi czytelnosé¢ drukowanych programéw. Nie oz-
nacza to bynajmniej, iz ,Micro STRAD” zamiesz-
cza na swoich tamach gtéwnie wydruki komputero-
we, oprocz krotkich, syntetycznych artykutow doty-
czacych roéznych urzadzen peryferyjnych i oprogra-
mowania, znajdujemy krotkie mikro-ptotki o nowos-

ciach, gtéwnie z drugiej strony kanatu La Manche i

REN. -
Przegladajgc ostatni numer omawianego czaso- .

pisma natrafimy na szereg ciekawych artykutow, a
m.in.: ,PCW 8256 od podszewki”,
AMX", O muzyce na Amstrada”, , Textomat i twdj -
tekst”, | Jak zaadaptowaé programy CPC 664 na
CPC 464" i wiele innych. Redakcja wpadta na cie-
kawy pomyst: na osobnej stronie opublikowane zo-
staty adresy wszystkich cytowanych w catym nume- '
rze firm produkujacych raznorodne urzadzenia pe-
ryferyjne lub akcesoria dla Amstrada, i to nie tylko *
francuskich, ale rowniez angielskich i niemieckich.

Na uwage zasfuguje sposob oceny 20 progra-
mow komputerowych przy pomocy wykresow, wpi-
sanych miedzy osie wspotrzednych, przy czym
ocenie peddane zostaly nastepujace kryteria: fat-
wos¢ w postugiwaniu sie programem, grafika,
dzwiek, szybkos¢ programu i... ogolna ocena redak-
cii. Najlepszy wynik osigagnety programy: 3 d Voice
Chess, Death Pit, Infernal Runner.

Numer zamyka ocena kilku najnowszych podre-
cznikdw programowania oraz kilka ,sposobow i
SpOsobikow”, m.in. jak unikna¢ btedow w progra-
mowaniu, jak dostosowa¢ kazdy magnetofon do
Amstrada itp.

»Micro STRAD”, 5, Place du Colonel Fabien, 75491 PA- .

RIS Cedex10

Avgust 1988 No. 41 >

smclam

OUR GUIDE TO
COMPUTER CA;
. AND CURE

SINCLAIR
USER

hyba najbardziej znanym w Polsce pismem

komputerowym poswieconym komputerowi
ZX-Spectrum jest wydawany w Wik, Brytanii mie-
siecznik SINCLAIR USER.

SINCLAIR USER nalezy do typu czasopism kom-
puterowych poswieconych produktom tylko jedne;
firmy, w tym wypadku komputerom (dzi$ juz ban-
kruta) papy Clive Sinclaira. Na prawie 150 stronach
znajdujemy juz tradycyjnie ten sam rodzaj artykutow
i ogtoszen, na jakie mozemy sie natknac, przegla-
dajac inne, podobne czasopisma. Pod tym wzgle-
dem SINCLAIR USER nie rozni sig zbytnio np. od
»AMSTRAD USER”. Z jednym wyjatkiem: pismo
publikuje adresy brytyjskich i $wiatowych klubow
uzytkownikdéw ZX-Spectrum oraz aktualna liste no-
wych programéw dla ZX-81, Spectrum 16k i 48 k,
biorac pod uwage rozne kategorie. np. gry przygo-
dowe, zrecznosciowe, programy edukacyjne, pro-
gramy uzytkowe itp. Jest to praktyczny, aktualizo-

wany miesiecznie przewodnik po nowosciach, jakie

w dalszym ciggu ukazuja sie w niezliczonych ilog-

ciach na ten popularny w Europie komputer. .
Czytelnik znajdzie w opisywanym pismie rozne

artykuty teoretyczne, dotyczace budowy i dziatania \\

ZX-81, ZX-Spectrum i jego odmian, wywiady, prze-’

glad nowych urzadzen peryferyjnych dla wspom- - «

nianych modeli, a takze recenzje najnowszych gier
napisanych na Spectrum. Jak zwykle redakcja nie
zapomniata o zapalonych programistach, ktorzy lu-

big rozgrzewaé sobie palce na klawiaturze: dla nich .-

wlasnie dedykowana jest kolejna porcja wydrukow

programow. Przeglad najnowszych ksigzek i podre-

cznikow, kacik programow czytelnikow, wskazowki
dla poczatkujacych programistow — oto pozostate,
state rubryki SINCLAIR USER.

SINCLAIR USER jest popularnym, interesuja-

cym, bogato ilustrowanym pismem, przydatnym dla
kazdego posiadacza komputera ZX-81 lub ZX-

Spectrum. Do jego wad zaliczyé mozna zbyt duza:
liczbe reklam, zajmujacych spora czesc¢ objetosci.

Ale jest to powszechnie spotykana wada wigkszos-
ci czasopism komputerowych, ktorych zywot uzale- .
zniony jest nie tylko od ilosci sprzedanych egzem-

plarzy, ale i od wptywow uzyskanych za same ogfo- -
szenia i reklamy.

LSINCLAIR USER”, ECC Publications, 196-200 Balls

Pond Road, London NI 4 AQ

CHIP

HIP — to tytut najpowazniejszego zachodnio-

niemieckiego miesigcznika komputerowego,
wydawanego przez jeden z najwigkszych koncer-
now prasowych, Vereignigte Motor Veriage
GmbH.

CHIP jest zblizony do amerykanskiego pisma
BYTE. Obszerne, ponad 300 stronicowe czasopis-
mo, przynosi kazdego miesiaca obfita dawke infor-
macji, od artykutdw problemowych poprzez testy
komputerow kompatybilnych z IBM AT ( juz nie
PC!) oraz urzadzen peryferyjnych (np. drukarek),
do sporej czesci ogtoszen drobnych i r6znego ro-
dzaju reklam.

Przegladajac, nawet pobieznie, CHIP-a, uderza
nas przede wszystkim wysoki profesjonalizm i duzy
poziom edytorski. Pismo ma staranna szate giaficz

ng, duza liczba drobnych ogtoszen przeplatana jest
reklamami handlowymi.

Od pewnego czasu redakcja CHIP reklamuje ro-
wniez specjalne wydania swojego czasopisma, po-
Swiecone poszczegolinym komputerom. Dzieki
specjalnej karcie zamowieniowej, dotaczonej do
kazdego numeru, mozemy zamowic tytuty: [ AMI-
GA dla poczatkujacych”, ,Turbo Pascal” czgsc | i
I, \MSX-2 dla kazdego" itp.

CHIP nie jest pismem fatwym w odbiorze, nawet
nie tyle ze wzgledu na specjalistyczny jezyk, co z -
uwagi na $ciste ukierunkowanie profesjonalne;,.
cho¢ publikuje informacje potrzebne uzytkownikom
popularnych komputeréow — C 64, T1-99, ZX-Spec- .
trum i innych — to jednak gtownie jest ono nasta-
wione na czytelnika wyrcbionego, majacego na co-
dzien kontakt z komputerami klasy IBM.

A wiegc ,BYTE” czy ,,CHIP”? Wszystko zalezy
od tego, czego kto szuka. No i jaki obcy jezyk zna \
lepie).

»CHiP /Schillerstra_sse 23a, 8000 Miinchen 2

,Szara myszka



LA

areszcie mamy szanse SKo-

rzystania z najwigkszej bi-

blioteki oprogramowariia, ja-
ka kiedykolwiek gowstaia dla mi-
krokomputeréw. Od niedawna mo-
zna w Polsce kupi¢ komputer LA-
SER 128, znakomicie podtrzymu-
jacy tradycje Apple Il — pierwsze-
go mikrokomputera domowego |
jedynego, ktorego powodzenie
utrzymuje sie od lat na jednakowo
wysokim poziomie. Konstrukcja
LASERa i jego moziiwosci uzytko-
we kwalifikuja go do klasy mikro-
komputerow profesjonainych. Oto
szczegoly.

Najwazniejszym parametrem jest
zgodnosc z Apple lle. Zbudowany
na mikroprocesorze 6502 w wersji
CMOS, pracuje z zegarem O cz¢-
stotliwosci 1 MHz. tak jak wszyst-
kie Apple II. Dysponuje 128 kB pa-
mieci operacyjnej RAM, z mozliwo-
scia rozszerzenia do 256 kB. 32 kB
pamieci statej ROM zawiera inter-
preter BASIC-a standartu Micro-
soft, maszynowe procedury obsiu-
gi terminala, kiawiatury, dyskow i
wszystkich wbudowanych interfej-
sow. Nasz bohater jest bowiem od
razu wyposazony w interfejsy do
typowego wyposazenia:

— wejscie (wyjscia rownclegle

standartu CENTRONICS.
przeznaczone dla drukarki
lub plotera,

— dwa wejscia (wyjscie szere-
gowe RS$232C, jedno przez-
naczone do przytaczenia mo-
demu stuzacego do transmis-
ji danych na wigksze odlegto-
sci, lub potaczenia bezposre-
dnio z drugim komputerem, a
nawet do przylaczenia dodat-
kowej kiawiatury, a drugie —
do drukarki {ub plotera z wej-
sciem szeregowym. W obu
przypadkach mozna Kkorzy-
stac z typowych szybkosci

— wyjscie o rozdzielonych syg-
natach wizji, koloru i syn-
chronizacji — dla monitora
RGB, monitora o zmiennej ja-
snosci (takiego jak w IBM),
fub dla ekranu ciektokrystali-
cznego (LCD);

— port dla myszy, drazkow ste-
rowych i innych manipulato-
row uzywanych do gier lub

transmisji — od 110 do 19200
bodow;

— port dla zewnetrznej stacji
dyskow, drugiej z kolei, po-
niewaz pierwsza jest na state
wbudowana w komputer —
ale o tym za chwile;

— wejscie zespolonego sygnatu
wizyjnego do dotaczenia mo-
nitora monochromatycznego
lub kolorowego w standarcie
PAL (lub innym — na zamo-
wienie),

niestandartowej komunikacji
z komputerem;

— wyjscie sygnatu z regulacja
poziomu, typowo sterujacego
gtosnik, z mozliwoscia gene-
rowania od 0 do 250000 im-
puilsow na sekunde.

