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CZAS ZACZAC BIEC

Wysledzi¢ moment historyczny, w ktorym liczy-
dlo dosiegto Rozumu, jest rownie trudno, jak ow,
co maltpe przemienit w cztowieka” — tq biyskotli-
waq uwagq zapozyczonq od Stanistawa Lema zain-
augurowalisSmy we wrzesniu ub.r. wydawanie ,, Bajt-
ka”. W ciqgu roku trafito do rqk Czytelnikow 1 min
700 tysiecy egzemplarzy naszego pisma. Jak prze-
konuje comiesieczne ,glosowanie” odbywajqce sie
przy kioskach ,, Ruchu” — o wiele za mato.

Drugi rok wydawania ,Bajtka” rozpoczynamy
rownoczesnie z poczqtkiem nowego roku szkolne-
go. Jest to dla zawartosci naszego tytutu okolicz-
nos¢ istotna gdyz uczniowie, zwtaszcza ze szkot po-
nadpodstawowych, stanowiq znacznq grupe wsrod
naszych odbiorcow (a rowniez i wsrod autorow — co
nas bardzo cieszy). Dla tych ,starych”, zagorzatych
czytelnikow przygotowalismy na ten rok sporo nie-
spodzianek. Mamy réwniez nadzieje, Ze zdobedzie-
my nowych sympatykow, a wiqzemy te oczekiwa-
nia z wprowadzeniem do niektorych szkot nowego
przedmiotu — ,elementy informatyki”. Przedmiot
ten wywotuje zresztq mieszane uczucia.

Dzielitem sie juz na tym miejscu radosciq z
faktu, ze najbardziej powotana ku temu instytu-
cja — czyli szkota — zaczyna nareszcie wprowa-
dzac uczniow w Swiat pojec, metod i urzqdzen in-
formatyki. Ale niesmiatos¢ i ograniczonosé tego
poczqtku budzi nie skrywany — i to nie tylko prze-
ze mnie — niedosyt. Bo zaczelismy wprawdzie w
powszechnej edukacji komputerowej is¢ do przo-
du, ale inni, mysle o partnerach, z RWPG, zaczeli
Jjuz w tym czasie biec. W rezultacie dystans miedzy
nami stale sie powieksza... Zanim wiec nasze wta-
dze oswiatowe zdotajq catkowicie sie przebudzic,
chciatbym przypomnieé¢ co kilka miesiecy temu
powiedziat w wywiadzie dla ,Bajtka” profesor An-
driej Jerszow, przyjaciel naszego pisma. Otoz ten
najwybitniejszy radziecki informatyk stwierdzit
bez ogrodek:

Mtodziez nie powinna czekac¢ na niczyje decy-
zje, ani na niczyjq zgode, gdy w gre wchodzi rozwi-
Jjanie szerokiego programu edukacji informatycz-
nej, ktorej pierwszym etapem powinno by¢ opano-
wanie umiejetnosci postugiwania sie komputera-
mi osobistymi. Nie trzeba czekad, az przyjdg one
do szkoly. Mozna organizowaé kluby komputero-
we, mozna wymyslec¢ sto innych sposobow...”.

Nie rezygnujqc z pretensji i wymagan wobec
szkoty przejdZzmy wiec do zasadniczej sfery zain-
teresowan naszego pisma czyli do spotecznego ru-
chu komputerowego. Jest on naszym oczkiem w
glowie jako jedyny, przynajmniej na razie, spo-
s6b na to, aby komputery osobiste nie staly sie wy-
tqcznie ,zabawq dla bogaczy”. Kluby komputero-
we stwarzajq bowiem szanse kontaktu z kompute-
rem tym, ktorzy w inny sposob tego kontaktu mie¢
nie bedq. Jednoczesnie potencjat pasji dziatalno-
Sci spotecznej klubowiczow jest tak duzy — a udo-
wodnit to chociazby ,Abakus”, czy tez imponujq-
co rozwijajqcy swojq dziatalnos¢ ursynowski ,,Ma-
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niak” — ze grzechem byloby niepetne jego wyko-
rzystanie. Dlatego, miedzy innymi, zaproponowa-
lismy dziataczom niektorych klubow prowadzenie
rubryk i klanow w ,Bajtku”. A juz wkrotce ogto-
simy wspotzawodnictwo klubow komputerowych o
Ztotq Dyskietke ,Bajtka”. Szczegoly za miesiqc.

W drugi rok swego istnienia wchodzi , Bajtek”
w doborowym towarzystwie. Otoz osmielone na-
szym powodzeniem zaczety sie pojawiac kolejne pi-
sma komputerowe. Rowniez prasa codzienna i ty-
godniowa zapetnita sie rubrykami poswieconymi
komputerom osobistym, programowaniu itp. Cie-
szy nas to poszerzajqce sie ,mikro -towarzystwo,
gdyz znaczy to przeciez, Ze rzucone przez nas ha-
sto podjecia spotecznym wysitkiem powszechnej
edukacji informatycznej zostato sformutowane
trafnie i ha czasie.

Jako pierwszy dotqczyt do zapoczgtkowanego
przez ,Bajtka” frontu miesiecznik ,Komputer”.
Zaraz potem pojawit sie ,IKS” — dodatek do ,Zol-
nierza Wolnosci”. W momencie, gdy pisze te sto-
wa, podano informacje, Ze bliski jest juz czas uka-
zania sie ,Mikroklanu”. Usamodzielnia sie coraz
bardziej , Informik” — stanowiqcy do tej pory in-
tegralng czes¢ ,,Mtodego Technika’. Jest coraz le-
piej, przynajmniej jesli chodzi i naktad i ambicje
zespolow redakcyjnych. I cho¢ formalnie kazde z
pism ma nieco inny profil i inaczej wyobraza so-
bie podstawowy krqg odbiorcow, to przeciez jed-
noczesnie wystepuje miedzy nami cicha rywaliza-
cja. Mysle, Ze jest to zjawisko zdrowe, a Czytelnicy
mogaq na tej rywalizacji tylko skorzystac.

Ale jest tez wiele problemow, ktore mozemy roz-
wiqzad, tylko razem. Dotyczy to na przyktad stwo-
rzenia i propagowania ,kodeksu etycznego” mi-
tosnika informatyki, ochrony programow, utrud-
niania dziatalnosci réznego typu hochsztaplerow,
wspolnego redagowania mie-dzywydawniczej ,,Bi-
blioteczki mikrokomputerowej”, reprezentowania
interesow zarowno mitosnikow mikroinformatyki
Jjak i naszych wtasnych (by¢ moze warto pomyslec¢
o utworzeniu Klubu Publicystow Informatycznych
przy SD PRL), itp. itd. Dlatego redakcja ,Bajtka”
— najstarszego pisma mikrokomputerowego w Pol-
sce — wystepuje z inicjatywq zorganizowania spo-
tkania, redaktorow wszystkich pism i rubryk kom-
puterowych. Wystepujemy z tq inicjatywq publicz-
nie, gdyz nie o prywatne pogaduszki nam przeciez
chodzi, tylko o omowienie spraw Zywo interesujq-
cych szerokie kregi mitosnikow komputerow oso-
bistych w naszym kraju. Jestesmy przekonani, Ze
koledzy z bratnich pism i rubryk komputerowych
dorzucq swoje pakiety problemow, ktore nalezy
wspdlnie omowic. O wynikach naszej dyskusji po-
informujemy obszernie Czytelnikow. Jestesmy bo-
wiem przekonani, Ze czas juz najwyzszy rozpoczqcé
nowy etap w powszechnej edukacji informatycznej
w Polsce. Czas zaczqé biec!

Waldemar Siwinski
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Rozmowa

z doc. dr hab. Stanistawem

Waligorskim,

Cztonkiem Prezydium

Zarzadu Gtéwnego PTI,
przewodniczacym zespotu,

ktéry opracowat program
przedmiotu “elementy informatyki”.

— Od pierwszego wrzesnia w nie-
ktorych szkotach pojawi sie nowy
uzupetniajgcy przedmiot ,.elementy
informatyki”. Przedmiot, ktérego na-
uczanie w szkotach praktycznie nie
ma zadnych tradycji. Kto jest auto-
rem programu?

— Program zostat opracowany
przez Polskie Towarzystwo Informa-
tyczne na zlecenie Instytutu Progra-
méw Szkolnych i zatwierdzony w lipcu
1985 roku przez ministra o$wiaty i wy-
chowania do realizacji w roku szkolnym

1986/87. Przez pot roku dyskutowali-
$my nad programem, celami nauczania
oraz warunkami, ktére musza by¢ spet-
nione, zeby w ogodle rozpoczynanie za-
je¢ miato sens.

— Jakie sg cele nauczania?

— Program wyraznie formutuje cele
ksztatcenia i — na cc zwracam uwa-
ge — wychowania. Oto one: ,Zasad-
niczym celem zaje¢ z elementéw infor-
matyki jest nauczanie metod rozwigzy-
wania za pomocg komputera prostych
probleméw na poziomie programu li-

ceum ogolnoksztatcgcego, dostosowa-
nych do wiedzy i umiejetnosci uczniow.
W trakcie tych zaje¢ uczniowie powinni
pozna¢ podstawy programowania oraz
zdoby¢ praktyczne umiejetnosci  po-
stugiwania sig szkolnym sprzetem in-
formatycznym i jego oprogramowa-
niem. Dodatkowym celem nauczania
elementéw informatyki jest stworzenie
warunkow sprzyjajacych w korzystaniu
z komputera podczas uczenia sig ma-
tematyki, fizyki, chemii, pracy-techniki i
innych przedmiotow”.”

Nie jest wiec najwazniejszym ce-
lem nauczanie jezykoéw programo-
wania, czy — uzywajac jezyka mio-
dziezowego — opowiadanie o bi-
tach latajacych we wnetrzu kompu-
tera. Nie jest takze celem doktadne
zapoznanie z budowa sprzetu. Naj-
wazniejsze jest nauczenie, jak po-
stugiwa¢ sie komputerem jako na-
rzedziem.

Program zostat tak pomysilany,
aby uczniowie mogli opanowywac
zasady samodzielnej pracy z kom-
puterem szkolnym juz od pierwsze-
go momentu zaje¢. Cwiczenia z kom-
puterem sq ich zasadniczq czesciq

— niezbedne wiadomosci o kompu-
terze, oprogramowaniu, jezyku pro-
gramowania i korzystaniu z nich po-
winny by¢ przekazywane w czasie
zaje¢ praktycznych lub w powiqza-
niu z nimi. Nalezy unikac prowadze-
nia lekcji z tego przed-. miotu meto-
dq wyktadow z kredq i tablicq oraz
przetadowywania zajec¢ wiedzq teore-
tyczng, ktora nie bedzie miata bez-
posredniego zastosowania lub zwiqz-
ku z zasadniczym celem przedmio-
tu: nauczenie postugiwania sie kom-
puterem w rozwiqzywaniu konkret-
nych problemow. Dlatego zajecia
nie mogq przeksztatcic¢ sie w nauke
o komputerach i szczegotach tech-
nicznych ich budowy oraz dziatania.
Rowniez nie mozna z nich robi¢ wy-
tqcznie kursu jezyka programowa-
nia, zwlaszcza bez zwrocenia uwa-
gi na to, jak tym jezykiem nalezy sie
prawidtowo postugiwac i jakie meto-
dy programowania trzeba stosowac,
aby to byto rzeczywiscie skuteczne.

— Dlatego teoria informatyki zo-
stata organiczona do minimum?

— Oczywiscie, poniewaz nie zamie-
rzamy wychowywaé przysztych profe-
sjonalnych programistéw, a uzytkowni-
kéw komputeréw. Wazna jest dla nas
umiejetno$¢ korzystania z juz utozo-
nych programéw. Program zostat tak
utozony, zeby uczen zaczat pracowaé z
komputerem juz w drugiej godzinie za-
jg€. To jest wiasnie nowoczesnos¢ in-
formatyki.

— Innym nowum jest to, ze do
grupy moga naleze¢ uczniowie z roz-
nych klas: od pierwszej do ostatniej.
Czy roznice w poziomie intelektual-
nym nie utrudnia zaje¢?

— Roéznice te nie stanowig zadnego
problemu, gdyz duzo czasu przezna-
cza sie na praceg indywidualna.

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

— Rzeczywiscie, moze wydawacé
sie, ze nie jest to duzo. Ale przeciez w
trakcie catych zaje¢ uczniowie pracuja
z komputerem. Tre$¢ programu celowo
jest ujeta ogdlnie. Nie napisano, co ro-
bi¢ w kazdej godzinie — to powinno za-
leze¢ od inwencji nauczyciela i od tego,
jak bedzie wspotpracowac z klasa.

— Czy program konsultowano z
nauczycielami?

— Przede wszystkim zespdt, kto-
ry go opracowywat, sktadat sie w wiek-
szosci z nauczycieli-praktykéw. Ale
oczywiécie byly prowadzone dyskusje
w bardzo szerokim gronie, odwotywa-
lismy si¢ do doswiadczen szkét, w kt6-
rych uczono elementéw informatyki,
wykorzystali$my dostepng w kraju lite-
rature — takze zagraniczna.

— Jednym z ulubionych argumen-
tow przeciwnikow zmian jest stwier-
dzenie, ze najbardziej szkodliwe jest
eksperymentowanie na uczniach.

— A czy mozna w ogble wyobra-
zi¢ sobie wprowadzenie nowego przed-
miotu bez eksperymentalnego spraw-
dzenia? Znam kilka szkét we Wrocta-
wiu i w Warszawie — a sg takze inne
w kraju — gdzie program sprawdzono
i odbyto sig to bez szkody dla uczniéw.
Zreszta, program caly czas jest spraw-
dzany. Takze najblizsze lata beda jego
sprawdzianem.

— Czy bedzie modyfikowany i w
jakim trybie?
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— Program jest zatwierdzony i chy-
ba przez najblizsze lata nie bedzie
zmieniany. Co bedzie po6zniej? Zale-
zy od doswiadczen, ale trzeba zda-
wacé sobie sprawe, ze gwattowne zmia-
ny — nawet w programie dopiero wpro-
wadzonym — tez nie sg dobre.

— W rozdziale ,,Tresci ksztatcenia
i wychowania” w punkcie ,,Obstuga
mikrokomputera” czytamy, ze jed-
nym z zadan jest ,,zapoznanie si¢ ze
szkolnym mikrokomputerem”. A c6z
to takiego jest? Przeciez praktycz-
nie nie istnieje ,,polski mikrokompu-
ter szkolny”! Szkoty maje zbieranine
najrézniejszego sprzetu, gromadzo-
nego ha zasadzie: bierzemy wszyst-
ko co sie tylko uda zdobyé¢.

— Dlatego zaktadamy w programie,
ze jesli zajecia sie rozpoczynajg i jest
przewidziane zapoznanie si¢ z mikro-
komputerem — to szkota juz ma labo-
ratorium i przypadaja nie wigcej niz trzy
osoby na jedng klawiature. Poza tym
bardzo doktadnie jest okreslone, co to
takiego szkolny mikrokomputer. Musi
mie¢ pamigeé wewnetrzng nie mniejsza
niz 64 kilobajty, pamie¢ zewnetrzna na
dyskach migkkich, monitor ekranowy z
grafikg (mozliwo$¢ rysowania kresek),
klawiature odpowiadajgcg polskim nor-
mom i z polskim alfabetem, mozliwo$¢
przytaczenia drugiego monitora i dru-
karki. Pozgdana jest pamie¢ kasetowa
lub mozliwo$¢ przytaczenia magnetofo-
nu kasetowego, urzgdzenia do lokaliza-
cji punktu na ekranie: mysz, manipula-
tor albo piéro $wietine, struktura otwar-
ta — umozliwiajgca dalszg rozbudowe,
tacznie z innymi urzgdzeniami peryfe-
ryjnymi lub przytaczenie do sieci:

— Czy w obecnej sytuacji nie sa
to wymagania zbyt rygorystyczne?

— Inny sprzet do nauczania ele-
mentéw informatyki w szkole praktycz-
nie sie nie nadaje. Mozna przy jego po-
mocy robi¢ ré6zne proby w Kétkach mi-
krokomputerowych — nie ograniczo-
nych jednak $cisle szkolng metodyka
nauczania, oceniania, promowania itd.
W przyblizeniu — z wyjatkiem klawiatu-
ry i dyskietek — zblizony do wymagan
jest Spectrum. Obecnie przy jego po-
mocy sg prowadzone eksperymentalne
zajecia. Ale jeszcze lepsze bytyby Am-
strady czy Macintosh'e — chociazby
ze wzgledu na pamieé¢ na dyskach ela-
stycznych. Pamieé¢ na ta§mach magne-
tofonowych jest zbyt powolna i bardzo
zawodna co powaznie utrudnia prowa-
dzenie zajeé.

Zajecia z tego przedmiotu mogq
by¢ prowadzone wytqcznie w tych
szkotach, ktore mogq zapewnié
wszystkim uczestnikom dostep do mi-
krokomputera z oprogramowaniem
dostosowanym do realizacji tego pro-
gramu. Prace uczniow z komputerem
nalezy traktowac jako gtowny sposob
przyswajania wiadomosci. Trzeba
takze zapewnic¢ uczniom dostep do
komputera poza formalnymi godzi-
nami zajec.

— Jedna z barier jest polska kla-
wiatura?

— Tak i jest to trudny do spetnie-
nia warunek. Chodzi jednak o to, zeby
nie uczy¢ miodziezy postugiwania sie
zargonem; nie pisa¢ ,trojkat” zamiast
Jrojkat”. Przy pisowni fonetycznej
moga wystepowaé btedy ortograficz-
ne — co z punktu widzenia dydaktyki
jest niedopuszczalne. Wprowadzenie
komputeréw nie moze powodowac ka-
leczenia jezyka. Zespét PTI opracowat
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polskie LOGO, przygotowano takze
jego interpreter. Ministerstwo O$wiaty
i Wychowania bedzie te opracowania
rozpowszechniag.

— Doszlismy do punktu krytycz-
nego. Praktycznie nie istnieje polski
komputer szkolny — na razie s3 tylko
jego zatozenia. Meritum, najbardziej
znany rodzimy mikrokomputer per-
sonalny nie spetnia tych warunkow.
Wyprodukowano zaledwie kilka pro-
totypow Juniora — praktycznie wiec
nie ma o czym mowi¢. Wszyscy sie
zgadzaja, ze czas najwyzszy zaczac
ksztatcenie informatyczne. Ale jedno-
czesnie nie ma zaplecza, sa opinie, ze
nie jesteSmy przygotowani do wpro-
wadzenia tego przedmiotu.

— Zgadzam sie, dlatego uparcie
podkreslam: powodzenie akcji zalezy
od dobrego wyposazenia i przygotowa-
nia nauczycieli. Nie chce warto$ciowaé
— co wazniejsze, sg to dwa réwnorzed-
ne i niezbedne czynniki. A wyposaze-
nie to nie tylko komputery i urzgdzenia
peryferyjne, a takze oprogramowanie i
materiaty pomocniczne, chociazby po-
radniki metodyczne.

— Ministerstwo Oéwiaty i Wychowa-
nia opracowato program rozwoju ksztat-
cenia informatycznego. Méwi on o r6z-
nych formach: od kétek mikrokompu-
terowych — a wiec zaje¢ amatorskich
— po wprowadzenie nowego przedmio-
tu do szkot ktére musi byé poprzedzo-
ne dwuletnimi przygotowaniami. Przez
dwa lata 1986-1987 resort o$wiaty be-
dzie sie przygotowywat do wprowadze-
nia przedmiotu elementy informatyki.
W tym czasie mozna prowadzi¢ te za-
jecia w szkotach ktére majg juz pewne
doswiadczenia, zaplecze i przygotowa-
nych nauczycieli. Nie ma zadnych naci-
skow zeby byto tych szkét jak najwiece;.
Wrecz przeciwnie, zaleca sig jak naj-
wiekszg ostroznos¢. Niestety, dwa lata
to bardzo mato. Dlatego w pierwszej ko-
lejnosci sprzet powinien by¢ dostarczo-
ny do o$rodkéw ksztatcenia nauczycieli.
Nauczyciel nie moze uczy¢ sie informa-
tyki razem z uczniami. Bytoby to wrecz
tragiczne w skutkach.

— Dla resortu dwa lata to mato,
ale dla uczniéw ktorzy chca sie
uczy¢ informatyki — to bardzo duzo,

— Tak, ale sa takze inne formy tej
edukacji. Poza tym warto zastanowic sie
nad stwierdzeniem uczniowie chcg sig
uczyé. Co to znaczy? Po pierwsze nie
wszyscy chcg. Po drugie: duza cze$é
miodziezy styszata juz jakie$ nowinki,
czytata artykuty, ogladata programy w
telewizji, ale nie miata kontaktu z kom-
puterem. Dlatego tak wazne jest, zeby
zetkniecie z komputerem nie spowodo-
wato zniechecenia do informatyki. Nie-
stychanie o to fatwo, jesli zajecia beda
prowadzone niewlasciwie przez osoby
nie przygotowane do tego, w ttoku, bez
dostepu do komputera, bez szansy po-
znania, jakie sg jego mozliwosci.

Przedwczesna powszechnoscé i ob-
ligatoryjnosé nauczania informaty-
ki zawiera ogromne ryzyko popet-
nienia powaznych pomytek. Rozsq-
dek nakazuje poprzedzi¢ powszech-
ne wprowadzanie elementow infor-
matyki okresem probnym, w kto-
rym gromadzone bylyby doswiad-
czenia w szkotach, posiadajacych
eksperymentalne, wtasciwie wypo-
sazone, laboratoria 7 odpowiednim
sprzetem i oprogramowaniem, oraz
odpowiednio przygotowanych na-
uczycieli, ktorzy byliby wspottwor-
cami wlasciwych metod naucza-
nia, wspotpracujac z odpowiedni-
mi uczelniami, osrodkami dosko-
nalenia lub placowkami metodycz-
nymi.

— Jaki procent szkot jest w stanie
juz w tym roku rozpoczyna¢ zajecia?

— Okoto 1 proc... Jezeli uwzgledni-
my, ze jest ok. 3 tys. szkét mogacych
wprowadzaé przedmiot, a kursy przy-
gotowujace objety 200-300 nauczycieli,
jezeli uwzgledniamy brak sprzetu — to
otrzymamy ten jeden procent.

— Nie brzmi to zbyt optymistycz-
nie. Producenci sprzetu kompute-
rowego twierdza wrecz, ze nie je-
steSmy w stanie produkowaé wie-
cej niz 5 tys. mikrokomputeréw rocz-
nie, i tak jest to liczba solidnie zawy-
zona. MERA-ELZAB produkuje rocz-
nie 2 tys. Meritum i jest to produkcja
uboczna, do ktorej zaktad doptaca.

— Dlatego ministerialny program
komputeryzacji szkét zaktada, ze na-
lezy zapewni¢ jednostkom resor-
tu o$wiaty mozliwo$¢ zakupu 75 tys.
sztuk kompletnych zestawéw mikro-
komputerowych wraz z odpowiednimi
urzgdzeniami peryferyjnymi i materia-
tami.

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

— Moim zdamem rachunek zaczy-
na sie od 10 tys. sztuk rocznie. Jeze-
li przemyst zacznie produkowac polski
mikrokomputer — a powinien zaczagé,
zeby wspomniane dwa lata nie poszty
na marne — to wtedy bedzie o czym
mowié. Proponuje jednak nie zastana-
wia¢ sie nad tym, czy przemyst wypro-
dukuje — beda to po prostu jatowe dys-
kusje. Proponuje konkluzje: nowy pro-
gram nauczania musi byé wprowadzo-
ny do szkoty powaznie. Mtodziez jest
bardzo inteligentna i tatwo zauwazy,
czy traktuje sie jg powaznie, czy tez sg
to dziatania pozorne.

Rozmawiali:
Stawomir Polak
Roman Wojciechowski

Orientacyjny przydziat godzin

1. Obstuga mikrokomputera 2 (3%)
2. Praktyczne zastosowania mikrokomputera 6 (8%)
3. Tworzenie rysunkow na ekranie 4 (5%)
4. Procedury 12 (16%)
5. Styl programowania 12 (16%)
6. Nieelementarne metody grafiki 12 (16%)
7. Dziatania na tekstach 12 (16%)
8. Cwiczenia samodzielne 15 (20%)

* Wszystkie cytaty pochodza z ,Programu liceum ogoélnokszatcacego (profil podstawowy i
matematyczno-fizyczny) elementy informatyki. Uzupetniajacy przedmiot nauczania. Warszawa

1985, WSiP

Sprzet, ktorym dysponujemy to Apple
lle z pamigcig 128kB, monitor dwa napedy
dyskéw elastycznych oraz drukarka Ima-
gewriter.

Jakie przyjelismy natozenia przy pro-
jektowaniu sposobu wykorzystania nasze-
go Apple'a?

1. Aby system byt naprawde efektyw-
nie wykorzystany trzeba napisa¢ oprogra-
mowanie $ci$le dostosowane do naszych
potrzeb.

2. Programy musza by¢ bardzo proste
w obstudze, aby kazdy z pracownikow wy-
dziatu mogt sie nimi swobodnie postugi-
wac.

3. Kazdy wydruk zwigzany z jedng z na-
szych baz danych musi byé gotowym do-
kumentem

4. Staramy sie wszystkie mozliwe po-
trzebne listy, zawiadomienia i dokumen-
ty oraz tabelaryczne podsumowania oraz
analizy zwigzane z tym tematem zawrze¢
w formie gotowych programéw wywotywa-
nych jednym klawiszem.

5. Komputer bedzie pracowat w tema-
tach szczegodinie pracochtonnych — oczy-
wicie mozliwych do zautomatyzowania.

Mysle, ze na petng prezentacje spo-
sobu wykorzystania naszego ko-mputera
w pracy potrzebny bytby caty numer
.Bajtka”. Przedstawie wiec tylko pare wy-
branych tematéw.

Warunkiem wyjazdu grupy mtodziezy
polskiej w formie hufca pracy badz praktyki
zawodowej do CSRS, NRD badZ WRL jest
umowa podpisana miedzy KG OHP, a za-
ktadem pracv w jednym z tych trzech kra-
jéw. O kazdej takiej umowie rejestrowane
sg podstawowe dane: termin rozpoczecia
i zakonczenia pracy, ilo$¢ wyjezdzajacych
dziewczat i chtopcow, resort przedsigbior-
stwa zatrudniajgcego, wojewddztwo reali-
zujgce dang umowe itp. Petny zbiér tych
danych (wraz z programami) zajmuje pra-
wie 3 petne dyskietki (po 169 kB kazda).
Oczywiscie nie jest to jedynie martwe ar-
chiwum. Dysponujemy wszystkimi potrzeb-
nymi programami do zarzadzania tg baza
danych. Sg wiec programy do edycji i po-
prawek poszczegoéinych rekordéw (uméw).
Bogaty zestaw programéw umozliwia wy-
druk wszystkich uméw z danego kraju w
uktadzie chronologicznym, wedtug resor-
téw lub wedtug przedsiebiorstw.

Kilka programéw stuzy do tworzenia ze-
stawien i tabel, ktére pozwalajg szczeg6-
towo i pod réznym katem analizowaé za-
trudnienie mtodziezy polskiej za granica.



W czasie przegladania okoto 1000 rekor-
déw drukowane jest wybrane przez uzyt-
kownika zestawienie. Caty proces trwa kil-
ka minut. Metodg tradycyjng (albo ,nowo-
czesng’ z wykorzystaniem kalkulatora) co
najmniej kilka godzin.

Wokét bazy danych zawierajacej
wszystkie umowy powstato réwniez kilka
innych programéw np. histogram obrazu-
jacy przyjazdy i wyjazdy mtodziezy za gra-
nice oraz liczba oséb przebywajacych w
danym kraju.

Ostatnio powstat program umozliwiaja-
cy obliczenie wysokosci ubezpieczenia na
okres podrézy mtodziezy do i z miejsca za-
trudnienia.

' sg Miedzy-
Drugim tematem. . oq.-
we bozy Pracy odbywajace sie co roku
w kilkunastu krajach $wiata. Uczestnicy
rekrutowani przez Komendy Wojewddz-
kie OHP, wypetniajg ankiete, w ktérej mie-
dzy innymi podajg okres, w ktdrym chcie-
liby wyjechag¢, preferowany kraj, znane je-
zyki. Dane te wraz z danymi osobowymi
umieszczane sg w pamieci naszego kom-
putera. Nastepnym zbiorem jest lista obo-
z6w pracy ochotniczej w réznych krajach
Swiata. Po zdaniu egzaminu miedzy inny-
mi z jezyka uczestnicy zostajg przydziele-
ni na obozy.

Odbywa sie to automatycznie co za-
pewnia wysoki stopien zgodnosci przy-
dziatu z preferencjami kandydata. Prak-
tycznie cata korespondencja z uczest-
nikiem (zawiadomienie o przydziale na
obdz, zawiadomienie o odprawie i termi-
nie odbioru paszportu i innych dokumen-
téw niezbednych do wyjazdu) odbywa sie
»automatycznie”.

Jednym z istotnych kregéw odbiorcow
naszych wydrukéw sg organizacje part-
nerskie za granica.

Trzecim pakietem programéw jest ze-
staw do obstugi Miedzynarodowych Obo-
z6w Pracy w Polsce.

Programy sg $ci$le dostosowane do
naszych potrzeb (rezerwacje miejsc dla
organizacji, grupowe wysytanie zapro-
szen, lista uczestnikow wg organizaciji wy-
sytajacej, lista uczestnikéw konkretnego
MOP-u).

W dziatalnosci naszego Wydziatu wy-
korzystujemy réwniez napisane prze-
ze mnie programy. Musze tez przyznaé
sie, ze kilka spraw — ktére prébowali-
$my zautomatyzowaé¢ — lepiej i po pro-
stu wygodniej prowadzi¢ metodg tradycyj-
na. Calo$é napisanego przeze mnie i wy-
korzystywanego przez nasz Wydziat opro-
gramowania to okoto 20 tysigcy linii kodu.
Zdecydowana wiekszo$¢ to BASIC AP-
PLESOFT i DOS 3.3. Wybér tego jezyka
i systemu operacyjnego podyktowany byt
gtéwnie w miare kompletng dokumentacja
w momencie rozpoczynania pracy. Choé
zdaje sobie sprawe z fakiu, iz przyszio$¢
mikrokomputeréw w systemach biurowych
to IBM PC-XT oraz pakiety typu LOTUS
1-2-3, Framework, Symphony, dBase IlI

i sieci lokalne — to jednak nie nalezy jesz-
cze przez diugi czas lekcewazy¢ poten-
cjalnych pozytkéw jakie moze przyniesé
w biurze mikrokomputer 8--bitowy, np. Ap-
ple, Amstrad 6128 czy Commodore 128

A tak na marginesie to uwazam, ze re-
latywnie wysoki koszt sprzetu mikrokom-
puterowego w Polsce nie uzasadnia sto-
sowania go tylko jako inteligentnej maszy-
ny do pisania, cho¢ niewatpliwie proce-
sor tekstu jest zazwyczaj entuzjastycznie

przyjmowany jako bardzo wygodne narze-
dzie pracy. Oczywiscie z takiego programu
rowniez korzystamy.

Niewatpliwie najbardziej doskonatg
czescig zestawu jest drukarka Imagewri-
ter I. Model ten powstat jako podstawowa
drukarka do Macintosha. Kilkadziesigt
krojéow pisma, bardzo solidna konstrukcja
mechaniczna, bufor o pojemnosci 2 kB i
przede wszystkim niezawodnos$¢ przy in-

tensywnej pracy to jej podstawowe zale-
ty. Do wad zaliczy¢ trzeba spore kosz-
ty eksploatacyjne zwiazane z wymiang
tadém barwigcych. Mimo, ze drukarka nie
posiada trybu NLQ (Near Letter Quali-
ty) to jednak odpowiednie potaczenie ty-
péw druku zapewnia druk koresponden-
cyjny. Réwniez szybko$¢ druku (160 zna-
kéw na sekunde) plasuje jg wysoko po-
$rod tanich drukarek mozaikowych.
Napedy dyskietek — cho¢ juz dos¢

przestarzate (pojedyncza gestosc i jedno-
stronne) spisujg si¢ znakomicie. Nie naj-
wyzsza gestosé zapisu wptywa korzystnie
na niezawodno$¢ i umozliwia korzystanie
z najtanszych dyskietek. Niewatpliwie naj-
wigksza wadg Apple jako systemu do za-
stosowan biurowych, jest mata poiemnosé
dyskietek. Producent znajac ten fakt wypu-
Scit w zeszlym roku 3,5 calowy naped dys-
kéw elastycznych umozliwiajgcy sforma-

towanie dyskietki 3,5 calowej na 800 kB
(dwustronna o podwojnej gestosci).

System operacyjny DOS 3.3 umozliwia
zaktadanie zaréwno plikéw o dostepie se-
kwencyjnym jak i o dostepie bezposred-
nim. Rozmiar rekordu w pliku o dostepie
bezposrednim nie moze przekracza¢ 256
znakoéw. Syntaktyka operacji dyskowych
jest dosé skomplikowana ale rozbudowa-
ne funkcje umozliwiajg efektywne zarzg-
dzanie zbiorami na dysku.

Niewatpliwie najwigkszg wadg jezyka
BASIC Applesoft z punktu widzenia za-
rzadzania zbiorami rzedu 100— 300 kB
jest brak mozliwosci zwolnienia pamieg-
ci zajmowanej przez macierz (odpowied-
nik komendy ERASE a$ w BASICU Am-
strada 6128 — gdzie a$ jest dowolng ma-
cierzg tekstowg. Recepta jest deklarowa-
nie jak najmniejszych macierzy —co za tym
idzie — formowanie danych w pliki o do-
stepie bezposrednim. Nalezy takze uni-
ka¢ zbednych operacji tekstowych. Gene-
ralnie plik o dostepie bezposrednim cho¢
narzuca pewne rygory na wielko$¢ rekordu
i zostawia duzo ,biatych plam” na dyskiet-
ce jest znacznie tatwiejszy w dalszym prze-
twarzaniu. Pliki sekwencyjne stosowaé na-
lezy tylko przy niewielkich zbiorach, ktére
rzadko bedg ulegaly zmianie. Wszystkie te
uwagi odnoszg sie réwniez do Commodo-
re'a 64, w ktérym sposéb organizacji ma-
cierzy w pamigci jest podobny.

Zaprojektowanie struktury danych na
dysku to fundament kazdego programu
do przetwarzania danych. Bra¢ nalezy
pod uwage nawet czestotliwo$é wykorzy-
stywania przez uzytkownika r6znych opcji
programu. Opcje wykorzystywane czesto
powinny by¢ szybsze w dziataniu. A decy-
duje o tym w duzym stopniu sposéb orga-
nizacji danych na dysku. Warto tez — jesli
powsta¢ ma kilka ré6znych baz danych —
stworzyé mozliwie szeroko sparametryzo-
wany program uniwersalny, ktéry nastep-
nie po niewielkich przerébkach i ustaleniu
parametréw stanie sie programem do za-
stosowan szczegélnych.

Jerzy Szafranek, lat 28

absolwent Wydziatu Matematyki, Me-
chaniki i Informatyki UW,
programista w KG OHP
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Poczawszy od teqo nu-

meru ..Bajtka” rozpoczy-

namy nowy cykl — testy

komputerow i urzadzen

peryferyjnych. Nie beda

to zwykle opisy technjcz-

he, lecz raczej uwagi z

punktu widzenia uzyt-

kownika. Testy beda do-

tvyczyly wylacznie sprze-

tu, na ktorym mieliSmy

okazje pracowac co naj-

mniej kilka miesiecy.
8 BAJTEK 9/86

sjach przystosowanych do wiekszosci kom-

puteréw domowych i osobistych. Moze wigc
pracowaé z Apple Il, Atari, catg rodzing Commodo-
re, blizniakami: Amstradem i Schneiderem, IBM,
Osborne, TRS-80. Przekazana nam do testowania
Gemini-10X posiada interface Centronics i pracuje
w naszej redakcji z Amstradem 6128 i 464 a po za-
stosowaniu dodatkowego interfaced z Commodore
128 i Vic 20.

Gemini-10X nalezy do grupy drukarek amator-
skich. Wyr6zania sig jednak wsrdd innych solidnoscig
wykonania i niezawodnoscig. Na pierwsza rzut oka
nie prezentuje sie zbyt efektownie. Jest dos¢ duza —
konstruktorzy projektujac ja nie zatowali materiatow i
miejsca, nie wysilali sie na miniaturyzacje. Wystarczy
podnie$¢ pokrywe, zeby zobaczy¢, ze wewnatrz nie
jest wcale ciasno. Jest to drukarka mozaikowa z dzie-
wigcioigtowg gtowica. Jej predkos¢ drukowania wyno-
si 120 znakéw na minute. Drukarka posiada w swym
zestawie znakéw m.in. 96 znakéw programowanych
przez uzytkownika i 88 znakéw narodowych. Nieste-
ty wsréd znakéw narodowych brak jest polskich liter
(a,¢,e,2,6 itd.).

D rukarka Gemini-10X produkowana jest w wer-

DANE TECHNICZNE

Typ drukarki: mozaikowa
Gtlowica: 9-cio iglowa (mozliwo$¢ wymiany)
Predkos¢ drukowania: 120 znakéw na sekunde

(przy 10 znakach na cal) dwukierunkowy
przesuw gtowicy

Matryca znaku: standardowego 9x9
wyrazistego 18x9

drukowanego podwdjnie 18x18

graficznego 6x6

Tryby grafiki: niskiej rozdzielczo$ci 60x72
wysokiej rozdzielczosci 120x144

super wysokiej rozdzielczosci 240x144
Zestaw znakoéw: 96 standardowych znakéw ASCII
96 znakow kursywy (pochylonych)

64 znaki specjalne

32 znaki graficzne

96 znakow programowanych

Rodzaje druku: normalny (10 znakéw na cal)
elite (12 znakdéw na cal)

$ciesniony (17 znakéw na cal)

wyrazisty drukowany podwéjnie

poszerzony (5; 6; 8,5 znakéw 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 gtowicy: 10x10 7 znakéw

llos$¢ kolumn druku: znaki normalne — 80, elite
— 96, Sciesnione — 136, poszerzone — 40,
48, 68

Odstep miedzy liniami: 1/6, 1/8, 7/72 cala, oraz
programowany n/76 i n/144 cala

Szerokos¢ papieru: z perforacjg — 3 do 10 cali
(7,5—25 cm) zwijany — do 8,5 cala (21 cm)
pojedyncze arkusze — 8 do 10 cali (20—25
cm)

Interface: standardowo — réwnolegty (Centro-
nics) opcjonalnie — szeregowy (RS-232C)

Tasma barwiaca: na szpuli, szer. 15 mm (jak w
maszynie do pisania)

Waga: 15,4 funta (7 kilograméw)

Gemini dysponuje o$mioma rodzajami druku. Po-
szczegoblne rodzaje mozna dodatkowo taczy¢. Istnie-
je takze mozliwo$¢ umieszczania znakéw na innej wy-
sokosci niz reszta tekstu, a wiec wpisywania indek-
sow, poteg itp.

Gemini pozwala uzytkownikowi na zdefiniowanie
az 96 znakéw wiasnych. Mozna wiec stworzyé swdéj
alfabet. Mozna takze dopisa¢ brakujace polskie lite-
ry. Jest jednak pewna trudno$é. Ot6z matryca znaku
ma co prawda wymiary 9 x 9, jednak szeroko$¢ znaku
nie moze przekracza¢ 7 punktow. Dwa szeregi punk-
téw na gorze lub na dole matrycy musza by¢ zawsze
puste. Jesli wiec projektujemy litere A musimy wow-
czas ogonek przy nézce skierowac do gory, badz ob-
nizy¢ cata litere o dwa punkty. Ani jeden, ani drugi
sposéb nie jest niestety elegancki. Wszystka mate li-
tery wchodza natomiast $wietnie.

Drukarka posiada mikroprzetaczniki pozwalaja-
ce ustawi¢ na stale pewne parametry druku. Osiem
z nich znajduje sie wewnatrz obudowy. Mozna za ich
pomocg wybra¢ narodowy zestaw znakéw, tryb dru
kowania, gesto$¢ druku, wielko$é przesuwu do nowej
linii. Cztery mikroprzetgczniki na tylnej $cianie obudo-
wy stuzg do witgczania czujnika konca papieru, auto-



Test Fajtka - drukarka Gemini 20X

Test Eajtka - drukarka Gemini 10X
Test Bajtka - drukarka Gemini |00
Test Fn‘l_.-f.‘-ri - drukarfa Geszne 10X

Test Ba,tka - drukarka Sesini 104
Test Bagtka - drabarka Gening 100

Test Ea btk a
Test Baitka —
Test Bajtka — drukarka Gemini
Teaoxt Ba ks —
Test Baxjtka — Srukars
Test Bajtka - drukarka Gemini

drukar

Ak aricaa Gesan dl ry i 1
La Gemimi 1%
10%
Tk I Ka Feam iy z it

kam GemIirns
10X

&S ON

matycznego przeskoku do nowej linii, sterowania bu-
forem pamieci i wyboru interface'u. Dwie sprawy spe-
dzajg sen z powiek uzytkownikom drukarek, mianowi-
cie papier i tasma barwigca. Szczeg6lnie zdobycie tej
ostatniej jest bardzo ktopotliwe i do$¢ kosztowne. Ge-
mini-10X pracuje z taSme doktadnie taka sama jak w
maszynach do pisania. Mozna wiec zatozyé do niej
tasme produkgcji krajowej (nalezy jednak przewina¢ ja
na oryginalne szpulki, gdyz te réznig si¢ nieco od na-
szych i na konce tasémy zatozyé blaszki powodujgce
zmiane kierunku obrotéw). Lepsze wyniki daje jednak
zastosowanie tasm produkcii zachodniej na podtozu z
tworzyw sztucznych.

Jezeli chodzi o papier, to mamy duza swobode.
Mozemy uzywaé papieru perforowanego — drukar-
ka posiada tzw. traktor, ktéry jednak mozna w kazdej
chwili odtagczy¢. Mozemy takze korzystaé z papieru z
rolki (np. papier do dalekopiséw). Warto doda¢, ze do
drukarki dotgczona jest bardzo wygodna podstawka
na rolke z papierem.

Istnieje takze mozliwo$¢ drukowania na pojedyn-
czych kartkach, gdyz Gemini posiada czujniki konca
strony.

Najwygodniejszy w pracy jest papier z perforacja.
W przypadku drukowania dtuzszych tekstéw czy ry-
sunkéw na papierze bez perforacji ulega on zwykle
przesunigciu na watku i wydruk wychodzi krzywy.

Nalezy wiec kontrolowa¢ co chwile czy papier
przesuwany jest prawidtowo.

Gemini posiada solidna, konstrukcje. Nie zmienia
to jednak faktu, ze nadal pozostaje ona urzadzeniem
niezmiernie delikatnym, ktére tatwo uszkodzi¢. Trzeba
wiec przestrzega¢ kilka podstawowych zasad (doty-
czg one zresztg takze innych drukarek). Po pierwsze
nie wolno — w zadnym przypadku — taczyé drukarki
z komputerem, jesli ktérekolwiek z tych urzadzen jest
wigczone. Jest to réwnie grozne dla komputera jak i
dla drukarki. Nie wolno takze wytacza¢ drukarki pod-
czas pracy ani tez wigczaé w momencie, gdy kompu-
ter... zawiesit sie podczas wykonywania instrukcji ru-
kowania. Jesli drukarka jest wtagczona przewijanie pa-
pieru wykonujemy za pomoca klawisza L.F lub F.F a
nie recznie. Warto tez sprawdzi¢ czy napiecie w sie-
ci nie spada ponizej 200 V albo czy w tej samej sie-
ci nie pracujg duze urzgdzenia elektryczne, np. silniki.
W takim przypadku warto kupi¢ stabilizator — optaci
sie. Szkodliwy wptyw na prace drukarki majg réwniez
silne wibracje i pyt.

Podczas czteromiesiecznej — bardzo intensywnej
— eksploatacji w naszej redakcji, Gemini-10X praco-
wata bez najmniejszej awarii. Blisko potowa wydrukéw
programéw ukazujacych sie w ,Bajtku” pochodzi z tej
wtasnie drukarki. Na niej rowniez wykonywane sg nie-
ktore ilustracje, np. schematy blokowe. Uwazamy, ze
jest to odpowiednia drukarka do komputeréw osobi-
stych i domowych.

Roman Poznariski

Gemini-10X

Na rynku angielskim ukazaty sie pamieci typu
EPROM produkcji Texas Instrument. Pamie¢
TMS27C256 wykonana jest w techno-logii
HVCMOS, co zapewnia duzg szybkos¢ dziata-
nia i wspoétprace z uktadami MOS i bipolarny-
mi. Organizacja pamieci — 32k x 8 bitow. Wy-
prowadzenia kompatybilne z istniejagcymi pa-
migeciami EPROM 64k i 128k. Pamie¢ pracu-
je przy zasilaniu pojedynczym napieciem +5V.
Wszystkie wejscia i wyjscia zapewniajg stan-
dardowe poziomy TTL. Wyjscia danych s3 troj-
stanowe, umozliwiajac taczenie blokow pamie-
ci do wspolnej szyny danych.

Szwedzka firma Coiltronics HB opraco-
wata — tester linii komunikacyjnych systemu
RS232/V24. Tester o nazwie Comtest kon-
troluje trojstanowo jednoczesnie 23 sygna-
ty przy pomocy wbudowanych diod elektro-
luminescencyjnych typu LED. Moze réwniez
sprawdzac¢ petle pradowe dwukierunkowych li-
nii kontrolnych dla pradéw 10, 20,40 i 60 mA.
Przy uzyciu testera mozna przerwac lub zmie-
ni¢ kierunek kazdej z 25 linii postugujac sie
wbudowanymi przetacznikami i zworami do-
starczanymi razem z urzadzeniem.

Generator zapachu. Zachodnioniemiec-
ka firma Odorant Elektronik GMBH wyprodu-
kowata pod nazwg CD4711 czterobitowy pro-
gramowalny generator ... zapachu z mysla o
wspotpracy tego bioelektronicznego ukitadu z
cyfrowymi odbiornikami telewizyjnymi. Uktad
moze wytworzy¢ do 15 réznych zapachéw wy-
bieranych stanami wejs¢ danych. Producent
zapowiada réwniez wersje osmiobitowa z mo-
dulacjg intensywnosci zapachu.