Na zewnatrz komputera jest row-

niez wyprowadzona jego magistra-
la systemowa, dokfadnie taka

sama jak w Apple il, co umozliwia
wykorzystanie modutow Apple do
rozbudowy LASERa. Sa tez do na-
bycia moduly przeznaczone spec-
jalnie do niego. Wsrod nich do naj-
bardziej atrakcyjnych naleza: pa-
kiety z procesorami Z80, 8086,
6809 i 68000, kontroler z dyskiem
WINCHESTER, syntezatory
dzwieku i mowy, interfejsy do ste-
rowania w ukladach automatyki,
przetwornik do  wprowadzania
obrazu telewizyjnego, zegar czasu
rzeczywistego | wiele, wiele in-
nych.

Olbrzymia zaletg LASERa 128
jest wbudowana stacja dyskow, o
popularnym standarcie 5%: cala,
pracujacy w podwojnej gestosci
zapisu. Takie rozwiazanie pozwala
na zawsze zapomnie¢ o istnieniu
magnetofonu kasetowego.

Klawiatura LASERa ma wydzie-
lony blok klawisz& numerycznych i
10 klawiszy funkcyjnych. Uktad,
wyprofilowanie i wielkos¢ klawisz
— jak w rozwiazaniach profesjonal-
nych. Standard ekranu charaktery-
styczny dla dobrego komputera —
40 lub 80 znakow w 24 liniach, lub
grafika od 40 x 48 do 560 x 384
punktow w szesciu kolorach.

Komputer jest niewielki (37 x 31
x 8 cm), lekki i wyposazony w ra-
czke do przenoszenia. Przy zasto-
sowaniu ekranu LCD i zasilania z
baterii daje to mozliwos¢ pracy w
terenie, lub podczas podrozy.

128

Na temat oprogramowania do
Apple I, w catosci dostepnego diag
uzytkownika LASERa 128, pisane
sag cate ksiazki. Powazne firmy sof-
tware’owe rozprowadzaja grube
katalogi i katalogi tych katalogow.
Cafa te mase mozna podzielic na
nastepujace grupy:

— systemy operacyjne,

— jezyki programowania,

— programy narzedziowe

— procesory tekstu,

— oprogramowanie biurowe i

wspomagajace zarzadzanie,

- programny edukacyjne,

— gry.

LASER 128 moze pracowac pod
kazdym systemem operacyjnym
przeznaczonym dla Apple Il — za-
rowno pod dowolna z kilkunastu
wersji Apple-DOS, jak i pod CP/M
2.2, adaptowanym z PDP 11 syste-
mem UCSD i (po uzupetnieniu o
modut z procesorem 8088) pod
CP/M 86 lub MS-DOS. Dzieki tym
dwom ostatnim LASER 128 umo-
zliwia wykorzystanie niektorych
programow z IBM PC! Jezeli chodzi
o jezyki programowania, to jest w
czym wybierac: Basic, Pascal,
Fortran, Fortran 77, Ada, Modu-
la 2, PL/1, Aigol, Lisp, Cobol,
Logo, Forth, C, Prolog, Pilot,
asemblery i wiele innych, mniej
znanych. Nalezy podkreslic, ze w
przeciwienstwie do wielu imple-
mentacji mikrokomputerowych, sa
to petnowartosciowe translatory je-
zykow programowania wraz z od-
powiednimi srodowiskami progra- §
mowymi, umozliwiajgce tworzenie
Zaawansowanego oprogramowas-
nia aplikacyjnego.

Zaawansowane procesory tekstu
(Wordstar,) typowe programy do
obliczen planszowxch (Visicalc),
bazy danych (dBASE) i pakiety
zintegrowane (Appleworks) gwa-
rantuja przydatnosc¢ LASERa 128
w kazdym biurze i na biurku kazde-
go dyrektora. Znane i cenione na
calym Swiecie oprogramowania
edukacyjne, zawierajace nawet
wspotpracujace z mysza pakiety
pomagajace przy rehabilitacji osob
niepetnosprawnych, dopetnia
obrazu komputera przydatnego
praktycznie wszedzie.

Wsrod popularnych u nas mikro-
komputerow nalezy pod wzgledem
mozliwosci wykorz!stania | para-
metrow uzytkowych umiejscowic
LASERa 128 pomiedzy Amstra-
dem a IBM PC, na pewno blizej
IBM. Dobrze, ze pojawit sie na na-
szym rynku, bo jest on znacznie
tanszy od IBM, a czestokroc moze
go z powodzeniem zastapic, szcze-
golnie w pracy biurowej. Niepod-
wazalnymi atutami sa zacznie
mniejsze wymiary, brak wewnatrz
obudowy hatasujgcego wentytato-
ra, powodujacego nerwice u uzyt-
kownikow IBM i o wiele tatwiejsza
obstuga. LASER 128 nie wymaga
od uzytkownika znajomosci zawito-
sci komputera i systemu operacyj-
nego w tym stopniu, co IBM PC i
umozliwia bardzo fatwe i efektywne
tworzenie oprogramowania na wias-
ny uzytek. o )

Maciej Kaspersk
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PRZED EKRANEM

DOBRY

ROGRAM

musi spetnia¢ bardzo wiele warunkoéw, aby na dobra

ocene zastuzyC. Musi by¢ szybki, tatwo modyfikowal-

ny, zaimowac¢ mozliwie najmniej pamieci.

Wymienitem tylko kilka warunkow, najczesciej stawia-
nych w podrecznikach programowania, czyli ksigzkach pi-
sanych przez programistow dla programistow. Wszystkie
te i podobne do nich, kryteria sa stuszne i musza by¢ spet-
nione, jednak nalezy do nich dotaczy¢ wymagania uzytko-
wnika, dla ktérego dobre programy to przede wszystkim te,
z ktorymi wspotpracuje sig sprawnie i przyjemnie. '

Jesli cztowiek chce by¢ lubiany, musi by¢ dla innych lu-
dzi mity i uprzejmy. Jesli program ma odnie$c¢ sukces, czyli
uzyskac szerokie grono uzytkownikéw, takze musi sie za-
chowywat zgodnie z pewnymi zasadami.

Jak ma wyglada¢ zbior zasad dobrego wychowania dla
programéw? Jednoznacznej odpowiedzi na to pytanie nie
ma, bo to zawsze troche rzecz gustu — jedni fudzie wolg
towarzystwo. rozmowne, inni matoméwne, itd. Wydaje mi
sie jednak, ze pewne podstawowe zasady mozna sprobo-
wacé sformutowac i diatego postanowitem przygotowac ma-
lutki podrecznik, z ktdrego programy beda mogty sie uczy¢
dobrych manier. Oto on:

DOBRE MANIERY DLA PROGRAMOW

Po pierwsze, przedstaw sie cztowiekowi, z kidrym be-
dziesz pracowat. Oprocz swojej nazwy, ktéra by¢ moze nic
mu nie powie, napisz kilka stow o sobie — w czym mozesz
mu pomdc. Mozesz tez napisac kiedy sie urodzite$ i kto
jest Twoim ojcem. Ale nie powiniene$ by¢ zbyt gadatliwy
— moze masz przed sobg kogo$, kto juz Cie doskonale
zna | szkoda mu czasu na czytanie tego samego po raz se-
tny. Za 10 na specjaine zyczenie powinienes potrafi¢ opo-
wiedzie¢ o sobie co$ biizszego.

.Skoro juz prezentacja zostata dokonana nalezy omowic¢
szczegMy zadania, ktore masz wykonaé. MozZe jest to
rzecz catkiem prosta, np. rozwigzanie roéwnania. Wtedy
szybko popro$ o podanie wspotczynnikéw, oblicz i podaj
wyniki. Ale nie uciekaj od razu do systemu operacyjnego.
Zapytaj czy jest jeszcze co¢ do zrobienia i dopiero gdy
wszystkie potrzebne rownania beda rozwigzane mozesz
grzecznie powiedzie¢ ,Do widzenia™.

Zawsze bardzo uwaznie stuchaj co (za posrednictwem
klawiatury) méwi Twoj partner. Jesli cos wyda Ci sie podej-
rzane, popros o powtorzenie. Np. jesli spodziewasz sie po-
dania liczby a otrzymates znaki: to (jedynka i litera 0) nie
mozesz wypisa¢ ,SYNTAX ERROR" i uciec bez pozegna-
nia, zostawiajac ostupiatego rozmoéwce z interpreterem
BASIC-a, powtarzajacym swoje ,READY” z uporem dziec-{
ka grajacego w pomidora. Nalezy raczej uprzejmie zasuge-
rowac:

Btednie podana liczba, prosze powtérzy¢
i kontynuowac prace.