British Software Factory opracowata pro-
cesor do bezposredniego przetwarzania tek-
stow przeznaczony do pracy w systemach
»poczty elektronicznej”. Kosé¢ ta nazwana
,Krzemowa poczta” pozwala uzytkownikom na
bezposrednie wysytanie lub odbior informaciji
do (lub z) obszaru przetwarzania tekstowego.
Umozliwia ona skracanie i tgczenie, przesuwa-
nie w poziomie, wyszukiwanie i zamiane, wy-
Swietlanie ostatecznej formy, drukowanie pod-
czas edytowania, sortowanie i liczenie, wejscie
wielokolumnowe, jednoczesnie przetwarzanie
dwoch dokumentoéw i wiele innych operaciji do-
konywanych na przesylanym materiale. Posia-
da réwniez uktad szyfrujacy operujacy na zwy-
ktych zbiorach typu ASCII, umozliwiajacy utaj-
nianie pozadanych informacji.

Sircal Instruments wprowadzita do sprzeda-
zy nowy system typu ,.cartridge” umozliwiaja-
cy tworzenie wtasnych programéw w BASIC-u
lub jezyku maszynowym. System bazuje na 8k
pamieciach typu EPROM i moze by¢ uzywany
zaréwno przez amatorow jak i profesjonalistow
wykorzystujagcych minikomputery Commodo-
re 64 i 128. Zaprogramowana jednorazowo pa-
mie¢ umozliwia natychmiastowe wykorzysty-
wanie zawartego w niej programu przez przyla-
czenie ,cartridge’'a” do komputera za posred-
nictwem systemu o nazwie EPILOG-1.

Dla inzynierow i konstruktorow systemoéw
mikroprocesorowych firma Thorn Emi Instru-
ments opracowata zestaw pomiarowy wspot-
pracujacy z wiekszoscia komputerow oso-
bistych posiadajacych system MS-DOS Ilub
CP/M. Utworzony w ten sposob system uta-
twia uruchamianie opracowywanych syste-
mow mikroprocesorowych. Zestaw o nazwie
UDL (Universal Development Laboratory) czy-
li Uniwersalne Laboratorium Badawcze zawie-
ra 48-kana-towy kontroler stanu szyn systemo-
wych, uniwersalny 8/16 bitowy emulator, pro-
gramator pamieci EPROM i programowalny ge-
nerator. UDL umozliwia wyszukiwanie btedow
sprzetowych i programowych w systemach
pracujacych z 36 typami mikroprocesorow.
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C128-

Zaczeto sie w styczniu 1985
w Las Vegas (USA). Wtedy to fir-

ma Commodore zaprezento-
wata 3 nowe mikrokomputery:
Commodore PC-128. Com-
modore PC-128D i Com-
modore LCO. Commodore
LCO jak dotad nie pokazat sie
w_sklepach, natomiast podréz
PC-128 z USA do Europy trwa-
ta przeszto pot roku. Na poczat-
ku lipca 1985 trafit na pétki skle-
powe i do katalogéw domow wy-
sytkowych, $cislej biorac miat
trafié, bo w sklepach pojawity
sie tylko pojedyncze egzempla-
rze. Firma milczata, handlowcy
i domy wysytkowe tez, a chetni
na PC-128 ostrzyli sobie zeby i

. czekali. Krazyty rézne plotki:
Commodore zbankrutowat, cata
partia komputeréw jest uszko-
dzona itd. Milczenie i niepew-
nos$¢ trwaty do poczatku paz-
dziernika 1985. Firma wyjasnita,
ze przyczyng opoznienia w do-
stawie byt btad w pamieci ROM.

Poczatki nie byly wigc najlepsze, ale
przyszto$¢ obiecujgca. 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 trybéw: C-64, C-128 i CP/M

OD SRODKA

Sprébujmy zdjaé pokrywe i zajrze¢ do
wnetrza komputera. Nic ciekawego nie
zobaczymy, bo catg ptytke zastania ra-
diator, ktérego elementy sag przyklejone
do ukfadéw scalonych za pomocg spe-
cjalnej pasty silikonowej, ktéra przewodzi
ciepto. Ale po zdjeciu radiatora ... Pierw-
sze, co rzuca sie w oczy to 2 mikroproce-
sory: 8502 — kompatybilne z 6502/6510
i Z80. Zauwazymy wszystkie uktady, kt6-
re wystepujg w C-64, a wiec: SID (uktad
dzwiekowy — Sound Intertace Device),
VIC (procesor graficzny — Video Interfa-
ce Chip) i dwa porty we/wy CIA) Com-
plex Interface Adapter). A z nowosci:
128K RAM, 2K CMOS RAM, uktad za-
rzadzania pamigciag MMU (Memory Ma-
nagement Unit), drugi procesor graficzny
VDC, ukfad logiczny PLA i 64K pamigci
ROM (4 kosci po 16K). Jest takze migj-
sce na 32K dodatkowei pamigci ROM.

KLAWIATURA

Tyle w $rodku, a na zewnatrz? Dosko-
nata profesjonalna klawiatura z wyodreb-
nionym blokiem dziesietnym i 16-toma
klawiszami funkcyjnymi umieszczonymi w
jednym rzedzie. Czterem z klawiszy funk-
cyjnych mozna przyporzadkowac 8 dowol-
nych funkgji. Funkcje pozostatych zosta-
ty okreslone przez konstruktoréw. Czte-
ry z nich stuzg do sterowania kursorem,
adalsze 8 to: ESC, TAB, ALT, ASCII/DIN,
HELP, LINE FEED, 40/80 DISPLAY i NO
SCROLL. Ich dziatanie bedzie oméwione
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w dalszej czesci artykutu. Warto podkre-
$li¢, ze cho¢ nie jest to klawiatura kontak-
tronowa, w niczym nie ustepuje klawiatu-
rom w petni profesjonalnym.

Wersja niemiecka PC-128 posiada
dwa zestawy znakéw, a wiasciwie dwa
rézne uktady klawiatury. Pierwszy z nich
jest opracowany wg standardu ASCII, a
drugi wg DIN. Znaki ASCII sg naniesione
na kla wisze czarng farba, natomiast ze-
staw DIN jest namalowany kolorem sza-
rym. Do przetaczania stuzy klawisz ASC/
DIN. W zestawie DIN sg dostepne nie-
mieckie znaki (&, 6, B), a uktad klawia-
tury jest taki, jak w maszynie do pisania.
Jako ciekawostke podam, ze znaki DIN
mozna uzyskac takze w trybie C-64, jed-
nak tylko przez kody CHR$. PC-128D nie
rézni sie dziataniem od PC-128. Ma tyl-
ko w jednej obudowie komputer i stacje
dyskéw oraz osobna klawiature (podob-
nie jak IBM czy Amiga).

KOMPATYBILNOSC Z C-64

Po wiaczeniu komputera, zgtasza sie
on komunikatem, ktéry informuje o ilosci
wolnej pamieci i producencie. Komputer
pracuje w trybie PC-128. Latwo mozna
przej$¢ do trybu C-64. Wystarczy napi-
sa¢ GO 64 i nacisna¢ RETURN. Ponie-
waz program bedacy aktualnie w pamie-
ci zostanie skasowany, komputer upew-
nia sig, pytajac: ARE YOU SURE? na co
trzeba odpowiedzie¢ Y lub YES. Jest tez
inny sposob: podczas wigczania trzymac
wcisniety klawisz COMMODORE

Po przejsciu do trybu C-64 kompu-
ter zgtasza sig¢ identycznym napisem
jak ,normalny” C-64. Taki tez mamy
do dyspozyciji. Producent zapewnia o
100% kompatybilnosci z oprogramowa-
niem i osprzetem C-64. W rzeczywisto-

Sci sprawdza sie to w 99,9%. Niepraw-
da sg pogtoski méwigce, ze bardzo duzo
programéw napisanych na C--64 nie
dziata. Jak dotad znane mi sg dwa ta-
kie programy: ELITE | EMPIRE (gry fir-
my FIREBIRD). Jest ich na pewno wig-
cej, ale przypuszczam, ze sa to ilosci nie
przekraczajgce kilkunastu pozycji. Istot-
ng wadg jest brak mozliwosci korzysta-
nia w trybie C-64 z klawiatury dziesiet-
nej i dodatkowych klawiszy funkcyjnych
(z wyjatkiem F1-F8). Programiéci znalez-
li sposob i na to. Powstat krotki program,
ktéry umozliwia wykorzystanie klawiatury
dziesietnej w trybie C-64

STACJA DYSKIETEK

Jezeli do komputera podigczona jest
stacja dyskow, to zaraz po jego wiacze-
niu zielona dioda (Uwaga! o nowych sta-
cjach zielona dioda oznacza zapis/od-
czyt a czerwona zasilanie) zacznie mi-
gaé, a gtowica stukaé. Jesli w stacji nie
ma dyskietki, to po chwili ukaze sig napis
READY i kursor. W ten sposéb komputer
realizuje funkcje ,auto-boot”. Robi to za-
wsze po wigczeniu po reset. Procedura
ta taduje program, ktéry znajduje sie na
pierwszej $ciezce dyskietki. Jest to du-
zym utatwieniem, gdyz oryginalne pro-
gramy tadujg sie same.

Skoro w stacji nie byto dyskietki —
komputer oczekuje na nasze polecenia.

CO NOWEGO

Zapoznajmy sie z mozliwosciami, ja-
kie oferuje nam PC-128. Najpierw zdecy-
dujmy, czy chcemy pracowaé w trybie 40
czy 80 znakéw. Wyboru dokonuije si¢ kla-
wiszem 40/80 DISPLAY. Niektore pro-
gramy same dostosowujg sie do wybra-
nego trybu.

Jezeli juz wybraliSmy tryb pracy, po-
znajmy mozliwosci edytora ekranowe-
go. Dostgp kursorem mamy do catego
ekranu. W dowolnym jego miejscu moz-
na zacza¢ pisaé tekst programu w BA-
SIC-u. Nowoscig jest klawisz ESC. Po
jego wciénieciu razem z ktérym$ zna-
kiem wiacza sie jedna z wielu dodatko-
wych funkcji edytora ekranowego. Np.
wymazanie ekranu od/do kursora, wy-
mazanie linii, w ktérej znajduje sie kur-
sor lub jej czesci od/do kursora, prze-
suniecie catej linii do gory, w dét i wie-
le innych. Mocnag strong PC-128 jest BA-
SIC. Do dyspozycji programisty stoi 165
rozkazéw i funkgji. Tak czesto uzywany
w C-64 POKE zszedt na pozycje dru-
goplanowa. Na program zarezerwowa-
nych jest ok. 122 KB pamieci, z tym, ze
jedna potowa na tekst programu (BANK
0), a druga potowa na zmienne i tabli-
ce (BANK 1). Komputer podczas pra-
cy sam przetacza banki pamieci. W tym
miejscu nalezy wyjasni¢, ze pamigc
RAM jest podzielona na dwa banki po
64K. Przetgczanie dokonywane jest au-
tomatycznie lub przez programiste (in-
strukcja BANK). W BASIC--u 7.0 moz-
na wyrézni¢, oprécz podstawowego ze-
stawu instrukcji, dodatkowe komendy
przeznaczone do sterowania grafika,
sprite'ami, dzwiekiem, stacjg dyskéw.

DANE TECHNICZNE:

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

SYSTEM PRACY: Basic 7.0;
Basic 2.0; CP/M 3.0
POJEMNOSC PAMIECI: RAM
128KB, ROM 64KB

ILOSC ZNAKOW W LINII: 40 lub
80

KOLOR: 16 barw
DZWIEK: 6581 SID Chip

PAMIEC MASOWA: magnetofon
kasetowy, stacja dyskietek elasty-
cznych

KLAWIATURA: maszynowa z
wyodrebnionym blokiem cyfrowym
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GRAFIKA

Mozliwosci graficzne PC-128 sg bar-
dzo duze. Mozna pracowaé w jednym z
6 trybow graficznych z rozdzielczoscig
160x200, 320x200 lub 640x200. W try-
bie 160x200 mozna jednocze$nie wyko-
rzystac 4 kolory z palety 16, a w trybach
320x200 i 840x200 — 2 kolory. Pamig¢
obrazu graficznego zajmuje 9K i jest re-
zerwowana z obszaru dostepnego dla
BASIC-a.

Istniejace rozkazy graficzne umozli-
wiajg narysowanie praktycznie kazdej pta-
skiej figury geometrycznej. Interesujaca
jest mozliwo$¢ tworzenia tzw. SHAPE. Sg
to wycinki obrazu graficznego zapamigta-
ne pod zmienng alfanumeryczng. Mozna
je umieszcza¢ w dowolnym miejscu ob-
razu graficznego w pozytywie, negatywie
lub naktada¢ na juz istniejacy rysunek.

Posiadacze C-64 wiedzg, jak mozol-
nie projektowato sie na nim SPRITE'y. W
PC--128 sprawe rozwigzano o wiele le-
piej. Jednym z rozkazéw BASIC-a wig-
cza sie sprite-editor (podobny do Animy
na ZX Spectrum). Zaprojektowanie spri-
te'a nie przedstawia juz trudnosci. Wy-
starczy porusza¢ sie kursorem w polu o
wymiarach sprite'a (jednemu elemento-
wi sprite'a odpowiada kratka 8x8 punk-
tow) i w odpowiednim miejscu ustawiaé
punkty. Gotowy sprite mozna zapamie-
ta¢ pod zmienng alfanumeryczng. Poru-
szanie po ekranie zrealizowane jest na
przerwaniach, w zwigzku z czym sprite'y
sg zupetnie niezalezne od innych czynni-
kéw. Podajemy kat i szybko$¢ porusza-
nia — z sprite porusza sie.

Niestety rozkazy graficzne BASI-
C-a dziala tylko w trybach 160x200 i
320x200. Tryb 640x200 jest dostepny tyl-
ko dla programujacych w assemblerze i
tylko na scecjalnym monitorze dotaczo-
nym przez wyjécie RGB. Programisci sga
niezawodni. Rozwigzali i ten problem.
Powstato rozszerzenie, ktére umozliwia
wykorzystanie grafiki 640x200 za pomo-
ca opisanych rozkazéw graficznych.

Dzieki temu, ze PC-128 ma dwa
niezalezne procesory graficzne (VIC i
VDC) — moze generowa¢ jednoczesnie
dwa rézne obrazy. Jeden na monitorze
40-znakowym, a drugi na 80-znakowym.
Jako monitor 80-znakowy mozna pod-
taczy¢ (kwestia odpowiedniego kabla)
dowolny monitor z wejsciem Video, np.
Neptun. W obu trybach graficznych moz-
na zdefiniowaé 1 okienko WINDOW).

MUZYKA

Przewidziano takze co$ dla tych, kt6-
rzy interesujg sie muzyka. DZzwigk moz-
na uzy-ska¢ dwoma sposobami. Pierw-
szy polega na dobraniu wszystkich pa-
rametréw (obwiednia, wysokos¢, filtry,
wzmocnienie) tak aby uzyskaé zadane
brzmienie. Drugi jest prostszy. Podaje-

my tylko, na jakim instrumencie kompu-
ter ma graé (wpisujemy komputerowe
oznaczenia nut). PC-128 ma trzy genera-
tory dzwieku i jeden generator szumaéw.
Dzwiek realizowany pierwszym spo so-
bem wykorzystuje przerwania.

BASIC 7.0

Oprocz rozkazéw wybitnie specjali-
stycznych, sa tez podstawowe. BASIC
7.0 jest troche zblizony do Pascala. Bar-
dzo utatwia programowanie strukturalne.
Do tego celu stuzy komenda ELSE, pe-
tla warunkowa DO LOOP UNTIL/WHILE
i zestaw BEGIN/BEND. Szkoda tylko, ze
nie ma mozliwosci definiowania procedur
(jak np. w Simon's BASIC-u na C-64).
Jezeli popetnimy btad — mozna go ta-
two odszukaé przez nacis$niecie klawi-
sza HELP.

Dla programujacych w assemblerze
jest MONITOR dostepny bezposrednio z
BASIC-a. Jego wywotanie nie powoduje
skasowania programu aktualnie znajdu-
jacego sie w pamieci, a powrét do BASI-
C-a jest mozliwy w dowolnym momencie.
Zestaw komend monitora pozwala na pi-
sanie nawet skomplikowanych procedur
w jezyku wewnetrznym.

CP/M

Trzecim trybem pracy PC-128 jest
CP/M. System trzeba zatadowa¢ z dys-
kietki dotgczanej przez producenta.
CP/M wykorzystuje procesor Z80 z ze-
garem 4MHz. CP/M umozliwia wykorzy-
stanie ogromnej biblioteki programéw
napisanych na niego. Na PC--128 pracu-
je CP/M + , wersja 3.0. Oferuje on sze-
reg rozkazéw umozliwiajgcych tworzenie
wiasnych plikéw, dokonywanie operacji
na nich, kopiowanie plikoéw i inne.

PERYFERIA

Dp PC-128 producent oferuje kilka
nowych urzadzen peryferyjnych. Sg dwa
nowe kolorowe monitory o wysokiej roz-
dzielczos$ci: 1901 i 1902, ktore umozliwia-
ja odbiér obrazu o bardzo wysokiej jako-
$ci, zaréwno w trybie 40, jak i 80-znako-
wym. Jest tez oryginalna mysz Commo-
dore 1530.

Diuzszego oméwienia wymagaja trzy
nowe stacje dyskéw: 1570, 1571 i 1572.

Stacja 1570 to nowy hardware w sta-
rej obudowie od stacji 1541. 1570 posia-
da jeden naped z mozliwoscig odczy-
tu jednostronnego. Od 1541 r6zni sie tyl-
ko szybkoscig zapisu (odczytu, ktéra wy-
nosi dot, takze pozostatych dwéch sta-
cji): w trybie C-64 : 3800 bodow w try-
bie PC-128 : 15000 bodéw w trybie CP/M
: 35000 bodéw 1571 ma w sobie pra-
wie drugi komputer Ma wbudowany wia-
sny mikroprocesor 6502, 32K ROM (za-
wiera DOS — Disk Operating System),
2K bufor RAM i 2 porty we/wy 6522 i

COMMODORE 128D

6526. 1571 posiada dwie gtowice, moz-
na wiec zapisywaé dyskietki dwustron-
nie. Jest (jak zapewnia producent) catko-
wicie kompatybilna z 1541. Z tg kompa-
tybilnoscig bywa réznie Jezeli komputer
pracuje w trybie 64, stacja przetacza sie
na tryb pracy stacji 1541 i wytacza jedna
gtowice. Okazuje sie, ze producent tro-
che zmienit ROM nowej stacji i w rezul-
tacie tej przerobki niektére programy ko-
piujace (Turbocopy, Quickcopy i Fastco-
py) przeznaczone dla C-64 z 1541 nie
chcg dziataé. Problem ten dotyczy tylko
kilku programéw kopiujgacych, pozostate
dziatajg normalnie). Wreszcie trzecia sta-
cja — 1572. Ten model ma wbudowane
2 napedy 1571 i sg to wiasciwie 2 stacje
1571 w jednej obudowie.

Do PC-128 mozna podiaczy¢ w su-
mie 8 napeddw, z tym, ze moga byé max.
4 stacje (adresy 8-11) po 2 napedy (0i 1
lub AiBw CP/M.)

Do wspétpracy z dyskami opracowa-
no sporo komend. Z ich pomocg mozna
nagrywac, tadowac i sprawdzaé progra-
my, tworzy¢ i uzupetniaé pliki danych, for-
matowac dyskietki i wreszcie kopiowac
poszczegdine programy (pola) lub bez-
posrednio catg dyskietke. Niestety, roz-
kazy kopiujace (COPY i BACKUP) dzia-
taja tylko z podwéjnym napedem 1572,
a nie mozna wykorzysta¢ dwoch stacji
1570 lub 1571.

Nowe stacje moga lez pracowac ze
zwyklym C-64, a 1541 z PC-128. Pojem-
nos$¢ jednej dyskietki (format 1571 — czy-
li obie strony) wynosi w trybie PC-128 —
346K, aw CP/M — 410K.

W wersji podstawowej PC-128 ma
128 K RAM. Mozna dokupi¢ modut roz-
szerzajacy pamie¢ RAM do 512K Dodat-
kowe 384K moga by¢ wykorzystane jako
RAM-Disk. Do tego celu stuzg trzy roz-
kazy BASIC-a: FETCH, STASH i SWAP.

Na poczatku wspominatem o wolnym
miejscu na 32k ROM. Zostato ono juz
wykorzystane. Firma Sas-Bernd oferu-
je za 298 DM pamie¢ ROM z rozszerze-
niem BASIC-a. Modut nazywa sie HIGH-

WAY i daje ponad 200 nowych komend i
wiele innych mozliwosci.

OPROGRAMOWANIE

Wg specjalistow C-64 jest najlepiej
opro gramowanym komputerem domo-
wym. PC-128 stat sie wiec drugim najle-
piej oprogra

mowanym komputerem domowym.
Istnieje juz takze sporo programoéw pra-
cujacych w trybie 128.

Warto wymieni¢ kilka tytutéw: Texto-
mat Plus 128, Jane 128, Last V8, Su-
perbase Plus 128, Jane 128, Last V8,
Superbase 128, Financial Planner,
Swift Calc Data Manager i kilkadziesiat
(na razie) innych.

Duzo programéw moga wykorzystac
uzytkownicy CP/M. Np. Turbo-Pascal
dziatajgcy pod CP/M PC-128 jest iden-
tyczny z wersjg na IBM PC.

Pod CP/M dziatajg takze inne jezy-
ki: Cobol, Fortran, Basic, Prolog. Lisp,
Ada Opracowano takze wersje takich
gwiazd, jak: dBase Il, Wordstar i Mul-
tiplan

LITERATURA

Znana firma DATA BECKER wydata
juz przeszto 10 ksigzek o PC-128. Oto ty-
tuty kilku ciekawszych: Das Grosse Gra-
fik 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 (li-

piec):
PC-128 800 DM
PC-1280 1600 DM
1901 900 DM
1902 1300 DM
1570 600 DM
1571 1000 DM
1530 150 DM

PC-128 pragnatbym poleci¢ wszyst-
kim tym, ktorzy chca robi¢ co$ wigcej, niz
tylko gra¢. Nadaje sie doskonale do obli-
czen, obrdbki tekstu i danych, wszelkich
prac inzynierskich. . .

Przemystaw Koziarski

§C
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1. zasilanie 2. reset 3. wylqcznik 4. drqzki sterowe, wioselka (paddle) i pioro Swietlne 5. rozszerzanie pamieci, podiqczanie
modutow oraz dysku twardego 6. we/wy (w standardzie RS 232) modem, interface do drukarki i stacji dyskietek 1. mag-
netofon 8. drukarka, ploter, stacja dyskietek 9. wyjscie monitorowe (40 znakow) 10. wyjscie monitorowe (80 znakow)

®w ©
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Czy wiesz drogi Czytelniku w jaki
_sposo’b Twé[ Commodore rozpozna-
je dana konfiguracje pamieci?

Stuzg mu do tego celu komorki o adresach 43, 44, 45,
46, 55, 56 ($, 2B, 2C, 2D, 2E, 37 i 38). Tak naprawde to
system operacyjny zbiera dane ze znacznie wigkszej ich
ilosci, ale wszystkie powyzej wymienione majg kluczowe
znaczenie przy rozpoznawaniu konfiguracji. Ponizej za-
mieszczamy ich skrétowy opis:

43—44 ($2B—2C) — okresélaja poczatek pamieci RAM
przeznaczonej dla uzytkownika.
Od adresu (zawartego w tych ko-
morkach) bedzie przechowywany
Twoj program.

45—46 ($2D—2E) — okreslajg adres pierwszej komorki
pamieci po zakonczeniu  Twoje-
go programu (nie myli¢ z korcem
pamieci!) oraz poczatek obsza-
ru pamieci przeznaczonego dla
zmiennych.

55—56 ($37—38) — zawierajg najwyzszy nieprzekra-
czalny adres pamieci, w ktorej
dziata interpreter jezyka BASIC.

Mozliwos¢ regulacji obszaru pamieci, w ktorej dziata
BASIC jest dla nas bardzo przydatna w wielu przypad-
kach. Wyobrazmy sobie bardzo dtugi program, zawiera-
jacy np. wielkg ilos¢ danych np. dla sprite'éw. Wykorzy-
stalismy juz caly dodatkowy obszar pamieci od adresu
49152 do 53247 ($C000 — CFFF) i potrzebujemy jesz-
cze 300 bajtéw, ale z gwarancjg niezaktécania tego ob-
szaru przez np. BASIC. Wystarczy wtedy tylko obnizy¢
gbrng granice o rzeczone 300 bajtow.

Liczby zawarte w opisywanych komoérkach zapisane
sg w standardowej formie — nizszy bajt i wyzszy baijt.
Odczytaé je mozna za pomoca funkcji PEEK (X). Jak jed-

12
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nak wylicza sig z nich adres? Bardzo prosto. W tym celu
nalezy pomnozy¢ warto$¢ wyzszego bajtu przez 256 i do
otrzymanego wyniku dodaé warto$¢ nizszego bajtu.

PRINT PEEK (46) 256 + PEEK (45)

2051

READY.

Komérki o adresach 43, 45 i 55 zawierajg zawsze
miodszy bajt za$ 44, 46 i 56 starszy. Dla wprawy mo-
zesz sprébowac wpisac jakis krotki program i sprawdzi¢
do ktérej komorki w pamieci on siega. Wystarczy jezeli 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) * 256 : REM KONIEC PAMIECI

Jezeli chcesz poeksperymentowaé to usun teraz z
programu ktéra$ linie i wykonaj powyzszg operacje po-
nownie; zobaczysz wtedy jak obszar pamieci zajmowany
przez Twoj program zmniejsza sie.

Czy to juz wszystko? Oczywiscie, ze nie. Nie wol-
no nam przeciez zapomina¢ o zmiennych, ktérych war-
tosci komputer musi takze gdzie$ przechowywaé. Wy-
dzielonym do tego miejscem jest obszar pamieci zaczy-
najacy sie bezposrednio po koncu Twojego programu +

1. Innymi stowy, jezeli obliczony z komérek adres wyno-
si np. 10167 oznacza to, ze od tego adresu zaczyna sie
Twdj obszar dla zmiennych, podczas gdy program kon-
czy sie¢ w komoérce 10166. Podczas wprowadzania popra-
wek (np. usuwanie czy wpisywanie linii programu) sys-
tem operacyjny w ogéle sie tym obszarem nie zajmuje;
rozkaz RUN jest zawsze poprzedzony wykonaniem pro-
cedury CLR kasujacej wartosci wszystkich zadeklarowa-
nych zmiennych.

Sprawa bytaby prosta, gdyby takie utozenie obszaru
pamiegci dla zmiennych dotyczyto wszystkich ich rodza-
jow. Niestety (ku utrapieniu!) o ile zmienne numeryczne
sg przechowywane witasnie w ten sposéb — czyli zaraz
po koricu programu — o tyle zmienne fafcuchowe (np.
OK$ = ,BAJTEK”) przechowywane sg w sposéb zgota
odmienny. Wydzielony dla nich obszar zaczyna sie za-
wsze od adresu okreslonego w komérkach 55 i 56 i zbie-
ga w DOL w miare deklarowania nastepnych zmiennych
tego typu: Na pewno podczas przegrywania programéw
na inng kasete zdarzyt Ci si¢ kiedys$ taki zabawny przypa-
dek: napisate$ SAVE ,nazwa” badz «<S ,nazwa” i... kom-

489608 65535

(__
A |B|C|D|E

$A000 $FFFF

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 taricuchowych

Strzatki oznaczaja kierunki zajmowania pamieci w miare dekla-
rowania nowych zmiennych.

ia
28
38
<8

PEINT CHRSC147)>

28 KS=HS.GOS5UB 188 .H=X%*Z36

68 XS=LS$S.GO0S5UB 188.L=X

T8 IF H+L=31143 THEN PRINT ""NIE Ha
TAKIEGD
ZBIORU !'"".CLOSE 1.RUN

88 PRINT ""ADRES = "";H+L. CLOSE 1. END

98 IF X5="""" THEN X=8. RETUREHN

99 X=A5CC(XS>. RETUEHN

INPUT"NAZHA ZBIORU . “iFS
OPEN 1.,8.,3,78.""+F%
GETH1.LS.GETH1,HS




puter nagle zasygnalizowat Ci btad braku pamieci!

?0UT OF MEMORY ERROR
READY.

Jezeli byte$ uparty to juz po paru prébach odkrytes
sposob na Twoj krngbrny program — wystarczyto go
zapisa¢ bez tytutu. Tym razem odpowiedz komputera
brzmiata prawidtowo:

PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

Co sie wtasciwie stato?

Ot6z tytut kazdego programu jest traktowany jako spe-
cyficzna zmienna faricuchowa, ktéra jest przechowywana
W obszarze pamieci przeznaczonym dla tego typu zmien-
nych. Btad braku wolnej pamieci sygnalizowany byt prawi-
diowo, gdyz widocznie przepisywany program nie pozo-

8 2849 468968 65535
A B
§ 0800 $A008 $FFFF
\ ¢
Rys. 2

A — obszar pamieci zajmowany przez program
B — obszar pamieci pozostawiony dla zmiennych taricu-
chowych C — obszar konieczny do wpisania tytutu.

stawit juz miejsca w pamigci na wpisanie jego tytutu. In-
nymi stowy konfiguracja pamigci wygladata nastepujaco:

Czasami wystarczy tylko zredukowanie ilosci znakow
w tytule, czasami za$ program nie da si¢ przepisac¢ w za-
den sposéb. Warto takze zaznaczyé, ze wpisanie pro-
gramu bez tytutu mozliwe jest jedynie na tasmie, gdyz
system operacyjny dysku w zaden spos6b nie pozwo-
li na wpisanie na dyskietke programu pozbawionego ty-
tutu. Sprébujmy doswiadczalnie zbada¢ zapis z tytutem i
bez niego. W tym celu musimy sig postuzy¢ matym oszu-
stwem, gdyz wpisywanie tak dtugiego programu bytoby
nonsensem; poniewaz juz wiesz, ktére komérki decydu-
ja o koncu programu, mozesz ich uzy¢ do podstepnego
oktamywania komputera:

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

POKE 44,255 : POKE 46,169 : REM ADRES
KONCA PROGRAMU — 40959 CLR : REM
NIEZBEDNE DO USTAWIENIA POCZATKOW
OBSZAROW DLA ZMIENNYCH

Teraz — po upewnieniu sig, ze kaseta w magnetofo-
nie moze by¢ skasowana — sprébuj zapisa¢ swoj ,pro-
gram” na taémie:

SAVE "TEST 1" (lub <S "TEST 1")
?0UT OF MEMORY ERROR
READY.

Widzisz? Nie ma juz miejsca w pamigci, aby Twdj
Lytut” zapisa¢. Sprobujmy wigc go odrzucié:

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

Tym razem komputer nie sygnalizuje juz btedu ...

(kd)

Nie ma i nie bedzie nigdy tak zabezpie-
czonego programu, ktérego nie mozna by
odbezpieczy¢: zawsze bedzie to tylko kwe-
stia czasu. Dla tych wszystkich, ktérzy chca
uktadane przez siebie programy zabezpie-
czy¢ w jakikolwiek sposdéb przed niepowota-
na ingerencja mamy opisane ponizej, proste
rozwiazanie.

Zabezpieczenia przed wylistowaniem programu majg
juz co najmniej tak samo dtuga historie jak programy kom-
puterowe. Techniki te sa coraz bardziej udoskonalane,
ale nie tudzmy si¢ — dla eksperta od danego typu kom-
putera ztamanie blokady zabezpieczajacej to tylko kwe-
stia czasu. Ponadto nie zawsze jest to konieczne, gdyz
istniejg juz programy umozliwiajace ,podgladanie” zawar-
tosci pamieci czy dyskietki, nie méwiac juz o tasmie. Pro-
gramy komputerowe sg zresztg rzadko kiedy zabezpie-
czane przed podgladaniem — rzeczywistosci chodzi tu
raczej o uniemozliwienie ich kopiowania, ktére stanie si¢
trudniejsze jesli nie wiadomo co siedzi w programie.

Opisany ponizej sposob jest bardzo prosty i w zasa-
dzie nawet $rednio zaawansowany programista szyb-

PROSTE ZABEZPIECZENIE DLA c 64

ko taki program odbezpieczy. Tym niemniej wydaje sie
nam jednak, ze warto go podac.

Gdy program, ktéry utozyte$ uznasz za gotowy do
zapisania na tasmie czy dysku wykonaj najpierw naste-
pujaca operacje:

PRINT PEEK (2050)

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

POKE 2050, LICZBA gdzie LICZBA jest w zakre-
sie 0-255, Wpisanie w te komérke wartosci 0 spowodu-
je catkowite zablokowanie listowania; przy innych licz-
bach czes¢ programu moze sie jednak na ekranie uka-
zaé. Tak zabezpieczony program zapisz teraz na ta-
$mie czy dysku.

Po ponownym wczytaniu programu do pamieci,
przed jego uruchomieniem musisz wpisa¢ ponownie w
komoérke 2050 wykreslong uprzednio wartosé. Bez jej
wpisania programu nie mozna uruchomié ani tez wy-
listowa¢ (w normalny sposéb — za pomocg LIST). W
niektérych jedn ak wypadkach (np. przy stosowaniu
jednoczes$nie pewnych programéw maszynowych) blo-
kada ta moze okazac¢ sig nieskuteczna.

(kd)

/

KOLEKCJONEROW

Do napisania tego programu
skionita nas potrzeba chwili.
Przy porzgdkowaniu stosu dyskie-
tek przekonaliSmy sie na wiasnej
skorze jak niewygodny w uzyciu jest
BASIC V2.0 firmy Commodore. Od
ciagtego wypisywania LOAD ,$", 8
moga porzadnie zabole¢ palce nie
mowigc juz o zuzywaniu klawiatu-
ry. W zwigzku z tym proponujemy
przy wszelkich pracach porzgdko-
wych przeprowadzonych na dys-
kietkach zastosowa¢ ponizej opisa-
ny program. Umozliwia on wczyty-
wanie katalogu dyskietki do pamieci
komputera jedynie poprzez wcisnie-
cie klawisza F7; wylistowac zas$ go
mozna uzywajac F1.

tera w zwigzku z czym w niektorych
wersjach C-64 moga wystapi¢ pew-
ne anomalia zwigzane z ruchem kur-
sora; jest on znacznie szybszy niz
normalnie.

Na marginesie systemu przerwan
warto wspomnie¢, ze zastosowali-
$my tu nieco zmodyfikowany sposéb
wiaczenia tej procedury w przerwa-
nia, umozliwiajacy bezpieczne sto-
sowanie programu na wszystkich
wersjach Commodore 64. Zwracamy
na to uwage celowo, gdyz w miedzy-
czasie dotarto do nas pare uwag, ze
wczesniej opisywany przez nas pro-
gram ,BEEP 64" (,Bajtek” 3-4) nie
chciat dziata¢ na niektérych wersjach
Commaodore 64.

Program ten wykorzystuje we- Klaudiusz Dybowski
wnetrzny system przerwan kompu- Michat Silski
188 REM
181 REM = *
1862 REM * C-64 OQUICK DIRECTORY =
1832 REM = =
184 REM * MANIAK COMPUTER CLUB =
185 REM *= =
186 REM * H-WA, MHASILKOWSKIEOD 7 =
187 REM = =
188 REM 3 e oo e oo a 2o e 2o 0P
189 :
118 PRINT CHRS5C(147):A5=CHRS(34)PRINT"" F1i = LIST™;
I 115 PRINT TABC22>FT = LOAD ;A5 "S";AS;" ,8"
128 FOR J = 49152 TO 49247:READ Q:CK = CK+Q:POKE
J,0INEXT
Q 138 IF CK<>11342 THEN PRINT “ERROR IN DATA ! :END

148 SYS 49152:NEMW
145
158 DATA 126,173,020,003,141,065,192,173,821,003, 141

N 168 DATA B66,192,169,0825,141,020,003,169,192,141,6821
178 DATA B83,088,096,832,159,255, 166,198, 248,832, 282
188 DATA 189,119,882,2601,133,2688,003,076,050,192, 201
198 DATA 136,288,017,0876,067,192,160, 255,260,232, 185
288 DATA B83,192,157,119,802, 288, 246,134,198, 076, 000
218 DATA 866,168,255,200,232,185,087,192,157,119,082
228 DATA 288,246,076,062,192,000,076,201,013,000,076
238 DATA 287,034,036,034,044,056,013,000
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Drogi Czytelniku, ,Baj-
tek” daje Ci w tym nu-

merze niepowtarzalng
szanse; nie wychodzac
z domu i nie majac gro-
sza przy duszy zagrasz
z najwiekszym na sSwie-
cie potykaczem pienieg-
dzy zwanym, ,jednore-
kim bandytg”. Bywalcy
kasyn twierdzg, ze po-
cigganie za ,reke” tego
automatu konczy sie za-
zwyczaj zniknieciem za-
wartoéci Twojego portfe-
la. A Ty nie stracisz ani
centa (fakt, ze réwniez
nic nie wygrasz pominmy
milczeniem; najwazniej-
sza jest przeciez sama
gra). Wystarczy troche
doktadnosci i cierpliwo-
8ci przy wprowadzaniu
zamieszczonego obok
programu. Poniewaz za-
ktadamy, ze jako porzad-
ny obywatel nie bywasz
w kasynach, opiszemy
Ci jak sprobowac ograc
Jednorekiego”.

Po uruchomieniu programu rozkazem RUN zoba-
o W el coais s s 12 po, 78 i
ukazuija sie kolejne obrazki: korona, sztabka (ZIP), pi-
stolet, dyskietka, dzwonek i owoc. Na samym dole wi-
e KOVBINACLA.  ich 2 chel. o pran, et

nie pojawia sie stupek cyfr z napisem SZANSA. Za
kazdym razem, gdy na $rodkowym polu wypada ko-
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28 ‘¥ JEDMOREKI BANDYTA

38 "=

48 ‘#autor :0.Felchner-RFNH
58 ‘#¥polska wersga: 5.H.

BB 7 e 3o -TaE- 3o -Sefo-JuE - JuE-Sef-JoE-JuE- oS-
78 ‘¥ DefinicJja znakow =
80 SYMBOL AFTER 200

E
E
E
E

98 SYMBOL 224, 3., 7, 7. 15,
15, 15, 15, 15

166 SYMBOL 225, 255, 249, 253,
c52, 254, 254, 254, 254

1168 SYMBOL 226, 192, 224, 224,
c48, 240, 240, 2468, 240

128 S¥YMEBOL 227, 15, 15, 31, 31,
63, 127, 255, B8

138 SYMBOL 228, 254, 254, 255,
255, 255, 255, 255, 68

148 S5YMBOL 223, 240, 240, 128,
56, 188, 158, 255, @

158 S¥YMBOL 231, @, @9, @, O, 61,
126, 255, 255

168 SYMBOL 232, B8, B8, 56. 68,
138, 2, 2, 2

178 SYMBOL 233, 1, 1, 8, 8, 8,
a8, a, a

188 SYMBOL 234, 243, 249, 254,
124, 56, 8, B8, 8

198 S¥YMBOL 235, 2, 5, 1, B8, 8,
a, a, a

&8B SYMBOL 238, 6, @, a8, 8, a8,
a, a, a

218 SYMBOL 2688, 224, 224, 64,
1i2, 56, 68, 39, 31

228 SYMBOL 201, 28, 28, 8, 24,
6B, 6B, 126, 255

238 SYMBOL 206z, 14, 14, 4, 12,
&8, 32, 72, 2688

248 SYMBOL 283, 15, 15. 15, 15,
a, a, a8, 8

258 SYMBOL 204, 255, 25%. 255,
255, 8, B8, 8, 8

268 SYMBOL 285, 168, 396, 396,
96, B8, 8, B8, 8

278 SYMBOL 286, 8, 127, 224,
&39, 224, 224, 224, 224

288 SYMBOL 2687, 8, 255, 8, 242,
18, 34, 66, 138

298 SYMBOL 2688, 8, 254, 2, 242,
154, 138, 154, 242

3898 SYMBOL 203, 225, Z226. 228,
&£32, 239, 224, 255, 255

318 SYMBOL 218, 2, 2, 2, &,
242, B8, 255, 255

328 SYMBOL 211, 194, 194, 134,
154, 194, 2, 254, 252

338 SYMBOL 212, 8, 8, 96. 112,
128, 124, 12%, 12%

348 SYMBOL 213, 6, @, a8, 8, 8,
8, 255, 255

358 SYMBOL 214, 68, @, 8, 3, 6,
118, 254, 255

368 SYMBOL 215, 125, 125, 124,
128, 112, 96, O, 63

378 SYMBOL 216, 25%5, 255, 4, 6,
g, 3, B, B

388 SYMBOL =217, 25%, 251, 53,
91, 213, 251, 21, 63

398 SYMBOL 218, 31, 15, 15, 31,
31, 31, 31, 31

488 SYMBOL 213, 255, 255, 255,
255, 255, 231, 185, 129
SYMBOL 228, 248, 248, 2404,
c48, 2468, 240, 240, 2408
SYMBOL 221, 31, 31, 31, 31,
31, 31, 31, 31

SYMBOL 222, 129, 129, 1895,
231, 253, 231, 231, 255
SYMBOL 223, 248, 248, 2408,
248, 248, 240, 240, 248
SYMBOL 236, 68, 66, 130,
192, 192, 224, 127. B3
S¥YMBOL 237, 252, 126,
71, 126, 124, 287, 1939
SYMBOL 238, 68, 126, 135,
131, 131, 131, 1584, 255
SYMBOL 239, 3%, 99,
181, 168393, 16859, 1689, 255
SYMBOL 240, 60, 62, 39, 35,
3%, 35, 227, 227
SYMBOL 241, 248,
96, 96, 11z, 241,
SYMBOL 242, 68, 28,
¢4, 28, 28, 254
SYMBOL 243, 62, 308,
16, 8, a8, a
SYMBOL 244, 28,
96, 68, 3, B7.
SYMBOL 245, 15, 63,
115, 115, 189, 63, 15
SYMBOL 246, 248, 252, 134,
198, 142, 246, 1468, 248
SPEED IHK 5, S

IHMK 8, 8:BORDER B8:IHK 1,
11:IHNK 2, 24:THK 3. 6:INK
4, 18:THK 5, 1:IHK &,
26:INK 7, 13:THK 8. 18,
1:IHK 9, 8:IHK 18, 15:IHEK
11, 4:THK 12, 7:IMK 132, 16
DIM uklad{(3>
kredyt=5:bonus=1
ENV 1, 1, 128, 1,
18

komb({(1>=2008 :kombh{(2>=2808 :ko
mbh{3)=288: szansa=0

s Elyran s

MODE @

DRAWR 638, B, 3:DRAWR B8,
398 :DRAWMR HE638. O:DRAMR

B8, H398

PLOT B, 380, 4:DRAWR 638,
B8:PLOT B, 258, 4:DRAWR
638, O:PLOT 212, 258:DRAMR
8, 128:PLOT 428, Z258:DRAWR
a, 128

PLOT 208, 2060, 6:DRAWR
248, B8:DRAHWHR 8, 38:DRAHR H
248, O:DRAWR 8, H30

PLOT 168, 18, 18:DRAWR 4680,
B8:DRAWMR B, 88:DRAWR B400,
B8:DRAKWR O, H30:LOCATE

2, Z21:PENH 11:PRINT
"KOMBINHACJA ™

PEHMH 1:FOR n=1 TO

9:LOCATE 16, wn+14:PRINT
n:HEXT:LOCATE 14, 24:PRINT
"SZANSA™

LOCATE 2, 15:PENH 13:PRINT
CHR¥(238>+CHR#(241>+CHR¥(2
41 >+CHR#(242>+CHR¥(243>+C
HR#$(244>+" " ::PEN 7:PRINT

418
428
438
448
458
468 71,
478
488 a7,
498

5868 96,

255
24, 24,

96,
518
528 iz, 24,

538 62, 115,
4

548 183,
558

568
578

588
598

688 128, H1.

618

628
638
648

658

668

678

688

698

rona, miga¢ zaczyna kolejna cyfra. W momencie kie-
dy miga napis SZANSA i obramowanie ekranu, a nad
cyframi pojawia si¢ znaczek ,x5”, najblizsze trafienie
liczone jest pieciokrotnie! Kiedy zaczyna migaé napis
RYZYKO i stycha¢ rosnacy dzwiek oznacza to, ze kom-
puter wybiera szybko cyfry od 0 do 4 znajdujace sie
pod napisem i po naci$nieciu spacji wybrana cyfra po-
mnozona przez 1.5 dodana zostanie do wygranej. RY-
ZYKO pojawia sig losowo, niezaleznie od SZANSY i in-
nych trafien.

Witasciwa gra polega na zatrzymaniu zmieniajacych
sie u gory obrazkéw w ten sposéb, aby ich uktad dat jak
najwiekszg wygrang. Punktacja jest nastepujgca:

— uktad figur identyczny z tym pod napisem KOM-
BINACJA: Twoja wygrana podwaja sie miga na-
stepna cyfra przy SZANSIE

— trzy korony: 10 dolaréw lub 50 jesli SZANSA; cy-
fra przy SZANSIE przeskakuje o dwa

— trzy jednakowe figury: 5 dolaréw (25 z SZANSA);
nastepna cyfra SZANSY

— korona na $rodkowym polu: nowa cyfra SZANSY

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

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

— sgsiednie pola jednakowe: pét dolara (2.5 z
SZANSA).

Zawsze punktowany jest tylko najwarto$ciowszy
uktad, np. trzy korony nie sg juz liczone jako trzy jed-
nakowe figury.