Pamietaj tez, ze jako ekspert od wykonywania swojego
zadania powiniene$ wykrywac takze bardziej skomplikowa-
1e ttedy w danych. Np. jesli wezytlujesz dtugosc 1 szero-
x0sC prostokala, to wolno Ci przyjac tytko liczby wigksze
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od zera. W przeciwnym przypadku zwro¢ uwage uzytkow-
nikowi, ze chyba sie pomylit. | oczywiscie nie , Do widze-
nia”, tylko popros o poprawne wartosci.

Czasami zdarza sie, ze uzytkownik podtacza do Twojego
komputera drukarke i prosi o zanotowanie wynikow na pa-
pierze. Nie zapomnij przed podaniem wynikéw wypisaé
najpierw danych, ktore podat. Jesli tego nie zrobisz, a be-
dziesz rozwiazywat kilka zadan, to na papierze znajdzie sie
kilka wynikow, ktore beda zupeinie bezwarto$ciowe, bo
cztowiek (takie sg niestety zwyczaje ludzi) zapomni, ktdre
wyniki sa dla ktérych danych! { trzeba bedzie wszystko (i-
czy¢ od nowa. Mato tego, chociaz to jego wina — mégt nie
zapominac! -— to bedzie z Ciebie bardzo niezadowolny.
Wigc napisz mu dia $wietego spokoju te dane i jeszcze kil-
ka stow objasnienia co wlasciwie oznaczaja wydrukowane
liczby. Moze to wygladac np. tak:

Pole prostokata o bokach a = 5, b = 6 wynosi 30
(516 to dane, ktore podat, 30 wynik dziatania programu).

Jesli Twoj komputer ma kalendarz i zegarek, to czasami
warlo na poczatku lub na koncu wydruku napisaé aktualna
datg i godzine — ludziom potrafig sie przydac¢ najdziwniej-
sze rzeczy. (O tym, ze na poczatku wydruku trzeba sie
przedsiawi¢ nie musze Ci chyba przypominac).

Co prawda z tymi wydrukami to trzeba bardzo uwazac.
Jesli jestes np. specjalnym programem do pisania listow,
czyli Twoje wydruki to beda listy wysytane pozniej do in-
nych ludzi. To chyba uzytkownik bedzie wolat zeby na pa-

pierze nie zostawaty Twoje wizytowki.

Bardzo czesto zdarza sig, ze jeste$ programem
wszechstronnym i potrafisz robi¢ wiele réznych rzeczy. W
takim wypadku badz rowniez uczynny — zaoferuj od razu
wszystkie swoje mozliwosci. Mozesz np. wypisa¢ na ekra-

nie:

POTRAFIE OBLICZYC

A — objetos¢ kuli

B — objetos¢ szescianu

C — objetos¢ stozka

Co mam zrobi¢ dla Ciebie?

To ostatnie pytanie jest w zasadzie uprzejme, ale i kic-
potliwe, bo teraz cztowiek nie wie jak ma powiedzie¢, ze
chciatby akurat stozek. Wigc jak zapytac?

Pomoze nam tutaj nastepna ogodina zasada: nie daj sie
diugo prosi¢! Pozwdl, aby uzytkownik wydawat Ci polece-
nia jak najprosciej, np. jednym naci$nigciem klawisza. W
naszym ostatnim przykiadzie, po wy$wietleniu oznaczo-
nych literami mozliwosci, zamiast pytania ,Co mam zrobi¢
dla Ciebie?", mozesz zaproponowac:

Wcisnij wybrang litere.

Inna mozliwo$¢ usprawnienia komunikacji, to wyswietle-
nie dostepnych czynnoéci, a uzytkownik niech wybiera
przez naprowadzenie kursora na jedna z nich. Moze to wy-
gladac np. tak: piszesz ,OBLICZANIE OBJETOSCI” i wy-
swietlasz symboliczne rysunki bryt, dla ktorych potrafisz

policzy¢ objetos¢. Kursor ustawiasz pod pierwszym z nich.
Uzytkownik naciska na klawiaturze strzatke — przesuwasz
kursor pod nastepny obrazek. Gdy juz kursor znajdzie sie
pod wiasciwa bryla, uzytkownik, naciskajac np. RETURN,
poinformuje Cig, ze to jest jego wybor.

Jestes$ juz uczynny i gotéw do pracy na kazde skinienie?
Tak. To $wietnie. A pamietasz niedzwiedziaz przysfuge.
czyli historyjke o misiu, ktéry z nadmiaru uczynnosci rozbit
przyjacielowi glowg? No wiasnie, z uczynnoscig trzeba ba-
rdzo uwazaé. | to wiasnie Ty masz uwazaé. Twdj partner to
przeciez Czlowiek, istota omyina, ktora czasami nawet nie
potrafi dobrze trafic paicem w kiawisz. Jesli widzisz, ze
prosi Cie 0 co$ co moze spowodowaé straty (np. caty wie-
czor pisat list, a teraz nacisnat klawisz oznaczajacy ,skasuj
wszystko, zaczynamy od poczatku”), to warto upewnic sig,
ze 10 nie pomytka, tylko $wiadomy Krok.

Nie mysl tylko, ze namawtam Cig do niepostuszenstwa.
Jesli partner prosi Cie 0 co$ i stanowczo te prosbe podt-
rzymuje, to musisz jg wykonac bez wahania. Chyba, ze jest
niewykonalna. Np. dzielenie przez zero, lub wyciaganie
pierwiastka kwadratowego z ujemnej liczby. Ale w takiej
sytuacji trzeba go poinformowa¢: To sie nie da zrobié!i!.

Nastepne cechy bardzo potrzebne w kontaktach z |u-
dzmi to cierpliwo$é i wyrozumiato$¢. Bylismy juz niedaleko
od nich méwiac o korygowaniu blednych danych. Beda Ci
nieraz potrzebne takze w innych okolicznosciach. Skoro
ludzie z niezwyklg tatwoscia o wszystkim zapominagja, to
nietrudno przewidziec. ze nieraz w trakcie pracy Twoj par-
tner zapomni jak ma wydawa¢ Ci polecenia, albo w ogdle
co jeszceze potrafisz dla niego zrobi¢. Najlepiej by byto gdy-
by mogt wtedy napisac ,,POMOCY”, lub po prostu wcisnac
Klawisz "?" | w odpowiedzi otrzyma¢ krotka informacie o
tym co moze od Ciebie uzyskac i w jaki sposob.

Wiasciwie doszligmy juz do koAca naszego samouczka.
Jesli nie przypadt Ci do gustu, bo na przyklad nie lubisz
stosowac sig do sztywnych regut i chcesz kierowac sie tyl-
ko wiasnym rozumem (to sig czesto zdarza dorastajgcym
programomy), to moze chociaz zaakceptujesz brzynajmniej
jedna ogolna zasade: "PROGRAMY SA PO TO, ZEBY LU-
DZIOM BY+O WYGODNIEJ, a nie na odwrot”.

Powyzszy zbiorek, trafit do ,Bajtka", bo cho¢ adresowa-
ny do programow, moze dostarczy¢ pozytecznych infor-
macji takze naszym Czytelnikom. Mam na mysli zaréwno
tych, ktérzy nastawiajq sig raczej na korzystanie z gotowe-
go oprogramowania, jak i tych, ktérzy sami chca oprogra-
mowanie tworzyc.

Uzytkownicy powinni sobie zdawaé sprawe czego nale-
zy wymagac¢ od dobrych programdw. Chocby po to zeby
nie dac sobie ,wcisnac” byle czego. Nawet w sytuacji gdy
rynek oprogramowania jest bardzo ubogi i trudno zdoby¢
jakikolwiek program, warto mie¢ wysokie wymagania, bo
wiagnie wymagania uzytkownikéw sa jednym z czynnikow
okres$lajacych co znajdzie sie na rynku za rok czy dwa lata.

Natomiast programiéci musza pamietac, ze na nich, jako
na ,rodzicach™ spoczywa obowigzek wpojenia programom
zasad dobrego tonu. To, czy dokfadnie takich jak wyzej wy-
mienione, moze by¢ przedmiotem dyskusiji, wiele zalezy
od konkretnego przypadku. Nasz zbiér regut mozna po-



traktowac jako podstawe do dyskusji lub do stworzenia po-
dobnego, na uzytek wtasnych programow.

Na zakonczenie chciatbym przedyskutowac walpliwoscl
jakie moze budzi¢-postulat tworzenia programéw: ,zyczli-
wych dla uzytkownika”. Przeciez napisanie takiego progra-
mu wymaga duzego nakladu pracy. Czy nie jest to praca
zmarnowana? Przeciez jesli napisze sobie program, to do-
skonale wiem jak z niego korzystac.

Moja odpowiedz jest nastepujgca: owszem, wiesz, ale
jesli zechcesz skorzystac ze swojego programu po diuz-
szej przerwie, 10 juz raczej nie bedziesz pamietat. Drugi,
znacznie wazniejszy argument jest taki: sytuacja, w ktorej
kazdy pisze programy sam dla siebie, jest sytuacja przejs-
ciowa. Jest to mozliwe gdy wszyscy traktuja programowa-
nie tylko jako dobra zabawe, gdyz najwigkszym zyskiem z
napisania programu |est satysfakcja. Przeciez na ogot napi-
sanie | przetestowanie programu rozwiazujacego konkret-
ne zadanie trwa dtuzej niz rozwiazanie zadania ,recznie”!
Czyli, jesli majac cos do rozwigzania musimy zaczac od na-
pisania programu, zauwazamy rzecz niezwykle przykra:
zastosowanie kosztownego komputera miato nam zaosz-
czgdzi¢ czasu i pracy, a tymczasem stalo sie wrecz przeci-
wnie!l Przeciez tak by¢ nie moze! Diatego wiasnie jest tyl-
Ko jedno wyjscie — trzeba pisa¢ programy tak, aby w przy-
sziosci mogty byC wykorzystywane przez wiele 0sob.
Oczywiscie sama forma nie decyduje o wszystkim. Pozo-
staje jeszcze tresc. Najuprzejmiejszy program nie wzbudzi
mojego zainteresowania jesli nie da sie zastosowac do roz-
wigzywania moich problemow. Ale o tym co nalezy robi¢,
aby jeden program nadawat sie do rozwigzywania wielu po-
dobnych do siebie zadan, porozmawiamy innym razem.

Andrzej Pilaszek

PRZED EKRANEM
NIE SWIECI GARNKI LEPIA

W poprzednim numerze zaproponowatem
Wam stworzenie na wtasny uzytek niewielkiej
bazy danych. Jest to zadanie skomplikowane i
na jego wykonanie potrzeba sporo czasu, dlate-
go z opisem mozliwych rozwigzan poczekamy
jeszcze troche, zeby nie psuc¢ zabawy tym, kto-
rzy dali sie namowi¢. Poniewaz jednak, szcze-
golnie dla mato doswiadczonych programi-
stow, zadanie moze okazac sie bardzo trudne,
chcialbym dzi$ podac kilka ogéinych wskazé-
wek, ktore moga nieco utatwi¢ prace (jesli nie
chcesz ich czytaé¢, mozesz pominac tekst az do
tytutu ,Nowe zadanie”).

Zawartosé naszej bazy danych musi by¢ przechowywa-
na w pamieci zewnetrzne|. W najprostszym przypadku
dane w pamieci zewnetrznej stanowia jeden zwarty zapis,
ktory W CAEOSCI mozna wezytaé do pamieci operacyjnej
(jest to dos$¢ powazne ograniczenie rozmiaru bazy danych,
ale na poczatek mozemy je zaakceptowac). Prace z uzyt-
kownikiem rozpoczynamy za kazdym razem od wczytania
catosci bazy do pamieci operacyjnej. Wszystkie operacje
na danych — przeszukiwanie, dopisywanie itd. — wykonu-
jemy w tej pamieci. Moze to by¢ niezbyt skomplikowane
gdy cata zawartos¢ bazy umiescimy w jednej lub kilku tabli-
cach Po zakonczeniu pracy cata zawarlos¢ tablic wypisu-

jemy z powrotem do pamieci zewngtrznej, jako jeden nie-

podzielny zbior. Bedzie tam zapisany do czasu nastgpne-

go uruchomienia programu.

Minimalny repertuar instrukcji w naszej bazie to:

— wpisanie nowego rekordu,

— wyswietlenie wybranego rekordu {lub grupy rekordow
speiniajacych zadany warunek). Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ wskazania, o ktore rekordy mu chodzi,

— zmiana wartosci wpisanych w wybranym rekordzie,
czyli aktualizacja danych,

— usuniecie wybranego rekordu.

Zeby sprawe troche uproscic mozemy sig umowic, ze
nie bedzie zadnych dodatkowych mechanizméw wyboru
rekordu do aktualizacji lub usunigcia. Wybrana operacja
bedzie wykonana na lym rekordzie, ktory ostatnio byt wy-
Swietlony. (Uwaga na sytuacje, gdy od razu po rozpoczeciu
pracy, PRZED wyswietleniem jakiegokolwiek rekordu, uzy-

tkownik chce wyrzucac¢ lub aktualizowac!)

Oprocz, zapisanych w rekordach danych wpisanych do
bazy przez uzytkownika, program prawdopodobnie bedzie
musiat przechowywac (takze w pamieci zewngtrzne|) wias-
ne dane pomocnicze, np. ile rekordow jest juz wpisanych,
ile zostato jeszcze wolnego miejsca, gdzie to wolne migjs-
ce sie znajduje, itd. Dobrze by byto gdyby potrafit ponow-
nie wykorzysta¢ miejsce po rekordach, ktére zostaty usu-
niete z bazy.

Nowe zadanie

Poniewaz zaczat sie juz rok szkolny proponuje pomyslec
0 zastosowaniu mikrokomputera jako pomocy naukowe;j.
Czy nie uwazacie, ze fajnie by byto napisac¢ program, ktory

uatrakcyjni i utatwi nauke matematyki. Jako przykfad pro-
ponuje ,skomputeryzowac” lekcie pt. ,Rozwiazywanie
nierownosci kwadratowej”

Dziatanie programu moze przebiegac wg nastepujacego
schematu:

— wyswietlenie krotkiej informaciji o zadaniu (,,Rozwiazac
nierownosé kwadratowa ax’+bx+c =0),

— wyswietlenie krotkiej informaciji o metodzie rozwiazania
(,Aby rozwiazac¢ nieréwnos¢ nalezy obliczy¢ wyznacz-
nik ze wzoru A=b—4ac").

— pokazanie na przykfadach konkretnych nieréwnosci,
ktorych wspotczynniki sa zakodowane w programie, jak
przebiega rozwigzanie — kolejno obliczanie wyznacz-
nika, pierwiastkow trojmianu, okrestanie polozenia pa-
raboli i wreszcie wskazanie rozwigzania nierownosci.
Podstawowe znaczenie ma ilustracja graficzna, a wiec
wyswietlanie wzordw i obliczen prowadzacych do roz-
wigzania, ale przede wszystkim interpretacja graficzna
zagadnienia, czyl pokazanie rozwigzania na wykresie.
Demonstracja powinna uwzglednic wszystkie przypad-
ki, ktére mozna napotkac przy rozwigzywaniu zadania,
a wigc wyznacznik dodatni, rowny zero, ujemny, wspot-
czynnik ,a"” dodatni i ujemny. Poszczegolne przypadki
powinny byC€ krotko omowione podczas rozwiazywania

— rozwigzywanie, tak jak w poprzednim punkcie, nierow-
nosci 0 wspoczynnikach podanych przez uczniow

Uwaga: program powinien sprawdza¢, czy podane

wspotczynniki - rzeczywiscie okreslaja nierownosc
kwadratowa
Tak jak poprzednio, zachecam tych, ktorym zadanie sig
spodoba | zechca je rozwiazac, do przestania nam swoich
produktow. Wszystkie dobre pomysty majg szanse na opu
blikowanie w ,Bajtku”
(ap?)
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® NL-10 — drukarka roku 1986: 120 zn/sek, 80 ko-
lumn, druk korespondencyjny, ,tablica roz-
dzielcza” z sensorami umozliwiajacymi wy-
bor wielu funkcji, system tatwo wymiennych
interfejsow, potautomatyczny podajnik kart,
przesuw papieru do przodu i do tylu, etc.
® SD-10/15 — 160 zn/sek, 80/136 kolumn, 2/16kB pamig-
ci wewnetrznej, druk korespondencyijny,
® SR-10/15 — 200 zn/sek, parametry jak SD-10/15 plus
pétautomatyczny podajnik kart, przesuw
papieru do przodu i do tytu,

Oraz najbardziej popularne w Polsce: drukarki uzywaja-
ce tatwo dostepna tasme barwiaca na szpulkach!:

® Gemini-10X/10i — 120 zn/sek, 80 kolumn

@® Gemini-15X/15i — 120 zn/sek, 136 kolumn

® SG-15 — 120 zn/sek, 136 kolumn, 16kB pa-
mieci wewnetrznej, druk korespon-
dencyjny

Wszystkie drukarki marki STAR posiadaja szerokie mo-
zliwosci graficzne oraz zezwalaja na programowanie do-
wolnie zdefiniowanych znakow.

EQIF

Twoja drukarka
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Warunki prenumeraty:

1. dla osob prawnych — instytucji

i zaktadow pracy:

— instytucje i zaktady pracy zlcka-
lizowane w miastach wojewddz-
kich i pozostatych miastach, w
ktorych znajduja sie sied '.by
Oddziatow RSW Prasa-Ksia
ka-Ruch” zamawiajg prenume-
rate w tych oddziatach;

— instytucje i zaklady pracy zloka-
lizowane w miejscowosciach,
gdzie nie ma Oddziatéw , Prasa
Ksiazka-Ruch” i na terenach
wiejskich oplacaja prenumera
W 'nzpd "h pocztowych i u do-
rpr‘ﬂ/"

. dia osob fnm Znyc

uuan.ym. prenumera

— osohy fizyczne za
wsi 1w miqscownsua_,.
nie ma (muzlaiow F.
Ksiazka-Ruch op:a‘,na p enu-
merate w urzedach pucziowvych
i u dereczycieii;

— osoby fizyczne zamicszki's W

wyt Mr,z_ nie w urzed i
wych nadawczo-cudawszyeh

ZX SPECTRUM —

oooooeoooooooaoooooooooooo
ArMmic
AGENCJA KOMPUTEROWA

SOSNOWI

PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA, dla ATARI,
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
wysyta Agencja Mlkrokomputerowa,
Sosnowiec P-157,
tel. 699-649.

INFORMACJA O CENACH
SZ(ACH PRE i‘e‘UMERATY

A e e et

wiasciwych dia miejsca zamie-
szkania prenumeratora. Wplaty
dokonuja uzywajac ,blankietu
wplaty” na rachunek bankowy
miejscowege  Oddziatu  RSW
“Prasa-Ksiazka-Ruch”.