Jak zatrzymuje sig¢ obrazki (w prawdziwym automa-
cie sg to walce). Najpierw automat zabiera jednego do-
lara z twojego kredytu (na poczatek otrzymujesz 5 dola-
row; aktualna kwota kredytu pokazywana jest w okienku
w $rodku ekranu) i uruchamia $rodkowy walec. Teraz Ty
zatrzymujesz go klawiszem spacji. Ponownym nacisnie-
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788

718
728
738

748
758
768
778

788

798

80868

8168
8268

838

840

858
868

878
880
8968

9868
918

928
938
948

958
968

978
988

998

1884
1818

18208
1838

CHR¥(236>+CHR+(237>+CHR¥(2
38>+CHR#$(239>+CHR$(248)
LOCATE 5, 17:PEN Z:PRINT
"RYZYKO" :LOCATE 3, 19:PEHN
G:PRINT "8 1 2 3 4"

GOTO 1858

wxwd Suymulacda obrotu e
PEN 9:LOCATE 3, S5:PRINT "
"+CHR#(159>+" " :LOCATE 3,
B=PRINT n ll+ll ll+ll ll,. =PEN
G:LOCATE 16, S:PRINT "
"+CHR#${(159>+" ":LOCATE 16,
B:PRINT L1} ll+ll ll+ll

a=286:przyp=THNT (RND*1E6 )}
FEN 2

LOCATE 18, S5:PRINT CHR#{a)
+ CHR#¥(a+1> + CHR#¥{(a+2):
LOCATE 18, 6: PRINTCHR#¥{a+
33»+CHR#¥(a+4>+CHR¥(a+5)
aF=INKEY#:a¥=""

IF INEKEY¥({47>=-8 OR
JOY¥Y{B>=16 THEHN
uklad{(1>=a:G0T0O 820

IF a<{238 THEH a-a+6 ELSE
a=288

GOTO 778
Nnic¥=INKEY¥:nic¥="":IF
war= THEHN FOR petla=1

TO 88:LOCATE 2, 12:PEH
3:PRINT "START"™ ELSE 878
IF INEKEY¥{18>=-8 OR JO¥(B>=2
THEN war=1:LOCATE 2.
12:PEN 1:PRINT "

768

IF (INKEY¥{(47>=-8 OR
JOY(A)=16> AND petla>10
THEN 868

HEXT

LOCATE 2, 12:PEN B8:PRINT

"1 GOTO

FOR pe=1 TO 188 :HEXT
a=-2lZ2:war=-B8:FPEH 3
LOCATE 3, S:PRINT CHR#(a
J4+CHR#¥(a+1>+CHR¥(a+2):L
OCATE 3, G6:PRINT CHR#{(a-
33+CHR#¥(a+4>+CHR¥(a+5)
a¥= INKEY¥Y#:a¥=""
IF INKEY¥{47>=-8 OR
JOY¥Y{B>=16 THEHN
uklad{(2>=a:G0T0O 940
IF a<{238 THEN a—-a+6 ELSE
a=288
GOTO 898
FOR pe=1 TO 188:HEXT
a=224:PEHM &
LOCATE 16, S5:PRINT CHR#¥{a
J4+CHR#¥(a+1>+CHR¥+{(a+2)> :LOCA
TE 16, G:PRINTCHR#¥{(a+3)>+CH
R¥(a+4)+CHR#{(a+5>
aF=INKEY#:a¥="""

IF INEEY¥(47>=8 OR
JOY¥Y{B@>=16 THEHN
uklad{(3>=a:G0T0> 1258

IF a<{238 THEN a-a+6 ELSE
a=288

GOTO 968

F ¥ Sprawdzenie kredutu
E )

FOR petla=1 TO 588

IF INEEY¥#="" THEHN HNHEXT

18408

1858

1868

1874

18808

1898

1188
1118
1128

1138
1148
1158
1168
1178
1188
1198

1288

1218

1228

1238

12408
1258
1268

FOR 1=1 TO SB:af¥f=-THKEY¥%:a
F="" :HEXT :kredyt=kredyt—
1:PEN 12:LOCATE 8, 12:PRI
NHTUSING"## .##" ; kredut; :FR
INT "#":G0TO 738

IF kredyt{l THEN LOCATE
6, 12:PEN 7: PRINT "Gdzie
forsal":50UND 128, G, O,
B:50UND 1, 28, 1868, 5,
1:50UND 4, 68, 188, 5,
1:50UND 2, 148, 188, 5,
1:GOTO 1378

IF kredyt>=99.9 THEHN
kredyt=58

PEN 12: LOCATE

8, 12:PRINT USING

"H# . HH#" ; kredyt ; :PRINT
FOR t=1 TO 9:LOCATE
16, t+14:PEN 1:PRINT
t:HNEXT:IF bonus}>=18 THEHN
LOCATE 14, 24:PEN 8:
PRINT "SZANSA"™: szansa=1:
bonus=1:ENT H1. 5, HI1.
1:50UND 1, 268, 2600,

S, 8, 1:ELSE LOCATE 16,
bonus+14:PEN B:PRINT
bonus

IF szansa=1 THEN BORDER
22, 15:ELSE BORDER B8
M Hombinacja s
FOR =1 TO 32
pPrZ=INT{(RHD*7>:IF pr=z==1
THEN komb(.,j>=288

IF prz=2 THEH komb{j)=2B6
IF prz—3 THEHN komb{j)=212
IF prz=4 THEH komb{j)=218
IF prz=5 THEHNH komb{j)=224
IF prz=—6 THEHN komb{.,j)=238
HEXT

PEN 9:LOCATE 2, 23:PRINT
CHR#¥{komb{(2)+CHRF{komh{2
P41 2+CHR#¥(komb{2)+2> :LOCA
TE 2, 24:PRINT CHR#{(komb{
23+33+CHR¥(komb{(2>+4>+CHR
F(kombh{2)+5)

PEN 2:LOCATE 6, 23:PRINT
CHR¥{(komb{(1)>+CHRF{(komh{1l
31 3+CHR#(komb{1>+23 :LOCA
TE 6, 24:PRINT CHR#{(komb({
13+33+CHR¥(komb{(1>+43+CHR
F{komb{(1)+5)>

PENM 6:LOCATE 18, 23:FPRINT
CHR¥{(komb{(3>)+CHRF {(komh{3
P41 3+CHR#¥(komb{(3>+2> :LOCA
TE 18, 24:PRINT CHR#{(komh
(3)+3>+CHR¥(komb{(3>+4>+CH
R¥{komh{(3>+5)>

IF szansa=1 THEN LOCATE
16, 12:PEN 7:PRINT
CHR#(245)+CHR#{(246> ELSE
LOCATE 16, 12:PEN 1:FPRINT
FOR 1=1 TO

S0 :aFf=INEKEY¥:a¥=""":HEXT
GOTO 1818

F N Ryzmylko MM

IF przyp=5 THENM ENT H1,
S, H1, 1:50UND 1, 288,
208, 5, 8, 1:FOR x=1 TO
2008 :HNEXT : GOSUB 1406008
Tuwdd Obliczenia MM

"gn

ciem klawisza uruchamiasz lewy walec. Naci$niecie
ENTER urucha mia zamiast lewego ponownie $rod-
kowy walec. Jesli nie nacisniesz zadnego klawisza
przez 3 sekundy komputer sam uruchomi lewy walec.
Lewy walec réwniez zatrzymujesz spacjg, co urucha-
mia automatycznie prawy, ktéry zatrzymujesz analo-
gicznie. Zamiast spacji mozna uzy¢ dodatkowo przy-
ciskudrgzka, a zamiast ENTER pocigga¢ drazek do
siebie. Teraz komputer sprawdza, czy co$ wygrates.
Jesli nie masz juz pieniedzy na nastepng gre automat
poinforumuje Cie o tym, lecz nie zatamuj sig; nacisnij
dowolny klawisz i znéw dostaniesz 5 dolaréw kredytu.
Jesli uda Ci sie uzyskaé ponad 99 dolaréw, to licznik
przeskoczy na 50. Mozesz wyobrazi¢ sobie, ze te po-
zostate 50 dolaréw wtasnie wysypato sie z automatu i
w nagrode pdjdz do najblizszej kawiarni aby kupié so-
bie ciastka za 50 ztotych. Wesotej zabawy!!!

(sw)

Wl
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12808

1298

1388

1318

1328

1338

1348

1358

1368
1378

13808
1398
1488

1418
1428

1438
14408
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IF szansa=1 THEH kor=58
irown=25:skrkor=12.5:sk
rown=18: obokrowun=2.5:L0
CATE 14, Z24:PEN 1:PRINT
"SZANSA" ELSE kor=18:rouwn
=S:skrkor=2.5:skrown=2:0oh
okrowun=8.5

IF uklad{l1)=komb{1l> AND
uklad{(2)=komb{2> AND
uklad{(3>=komb{3> THEN kr
edyt=(Zx*kreduytd:szansa=
B8:50UND 1, 25, 1898, 5,
1:hbonus=bhonus+1:G0TO 1850
IF uklad{1>=200 AND
uklad{2>=200 AND
uklad{(3>=288 THEHN S50UND
1. 25, 188, 5, l:szansa=0@
tkredyt=kredut+kor :honus=
bonus+2:G0TO 1850

IF uklad{1>=uklad{(2> AND
uklad{(2>=uklad{3> THEHN
SOUND 1, 25, 188, 5, l:s=z
ansa=@:kredut=kredyt+rown
thonus=honus+1:G0TO 1858
IF uklad{(1>=288 THEHN
bonus=honus+1:50UND 1,
25, 188, 5, 1

IF uklad{(2>=200 AND
uklad{(3>=288 THEHN S0UND
1. 25, 188, 5, l:kredyt=k
redyt+skrkor :szansa=8:G0
0 1858

IF uklad{(2>=uklad{(3)> THEHN
SOUND 1, 25, 188, 5, 1l:kr
edyt=kredyt+skrowun:szansa
=8:G0T0> 1858

IF uklad{2)=uklad<{l> OR
uklad{(1>=uklad{(3> THEN
SOUND 1, 25, 188, 5, 1l:s=
ansa=A:kreduyt=kredyt+obok
rown:GOTO 1858

GOTO 1858

IF INHEEY#="" AND JOY¥{(B8>=8
THEH 1378

RUN

T Ryzyloo MR

war=2:LOCATE 5, 17:PEH
8:PRINT "RYZYKO"

FOR war=-8 T0O 8 STEFP 2
IF INKEY¥{(47>=-8 OR
JOY(A>=16 THEN 1448
NEXT:GOTO 1418

LOCATE war+2, 19:PEN
3:PRINT war/2:kredyt=kr
edyt+{1l.5%(war-2)) :FOR
hi=1 T{ 788:HEXT:LOCATE
war+g, 19:PEH G:PRINT
war/2:LOCATE 5, 17:PEN
2:PRINT "RYZYKO"

— T N \\\\\

i ¥ o
A

il
\\ il \\\\\\\\\\\\\\\\\\
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Rys.1 Wtyk stuchawkowy

O v 6128 i 664 moga wspobtpracowaé ze zwy-
klym magnetofonem. Potrzebny — jest je-
dynie odpowiedni przewdd potaczeniowy, ktérego kon-
strukcja zalezy od typu posiadanego magnetofonu.
Rézne rodzaje takiego przewodu przedstawia rysunek.
Wspdlnymi elementami dla wszystkich wersji sa: stan-
dardowy pieciobolcowy wtyk magnetofonowy wspétpra-
cujacy z gniazdem (w komputerze) oznaczonym ,Tape” i
cztery przewody o dtugosci od 50 do 80 cm. Dwa z tych
przewodéw powinny mie¢ oplot ekranujacy. Rozpoczy-
namy od potfaczen wtyku magnetofonowego. Oploty obu
przewoddw lutujemy do bolca oznaczonego numerem 2,
a wewnetrzne przewody odpowiednio do bolcéw o nu-
merach 4 i 5. Pozostate, zwykte dwa przewody lutujemy
do bolcéw o numerach 11 3.
Przy wgrywaniu programéw z magnetofonu do kom-
putera nalezy korzysta¢ z gniazda stuchawkowego lub
gniazda zewnetrznego gtosnika magnetofonu. Uwaga:

-

~—>

Rys.1 Wtyk gltosnikowy

<

ow

magnetofony typu ,Deck” nie nadajg sie do naszych ce-
l6w ze wzgledu na maty poziom sygnatu wyj$ciowego.
Jezeli w magnetofonie znajduje sig gniazdo stuchawko-
we, to przewdd z bolca 4 wtyku magnetofonowego kom-
putera taczymy ze Srodkowym trzpieniem wtyku stu-
chawkowego, a oplot tego przewodu z korpusem wtyku
(patrz rys. 1). Jezeli magnetofon posiada gniazdo gto$ni-
ka zewnetrznego, to przewdd z bolca 4 wtyku magneto-
fonowego komputera taczymy z okragtym bolcem wtyku
gtosnikowego, a oplot tego przewodu z bolcem ptaskim.

Podobnie postepujemy z wtykiem do nagrywania na
magnetofon, z tym, ze faczymy przewdd z bolca 5 wtyku
magnetofonowego komputera z bolcami 1 i 4 wtyku ma-
gnetofonowego pieciobolcowego a oplot z bolcem 2 (je-
zeli magnetofon ma tego typu gniazdo) lub przewod z
bolca 5 wtyku magnetofonowego komputera ze $rodko-
wym trzpieniem wtyku magnetofonowego, a oplot prze-
wodu z korpusem wtyku (jezeli magnetofon ma wejécie

Rys.1 Wtyk magnetofonowy komputera

>

mikrofoofonowy komputera nowe typu ,Jack”).
Najwiekszym jednak problemem bedzie potaczenie
pozostatych przewodéw (bolce 1 i 3 wtyku magnetofo-
nowego komputera), ktére stuzg do wigczania i wytacza-
nia magnetofonu. Posiadacze magnetofonéw z gniazd-
kiem oznaczonym ,Remote” lub ,Sterowanie” majg uta-
twione zadanie. Wystarczy przylutowaé te dwa przewo-

Rys. 6 Dodatkowe gniazdo do obwodu zasilania ma-
gnetofonu

<4

Rys.4, 5 Wtyki mikrofonowe

dy do wtyku typu ,Jack” (z reguly o mniejszej $rednicy
niz wtyk mikrofonowy) pasujacego do w/w gniazda. Ko-
lejnos¢ tych koncéwek jest obojetna. Wszystkim innym
uzytkownikom pozostaje zainstalowanie dodatkowego
gniazda stuchawkowego w magnetofonie i wykorzysta-
nie go do sterowania magnetofonem (patrz rys. 6). Je-
den z przewodéw doprowadzajacych zasilanie do ma-
gnetofonu nalezy wylutowa¢ i doluto-wa¢ do dtuzszego
styku wmontowanego gniazda. Nastgpnie dodatkowy
przewdd podtaczy¢ do korpusu i krétszego styku gniaz-
da, a drugi jego koniec wlutowa¢ w miejsce wylutowane-
go wczesniej przewodu zasilajacego. Przerdbka ta doty-
czy wytacznie obwodu zasilania niskonapigciowego. Nie
wolno dokonywa¢ takiej zmiany w obwodzie wysokona-
pigciowym, tj. od strony uzwojenia pierwotnego trans-
formatora zasilacza sieciowego. Nalezy réwniez zwré-
ci¢ uwage na odizolowanie gniazda od metalowych ele-
mentéw magnetofonu. « Wz »

JAK ODBEZPIECZYC PROGRAM W BASIC-u | s

1D1EALCD?7?ECESDSCSFSC
DCEBAE3TC3IDE2BB167E3F

ASIC komputerow Schne-

ider i Amstrad posiada moZzli-
wosC¢ zapamietania programu w for-
mie zabezpieczonej przed listowa-
niem! Stuzy do tego rozkaz SAVE
»hazwa” P. Tak zapamietany pro-
gram mozna tylko uruchomic roz-
kazem RUN ,,nazwa” lub CHAIN
»hazwa”. Jesli zabezpieczylismy

w ten sposob wtasny program, to
nie bedziemy mogli wprowadzac do
niego poprawek, ani poprawiac bte-
dow. Aby unikng¢ ponownego pi-
sania programu sprobujemy go od-
bezpieczyé. Pomoze nam w tym
krotka procedura w jezyku maszy-
nowym zamieszczona obok. tadu-
je sie ona w pusty obszar RAM-u

miedzy zmiennymi systemowymi
BASICU-u i systemu (BOC7-BOFF) i
pozostaje tam nawet po uzyciu kla-
wiszy CTRL/SHIFT/ ESC. Rozkaz
CALL & B0OCS8 inicjalizuje jg. Od tej
chwili wszystkie wezytywane z dys-
kietki lub tasmy zabezpieczone pro-
gramy bedg traktowane jak zwykte
programy w BASIC-u. Niestety uzy-

cie CTRL/ SHIFT/ESC, DISC Ilub
TAPE wytgcza dziatanie tej proce-
dury. Aby unikng¢ ponownego wpi-
sywania jej do pamieci wystarczy
przed uzyciem powyzszych roz-
kazow wpisa¢ CALL &BO0OCS8, teraz
wykonac rozkaz i ponownie wpisac
CALL &B0CS8.

Sergiusz Wolicki

1C1D1ELICSH

28 s=B:READ a¥

38 FOR k=B TO 51

48 byte=UVAL{"&" +
MIDF(a¥ kx2+1,23)

58 POKE &BOCS8+k ., byte:
s=s+hyte

B8 HNEXT k

78 IF s<>7988 THEHN
PRINT "popraw DATAH
111" END

88 CALL &BBCS

BAJTEK 9/86
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Zapewne wielu posiadaczy ZX Spectrum zna
rogram Flight Simulation firmy Psion. Moz-
liwosci teqo programu nie sg jednak duze. Wi-
dok z kabiny jest nie zbyt urozmaicony, a mozli-
wosci sterowania samolotem sg bardzo ograni-
czone. Dla poréwnania, warto wiec zaznajomié
sie z programem Flight Simulator na kompu-
ter IBM PC.

Jak podaje w opisie firma Microsoft, program ten jest sy-
mulatorem drugiej generacji. Teren, nad ktérym odbywajg
sie loty, to cate kontynentalne terytorium USA, cze$é¢ Ka-
nady, Meksyku oraz Karaibow. Oczywiscie nawet na naj-
wigkszym dysku twardym nie mozna zgromadzi¢ danych o
wszystkich miastach i lotniskach na tym obszarze. Doktad-
niej zostaly przedstawione cztery rejony wielkich miast oraz
ponad dwadziescia lotnisk.

Lot samolotem odbywa sie w czasie rzeczywistym, co
oznacza, ze wydarzenia biegng zgodnie z uptywem cza-
su. Podczas lotu mozna obserwowaé¢ deske rozdzielcza ze
wszystkimi przyrzadami kontrolnymi (tacznie 28 wskaznikow)
wymaganymi przez amerykanski urzad lotnictwa FAA, troj-
wymiarowy uproszczony widok z samolotu w jednym z wy-
branych o$miu kierunkéw lub mape w wybranej skali z za-
znaczonym potozeniem samolotu. Samolot reaguje na czyn-
nosci pilota i warunki lotu, tak jak prawdziwy. Przyktadowo,
przy zbyt ostrym wznoszeniu dochodzi do przecigzenia silni-
ka, zmniejszenia predkosci i samolot traci statecznos¢.

Podczas lotu mozemy zobaczy¢ takie charakterystycz-
ne budowle jak wiezowiec Empire State Building i most
Brooklyn Bridge w Nowym Jorku. Samolot moze przele-
cie¢ miedzy wiezowcami World Trade Center lub rozbi¢ sie
o Statue Wolnosci.

Przy pewnej wprawie mozna wykonaé takie ewolucje
akrobatyczne jak beczka lub petla. Lot moze sig odbywaé
o réznej porze roku i dnia (takze w nocy), w réznych wa-
runkach pogodowych (zachmurzeniu, turbulencji, wiatrach
na réznych wysokosciach). Zblizajac sie do lotniska moz-
na nawigza¢ na odpowiedniej czestotliwosci kontakt radio-
wy i uzyskac informacje o pogodzie i warunkach ladowania
(w postaci komunikatéw na ekranie). Przewidziane sg tez
awarie urzadzen. Przy oblodzenu gaznika w warunkach zi-
mowych, dla zapobiezenia awarii konieczne jest podgrza-
nie gaznika. Jesli zapomni sig wytgczy¢ Swiatta po nocnym
locie, zaréwka moze ulec przepaleniu. Naprawy dokonuje
sie po wylagdowaniu na lotnisku.

Przeloty migdzy odlegtymi miastami mogg trwac wiele
godzin. Zbiornik paliwa miesci zapas pozwalajacy na po-
konanie 1500 mil. Mozna takze przemieszczac sie w prze-
strzeni zmieniajgc w przyspieszonym tempie wspétrzedne
potozenia w sposob ciggty lub skokowy.

Odrebnag opcja programu jest walka powietrzna, w ktorej
pilot ma za zadanie zestrzelenie szesciu niemieckich samo-
lotéw z okresu pierwszej wojny $wiatowej oraz zniszczenie
fabryk zbrojeniowych i zbiornikéw paliwa.

W 1984 roku program zostat uznany za najlepsza gre
na rynku amerykanskim, a obecne wersje sg znacznie udo-
skonalone. Ciekawg sprawg jest to, ze pomimo pracy w try-
bie wysokiej rozdzielczo$ci — w ktérym zgodnie z instruk-
cja komputera mozna uzyskac tylko dwa kolory — widzimy
obraz wielobarwny. Autor programu Bruce Artwick wyja-
$nia tajniki grafiki komputerowej w ksigzce ,Applied Con-
cepts in Microcomputer Grap hics”. Warto dodagé, ze jest
on prezesem firmy komputerowej Sublogic Company spe-
cjalizujgcej sie w zastosowaniach graficznych, a wczesniej
zajmowat sie m.in. mikrokomputerowymi systemami stero-
wania radarow.

Firma Microsoft obiecuje, ze Flight Simulator pomo-
ze w zrozumieniu zasad pilotazu, ale uprzedza jednocze-
$nie, ze takie przeszkolenie nie upowaznia do lotéw praw-
dziwym samolotem.

Michat Szuniewicz

PANAMA

JOE

awno, dawno temu, w czasach wiel-
D kich odkry¢é geograficznych, kie-

dy Hiszpanie dotarli do legendarne-
go krolestwa Aztekéw, krajem tym rzadzit
potezny Montezuma. Na nic jednak zda-
fa sie jego potega wobec zbrojnych wojsk
hiszpanskich. Wojsk, ktére obok krwi zgd-
ne byly przede wszystkim ziota. Ztota w
panstwie Montezumy byto pod dostatkiem,
traktowane ono byto jak najzwyklejszy suro-
wiec do wyrobu 0zdo6b, naczyn i innych nie-
zbednych przedmiotéw. Kiedy madry wiad-
ca zobaczy! co jest szczegblnym przedmio-
tem pozadania napastnikow, postanowit
ukry¢ jak najwieksza ilo$¢ skarbow, aby nie
padty one ofiarg grabiezy. | zrobit tak, lecz
dziatat w jak najwiekszej tajemnicy. Miej-
sce, gdzie znajduje sie ten skarb przez wie-
ki byto nikomu nieznane. Dopiero niedawno
udato sie odszyfrowa¢ Kipu — tajemne pi-
smo wezetkowe, ktére to ukryli wierni stu-
dzy Montezumy. Wedtug nich skarb ukryty
jest w piramidzie zwr6conej twarza” w kie-
runku Storica — odwiecznego boga Azte-
kéw. Wielu juz $miatkéw probowato odna-
lez¢ nieprzebrane skarby, a wérdd nich naj-
cenniejszy posazek Boga Stonca. Nikt jed-
nak nie zdotat wydostaé sie z labiryntu pi-
ramidy.

Dzisiaj ty jako Panama Joe podjates$ sie
roli poszukiwacza legendarnego skarbca
Montezumy. Wedrujac przez piramide nie
zapominaj, ze nie jest to niedzielna wy-
cieczka, lecz prawdziwa wyprawa petna
przygod i niebezpieczenstw. Na szczescie
masz plan piramidy, wiec tatwiej Ci sie be-
dzie porusza¢ po ciemnych zakamarkach
labiryntu. Czeka tam na ciebie wiele nie-
spodzianek — bedziesz musiat stawi¢ czo-
ta zartocznym pajgkom tarantulom, kto-
re z upodobaniem atakujg wszystkie zywe
stworzenia. Jesli jednak bedziesz miat przy
sobie znaleziony wczes$niej miecz uratu-
jesz jedno ze swoich pieciu istnien, gdyz
tarantula ma tylko tyle sity, aby wytraci¢ ci
bron z reki. Droge bedg ci utrudniaty takze
toczace sie czaszki niedosztych wtascicieli
fortuny ktérych ta ostatnia wyraznie opusci-
ta. Mozesz je zniszczy¢, jezeli masz miecz.
Najlepiej zrobisz, jesli je po prostu prze-
skoczysz i pojdziesz dalej w swojg strone.
Moze znajdziesz latarnig, ktéra oswietli ci
droge w ciemnosci? Moze znalezione klu-
cze bedg pasowaty do zamknietych drzwi?
Moze fortuna bedzie ci przychylna i jako
pierwszy i jedyny odnajdziesz wreszcie
wymarzony skarb? Twoje szanse sg spo-
re, gdyz Panama Joe moze odrodzi¢ sie az
pieciokrotnie, a jezeli jego zastugi sg odpo-
wiednio wysokie, otrzymuje premie w po-
staci dodatkowego zycia. Moze takze usta-
li¢ sobie stopien trudnosci jaki bedzie w
stanie pokonag, tatwy, trudny i bardzo trud-
ny (prawie niemozliwy do pokonania). Je-
zeli duch Montezumy bedzie ci przychylny
i uzna cie za wybranca Boga Stonca, god-
nego rozwiktania wielkiej tajemnicy — sta-
niesz sie jedynym na $wiecie posiadaczem
ogromnej fortuny, ktéra oprécz bogactwa
obdarzy cie czarodziejska moca zawsze
stonecznego usmiechu.