3. Prenumeratg ze zleceniem wy-
sylki za granice przyjmuje RSW
~Prasa-Ksiazka-Ruch”, Centrala
Kolportaiu Prasy i Wydawnictw ul.
Towarowa 28, 00-958 Warszawa,
konto NBP XV Oddzial w Warsza-
wie Nr 1153-201045-13 . Prenu-

memla ze utuenw-n wysyw za
4 [ Y -
ZW

cze roku nastepnego

craz caly rua nastepny,
- do dnia i-co KdZdPgO miesiaca
poprzadz >40 CKres prenu-

iy foru EJicr'.th:'t_.,-u.

LERY =) i

Uwagal

dri

Za miesiac opublikujemy
ckazu pocztowego na pre-
: ,Bajtka™ na rok 1887

programy wysyia:
SPEKTRA, 21-426 Wola Myskowska

i liczane jest 30% za

WSZYSTKICH

EC

K-76

D-87

ZX SPEKTRUM
ATARI

PROGRAMY-LITERATURA

Przyjmujemy
zamowienia listowne
’ DH ,SEZAM” lIp

godz. 16-19
Marszatkowska 126

00-008 Warszawa

D-107

INFORMACJA O SPOSOBIE
ZAMAWIANIA REKLAM W BAJTKU

Jezeii chcesz zareklamo-

wac sie w ,Bajtku”, zgtos
sie¢ do Redakcji Wydaw-
nictw Poradniczych i Rekla-
my Miodziezowe] Agencji
Wydawniczej, Al. Stanow
Ziednceczonych 53, 04-028
Warszawa, pokoj 313, tel.
13-20-40 do 9 wewn. 403.

i Cena za 1 cm? wynosi 200

7t

OV
"

podstawowej do
dodat-
kowy kolor i 100% w przy-

| padku reklamy wiclobar-
qn‘r\j
Na specjaine iycz;aﬁ-
opracowanie reklam powie
rzamy wsnaoipra ;i;f cym 2
! nami graf fotore;

rom i dziennikarzom. W
przypadku indywidualnych
zgtoszen, zlecenia na rekla-
me prosimy przesyta¢ na
wyzej wymieniony adres, a
pieniadze wplacac bezpos-
rednio na nasze konto:

NBP XV O/M w:a;'szawa
ne 1153-201478-13%-1
Miodziezowa Ag;:srw;,'r
Wydawnicza

Al. Stanow Zjednoczo-
nych 53, 04-028 Warsza-
wa

A
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— Postawitem sprawe jasno: kto zamierza tu
pracowac, a jednoczesnie czutby sie niezrecz-
nie wobec uczniow, ktérzy opanowali zasady
techniki obliczeniowej — powinien zmieni¢
szkote! Uczynita to tylko trojka kolegow. Pozo-
stali, czyli absolutna wiekszos¢ spytata: , Kiedy
idziemy na kurs?” — wspomina Konstandin Di-
mitrow.

Miatem wigc szczgscie spotkac cziowieka. ktdry zawo-
dowa pasja az zaraza. Mysle, ze takimi wiasnie cechami
charakteru | wiedza powinien dysponowac¢ pedagog wpro-
wadzajgcy swych wychowankdw w przyszte stulecie. Kon-
standin Dimitrow jest dyrektorem 79 Zespolonej Sredniej
Szkoly Politechnicznej imienia Indiry Gandhi w Sofii
Niezwykta przygoda komputerowa tej butgarskiej placo-
wki oswiatowe] rozpoczeta sie w 1983 roku. Wtedy to do
LIndiry Gandhi” trafifo siedem maszyn z prébnej serii ro-
dzime] produkcji ,INCO-2". Dyrektor szkoly powitat je z
radoscia. Jako wieloletni wczesniej wykiadowca Centralne-
go Instytutu Techniki Obliczeniowej wiedzial, ze te ,mysla-
ce urzadzenia” moga wywroci¢ dotychczasowe metody
nauczania. Wtedy tez Konstandin Dimitrow zapragnat zna-
lez¢ sie w ekskluzywnym gronie pionierow, wsrod tych,
ktorzy beda przeciera¢ nowe drogi w bulgarskim szkolnic-
twie. Najwazniejsze okazato sig. aby

przekonac nauczycieli

Pierwsze komputery dyrektorowi ,Indiry Gandhi” poz-
wollly zarzucic sieci nie na uczniow, lecz na nauczycieli.
Nie u kazdego widziat on sktonnos¢ do przyjecia wyzwania
techniki obliczeniowej. Nie nrzypadkiem do pie ej piat-
ki kol ktorzy udali sie na trzymiesieczny kurs w Insty-

aniki Elektronic: — obok 3 matema-

afa. Chcial

wigczyt ge v ten sposob udo-

rzekonac innych szkoln wyktadowcow, ze

¢ jest czarng magia, ze jego tajemnice potraf

rozgryzc kazdy. kto wiozy w to troche wysitku. Dlatego tez
plerwsza le z wykarzystaniem komputera nie byta ma-
grafia. Jej temat brzmiat: . Ziemia, pla
sie go”
u szkolnym 1983/84 pierwsza przeszkolona gruph
nauczycieli ze wspomnianym geografem zaczeta
Zaprzyjazniac

uczniow z komputerami

d IV do Xi potrafig

> WSZYSCY Z K postugiwac

sie gotowymi programam
~— Zawsze uwazalem - nowg
Indiry Gandhi” — Ze osobisty przyktad nauczy-
ciela ma ogromne znaczenie w upowszechnianiu tech-
niki obliczeniowej. Kazdy, kio kieruje tu podanie ¢ pra-
ce, musi mie¢ swiadomosc czekajacego go wysilku.
Jak moéwi Todor Ziwkow, jesli pragniemy cos zostawic¢
przyszfemu pokoleniu, to musimy zyc i dziata¢ w prze-
swiadczeniu o niezwyklosci naszego zawodu, ktory
jest rodzajem powotania.

Placowka kierowana przez Konstandina Dimitrowa
zdobyta mocna pozycie na oswiatowej mapie Soffi. Za
WZOrowa prace nauczy zne wyroznienia

— nagrody 7 resor

kolejng wynowiedz

zefa

%)

ciele otrzymujq i

naty, wladz r dzielnico-

niejskich 1
plomow czesto dota-
pienigznymi

500 le-

zwigzkow zawooowych. Do dy
czane s3a kooerty z lewami. Niedaw
nagrodami indywidualnymi caty kolektyy

wych

wow!

W tej
dzcem
ptaca”
W . Indirze Ganahi’ sie blisko 2 tysiace dziewczat i
chiopcow Oa potowy 1985 roku korzystaja oni z 55 kom-
puterow osobistych ,Prawec 82", zamontowanych w
trzech oddzielnych sglach

Codziennie od 0smej siedemnaste]
komputery nieprzerwanie pracuja. Cho¢ sa wakacje przed
ekranami siedzi wielu uczniow. Od Marii Stoitowej z VIl b’
stysze, ze rowiesnicy z innych szkot zazdroszcza jej cho-
dzenia do , Indiry Gandhi”. Znajdujacego si¢ przy sasied-
nim stanowisku Georgi lwanowa ponoc sifa trzeba odrywac
od klawiatury, chce zosta¢ elektronikiem. Pefniaca dyzur
Irina Tankowa, matematyczka, nalezy do scistego grona
wykladowcow, kiGrzy jako pierwst ztapal w zagle kompute
T..‘Efﬂu‘ Ze dzZigkKl '\’VY) nowym metodom nau-
uczniowie nieporownanie szybciej i lepiej przyswa-
jaja materiat ze wszystkich niemai przedmiotow

W odrebnym pomieszczeniu sto

szkole az chce sie pracowac. Dodatkowym bo-
— przestrzegana zasada: ,dobra praca — dobra

uczy

rano do szkolne

rowy wiatr.

Czania

~ SZKOLA NIE Z BAJKI

mozg szkoty

-— komputer BMC. Do jego pamigci nauczyciele wprowa-
dzaja informacje o kazdej klasie. Bez wertowania dzienni-
kow natychmiast mozna poznac sytuacje danej grupy ucz-
niow. W nowym roku szkolnym réwniez rodzicom udostep-
ni sig ten wszystko wiedzacy o ich pociechach ekran.

Matematyczka Milica Nikotowa demonstruje mi nastep-
nie sposéb biezacego kontrolowania pracy kazdego podo-
piecznego beéz ruszania si¢ z profesorskiej katedry. Row-
niez uczen pez wstawania moze zajrze¢ na ekran wyklado-
wcy — sprzezenie zwroine.

M) cicerone~— dyrektor Dimitrow niejako na deser zo-
stawia szkoleniowa linie automatyczng, ztozona z minifre-
zarki, minitokarki, lasera i zaplecza magazynowego z deta-
lami do obrobki. Robot wykonuje komendy, wydawane
przez odpaowiednio zaprogramowany komputer. Czy moz-
na sobie wyobrazi¢ cudowniejszg mozliwos¢ praktycznych
¢wiczen dla technikow przysztosci? Na powstajace tu ele-
menty czeka zakiad przemystu optycznego. Szkolny pro-
jekt, szkolne wdrozenie?.

— Obecnie na koncie mamy milion lewow — akcen-
iuje Konstadin Dimitrow. — Jak cztowiek szuka to znaj-
dzie, a najwazniejsze to chciec¢ zrobi¢! Réine zjedno-
czenia, rade dzielnicowa, Dimitrowski Komsomol. mi-
nisterstwa finansow i oswiaty, przekonalismy, Zze w
naszych wychowankow warto inwestowac. Tylko tacy
jak oni sa w stanie podjac trud realizacji zadan naro-
dowego programu rewolucji naukowo-technicznej.

— Sami zreszta tez juz zarabiamy jako wspotwyko-
nawcy rynkowych wyrobow optycznych, Ponadto trwa
budowa szkolnego centrum obliczeniowego, ktore be-
dzie obstugiwato dzielnicowe przedsigbiorstwa, zakla-
dy i instytucje. Naszej szkole marzy sie samowystar-
czalnosé, co jest bardzo realne i bliskie czasowo.
BASIC" | komputery nie zdomir
10 jego gtowr

haze do uprawiania rozn

Jezyk owaly procesu

Szkota

e elementy

stotna

odgrywa a sie kontakty ¢

Od lwana Cwietanowa,
nym

specjalisty w Glow

atéwneao
glownego sj

Centrum info St* va (».wn!‘/ do-

hnicz

mnaziach i

airr ‘najazie sig n

mum po

Kompute 1a rok 1987 sa jeszcze ambitn

Grzegorz Lubczyk

towarzyszenie Mikrokomputerowe
SABAKUS goscito w lipcu br. Przed-
stawiciela Hobby Komputer Clu.;
Holandii, pana Macieja Kollo Nas, 5
jest cztonkiem zarzadu HCC cdpowiedz AV'
nym za wspolprace z grupami zaintereso
wan w kraju i za granicy. Przedstawicie
ABAKUSA przeprowadzili rozmow
pne na temat mozliwosci wspoipr
organizacji. 26 lipca p. M Kollo z¢
Jroszony na spolkanie z
siedzibie ABAKUSA w v
bdku Kultury przy ul. Elo«tmm 1
czas ktorego przedstawit w skrocie Le
organizac |”y HCC. W spotkaniu w/\(h ro-
wniez oprocz czfonkow st
szenia, przedstawiciele ,Bajtka” i
lera”

HCC jest najwiex

udziat,

SZ73 bol

sigcy cztonkow organ
<upIajgca mixkrokomputero

kow Zarzad HCC i 0

przedstawiciell wszystkich grup za

wan. Zarzad ocenia plany pracy klub
1zacje | przyznaje w razie potrzeb pozy
czki potrzebne do realizacji programow —
splacane pozniej w wieloletnich ratach.
HCC dysponuje miedzy innymi ¢ ajaca w
cate] Holandii siecia mikrokomputerowa —
FIDO Przy ‘)r,‘mocv m Hf(,v\(\ﬂ'l')ul[}lli podia-
czonego popr

mowego, Mo z cen-
tralng bazag dan NNymi ¢ /n nkam HCC
Stowarzysze wydaje rowniez wiasny

miesi ewwk Kazdy (‘Z%Pr\w otrzymuje bez-
piatni e jeasn egze mplarz

Czy ABAKUS podem ie wspotorace z
HCC?

Taka \.vbpof'\'dda jest pozadana. HCC

wstat w 1976 roku, gdy o mikrokompute-
rach dmwomm marzyl tylko fantasci. Ma
wigc wieloletnie do$wiadczenie w pracy
spotecznej i integracy tak wielkiej rzeszy lu-
dzi

W HCC wigkszos¢ czlonkow pracuje na
wiasnym zgcie. Prywatne mikr orkomp
tery sg powierzane «ch"
I na nich pracuja zainteresowani .,Aumov' 8
sexcji. Czy u nas jest to mozliwe? Chyba
tak — ale pod warunkiem wykorzystywania
tego sprzetu tylko do obliczen na gotowych
programach lub do ich tworzenia. Trzeba
rowniez podkreshc. ze sprzet Stowarzysze-
nia powinien mie¢ umoziiwiony tani serwis
W tvm celu musi powsta¢ w ABAKUSIE si-
Ina sexcja hardwar A. Zaoszczgdzilibys-

my dziesiat ziotych na naprawy
Ponadte mozna bedzie nawigzac wspotpra
ce z krajowymi producentami nielicznych

czesci Zamwennych Sekcja sprzetowa z
czasem moze przeksztalciC sie w sekcje
amatorskie] budowy mikrokomputerow.
HCC wspotpracuje z wieloma firmami,
ktore  po produkowany
przez ni > wania i oceny. Wy
niki testow sg publikowane na famach wtas-
| jedna z wazniejszych
. tc wymiana oprogramo-
>(Nimi sexcjam
Qgramow na

(as)

~ Holandia.

Maciej Kollo z Hobby Computer Club
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Qanychn. Jest

rowy noles, kKtory sam — na twoje - gdszuxuie
potrzebna ¢t informacie. Powiedzmy, ze ¢ my Zr
bie taka bazg danych z numerami tele 152y¢N
gow. Zastanowmy sig co chaielibysm olef
it

Po perwsze s Damietac newng e
THON - OLMEerow telntonow tu warto zag Aac
Jo z noorzednich ANKOW 1 yIKO a0 1874744

‘karh K.busi Raitek” r /306 wilisimy (o

raphcach. «1ore ney nezoedna nrzy «onst N
nazy danycn Stworzymy sopie wiec fabi oL D78
wania zmennych fancuchowych -— Syl ieks1ow i
my 13 notes$ (znaczek § na xoncu Mow = esl 1o lantea
do nrzechowywania 1ekstow

N onit 100 naszego nrogramu dmiesciiamy deklaracie
te| tablicy. iczha 1N00 okresia, 1y kolegow Hedziem: o
gh zapisat w £aszvm <omouterowym ~ntesie (macie ~h

ylu?)  czba 2 natomeast nowi ne 7mies. sie informac:
Kazdym 7 vichl Ocywiscie checemy wpisac imie,

numer telefonu. Wiec trzy informacie a nie dwte. Doy
<a? Nie, wszystko w norzadku “Po prostu imie bedzie m:an
aumer 0 — notes$ (poz,0). nNazwisko numer 1 notes$
ipoz 1) a 'elefon hedzie miat numer 2 — notes$ (007,2).
Jax juz sie oewnie sami domyslliscie zmienna Poz. /A
€za DOZYC|g KOegr w naszym notesie

Przechowywanie danych w tablicach — oprocz wielt ra-
et — ma rowniez swoje‘wady. Nie da si¢ ich zapisa wiaz
z programem na tasme. W orawdziwych™ bazach darvch
informacie do wypeiniania tablic przechowywane sq [a<0
osobne zbiory na dys<ach czy tasmach. Po wczytanu pro-
gramu bazy wczytujemy nastepnie dane. Jesl uzupefnimy
naszg daze o nowa informacje, musimy dane do nasze)
bazy nagrac ponownie

Nazv..S<0

I 12 danych T lame
} 180-138 L 303~ 5500
1

/"'53 TITTIoEn

f on-gha e

‘ i _)‘ B
szukante sortovanie

1 vinfornacgr
388439 sae—sm/}
P Y‘D
! ?B

Rus. 1. Schemat blokowy dziazania progr-su hazy
danych.

Taki sposob pracy jest bardzo wyge my cia posiad
stac)i dyskietek, czy tez twardych dy } A
bardzo ucigzliwy 2ia przedszxolakow, kicr
zwykiego magnetofonu. Dlatego tez, pronc 0z-
wizzanie. Nowych kolegow wpisujemy bezposrednio Go
amu. za instrukcja DATA w nastepuiace: kaleinosci:
nazwisko felefon iesiinie znamy np. nazwiska kole-
wamy w tym miejscu znak ", co oznacza stowo pu-
Lzupetnieniu danych nagrywamy od nowa caty nro-

TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

nam wiexszych «iopotov
Zas > dziatania proe

|ac hematem

7\A

W

!

Y
Tpaz B
Lsie
]
T wyBieramy Tpierwsze” siowo ze |
T stdw 5 numerach od por do kofca
510-559

zamisniamy «! eiccami s¥owo
“prerwsze” . stowo ¢ umerem poz

3609-680

1Zwazt

/ P0Z; I
N ey nr_\z‘gl\czhaprm-.
X heg [5id

ry
T koniec

sortowania '
£10 ]

2. Schemat blokowy tziatania pedprograme
sortowania

Rus.

o cheemy 7naiezg telefon «one cineqo kolegi, wybie-
ramy tonkcie | szikania informacy A00-4401 sest ana
Zreanzowana W Dardzo prosty spas Naiparw ko
pyta ¢ czy chcesz podac > LUV Nz wisko kelegl na
stecnie podane przez ciebie zapamietiie  Hod
zmierng haslo$ Do Kolel porcw: L € e SIowam, W lanhcy
Jesl trat natakie samo stowo drukuie noing informacie, we-
zelitax  stOw jest wiece] druk rsyStxie

Mozasy takze zazyczyé sobiw wayosana wszystkich da
nych no kolei (700-730). Kompuler wydrukuje je w takiej
kolejncsci w jakiej zostaly wezytane z instrukcji DATA, chy-
ba ze wczesnigj zostaty ustawione w koienosci alfavetycez-
nej nazwisk,

Podprogram sortowania (500-610) jest chyba najcieka-
wszym fragmentem naszej bazy danych. Algorytm (spo-
s0b) jego dziatania przedstawia rys 2. Na poczatek bierze-
my wszystkie nazwiska od pierwszeqgu (z numerem 0) do
oslatniego i wybieramy z tej grupy nazwisko ,najmniej-
sze", czyli pierwsze w kolejnosci alfabetycznej. Nastgprie
zamieniamy miejscami nazwisko o numerze 0 z nazwis-
kiem ,najmniejszym” i w ten sposob mamy juz pierwsze
nazwisko na poczatku Teraz bierzemy nazwiska od nume-
ru 1 do konca, znow wybieramy , najmniejsze” i zamienia-
my je miejscami z nazwiskiem o numerze 1. Drugie nazwi-
sko w koiejnoscr alfabetu jest juz na drugim miejscu itd. ...
Powtarzamy te operacje az zostarne nam tylko jedno sto-
WO.