(ap)
BAJTEK 9/86 17
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CO JEST GRANE

Tysigce listéw i ciagle nowe gry na Atari, Spectrum,
Commodore i Amstrada. W sumie czytelnicy gtosowa-
li na 831 tytutow.

A oto te najpopularniejsze (czy najlepsze?):

IMPOSSIBLE MISSION !

ROLAND RAT RACE  1r

FAIRLIGHT |

BOMB JACK |

SUPERCHESS 4

ROAD RACE

MATCH POINT 4

SABOTUR

SKOOL DAZE

THE WAY OF
THE EXPLODING FIST

QOVONOCVLEWN=

Premie za najlepsze opisy typowanych otrzymuje
Piotr Bokina z Gdyni. Nagrode w postaci zestawu ory-
ginalnych programéw na ZX Spectrum ufundowata wy-
pozyczalnia programéw STUDIO XXI (Hala Koszyki).
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TOUR DE FRANCE

Trudno dzi$ znalez¢ jaka$ dyscypline sportowa,
ktéra nie miataby swojego odpowiednika w postaci gry
komputerowej.

Chcecie sie posciga¢ na rowerach? Prosze bardzo,
najbardziej znany wyscig rowerowy, Tour de Fran-
ce, czeka na Wasze uczestnictwo. Uprzedzamy — ten
szesnastoetapowy wyscig jest naprawde zabdjczy, nie
dla nég jednak lecz dla nadgarstkéw!

Komu z6tta koszulke, komu czerwona? Na star-
cie stawi¢ sie moze do 6 kolarzy, ktoérzy jecha¢é moga
przez wszystkie 16 etapoéw, lub tez przez wybrane. Na
wzér ,Summer Games”, kazdy uczestnik wystukuje na
pieknej, kolorowej palecie, jedng z 16 narodowosci, dla
ktorej barw narodowych chce zdobyé zéitg koszulke.
Nastepnie uczestnicy udajg sie jeden za drugim na li-
nie startu. Niestety, 2 kolarzy nie moze jednoczesnie
wystartowa¢ w tym samym czasie: pozostajacy z tytu
musi sie niezle napracowac, aby dogoni¢ leadera.

Krajobraz jest wspanialy, trasa przebiega poprzez
tréjwymiarowe wzgdrza i doliny. Kibice rado$nie dopin-
guja. Rower daje sie prowadzi¢ lekko. Na dtugich pro-
stych dodaje sie gazu, podczas gdy na zakretach lepiej
jest nieco zwolni¢. Nie zblizajcie sie zbytnio do pobo-
cza trasy — upadek konczy sie stratg cennego czasu.

i

iy IS GHET IS
sy -

Gra ma bardzo tadng grafike i odznacza sie do-
bra animacja. Rzezba terenu, zaznaczona na tabli-
cach informacyjnych oraz r6znorodnos$¢ etapow two-
rzy z tej sportowej symulacji rowerowej prawdziwg pro-
be wytrzymatosci, w ktérej sam Szurkowski miatby chy-
ba trudnosci. Jedynym mankamentem Tour de France
sg diugie etapy, ktére denerwujg co bardziej niecierpli-
wych kolarzy. Moze sie np. zdarzy¢, ze na przejecha-
nie 1 etapu potrzeba az 15 minut! Kto ma jednak nie-
co cierpliwosci, wynagrodzony zostanie wspaniatg gra-
fika, zaprogramowang przez bardzo utalentowany ze-
spot wegierskich programistéw. .

(jz)

PSYTRON

Wprowadzajac na rynek gre PSYTRON, firma Bey-
ond uczynita kolejny krok naprzéd w kategorii gier
zrecznosciowych z rodzaju ,zabij go”.

Sam scenariusz nie jest zbyt rewelacyjny: musicie
obroni¢ kosmiczne osiedle przed atakiem nieprzyja-
cielskim. Obcy przybysze bedg starali si¢ zbombardo-
waé budowle, instalacje i wprowadzi¢ niszczycielskie
droidy do tuneli.

Jednak to, co odréznia Psytron od wielu podobnych
gier, to niestychana ztozono$¢ i wysokiej klasy grafika.
Obraz walki mozemy ogladaé na 10 ekranach, przed-
stawiajacych rozne strefy kosmicznej kolonii. Kazdy z
tych obrazéw moze by¢ natychmiast przywotany.

Pierwszy poziom moze wydawac¢ sie fatwy: wszyst-
ko co musicie zrobi¢, to upolowa¢ droidy w tunelu. Je-
$li osiaggniecie pie¢ razy z rzedu wynik 50% — prze-
chodzicie do nastepnego poziomu, tj. do zestrzeliwa-
nia nieprzyjacielskich statkéw kosmicznych. W miare
posuwania si¢ do przodu, pojawia sie coraz wiecej ele-
mentéw, przeszkdd, ktére musicie pokona¢ zanim doj-
dziecie do ostatniego poziomu. Musicie teraz nie tylko
stawi¢ czota najezdzcom, ale réwniez uwazaé, aby ma-
lata liczba niszczonych przez nich budynkéw i nie gine-

=il
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li ludzie. Jesli np. uszkodzona zostanie zapora — mo-
zesz straci¢ bardzo potrzebne towary.

Firma Beyond oferuje Sinclair-a QL kazdemu, kto
potrafi przezyé godzine na najwyzszym poziomie. Na-
piszcie do niej, moze sie Wam uda. | powiadomcie
,Bajtka” — chetnie poznamy zwyciezce(6w).

Beyond Competiton House
Farndon Road

Market Harborough,
Leicestershire LE 19 9NR

ENGLAND

(jz)

IMPOSSIBLE MISSIONET o Dl

by US GOLD
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Masz do spetnienia nieprawdopodobng i bezsen-
sowng misje. Musisz, biegajac po labiryncie i jezdzac
windami, przeszukiwac sprzety umieszczone w tym la-
biryncie (jest on wybierany losowo). Sprzety te to krze-
sta, fotele, lampy, biurka, kanapy. Znalezé mozesz w
nich hasto do terminala bezpieczenstwa, kawatek ob-
razka (puzzle) lub nic. W szukaniu przeszkadzajg ci
strzelajace roboty. Oprdcz robotéw i sprzetéw w poko-
jach znajduja sie ruchome platformy stuzace do jezdze-
nia miedzy poziomami. W pokoju przy wejsciu stoi ter-
minal. Jezeli posiadasz odpowiednie hasto, to mozesz
uspi¢ na pewien czas roboty w tym pokoju, lub ustawi¢
platformy w potozeniu pierwotnym. Pomiedzy pokojami
poruszasz sie, jezdzac winda. W dwoch z pokoi znajdu-
je sie szachownica. Gdy podejdziesz do niej, pokazuje
sie fapka i na szachownicy rysuja sie dzwieczace krzy-
zyki. Twoim zadaniem jest, poruszajac fapka, wywotaé
dzwieki w kolejnosci od najnizszego do najwyzszego.
Krzyzyki na porzatku sa trzy, w miare rozwigzywania za-
dania ich przybywa. Kazda dobrze ustawiona sekwen-
cja krzyzykéw daje jedno hasto na uspienie robotéw.
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Gtownym celem wyprawy jest zebranie i pouktada-
nie z kawatkéw obrazka. Po zebraniu wszystkich nale-
zy pouktadac je w jeden obraz na kieszonkowym kom-
puterze. Mozna je tam obracaé, zmienia¢ im barwe,
odbija¢ ,lustrzanie”. Komputerek wyposazony jest w
urzadzenie do porzadkowania kawatkéw i sprawdza-
nia, czy jest ich wystarczajaca ilosc.

Proste, prawda? Lecz nikt jeszcze nie ukonczyt tej
gry! Wersja na ZX Spectrum wzorowana jest na pier-
wowzorze, napisanym na Commodore. Pierwowzor
ma lepsza grafikg, oprawe dzwigkowa, lecz nie ma
sig co dziwi¢ — na Spectrum gra zajmuje 42kB, a n
Commodore ok. 50 kB. (I’lp
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Rozpocznijmy od wpisania krétkiego programu:

10 DL = PEEK (560) + 256 * PEEK (561)

20 FOR 1=0 TO 31

30 PRINT DL+, PEEK (DL+l)

40 NEXT I

Po jego uruchomieniu na ekranie wyswietli sie sze-
reg cyfr — jest to tzw. lista obrazu (ang. display list
— DL). Procesor graficzny Antic pracuje niezaleznie
od procesora centralnego, ale aby mégt wyswietla¢ ob-
raz, musi otrzymac informacje, jak ten obraz ma wygla-
daé. Znajduje sie ona w tzw. liScie obrazu, programie
napisanym w specjalnym jezyku dla procesora Antic.
Program ten znajduje sie w pamigci komputera, a ad-
res jego poczatku to zawarto$é dwdch komoérek (patrz
linia 10). W programie tym mozemy wyréznic¢ pewne In-
strukcje wykonywane przez Antic:

112 — liczba ta oznacza, ze ma by¢ wyswietlonych

8 niewidocznych linii, takich jak w trybie graficznym

8. Trzy te instrukcje dajg gérny margines obrazu.

66 (64 + 2) — w liczbie tej zakodowane sg dwie in-

strukcje. 64 informuje, ze nastepne dwie liczby w

DL to adres pamieci, skad nalezy pobiera¢ dane do

wyswietlania (poczatek obszaru pamigci traktowa-

nego jako pamie¢ obrazu, adres ten mozemy tez

znalez¢ sprawdzajac komorki 88 i 89); 2 oznacza,

ze ma by¢ wyswietlona linia w trybie graficznym 0.

Kolejne 23 dwojki to instrukcje wyswietlania 23 linii
w trybie 0. Ostatnie trzy liczby stanowia jedng instruk-
cje i oznaczaja, ze Antic ma czokaé az nadejdzie pora
wys$wietlenia kolejnego obrazu; podany jest adres po-
czatku display list.

MODYFIKACJE DISPLAY LIST

Modyfikujac DL bedaca programem dla Antic po-
wodujemy natychmiastowe zmiany w formie wyswietla-
nego obrazu. Zmieniajac ktéra$ z dwodjek na 6 moze-
my sprawié, ze jedna z linii obrazu bedzie wy$wietla-
na w trybie graficznym 1, ale poniewaz w tym trybie li-
nia liczy 20 znakéw, a w trybie 0, 40 znakéw, stad wi-
doczne przesuniecie czesci obrazu pod zmieniong li-
nig. Aby mozna znaczniej zmodyfikowa¢ DL przesun-
my ja w inne miejsce pamieci. Nie kasujac poprzednie-
go programu wpiszmy nastepujace linie:

40 POKE 25600+I,PEEK (DL+I)

50 NEXT I

60 POKE 25630,0:POKE 25631,100

70 POKE 560,0:POKE 561,100

Teraz przedtuzymy DL wstawiajac dwie dwdjki, czyli
spowodujemy, ze obraz bedzie miato dwie linie pozio-
me wiecej, piszac: (najpierw RESET)

75 A=25629

80 POKE A,2: POKE A + 1,2: POKE A + 2,65:

POKE A + 3,0:POKE A + 4,100

Dalsze zwigkszanie wysoko$ci obrazu jest niemoz-
liwe, gdyz powoduje widoczne zaburzenia w synchro-
nizacji. Mozemy natomiast doda¢ jeszcze trzy linie u
géry obrazu wykorzystujac trzy istniejgce ale nie wy-
Swietlane linie, zastgpujac je liniami w trybie graficz-
nym 0. Dopiszmy zatem:

110 POKE 88,0:POKE 89,150

120 PRINT ,, ,,

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+52

Jednak na pewno zauwazyte$, ze te pig¢ dodatko-
wych linii (trzy na gérze i dwie na dole), mimo, ze sa wi-
doczne na ekranie, to kursor nadal ich nie siega, pra-
cujac w formacie 24 linii. Na to niestety nic nie poradzi-
my, system operacyjny zarzadzajacy praca komputera
pracuje w tym formacie. Nasuwa sie wobec tego pyta-
nie, czy linie te sa w ogodle osiggalne, mozliwe do za-
petnienia. Napisz wigc:

POKE 38380,10

i mniej wiecej na srodku pierwszej gérnej dodatko-
wej linii pokaze sie gwiazdka. Analizujgc dodane ostat-
nio linie programu zauwazysz, ze linia 110 zmienia ad-
res poczatku pamigci obrazu, linia 200 min. ustala ad-
res pamieci skad Antic ma pobiera¢ dane do wyswie-
tlania. O ile jednak przy normalnym obrazie w trybie
gr. 0 poczatek pamigci obrazu pokrywa sie z poczat-
kiem pamigci danych do wyswietlania dla Antic, to te-
raz miedzy tymi adresami istnieje réznica 120 bajtow.
Stad wtasnie biorg sig puste linie u géry (3 x po 40 baj-
tow). Jezeli zapiszesz linig 200 nastgpujaco:

200 POKE A,66: POKE A + 1,0: POKE A
+ 2,150:POKE A + 3,2:POKE A + 4,2: POKE
A+52

to zauwazysz, ze obszar roboczy obrazu przesunie
sie o trzy linie do géry, czyli gérne dodatkowe linie beda
wykorzystane. Natomiast na dole pojawi sie pie¢ linii,
do ktérych nie mamy dostepu kursorem. Wszystko to
jest skutkiem organizacji wy$wietlania obrazu. Wraca-
jac do starej postaci linii 200 — Antic pobiera dane do
wys$wietlania poczynajgc od adresu 149 + 256 + 136,
trafiajgc na poczatku czwartej linii na pamie¢ obrazu
o adresie 150x256, gdy ona sie konczy po wyswietle-
niu 24 linii znéw sg wyswietla ne puste linie. Dzieje sig
tak, bo zawarto$¢ komérek pamieci, ktére wykraczajg
poza pamig¢ obszaru roboczego obrazu to zera. Zmie-
niajac ich zawartos¢ mozesz spowodowac, ze w liniach
tych pojawig sie jakie$ napisy. Mozesz to wykorzystaé
do dodatkowych opis6w programéw ale uwaga, dodat-
kowe dolne linie sg przesuwane w gore wraz z catym
obrazem, tylko gérne linie sg niezmienne. Pamietaj, ze
zmiany tryboéw graficznych przywracajg normalny stan.
Na koniec dodaj jeszcze te trzy linie aby przekonac sig
jak duzy obraz moze generowac¢ Twoj Atari:

220 POKE 559,35

400 FOR 1=38280 TO 39726
410 POKE 1,10

420 NEXT |

Na koniec kilka komérek przydatnych przy ekspery-
mentowaniu z obrazem

88,89 — poczatek pamieci obrazu dla systemu ope-
racyjnego.

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

83 — prawy margines (zwykle 39) 93 — kod znaku
na pozycji kursora 94,95 — pozycja kursora 85,86
— kolumna, w ktérej znajduje sie kursor

84 — linia, w ktérej znajduje sie kursor 560,561 —
adres display list

Tomasz Kuchn

Klan Atari redaguje Wiestaw Migut

KLAN ATARI
KOMPUTER

SAM SIE
PROGRAMUJE

Na to przewrotne pytanie mozesz odpowiedzie¢ wpi-
sujac w swoj komputer nastepujacy program:

10 REM

20 REM * *

30 REM PROGRAMOWE ROZSZERZENIE *
PROGRAMU *

40 REM dla ATARI 600/800 XL

50 REM

60 REM

70 REM

80 PRINT ,,3”

90 DIM NAZS$ 40

100 PRINT ,,PODAJ NAZWISKO”

110 INPUT NAZ$

120 PRINT ,.f”

130 POSITION 2,5: PRINT ,,300 DATA”; NAZ$

140 PRINT ,,CONT”

150 POSITION 1,0: PRINT”

170 PRINT”f”

1000 LIST

Gdy uruchomisz program komputer zgtosi komunikat:

STOPPED AT LINE 150

Nacisnij i przytrzymaj klawisz RETURN. Gdy kursor
przejdzie przez komendg CONT, na ekranie zobaczysz
program rozbudowany o linie 300. Pytasz jak to sie dzie-
je to proste na ekranie programowo napisates$ tres¢ linii
300(L. 130), nastepnie przenioste$ kursor do géry ekra-
nu (L.150) i zatrzymate$ prace programu. Naciskajac
RETURN dopisates linie 300 i uruchomites$ prace progra-
mu od linii 1000. Stosujac te metode mozesz dopisaé do
programu (lub usunaé¢) dowolng linie — oczywiscie tylko
wtedy, gdy jest ona poprawnie zapisana w Atari BASIC.

Sadze, ze przedstawiony tu mechanizm bedzie jesz-
cze bardziej przydatny gdy to nie Ty, ale komputer naci-
$nie RETURN. By to zrealizowa¢ dopisz do programu:

145 POKE 842,13:REM wiacza RETURN

160 POKE 842,12:REM wytacza RETURN

Jezeli teraz usuniesz linie 300 i uruchomisz program,
przekonasz sig, ze dopisanie linii odbedzie si¢ automa-
tycznie. Jezeli chcesz by operacja dopisania do listy byta
niewidoczna, dopisz kolejne dwie linie:

115 SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,0:REM czar-
ne litery na czarnym tle

180 SETCOLOR 2,5,5:SETCOLOR 1,10,10:REM
zmiana koloru liter i tta Wykorzystanie tego mechani-
zmu pozostawiam Twojej pomystowosci, bo madrej
gtowie... —

Zauwaz jednak, ze po to by dopisa¢ linie zawierajaca
instrukcje PRINT nie wystarczy napisac:

130 POSITION 2,5:PRINT ,,300 PRINT”CZY TAK
MOZNA?””

By udato sie zrealizowaé to zadanie musisz zapisac:
130 POSITION 2,5:PRINT ,,300 PRINT”; CHR$ (34);
~CZY TAK MOZNA?”; CHR$ (34)

Komputer odpowie na to pytanie jezeli program roz-
szerzysz o kolejne linie:

310 PRINT ,,MOZNA PANIE”; NAZS

320 FOR I=1 TO 500: NEXT I: REM PAUZA

Przepraszam za antyfeminizm zawarty w linii 310.
(Sprébuj zmodyfikowaé program tak, by rozrézniat pteé
operatora.) Powodzenia w eksperymentowaniu.

Zbigniew Gorski
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KOMPILATO
NA SPECTRL

Kompilator TOBOS-FP (TOrun BOrkowski
Skaba) jest, o ile nam wiadomo, pierwszym
catkowicie opracowanym w Polsce kompila-
torem zmiennopozycyjnym dla mikrokompu-
tera ZX ,.Spectrum”. Biorgc pod uwage szyb-
kos$¢ dziatania, zgodnos¢ z interpreterem BA-
SICA na ZX ,.Spectrum” oraz szeroko rozu-
miana prostote uzycia przewyzsza on znane
kompilatory produkcji zachodniej takie, jak
FP48K-V1.7 czy BLAST.

Przyktadowo, FP48K nic akceptuje instrukcji FN i
DEF FN, oraz tablic wielowymiarowych, co go eliminuje
z wielu zastosowan. Pozbawiony tych wad BLAST jest
bardzo dtugi i kompilacja nawet stosunkowo niediugie-
go programu jest dosy¢ czasochtonna, mozliwa tylko z
wykorzystaniem pamigci masowej. Obydwa kompilato-
ry uzywaja oryginalnych procedur zmiennopozycyjnych,
przez co przy$pieszenie wielu programéw jest niewiel-
kie lub nawet zadne (patrz test nr 1). Polski kompilator
uzywa wtasnych procedur zmiennopozycyjnych i zajmu-
je jedynie 12 K pamieci, dzieki czemu mozliwa jest kom-
pilacja nawet 27 K programu w czasie mniejszym niz 1
minuta. Wszystkie obliczenia i wydruki sg wykonywane
z doktadnoscig 7 cyfr znaczacych.

A oto wyniki pomiaru czasu rysowania funkcji
f(x)=(SQR x) 1 3 w przedziale 0-10 za pomocg (progra-
mu ,Wykresy” opublikowanego w ,IKS-ie” nr 1/86. ZX
LSpectrum” —57.5 sek. FP48K — 50 sek., oraz TOBOS
-FP — 4.6 sek. Dla tych, ktérzy wykorzystujg mikrokom-
puter do opracowywania danych interesujacym moze
by¢ przyktad programu dopasowujacego wielomian 4
stopnia do 20 punktéw dos$wiadczalnych metodg naj-
mniejszych kwadratéw. Uzyskane czasy wynosza:

ZX ,Spectrum” — 195 sek. TOBOS-FP — 9 sek.
Kompilator FP48K nie akceptuje tego programu ze

1@ LET

@ LET

4@ LET

S@ LET

E@ FOR

7a LET

S@ LET

9@ LET

18@ LET
11@ LET
1z@ LET
1@ LET
14@ LET
158 LET
168@ LET
17@ LET c=bt2

15@ LET d=d+ (a-cl % (a-cC)
19@ MNEXT i

2B LET d=5SaR (d-188a)
218 PRINT “doklLadnosc

pE2=1.57
d=a.a
a=a.a
S=p2/12388
i=1 TO 12@@a@
a=a+=
BE=5IM a
C=ASMH b
bE=C0O5
C=ACS
E=TAM
C=ATH
bE=ExPF
c=LMN b
b=5S@R ¢

=" d

Uzyskane czasy: Spectrum — 999 sek., BLAST — 980
sek., FP48K—940 sek., TOBOS-FP — 37.8!!! sek. Dia
TOBOS-FP d=1.311E-6.

KLAN SPECTRUM

PIERWSZY POLSKI

wzgledu na uzycie tablic dwuwymiarowych. Test nr 2
symuluje ruch szesciu planet wokét Stonca. Dla 100
petli uzyskano nastgpujace czasy:

ZX ,Spectrum” — 165 sek., FP48K — 100 sek. oraz
TOBOS-FP — 9.16 sek. Czasy uzyskiwane za pomoca
kompilatora BLAST sg zblizone do FP48K jednak au-
torzy nie dysponujg obecnie doktadnymi danymi.

TOBOS-FP zostat w catosci napisany w assembie-
rze mikroprocesora Z80 i w postaci Zzrédtowej ma oko-
to 7500 linii (instrukcji). Operacje arytmety czne sg wy-
konywane na liczbach w zapisie 4 bajtowym (pojedyn-
cza precyzja) co daje okoto 7 cyfr znaczacych w re-
prezentacji dziesietnej. Integralng czescig kompilato-
ra jest tzw. biblioteka procedur arytmetyki zmienno-
pozycyjnej na ktéra sktadajg sie podprogramy realizu-
jace dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie,
funkcje arytmetyczne oraz inne operacje pomocnicze
jak np. zapis i odczyt zmiennych. Funkcje arytmetycz-
ne sg przyblizane za pomocg tzw. wielomianéw Cze-
byszewa. Przyktadowo, funkcje ARCSIN (x) mozna
przyblizy¢ w przedziale 0-0.5 za pomocg skorficzone-
go wielomianu postaci: W(x) = x + x3*(-0.5049404/(x3-
3.7042025-1.2516474/(x>-1 .8555182))) przy zatozeniu,
ze obliczenia sg wykonywane na pojedynczej precyzji.
Stad wniosek, ze czasy realizacji podstawowych dzia-
tan arytmetycznych majg zasadniczy wplyw na czasy
realizacji funkcji arytmetycznych.