Wartc jeszcze przez chwilg zatrzymac sie przy tym pod-
programie. Mimo dos¢ prostego algorytniu zawiera on <ilka
petli. Ktore powoduja, ze czas jegs wykonania wydtuza sig
Jes w naszej bazie bedziemy el wpisane kilku czy «-
kunastu mlegow nie ma to wir, ‘chg\s znaczenia. Gdy je-

mpuler

stowe

99 REM ¥£$X3%¥ czytanie danych &¥RERKX

100 DIM notes$(1000,2}: DIM pierwszy$(Z)

:LET poz=0

110 FOR ;=0 70 2: RERD notes${poz,ji:If
nctes${poz,j)="koniec” THEN BOTC 130
120 NEXT j: LET poz=poz+l: GOTO {10

130 LET liczbapor=poz-1

199 REM f¥¥tift wybieranie opcii XKEREEE
200 PRINT 7 wybieraj: ":PRINT

210 PRINT "szukanie informacji LiHE

220 PRINT "wszystkie informac;e {w)"

230 PRINT "sortowanie wg. nazwisk  (si”

240 PRINT "nowe dane {n)"

250 INFUT odp$

260 IF odp$="i"

270 1F odp$="w"

280 IF odp$="s"

290 IF odps="n"

300 6070 23

399 REM ¥#8%% szukanie informacji XK¥IRX

400 INPUT "Wybierasz wg. nazwiska (1) cz

y imienia (0)"jinformac;a

410 INPUT "Szukane haslao";

420 FOR poz=0 TO liczbapoz

430  IF notes${poz,informac;a)=haslo$ T

HEN FOR i=0 TO 2: PRINT notes${poz,i),:N

EXT i: PRINT

440 NEXT poz: GOTO 800

499 REM $EE333383% sortowanie REREENYILS

500 PRINT *Sortowanie...”;

510 FOR poz=0 TO liczbapoz-1

520 LET pierwszy$=notes${poz,1):

eruszynr=poz

530 “FOR i=poz+! TD liczbapoz

540 IF pierwszy$’notes$(i,1) THEN LET

pierwszy$=notes$(i,1):LET pierwszynr=i

330 NEXT i

560 IF pierwszynr=poz THEN GOTO 400

570 FOR j=0 TO 2: LET onotes${;i=notes$
{(pierwszynr,j): NEXT ;

580 FOR ;=0 TO 2: LET notes$(pierwszynr

,j)=notes${poz,jl: NEXT j

590 FOR j=0 70 2Z: LET notes$(poz,;l=ono

tes${j): NEIT ;

600 NEXT poz

610 PRINT "...koniec": GOTO B0

699 REM $383% wszystkie informacje $354%

700 PRINT "ENTER - kolejna pozycja’

710 FOR poz=0 TO liczbapoz

720 FOR i=0 TO 2: PRINT notes$(poz,il,
:NEXT i: INPUT;a$: PRINT

730 NEXT poz

799 REM t38 zakonczenia podprograsow 8§
800 PRINT "koniec danych®

810 PRINT: PRINT: GOTO 200

999 REM sispasssarss dane SERERRRRLLNLL
1000 DATA "*,"Bajtek","21-12-05"

1010 DATA ®Iyzio", "Bulba”, "21"

1020 DATA "Toscio®, "Paluch®, "777-77"
1030 DATA *Smok*, "Wawelski®, "13-13-13"
1040 DATA *Tomek”, "Sawyer”, “12-34-36"
1050 DATA "Adam®,"","44-77-44

3000 DATA "koniec”

o

THEN 6CTO 400
THEN GOTO 700
THEN &0TO 3500
THEN LIST 1000-

haslo$

LET pi

dnak szemy stu, wowcezas oo 1y musieli poczexad
docbro chwile az komputer wykona swe s zadanie W Gu-
zych bazach darych czas ocs:ur wana i porzadkowana
informacji ma ogromne zn D

pozwole, by komputer godz

cenia Nalezy w.go tak kons

)gq | W MC/
to ontymaiiZz:

zamierzony efekt mozliwie nanrdtsza
najkrotszym czasie. Informatycy nazywaa

programu. Oka

@ sig jednak se problem dotyczy nie wi
sanych przez
lak7i woich

ywdzien, h

T prad

Romek
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GIELDA
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USA
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| BAJTKOWA
i GIELDA ($rednie) ($rednie)
; (tys. z1) (tys. zl) $ ; (FF) (DM) (£)
| 5 |
ZX 81 20-35 25-40 | — — | 7590 —
f 7
m ZX Spectrum 48 kB 70-80 90 — — 150-250 45-85
ZX Spectrum Plus 95 140-160 — 1400 200-300 70-90
< o i
I ZX Spectrum 128 kB Tt PR 2000 | 52050 | 150
o NS - L M o SRS ‘ 2
o Drukarka SEIKOSHA GP50S 80-90 100 — — 260 60-65
Z Interface Kempston 8-16 20 - 300 35 7-9
—
m Data Magnetofon ($redn. jak.) ‘ 20-35 40-45 — 450 50-120 15-20
C-64 130-150 150-160 140 1900 i 370450 90-110
m C-128 230-350 450 250 2890 650-700 210-230
m C-128D 600 ‘ -~ — 6850 1450 | 390410
-
D Magnetofon 1531 25-30 35 32 350 { 80-90 =
O Stacja dyskietek 1541 150-160 200 160 1950 470 110-150
2 i B 4 . ‘r £
; E Stacia dyskietek 1570 i a1 2 e 2300 490-540 | 160170
| | | ‘ e i |
E Drukarka MPS 801 | 120-130 | 150 - ‘\ 2200 199 —
: e PO i > st
o Drukarka MPS 803 = | 200 105 ‘ 2800 300-330 140-150
o | Dyskietki5 1/4 (Sredniajak.) 07-18 | 12 1-4 7 Ll |+ 082
| \ | f
| ‘\ f
, €00 XL 70-80 | 90-100 | 90 900 " 140-180 60
! <ot ol ‘ ool e s e
| 130 XE 140-160 190 } 185 1400 { 360 150
s T |
j Stacja dyskietek 1050 130-140 160-200 | 145 2150 395 | 130
< s s i R
F Magnetoion ‘ 25-30 30-35 | 20 — 7i5) 20
| ’
< Drukarka 1029 140 200 75 - - 25
|
’ 464 z mon. monochromat. 190-220 300 — ! 2690 | 680-720 1 160-180
Wt “L,_,‘_w L e o . +__ e ,T s D it
D s64zmonitoremiolor. | 200 | 350-400 | — | 3990 { 1100-1200 | 260-268
die . B ooagigeciy b i T R S s e PO
{ { f
< 664 z men. monachromat 300-350 - - — 1000-1300 | —
ml 6128 z mon. monochromat. 370-400 700-800 - 3990 1450-1500 i 250-260
w 6128 z monitorem kolor. 485 1min o 5250 | 1900-2000 | 340-350
E PCW 8256 900 1.3 min — 5920 | 2000-2100 : 380400
< Dyskietki 3" 35-5 6 - 35-70 10-15 3.5-4
& g \

SPRZEZEN

Drogi

Jak dziata ., myszka"?
Czy mozna .myszke” podiaczy¢ do Commodore
547
Czy pioro swietine podfaczone do mikrokomputera
dziata na ekranie telewizora, czy tyiko na ekranie
monitora?
Agnieszka Szkatuta
ul. I Maja 133
44-340 Skrzynéw

W dolnej czesci myszki, stykajace] sie z podio-
cem, znajduie sie kula, ktora obraca sig, gdy prze-
wwwamy | myszke" po stole. Komputer odczytuje
rucn kulki : stosownie do tego przesuwa kursor po
z<ranie. Na gorze ,myszki” znajduja sie jeden lub
.na przyciski — mikroprzetaczniki. Ich funkcja za-

22y od Korikretnego programu.

Do Commodore 64 jak rowniez | 128 mozna po-
digczye | myszke". Istnieje kilka wersji tych urza-
izen produkowanych przez rozne firmy. Jest takze
dostgpne oprogramowanie do tego urzadzenia.

Pioro swietine dziata zarowno z monitorem jak i
ze zwyktym telewizorem

Wiasnie otrzymatem w prezencie mikrokomputer
Commodore 64. Prosze o podanie kilku tytutow
czasopism zachodnich o tym komputerze (znam
troche jezyk angielski).

JB
Wroctaw

Oto najpopularniejsze pisma dotyczace Twojego
komputera, wydawane w jezyku angielskim:
Your Commodore (GB)

Commodore Computing International (GB)
Commodore Microcomputers (USA)

Posiadam komputer ATARI 800 XL. Zrobitem opi-
sane w Waszym pismie wiosetka, ale n'c mam zad-
nego programu, w kiorym sa one wykorzystywane

Adam Ryjski

Zelechow

Mozesz wykorzyslywac je we wiasnych progra-
:wch. ATAR! BASIC posiada instrukcje PADDLE

zenie nu yczne), Ktora przyporzadkowuje

zhe [ wskazanego potencjometra , wio-
setek . ac te instrukcje mozesz napisac np

crekawy program graficzny.

rze 3-4/86 . Bajtka”, na stronie 22 w
Niespodzianka® wkraadt sie chyba

Krzysztof Wieczorek
wl. Grumwoaldzka 116/19
8G-244 Gdansk

Niestety to prawda. W iinii 40. po instruxcji AT
ztosliwy chochlik drukarsk: zamienit przecinek po-
migazy liczbami 0 1 26 na kropke. Linia ta powinna
wygladac tak:

40 PRINT AT 0.26; "Rys”:"-":n



Czy ATARI XE jest sprzedawany z , myszka"?
Czy 130 XE moze wspolpracowac z firmowym
magnetofonem?
Pawel Legorz
ul. Pleszynska 15 m 10
42-200 Czestochowa
Niestety, sprzedawany przez Pewex ATARI 130
XE nie jest wyposazony w myszke. Moze nato-
miast, bez problemoéw wspoipracowac z firmowym
magnetofonem Atari.

Niedawno kupitem mikrokomputer Amstraq CPC
6128. Frosze o podanie adresow klubow posiadaja-
cych komputery Amstrad

' Michat Banas
ul. Klawudyny 28/82
01-684 Warszaiea
Oto trzy wybrane:
1. Klub AMSTUDIO
ul. Fredry 7
60-967 Poznan
2. Klub Amstrad
ul. Blokowa 1
03-641 Warszawa
3. Kiub OMIC
ul. Brzozowa 20a
43-100 Tychy

Jestem Waszym stalym czytelnikiem. Posiadam
ATARI 800 XL i magnetofon firmowy. Niestely mie-
szkam na wsi i mimo usiinych staran nie moge na
wiazac kontaktu z innymi uzytkownikami tego typu
komputera. Jestem inwalida | grupy na state przy-
Kutym do wozka inwalidzkiego, co uniemoZiiwia mi
wyjazdy na gieldy komputerowe | spotkania z inny-
mi uzytkownikami. Posiadam juz pewne — choc je-
szcze niewielkie — doswiadczenie w obstudze i
programowaniu. Mam rowniez troche programow
do wymiany. Obiecuje odpisac na kazdy otrzymany
list, gdyz posiadam duzo wolnego czasu. Chciat-
bym nawigzac stafa korespondencje z czytelnikariii
Waszego pisma.

Krzysztof Profus
ul. Ogrodowa 22
42-674 Zbrostawwee

Sadze, ze wsrod czytelnikow |, Bajtka” znajdzie
Pan wielu przyjaciot.

Marcin
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Dokqﬁc'zehie ze str. 32

_ Trwajaca niebrzerwanie ﬁrawie 35 tys. !ét ;

epoka homo $apiens dobiega:korica: JestesSmy
swiadkami narodzin nowego. typu. cztowieka;
ktory. nazwany: zostat homo, intelligens. Tak
przynajmniej twierdzi pro
den.z pionierow komputetyzacji w Japonii, au-
tor ksiazki ,.Information Society”.

A wszystkiemu winne sa -podobno ‘kompute-

ry. Toone w powiazaniu z ngwymi technikami
przekazu mformaql i robotyzacu stac sie maja

baza materiaina tego przeiomu Komputer we-.

diug; profesora Yoneji_ Masudo, jest: trzecum
kolejnym na;donoslejszym wynalazklem czlo-

wieka. Plerwszym byta siekiera. krzemienna, ;

drugim maszyna parowa; kto a data poczqtek

il rewolucji przemystowej, trze: r'ngest komputer.
A zaczeto srq to tak niewinnie, w:1946 r. Od ° .
tego -czasu w zycie weszly. kolejne generacje

komputerow. W 1983 r..prz ystapiono juz do bu-
dowy piatej generacji - komputerow, a naukqw-

com $ni sie prawdziwy cud:techniki. Komputer -

szostej generacji wyposazony Ww. strukture i

funkcje podobne do umysiu ludzkiego, sztucz-
ny mozg, biokomputer roZszerzy znacznie mo-,
zliwosci ludzkiego rozumu. Nie hedzie go tylko,

wyreczat w mozolnych pracach,’ przyspieszat

operacji. Bedzie stanowit haturaine przed!uze-'

nie ludzkiego intelektu. i

Czy rewolucja, jaka z sobg: niesie komputer
moze.oddziala¢ na samego cz!owneka zmienic
go, nauczy¢ inaczej myslec;.inaczej praéovia’é,
inaczej organizowacé zycie'spoleczne?

Kazdy przetomowy wynalazek w . historii
zmienial co nieco w Zyciu cziowieka i spote-
czenstw. Ale tym razem oczekuje sie zmiany ra-
dykalnej, epokowej. Jesli w rozwoju cztowieka
decydujace znaczenie, .. miato - opanowanie
mowy, doskonalenie reki,.a tym samym umieje-
tnosci-postugiwania sie narzedziem, a takze ro-

zwoj mozgu, jakiez mozliwosci kryc. bedzie te- .

raz to nowe sprzazeme mozgu Iudzklego i moz-
gu biokomputera.

Czy komputer hauczy si¢
wania informacji? Wiadom
nascie procent przekazywi
dzy ludzmi zawarte jest W stowach. Reszta
przypada na grymasy, mimiKe; intonacje, gesty
i ruchy. A moze bedzie odwrptm ? Konieczne
bedzie nauczenije sie. precyzyjnego myslema i
przekazywanija informaciji: .

Na geneze homo intelligens:maja ziozyc sue
nastepujace fakty: ewolucja .

wadzenie i upowszechmen atej i szoste] ge-

neracji._komputerow, rozwojznowych srodkow_

tacznosci i komunikowan awansowana

robotyzac;a i ko~ ewoluc;a'genetyczno kultural-

na.

Poczatkl bazy techmcznel atej rewolucp juz
sa. Tworza je komputery osoh iste; nowe syste-
my‘facznosci, w tym tacznosé satelitarna, coraz
bardzne; roznorodne i ztozone systemy informa-

oneji Masudo, je-

~ksztattowanej, ktorel baza- techniczna bed.
« komputery osobiste, tacznosé. satelltama i sze-

c zklego przekazy- :
zaledwie Kilka-

fowieka, wpro-

cyjne.

Jaka bedzne cywmzacja, ktora powstame W
wyniku zbudowania-sieci mformacy;nel, przy-.
stosowanej do.indywidualnego odbiorcy i auto-

- nomicznie przez niego formowane;j.

Jakie beda jej cele; kiedy dalszy rozwoj: me

- bedzne dyktowany potrzeba pomnazania dobr

materialnych? Pomnazanie informacji rézni sig

- bowiem -zdecydowanie  od ‘pomnazania dobr,

Mozliwosci- pomnazania informacji sa wprost
nieograniczane, a zasoby.materialne maja to do'
siebie, Ze podlegaja wyczerpaniu. Przy wymia-
‘nie dobr jeden traci, dragi zyskuje. A przy prze-
kazywaniu lnformacp pozostajé ona takze .u
tego, od’ kogo pochodzi. Ponadto informacja

. stwarza niespotykane mozliwosci jej kumulaciji;

aw. przypadku powigkszenia rzeczy ‘material-
nych uzyskany efekt moze byc odwrotny od za-
mlerzonego :
Aefekty" x Ak |
Czy zdajemy sobie sprawe, ]aka rewolucjg
pociagnie za. soba powstanie cywmzacjl sieci

_mformacy]nej, przystosowanej ‘do indywidual-

nego odbiorcy i autonomicznie przez niego

reg innych systemow. 3

Czy.ta nowa techmka ‘ulatwi zrozumienie z
natury .zfozonych problemow ‘wspolczesnego
swiata i rozwiazanie takich. globalnych. kwestii
IELS eksplozja'demograﬁczna zanieczyszczenie

'srodowuska zapoblezeme wo;me termo;adro—

wej. i
Profesor Yonen Masudo uwaza, ze jest to,

* mozliwe. Jego zdaniem swiat zmierza w kierun=

ku nowego modelu organizaciji. Bedzie on opie-

- ral sie-na gospodarce bioekologicznej,. zakiada-
‘jacej agraniczona konsumpcije, wielokrotne wy

korzystywanie .zasobow i synergie pomigd:
produkcija i sposobeém jei wykorzystania:

Czy nowa technika z jej ogromnymi mozliwo-
sciami'w zakresie ,,doinformowania sie”; zr_ozu-
mienia i porozumienia utatwi rozwiqianie pala-
cych problemow wspoiczesnosci, z ktorych|
czgs¢ nabrala juz wymiaru globalnego, jak np:
eksplozja demograficzna, zagrozenie srodowis=

- ka.

Czy jest szansa na realizacje wizji prof. Yo-
neji Masudo, ktory uwaza, ze przyszios¢ swia-
ta nalezec bedzie do homo intelligens i do spo-
feczenstwa synergicznego, wzajemnie ‘sobie
pomagajacego, opartego na bioekologicznym
systemie ograniczonej konsumpcji; wielokrot-
nego wykorzystania zasobow i synergii. mledzy
produkcla i jej wykorzystaniem.

- Sama technika, mimo jej ogromnego oddZ|a-
tywama nie jest w stanie zmienic czlow:eka Ale
tez nowoczesna ‘technika:stwarza coraz wiek-
sze mozliwosci dia kreatywnego oddzialywania
na rzeczywistosé. Stwarza szanse na tworzenie
pozadanego swiata i wyrwanie si¢ z zakletego
kregu swiata koniecznosci.

(ak)
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