Istnieja dwa zasadnicze rodzaje kodu wynikowe-
go tworzonego przez kompilatory kod naturalny (native
code) tzn. kod procesora, na ktérym bedzie realizowa-
ny program oraz kod specjalny tworzacy zbiér instrukcji
tzw. procesora wirtualnego (pozornego) dekodowany
w trakcie realizacji programu. Wykonywanie kodu na-
turalnego jest szybsze lecz zajmuje on znacznie wig-
cej miejsca w pamieci niz kod specjalny. Dlatego auto-
rzy kalkulatora zmiennopozycyjnego zawartego w in-
terpreterze BASIC-a na ZX ,,Spectrum” stworzyli proce-
sor wirtualny z wtasnym jednobajtowym zestawem in-
strukcji. W kompilatorze TOBOS-FP zastosowano tzw.
bezposredni kod nizany (ang. direct threated code),
w ktérym kazda operacja jest reprezentowana przez
dwa bajty tworzace razem adres procedury. Skompi-
lowany program stanowi liste adreséw poszczeg6lnych
procedur przeplatang z danymi a realizowang przez in-
terpreter wykonujacy skoki do kolejnych adreséw. Bez-
posredni kod nizany jest szybszy od kodu jednobajto-
wego, gdyz odpada ttumaczenie kodéw na adresy, a
jednoczes$nie na tyle oszczedny, ze postaé Zrédtowa i
wynikowa programu sg w przyblizeniu tej samej diugo-
Sci. Ponizej pokazano w jaki sposéb jest kompilowana
instrukcja LET a=b+c. W podanym przyktadzie kazda
linijka reprezentuje 2 bajty, czyli cato$¢ ma 14 bajtow.

FLOAD zataduj liczbe na stos

ADR b adres zmiennej b

FLOAD zataduj liczbe na stos

ADR c adres zmiennej c

FADD dodaj dwie liczby ze stosu, wynik na stosie
FSTOR przechowaj liczbe ze stosu

ADR a adres zmiennej a

Do takiej postaci kodu wynikowego trzeba dopro-
wadzi¢ program zrodtowy, aby mozna go bylo wyko-

naé. W trakcie kompilacji tekst zrodiowy jest wielo-
krotnie przeszukiwany. Najpierw jest tworzona tablica
wszystkich zmiennych, nastepnie tablica-numeréw li-
nii, tablica funkcji i pare innych, po czym sg kompilo-
wane definicje funkcji. W dalszej fazie nastepuje gtéw-
ny przebieg, podczas ktdrego powstaje zasadniczy kod
wynikowy. W ostatniej fazie kompilator uzupetnia pew-
ne brakujace fragmenty kodu wynikowego.

Kompilacje instrukcji LET a=b+c mozna w skro-
cie opisa¢ nastepujaco: Kompilator stwierdza, ze ma
do czynienia z operacjg LET, a nastepnie przechowuje
na stosie adres lewej strony wyrazenia. Omijajac znak
+~ umieszcza na stosie informacje o koncu wyraze-
nia arytmetycznego. Nastgpnie pobiera zmienng b i po
wyliczeniu jej adresu kompiluje instrukcje FLOAD b. W
dalszym ciggu posyta na stos znak ,+”, kompiluje in-
strukcje FLOAD c, po czym stwierdza, ze za zmien-
ng ¢ nie ma operacji 0 wyzszym priorytecie niz ,+” (np.
,7") lub nie ma zadnej operacji, w nastgpstwie czego
kompiluje FADD. Po otrzymaniu ze stosu informacji
0 koncu wyrazenia arytmetycznego pobiera przecho-
wany wczesniej adres lewej strony wyrazenia i kom-
piluje instrukcje FLOAD, ktéra nastgpnie zamienia na
FSTOR. Powyzszy opis jest skrétowy i nie przedstawia
roznych istotnych faz kompilaciji. Warto zwréci¢ uwage,
ze w 0ogblnym przypadku mamy do czynienia z opera-
cjami jedno — i dwuargumentowymi, ze zmiennymi réz-
nych typéw jak np. zmienne tablicowe oraz z nawiasa-
mi zmieniajacymi porzadek wykonywania operacji.

Wojciech Skaba (lat 22)
Jerzy Borkowski (lat 23)

n=5

t=.4

g=-72a

* nl

g inl

v Nl

uinl

FOR i=1 TO n

LET = (i) =S@*RHNC+28

LET 4 (i) =S5*RHND+2@
W
1)

LET
LET
LET
LI
CIHM
LI
CIHM

LET (il =-2

LET (i) =2-RMND

HEXT i

FLOT 12@,35@

FOR J=1 TO 18@

FOR i=1 TO n

FLOT IMNUERSE

1, (i) +128@,4 (i) +5@
LET q=x (i) ¥x (i) %4 (i)
LET r=9- (qQ*30R 9qI

LET ax=R¥x (i)

LET ad=R=*d (i}

LET wilid=v (i) +ax %t
LET uifil=u (i) +agxt
LET ® (i) =x (i) +w (i) x1
LET g fid=g (i) +0 (i) x1
PLOT = (i) +12@,4 (i) +3@
NMEXT i

16@ NMEXT

Uzyskane czasy. ZX Spectrum — 165 sek., FP48K - 100
sek. oraz TOBOS-FP — 9.7 6 sek.

Tabela 1
Typowe czasy realizacji niektérych procedur aryt-
metyki zmiennopozycyjnej podane w milisekundach

llos¢ taktow
1400
2240
420
665
4725
15050
12950
10500
18900
10500
29750

Czas
0.40

0.64
0.12

Operacja
FMUL
FDIV
FADD
FSUB 0.19
FSQR 1.35
FEXP 4.3
FLN 3.7
FSIN 3.0
FTAN 5.4
FASN 3.0
FYX 8.5
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KLAN SPECTRUM

Jednym z nieodzownych ele-
mentow domowego systemu kom-

uteroweqo jest drazek stero
Niestety, dostepne u nas modele
maja wiele wad — albo sa drogi
albo nietrwate, albo i jedno i dru-
gie. Dobrym wyjsciem jest w tej

Wydawatoby sie to sprawg prostg, w konicu zasada
dziatania tego urzadzenia jest bardzo prosta, jednakze
wykonanie zestawu stykéw w taki sposéb, aby byt on
zarébwno wytrzymalty jak i wygodny okazuje sie dosyé
trudne. Autorzy tego artykutu od kilku lat eksperymen-
tuja z réznymi modelami drazka z czego najlepszy oka-
zat sie model opisany ponize;.

Przed rozpoczeciem pracy nalezy zgromadzi¢ od-
powiednie narzedzia oraz materiaty. Potrzebna bedzie
blacha o grubosci ok. 0.8-1.0 mm, ptytka z dowolne-
go materiatu izolacyjnego o grubosci 2-3 mm, pret mo-
siezny o przekroju ok. 8 mm, mocna sprezyna o prze-
kroju wewnetrznym 5 mm i diugosci ok. 2 cm oraz $ru-
by M3, nakretki itp. W razie probleméw ze zdobyciem
materialtdbw o podanych wymiarach mozna zastoso-
wac¢ inne, podobne, o wymiarach spetniajacych warun-
ki opisane w artykule.

Prace zaczynamy od wykonania wszystkich deta-
li. Najpierw zajmiemy sig stykami (rys. 1). Na wszyst-
kich rysunkach sg one zaznaczone jako poz. 1. Na rys.
1A widzimy sposéb wykonania stykéw, na rys. 1B kie-
runek sity odksztalcajacej je. Jak wida¢, nawet ener-
giczni gracze moga mie¢ ktopoty z ich uszkodzeniem.
Nastepnym etapem pracy jest wykonanie ptytki. Postu-
zy ona jako zamocowanie wszystkich elementéw. Na
rys. 2 nie podano wszystkich wymiaréw, poniewaz od-
legtos¢ stykéw od drazka zalezy od wymiaréw tych ele-
mentéw oraz od decyzji konstruktora, czy drgzek ma
byé mniej czy bardziej czuty. Plytka oznaczona jest
jako pozycja 2.

Majac wykonana ptytke i styki mozna przystapi¢ do
najtrudniejszego etapu — wykonania drgzka i jego za-
mocowania. Elementy te pokazane sg na rys. 3. Za-
sada dziatania jest nastepujgca: zarébwno zamocowa-
nie drazka (poz. 5) jak i sam drazek (poz. 4), wcisnig-
te sg w sprezyne (poz. 3). Dzigki temu drazek zawsze
bedzie dazyt do przyjecia pozycji pionowej. Dodatko-
wa zaletg tego rozwigzania jest fakt, ze gracz wyrywa-
jacy drazek z pudetka (sg tacy) nie spowoduje zadne-
go szkodzenia — drazek mozna z powrotem wetknaé
na swoje miejsce. Podczas dopasowywania elemen-
tow nalezy zwréci¢ uwage na dobre dopasowanie spre-
zyny do pozostatych elementéw. Montaz ,na wcisk” po-
winien zapewnié pewne potaczenie. Zmieniajac $red-
nice dragzka nalezy réwniez zmieni¢ $rednice sprezy-
ny oraz jej zamocowania (poz. 5). W razie klopotéw z
wykonaniem zamocowania element ten mozna zasta-
pi¢ odpowiednio spitowanym kawatkiem $ruby o odpo-
wiedniej $rednicy.

Po wykonaniu wszystkich elementéw nalezy zmon-
towaé caty mechanizm i sprawdzi¢ jego dziatanie. Spo-
s6b montazu widoczny jest na rys. 4. Rys. 5 pokazuje
przyktad wykonania obudowy.

DRAZEK STEROWY

Blache nalezy zagig¢ o 90 stopni do $rodka wzdtuz
kazdej kreskowanej linii. Uzyskane w ten sposéb pu-
detko nalezy zlutowaé lub zaspawaé. Oczywiscie pu-
detko mozna wykonaé¢ w dowolny sposob, dziatanie
drazka nie jest od tego zalezne. Pozostat jeszcze przy-
cisk ,FIRE”. Potrzebny jest dowolny wytgcznik typu
przycisku dzwonkowego. W oryginalnym rozwigzaniu
uzyto przycisku od elektronicznego klaksonu rowero-
wego. Przycisk ten ,przezyt” prawie rok intensywnego
uzywania, wtgcznie z turniejami gier komputerowych.
Sposéb zamocowania przycisku w pudetku zalezy za-
réwno od rodzaju przycisku, jak i od sposobu wykona-
nia pudetka dlatego tez pomijamy ten temat.

Jezeli mamy juz zmontowany mechanizm, nalezy
do niego podiaczyé kabel. Potrzebny bedzie dowol-
ny szesciozytowy przewdd i odpowiednia wtyczka. Nie
jest nam znane miejsce, gdzie elementy te mozna zdo-
byé, ale zamiast jednego przewodu szesciozytowego
mozna uzyé np. szesciu pojedynczych, a wtyczka —
no c6z, mysmy jg wykonali sami. Schemat podtaczenia
przewoddéw pokazany jest na rys. 6. Przewody podta-
czamy po prostu podkitadajac je pod nakretki stykéw i
drazka. Ponizej zamieszczamy programy, ktére pomo-
ga w poprawnym potaczeniu przewodéw. W C-64 i 128
korzystaé nalezy z portu drugiego.

Michat Silski
Dariusz Rotsztyn
Rys. 6
GORA
DOL
LEWO
PRAWO
9
@ 08 o
MASA
_°—T (drazek)
przycisk
FIRE

Widok wtyczki od strony potqczen. Przewody nalezy pod-
taczy¢ do odpowiednich stykow.

i DIM DSC1i8):FOR A=1 TO i8:READ
DEC(Ad INEXT

18 X=PEEK(56328) PRINT CHRSC(14T)>

11 IFIQEI X AND i6 THEN PRINT

12 x=not X and 13. if X>18 THEM
PRINT ""ZWARCIE!""!GOTO 1i8

13 PRINT DS(X>.GOTO i8

58 DATA GORA,DOL, ZWARCIE! ,LEWO

31 DATA LEWOD - GORA, LEWD - DOL,
ZHWARCIE!

52 DATA PRAWO, PRAHWD - GORA,
PRAWO - DOL

1 REM KEMPSTOMNE TEST
1ad OIM A% (11,1a@): LET S5=@
1S LET BEBg=""
28 FOR T=@ TO 1@
S@ IF T=3 0OR T=7 THEWN LET
A% (T+1)="": MNEXT T
READ A% (T+1)
NEXT T
LET A=IN 31: LET 5=@
IF A:=16& THEMN LET A=A-16:
LET S=1L
PRINT AT 1@,12;A% (A+1)
IF S=1 THEW LET
Ex="5STRZAL"
PRINT AT 11.12.B%
IF S=@ THEWN LET E&%="
GO TO 18a
CATA "SROCDEK" ,"PRALO"
CATA "“LEWO' ,"DOL'"
CATA "“"PRAWO-COL"
CATA "“LEWO-COL'
CATA "“"GORA","PRAWO-GORA"
CATA “"LEWO-GORA"

4.8
Sa
108
11@

158
148

145
158
1@
128a
1lala@
1laz2@
1a3@
184@
1a5a
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Micro
STRAD

Wraz z naptywem komputeréw Amstrad do nasze-
go kraju, pojawiajg sie tez — cho¢ w wolniejszym
tempie — r6zne czasopisma poswiecone temu kom-
puterowi. Jednym z nich jest francuski ,Micro STRAD”.

Wydawany przez koncern prasowy ,Groupe tests”
dwumiesiecznik ,Micro STRAD” reklamuje sie jako pi-
smo catkowicie niezalezne od firmy Amstrad. Niezalez-
nie i — powiedzmy to od razu — jedno z najdrozszych.

Pismo — oprécz oktadki — jest czarno-biate, dru-
kowane na kredowym papierze, znacznie podnosi czy-
telnos$¢ drukowanych programéw. Nie oznacza to by-
najmniej, iz ,Micro STRAD” zamieszcza na swoich ta-
mach gtéwnie wydruki komputerowe, oprocz krétkich,
syntetycznych artykutéw dotyczacych réznych urza-
dzen peryferyjnych i oprogramowania, znajdujemy
krotkie mikro-plotki o nowos$ciach, gtéwnie z drugiej
strony kanatu La Manche i RFN.

SINCLAIR
USER

hyba najbardziej znanym w Polsce pismem

komputerowym poswieconym komputerowi ZX-
Spectrum jest wydawany w WIk. Brytanii miesiecznik
SINCLAIR USER.

SINCLAIR USER nalezy do typu czasopism kompu-
terowych poswigconych produktom tylko jednej firmy, w
tym wypadku komputerom (dzi$ juz bankruta) papy Cli-
ve Sinclaira. Na prawie 150 stronach znajdujemy juz
tradycyjnie ten sam rodzaj artykutéw i ogtoszen, na ja-
kie mozemy sie natknag¢, przegladajac inne, podobne
czasopisma. Pod tym wzgledem SINCLAIR USER nie
rozni sie zbytnio np. od ,AMSTRAD USER”. Z jednym
wyjatkiem: pismo publikuje adresy brytyjskich i $wiato-
wych klubéw uzytkownikéw ZX-Spectrum oraz aktual-
ng liste nowych programéw dla ZX-81, Spectrum 16Kk i
48k, biorac pod uwage rézne kategorie, np. gry przygo-
dowe, zrecznosciowe, programy edukacyjne, programy
uzytkowe itp. Jest to praktyczny, aktualizowany mie-
sigcznie przewodnik po nowosciach, jakie w dalszym

CHIP

HIP — to tytut najpowazniejszego zachodnio-nie-

mieckiego miesiecznika komputerowego, wyda-
wanego przez jeden z najwiekszych koncernéw pra-
sowych, Vereignigte Motor Verlage GmbH.

CHIP jest zblizony do amerykanskiego pisma
BYTE. Obszerne, ponad 300 stronicowe czasopismo,
przynosi kazdego miesigca obfita dawke informacji,
od artykutow problemowych poprzez testy kompute-
row kompatybilnych z IBM AT ( juz nie PC!) oraz urza-
dzen peryferyjnych (np. drukarek), do sporej czesci
ogtoszen drobnych i r6znego rodzaju reklam.

Przegladajac, nawet pobieznie, CHIP-a, uderza
nas przede wszystkim wysoki profesjonalizm i duzy
poziom edytorski. Pismo ma staranng szate graficz-
ng, duza liczba drobnych ogtoszen przeplatana jest
reklamami handlowymi.

Przegladajac ostatni numer omawianego czasopi-
sma natrafimy na szereg ciekawych artykutéw, a m.in.:
,PCW 8256 od podszewki”, ,Szara myszka AMX”, ,O
muzyce na Amstrada”, ,Textomat i twoj tekst”, ,Jak za-
adaptowac programy CPC 664 na CPC 464" i wiele in-
nych. Redakcja wpadta na ciekawy pomyst: na osob-
nej stronie opublikowane zostaty adresy wszystkich cy-
towanych w catym numerze firm produkujacych rézno-
rodne urzadzenia peryferyjne lub akcesoria dla Am-
strada, i to nie tylko francuskich, ale réwniez angiel-
skich i niemieckich.

Na uwage zastuguje sposéb oceny 20 programéw
komputerowych przy pomocy wykreséw, wpisanych
miedzy osie wspoétrzednych, przy czym ocenie podda-
ne zostaty nastepujace kryteria: tatwo$¢ w postugiwaniu
sie programem, grafika, dzwiek, szybko$¢ programu i...
ogolna ocena redakcji. Najlepszy wynik osiagnety pro-
gramy: 3d Voice Chess, Death Pit, Infernal Runner.

Numer zamyka ocena kilku najnowszych podrecz-
nikdw programowania oraz kilka ,sposobéw i sposobi-
kéw”, m.in. jak unikna¢ btedéw w programowaniu, jak
dostosowaé kazdy magnetofon do Amstrada itp.

»Micro STRAD”, 5, Place du Colonel Fabien, 75491
PARIS Cedex 10

ciggu ukazuja sie w niezliczonych ilosciach na ten po-
pularny w Europie komputer.

Czytelnik znajdzie w opisywanym pi$mie rézne ar-
tykuty teoretyczne, dotyczace budowy i dziatania ZX-
81, ZX-Spectrum i jego odmian, wywiady, przeglad no-
wych urzadzen peryferyjnych dla wspomnianych mo-
deli, a takze recenzje najnowszych gier napisanych na
Spectrum. Jak zwykle redakcja nie zapomniata o za-
palonych programistach, ktérzy lubig rozgrzewa¢ so-
bie palce na klawiaturze: dla nich wtasnie dedykowa-
na jest kolejna porcja wydrukéw programéw. Przeglad
najnowszych ksigzek i podrecznikéw, kacik programoéw
czytelnikdw, wskazoéwki dla poczatkujacych programi-
stow — oto pozostate, state rubryki SINCLAIR USER.

SINCLAIR USER jest popularnym, nteresujacym,
bogato ilustrowanym pismem, przydatnym dla kazde-
go posiadacza komputera ZX-81 lub ZX-Spectrum. Do
jego wad zaliczy¢ mozna zbyt duzg liczbe reklam, zaj-
mujacych sporg czes$¢ objetosci. Ale jest to powszech-
nie spotykana wada wiekszos$ci czasopism komputero-
wych, ktérych zywot uzalezniony jest nie tylko od iloSci
sprzedanych egzemplarzy, ale i od wptywéw uzyska-
nych za same ogtoszenia i reklamy.

»SINCLAIR USER”, ECC Publications. 196-200
Balls Pond Road, London NI 4 AO.

Od pewnego czasu redakcja CHIP reklamuje réw-
niez specjalne wydania swojego czasopisma, poswig-
cone poszczegdlnym komputerom. Dzigki specjalnej
karcie zamoéwieniowej, dotgczonej do kazdego nume-
ru, mozemy zamowicé tytuty: ,AMIGA dla poczatkuja-
cych”, ,Turbo Pascal” czes¢ | i Il, ,MSX-2 dla kazde-
go” itp.

CHIP nie jest pismem tatwym w odbiorze, nawet nie
tyle ze wzgledu na specjalistyczny jezyk, co z uwagi
na $ciste ukierunkowanie profesjonalne; cho¢ publikuje
informacje potrzebne uzytkownikom popularnych kom-
puteréw — C 64, TI-99, ZX-Spectrum i innych — to jed-
nak gtéwnie jest ono nastawione na czytelnika wyro-
bionego, majacego na codzien kontakt z komputera-
mi klasy IBM.

A wigc ,BYTE” czy ,CHIP"? Wszystko zalezy od
tego, czego kto szuka. No i jaki obcy jezyk zna lepiej.

,,CHIP” Schillerstrasse 23a, 8000 Miinchen 2




areszcie mamy szanse skorzy-
Nstania z najwiekszej bibliote-

ki oprogramowania, jaka kie-
dykolwiek powstata dla mikrokompu-
terow. Od niedawna mozna w Polsce
kupi¢ komputer LASER 128, znako-
micie podtrzymujacy tradycje Apple
Il — pierwszego mikrokomputera do-
mowego i jedynego, ktdérego powo-
dzenie utrzymuje sie od lat na jedna-
kowo wysokim poziomie. Konstrukcja
LASERa i jego mozliwosci uzytkowe
kwalifikuja go do klasy mikrokompu-
terow profesjonalnych. Oto szczegoty.

Najwazniejszym parametrem jest

zgodnos¢ z Apple lle. Zbudowany
na mikroprocesorze 6502 w wers;ji
CMOS, pracuje z zegarem o czesto-
tliwosci 1 MHz. tak jak wszystkie Ap-
ple ll. Dysponuje 128 kB pamieci ope-
racyjnej RAM, z mozliwoscia rozsze-
rzenia do 256 kB. 32 kB pamieci sta-
tej ROM zawiera interpreter BASIC-a
standartu Microsoft, maszynowe pro-
cedury obstugi terminala, klawiatury,
dyskow i wszystkich wbudowanych
interfejsow. Nasz bohater jest bowiem
od razu wyposazony w interfejsy do
typowego wyposazenia:

— wejscie (wyjscia rownolegte
standartu CENTRONICS, prze-
znaczone dla drukarki lub plo-
tera,

—dwa wejscia (wyjscie szerego-
we RS232C, jedno przeznaczo-
ne do przytaczenia modemu stu-
zacego do transmisji danych na
wicksze odlegtosci, lub pota-
czenia bezposrednio z drugim
komputerem, a nawet do przy-
taczenia dodatkowej klawiatury,

— wyjscie o rozdzielonych sygna-
fach wizji, koloru i synchroniza-
cji — dla monitora RGB, monito-
ra o zmiennej jasnosci (takiego
jak w IBM), lub dla ekranu cie-
kiokrystalicznego (LCD);

— wejscie zespolonego sygnatu
wizyjnego do dotgczenia moni-
tora monochromatycznego lub
kolorowego w standarcie PAL
(lub innym — na zamdwienie),
niestandartowej komunikacji z
komputerem;

— port dla myszy, drazkow stero-
wych i innych manipulatorow
uzywanych do gier lub transmisji

— wyjscie sygnatu z regulacja po-

a drugie — do drukarki lub plo-
tera z wejsciem szeregowym. W
obu przypadkach mozna korzy-
stac z typowych szybkosci — od
110 do 19200 bodow;

— port dla zewnetrznej stacji dys-
kow, drugiej z kolei, poniewaz
pierwsza jest na stale wbudowa-
na w komputer — ale o tym za
chwile;

ziomu, typowo sterujacego gto-
$nik, z mozliwoscia generowa-
nia od 0 do 250000 impulséw na
sekunde.

Na zewnatrz komputera jest row-
niez wyprowadzona jego magistrala
systemowa, dokiadnie taka sama
jak w Apple II, co umozliwia wykorzy-
stanie modutéw Apple do rozbudo-
wy LASERa. Sg tez do nabycia mo-

duty przeznaczone specjalnie do nie-
go. Wsrod nich do najbardziej atrak-
cyjnych naleza: pakiety z procesorami
Z80, 8086, 6809 i 68000, kontroler
z dyskiem WINCHESTER, syntezato-
ry dzwieku i mowy, interfejsy do ste-
rowania w ukladach automatyki, prze-
twornik do wprowadzania obrazu tele-
wizyjnego, zegar czasu rzeczywistego
i wiele, wiele innych.

Olbrzymig zaleta LASERa 128 jest
wbudowana stacja dyskow, o popu-
larnym standarcie 5% cala, pracuja-
cy w podwojnej gestosci zapisu. Takie
rozwigzanie pozwala na zawsze zapo-
mnie¢ o istnieniu magnetofonu kase-
towego.

Klawiatura LASERa ma wydzielo-
ny blok klawiszy numerycznych i 10
klawiszy funkcyjnych. Uktad, wypro-
filowanie i wielkos¢ klawiszy — jak w
rozwiazaniach profesjonalnych. Stan-
dard ekranu charakterystyczny dla
dobrego komputera — 40 lub 80 zna-
kéw w 24 liniach, lub grafika od 40 x
48 do 560 x 384 punktow w szesciu ko-
lorach.

Komputer jest niewielki (37 x 31 x
8 cm), lekki i wyposazony w raczke
do przenoszenia. Przy zastosowaniu
ekranu LCD i zasilania z baterii daje to
mozliwos¢é pracy w terenie, lub pod-
czas podrozy.

Na temat oprogramowania do Ap-
ple Il, w catosci dostepnego dla uzyt-
kownika LASERa 128, pisane s3 cate
ksiazki. Powazne firmy software owe
rozprowadzaja grube katalogi i katalo-
gi tych katalog6éw. Cata te¢ mase moz-
na podzieli¢ na nastepujace grupy:

— systemy operacyjne,

— jezyki programowania,

— programy narzedziowe

— procesory tekstu,

— oprogramowanie biurowe i

wspomagajace zarzadzanie

— programy edukacyjne,

—gry.

LASER 128 moze pracowac¢ pod
kazdym systemem operacyjnym prze-
znaczonym dla Apple Il — za réwno
pod dowolng z kilkunastu wersji Ap-
ple-DOS, jak i pod CP/M 2.2, adapto-
wanym z PDP 11 systemem UCSD i
(po uzupetnieniu o modut z proceso-
rem 8088) pod CP/M 86 lub MS-DOS.
Dzigki tym dwom ostatnim LASER 128
umozliwia wykorzystanie niektérych
programow z IBM PC! Jezeli chodzi o
jezyki programowania, to jest w czym
wybierac¢: Basic, Pascal, Fortran, For-
tran 77, Ada, Modu-la 2, PL/1, Algol,
Lisp, Cobol, Logo, Forth, C, Prolog,
Pilot, asemblery i wiele innych, mniej
znanych. Nalezy podkresli¢, ze w prze-
ciwienstwie do wielu implementacji mi-
krokomputerowych, sg to petnowarto-
Sciowe translatory jezykéw programo-
wania wraz z odpowiednimi srodowi-
skami programowymi, umozliwiajace
tworzenie zaawansowanego oprogra-
mowania aplikacyjnego.

Zaawansowane procesory tekstu
(Wordstar,) typowe programy do ob-
liczen planszowych (Visicalc), bazy
danych (dBASE) i pakiety zintegrowa-
ne (Appleworks) gwarantuja przydat-
nos¢ LASERa 128 w kazdym biurze
i na biurku kazdego dyrektora. Zna-
ne i cenione na catlym $wiecie opro-
gramowania edukacyjne, zawierajace
nawet wspotpracujace z mysza pakie-
ty pomagajace przy rehabilitacji osob
niepelnosprawnych, dopetnia obrazu
komputera przydatnego praktycznie
wszedzie.

Wsrod popularnych u nas mikro-
komputerow nalezy pod wzgledem
mozliwosci wykorzystania i parame-
trow uzytkowych umiejscowi¢ LASE-
Ra 128 pomiedzy Amstradem a IBM
PC, na pewno blizej IBM. Dobrze, ze
pojawit sie na naszym rynku, bo jest
on znacznie tanszy od IBM, a czesto-
kro¢ moze go z powodzeniem zastapi¢,
szczegOlnie w pracy biurowej. Niepod-
wazalnymi atutami sg zacznie mniej-
sze wymiary, brak wewnatrz obudowy
hatasujacego wentylatora, powoduja-
cego nerwice u uzytkownikow IBM i o
wiele tatwiejsza obstuga. LASER 128
nie wymaga od uzytkownika znajo-
mosci zawitosci komputera i systemu
operacyjnego w tym stopniu, co IBM
PC i umozliwia bardzo tatwe i efektyw-
ne tworzenie oprogramowania na wia-
sny uzytek.

Maciej Kasperski
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PRZED EKRANEM

PROGRAM

musi spetnia¢ bardzo wiele warunkow, aby na dobra

ocene zastuzyc¢. Musi byé szybki, tatwo modyfikowal-

ny, zajmowac¢ mozliwie najmniej pamieci.

Wymienitem tylko kilka warunkéw, najczesciej sta-
wianych w podrecznikach programowania, czyli ksigz-
kach pisanych przez programistéw dla programistow.
Wszystkie te i podobne do nich, kryteria sg stuszne i
musza by¢ spetnione, jednak nalezy do nich dotaczy¢
wymagania uzytkownika, dla ktérego dobre progra-
my to przede wszystkim te,z ktérymi wspétpracuje sie
sprawnie i przyjemnie.

Jesli cztowiek chce byé lubiany, musi by¢ dla innych
ludzi mity i uprzejmy. Jesli program ma odnies¢ suk-
ces, czyli uzyskaé szerokie grono uzytkownikéw, takze
musi sie zachowywac zgodnie z pewnymi zasadami.

Jak ma wyglada¢ zbiér zasad dobrego wychowania
dla programéw? Jednoznacznej odpowiedzi na to py-
tanie nie ma, bo to zawsze troche rzecz gustu — jedni
ludzie wolg towarzystwo rozmowne, inni matoméwne,
itd. Wydaje mi si¢ jednak, ze pewne podstawowe zasa-
dy mozna sprébowac¢ sformutowac i dlatego postano-
witem przygotowa¢ malutki podrecznik, z ktorego pro-
gramy bedg mogty sie uczy¢ dobrych manier. Oto on:

DOBRE MANIERY DLA PROGRAMOW

Po pierwsze, przedstaw sie cztowiekowi, z ktérym
bedziesz pracowat. Oprécz swojej nazwy, ktéra byc
moze nic mu nie powie, napisz kilka stow o sobie — w
czym mozesz mu pomoc. Mozesz tez napisa¢ kiedy
sie urodzite$ i kto jest Twoim ojcem. Ale nie powinie-
nes$ by¢ zbyt gadatliwy — moze masz przed sobg ko-
gos, kto juz Cie doskonale zna i szkoda mu czasu na
czytanie tego samego po raz setny. Za to na specjal-
ne zyczenie powiniene$ potrafi¢ opowiedzie¢ o sobie
cos blizszego.

Skoro juz prezentacja zostata dokonana nale-
zy omowié szczegOty zadania, ktére masz wykonaé.
Moze jest to rzecz catkiem prosta, np. rozwigzanie
réwnania. Wtedy szybko popro$ o podanie wspétczyn-
nikéw, oblicz i podaj wyniki. Ale nie uciekaj od razu do
systemu operacyjnego. Zapytaj czy jest jeszcze co$
do zrobienia i dopiero gdy wszystkie potrzebne réw-
nania beda rozwigzane mozesz grzecznie powiedzie¢
,Do widzenia”.

Zawsze bardzo uwaznie stuchaj co (za posrednic-
twem klawiatury) méwi Twoj partner. Jesli cos wyda Ci
sie podejrzane, popro$ o powtdrzenie. Np. jesli spo-
dziewasz sie podania liczby a otrzymate$ znaki: 10
(jedynka i litera o) nie mozesz wypisa¢ ,SYNTAX ER-
ROR” i uciec bez pozegnania, zostawiajac ostupiate-
go rozméwce z interpreterem BASIC-a, powtarzajacym
swoje ,READY” z uporem dziecka grajacego w pomi-
dora. Nalezy raczej uprzejmie zasugerowac:

Btednie podana liczba, prosze powtorzy¢
i kontynuowac prace.

Pamigtaj tez, ze jako ekspert od wykonywania swo-
jego zadania powiniene$ wykrywaé takze bardziej
skomplikowane btedy w danych. Np. jesli wczytujesz
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dtugosc i szerokos¢ prostokata, to wolno Ci przyjaé tyl-
ko liczby wieksze od zera. W przeciwnym przypad-
ku zwré¢ uwage uzytkownikowi, ze chyba sie pomy-
lit. | oczywiscie nie ,Do widzenia”, tylko popro$ o po-
prawne wartosci.

Czasami zdarza sie, ze uzytkownik podtgcza do
Twojego komputera drukarke i prosi o zanotowanie
wynikéw na papierze. Nie zapomnij przed podaniem
wynikow wypisaé najpierw danych, ktére podat. Jesli
tego nie zrobisz, a bedziesz rozwigzywat kilka zadan,
to na papierze znajdzie sie kilka wynikéw, ktére bedg
zupetnie bezwarto$ciowe, bo cziowiek (takie sag nie-
stety zwyczaje ludzi) zapomni, ktére wyniki s dla kto-
rych danych! | trzeba bedzie wszystko liczyé od nowa.
Mato tego, chociaz to jego wina — mégt nie zapomi-
nac¢! — to bedzie z Ciebie bardzo niezadowolny. Wiec
napisz mu dla $wietego spokoju te dane i jeszcze kil-
ka stéw objasnienia co wtasciwie oznaczajg wydruko-
wane liczby. Moze to wygladac¢ np. tak:

Pole prostokata o bokach a = 5, b = 6 wynosi
30 (5 i 6 to dane, ktore podat, 30 wynik dziatania pro-
gramu).

Jesli Twoj komputer ma kalendarz i zegarek, to cza-
sami warto na poczatku lub na koficu wydruku napisa¢
aktualng date i godzine — ludziom potrafig sie przy-
da¢ najdziwniejsze rzeczy. (O tym, ze na poczatku wy-
druku trzeba sig przedstawié nie musze Ci chyba przy-
pominac).

Co prawda z tymi wydrukami to trzeba bardzo uwa-
zac. Jesli jestes np. specjalnym programem do pisania
listow, czyli Twoje wydruki to beda listy wysytane p6z-
niej do innych ludzi. To chyba uzytkownik bedzie wolat
zeby na papierze nie zostawaty Twoje wizytowki.

Bardzo czesto zdarza sie, ze jeste$ programem
wszechstronnym i potrafisz robié wiele r6znych rzeczy.
W takim wypadku badz réwniez uczynny — zaoferuj
od razu wszystkie swoje mozliwosci. Mozesz np. wy-
pisa¢ na ekranie:

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 ktopotliwe, bo teraz cztowiek nie wie jak ma powie-
dzie¢, ze chciatby akurat stozek. Wiec jak zapytaé?

Pomoze nam tutaj nastepna ogélna zasada: nie daj
sie diugo prosi¢! Pozwdl, aby uzytkownik wydawat Ci
polecenia jak najprosciej, np. jednym nacis$nieciem kla-
wisza. W naszym ostatnim przyktadzie, po wyswietle-
niu oznaczonych literami mozliwos$ci, zamiast pytania
,Co mam zrobi¢ dla Ciebie?”, mozesz zaproponowaé:

Wcisnij wybrana litere.

Inna mozliwo$¢ usprawnienia komunikacji, to wy-
Swietlenie dostepnych czynnosci, a uzytkownik niech

wybiera przez naprowadzenie kursora na jedna z nich.
Moze to wygladac np. tak: piszesz ,OBLICZANIE OB-
JETOSCI" i wy$wietlasz symboliczne rysunki bryt. dla
ktérych potrafisz

policzy¢ objetos¢. Kursor ustawiasz pod pierwszym
z nich. Uzytkownik naciska na klawiaturze strzatke —
przesuwasz kursor pod nastepny obrazek. Gdy juz kur-
sor znajdzie sie pod wtasciwg bryta, uzytkownik, naci-
skajgc np. RETURN, poinformuje Cie, ze to jest jego
wybor.

Jestes$ juz uczynny i gotéw do pracy na kazde ski-
nienie? Tak. To $wietnie. A pamigtasz niedzwiedzig
przystuge, czyli historyjke o misiu, ktéry z nadmia-
ru uczynnosci rozbit przyjacielowi glowe? No wiasnie,
z uczynnoscia trzeba bardzo uwazaé. | to wiasnie Ty
masz uwazac. Twdj partner to przeciez Cztowiek, isto-
ta omylna, ktéra czasami nawet nie potrafi dobrze tra-
fi¢ palcem w klawisz. Jesli widzisz, Zze prosi Cie o co$
co moze spowodowac straty (np. caty wieczor pisat list,
a teraz nacisnat klawisz oznaczajacy ,skasuj wszystko,
zaczynamy od poczatku”), to warto upewni¢ sie, ze to
nie pomytka, tylko $wiadomy krok.

Nie mysl tylko, ze namawiam Cie do niepostuszen-
stwa. Jesli partner prosi Cie o co$ i stanowczo te pros-
be podtrzymuje, to musisz jg wykonaé bez wahania.
Chyba, ze jest niewykonalna. Np. dzielenie przez zero,
lub wycigganie pierwiastka kwadratowego z ujemnej
liczby. Ale w takiej sytuaciji trzeba go poinformowac: To
sie nie da zrobic!!!.

Nastepne cechy bardzo potrzebne w kontaktach z
ludZzmi to cierpliwo$é i wyrozumiato$¢. ByliSmy juz nie-
daleko od nich méwiac o korygowaniu btednych da-
nych. Beda Ci nieraz potrzebne takze w innych okolicz-
nosciach. Skoro ludzie z niezwykig tatwoscig o wszyst-
kim zapominaja, to nietrudno przewidzie¢, ze nieraz w
trakcie pracy Twéj partner zapomni jak ma wydawaé Ci
polecenia, albo w ogodle co jeszcze potrafisz dla nie-
go zrobi¢. Najlepiej by byto gdyby maégt wtedy napisac
LPOMOCY”, lub po prostu wcisngé klawisz ,?” i w od-
powiedzi otrzymac krotka informacje o tym co moze od
Ciebie uzyskac i w jaki sposob.

Wiasciwie doszli§my juz do konca naszego samo-
uczka. Jesli nie przypadt Ci do gustu, bo na przyktad
nie lubisz stosowac¢ sie do sztywnych regut i chcesz
kierowa¢ sie tylko wtasnym rozumem (to sie cze-
sto zdarza dorastajgcym programom), to moze cho-
ciaz zaakceptujesz przynajmniej jedng ogdlng zasade:
,PROGRAMY SA PO TO, ZEBY LUDZIOM BYLO WY-
GODNIEJ, a nie na odwrét”.

Powyzszy zbiorek, trafit do ,Bajtka”, bo cho¢ ad-
resowany do programéw, moze dostarczyé pozytecz-
nych informacji takze naszym Czytelnikom. Mam na
mys$li zaréwno tych, ktérzy nastawiajg sie raczej na ko-
rzystanie z gotowego oprogramowania, jak i tych, kto-
rzy sami chca oprogramowanie tworzyé.

Uzytkownicy powinni sobie zdawa¢ sprawe czego
nalezy wymagaé¢ od dobrych programéw. Chocéby po
to zeby nie da¢ sobie ,wcisna¢” byle czego. Nawet w
sytuacji gdy rynek oprogramowania jest bardzo ubogi
i trudno zdoby¢ jakikolwiek program, warto mie¢ wyso-
kie wymagania, bo wtasnie wymagania uzytkownikéw
sg jednym z czynnikdw okreslajacych co znajdzie sie
na rynku za rok czy dwa lata.

Natomiast programisci musza pamigta¢, ze na
nich, jako na ,rodzicach” spoczywa obowigzek wpoje-
nia programom zasad dobrego tonu. To, czy doktad-



nie takich jak wyzej wymienione, moze by¢ przedmio-
tem dyskusji, wiele zalezy od konkretnego przypadku.
Nasz zbiér regut mozna potraktowaé jako podstawe do
dyskusji lub do stworzenia podobnego, na uzytek wita-
snych programéw.

Na zakonczenie chciatbym przedyskutowa¢ watpli-
wosci jakie moze budzi¢ postulat tworzenia programow:
wzyczliwych dla uzytkownika”. Przeciez napisanie takie-
go programu wymaga duzego naktadu pracy. Czy nie
jest to praca zmarnowana? Przeciez jesli napisze so-
bie program, to doskonale wiem jak z niego korzysta¢

Moja odpowiedz jest nastepujaca: owszem, wiesz,
ale jesli zechcesz skorzystac ze swojego programu po
diuzszej przerwie, to juz raczej nie bedziesz pamig-
tat. Drugi,znacznie wazniejszy argument jest taki: sy-
tuacja, w ktorej kazdy pisze programy sam dla siebie,
jest sytuacjg przej$ciowa. Jest to mozliwe gdy wszy-
scy traktujg programowanie tylko jako dobrg zabawe,
gdyz najwiekszym zyskiem z napisania programu jest
satysfakcja. Przeciez na ogét napisanie i przetestowa-
nie programu rozwigzujacego konkretne zadanie trwa
diuzej niz rozwigzanie zadania ,recznie”! Czyli, jesli
majac co$ do rozwigzania musimy zacza¢ od napisa-
nia programu, zauwazamy rzecz niezwykle przykra:
zastosowanie kosztownego komputera miato nam za-
oszczedzié czasu i pracy, a tymczasem stato sie wrecz
przeciwnie!! Przeciez tak by¢ nie moze! Dlatego wia-
$nie jest tylko jedno wyjscie — trzeba pisa¢ progra-
my tak, aby w przysztosci mogty by¢ wykorzystywane
przez wiele oséb. Oczywiscie sama forma nie decy-
duje o wszystkim. Pozostaje jeszcze tres¢. Najuprzej-
miejszy program nie wzbudzi mojego zainteresowania
jesli nie da sie zastosowa¢ do rozwigzywania moich
probleméw. Ale o tym co nalezy robi¢, aby jeden pro-
gram nadawat sie do rozwigzywania wielu podobnych
do siebie zadan, porozmawiamy innym razem.

Andrzej Pilaszek

PRZED EKRANEM
NIE SWIECI GARNKI LEPIA

W poprzednim numerze zaproponowatem Wam
stworzenie na wlasny uzytek niewielkiej bazy da-
nych. Jest to zadanie skomplikowane i na jego wy-
konanie potrzeba sporo czasu, dlatego z opisem
mozliwych rozwigzan poczekamy jeszcze troche,
zeby nie psu¢ zabawy tym, ktorzy dali sie namo-
wi¢. Poniewaz jednak, szczegodlnie dla mato do-
$wiadczonych programistéw, zadanie moze okaza¢
sie bardzo trudne, chciatbym dzi$ poda¢ kilka ogol-
nych wskazéwek, ktore moga nieco utatwi¢ prace
(jesli nie chcesz ich czyta¢, mozesz pomina¢ tekst
az do tytutu ,,Nowe zadanie”).

Zawarto$¢ naszej bazy danych musi by¢ przecho-
wywana w pamieci zewnetrznej. W najprostszym przy-
padku dane w pamieci zewnetrznej stanowig jeden
zwarty zapis, ktory W CALOSCI mozna wezytaé do pa-
mieci operacyjnej (jest to dos¢ powazne ograniczenie
rozmiaru bazy danych, ale na poczatek mozemy je za-
akceptowad). Prace z uzytkownikiem rozpoczynamy za
kazdym razem od wczytania catosci bazy do pamie-
ci operacyjnej. Wszystkie operacje na danych — prze-
szukiwanie, dopisywanie itd. — wykonujemy w tej pa-
mieci. Moze to by¢ niezbyt skomplikowane gdy catg za-
warto$¢ bazy umiescimy w jednej lub kilku tablicach.
Po zakonczeniu pracy catg zawartos¢ tablic wypisuje-
my z powrotem do pamigci zewnetrznej, jako jeden nie

podzielny zbiér. Bedzie tam zapisany do czasu nastep-
nego uruchomienia programu.

Minimalny repertuar instrukcji w naszej bazie to:

— wpisanie nowego rekordu,

— wysSwietlenie wybranego rekordu (lub grupy re-
kordéw spetniajgcych zadany warunek). Uzyt-
kownik musi mieé¢ mozliwo$¢ wskazania, o kt6-
re rekordy mu chodzi,

— zmiana wartosci wpisanych w wybranym rekor-
dzie, czyli aktualizacja danych,

— usuniecie wybranego rekordu.

Zeby sprawe troche uproscié mozemy sie umoéwic,
ze nie bedzie zadnych dodatkowych mechanizméw
wyboru rekordu do aktualizacji lub usuniecia. Wybra-
na operacja bedzie wykonana na tym rekordzie, kt6-
ry ostatnio byt wyswietlony. (Uwaga na sytuacje, gdy
od razu po rozpoczeciu pracy, PRZED wyswietleniem
jakiegokolwiek rekordu, uzytkownik chce wyrzucaé lub
aktualizowad!).

Oproécz, zapisanych w rekordach danych wpisanych
do bazy przez uzytkownika, program prawdopodob-
nie bedzie musiat przechowywaé (takze w pamieci ze-
wnetrznej) wiasne dane pomocnicze, np. ile rekordéw
jest juz wpisanych, ile zostato jeszcze wolnego miej-
sca, gdzie to wolne miejsce sie znajduje, itd. Dobrze by
byto gdyby potrafit ponownie wykorzystaé miejsce po
rekordach, ktére zostaly usuniete z bazy.

Nowe zadanie

Poniewaz zaczat sie juz rok szkolny proponuje po-
mysleé, o zastosowaniu mikrokomputera jako pomocy
naukowej. Czy nie uwazacie, ze fajnie by byto napisa¢
program, ktéry uatrakcyjni i utatwi nauke matematyki.
Jako przyktad proponuje ,skomputeryzowac” lekcje pt.
»,Rozwigzywanie nieréwnosci kwadratowe;”.

Dziatanie programu moze przebiegaé¢ wg nastepu-
jacego schematu:

— wysSwietlenie krotkiej informacji o zadaniu (,Roz-

wigzac nierownos$¢ kwadratowg ax2+bx+c=0),

— wysSwietlenie krotkiej informacji o metodzie roz-

wigzania (,Aby rozwigzaé nieréwnos$¢é nalezy ob-
liczyé wyznacznik ze wzoru DELTA = b2-4ac”).

— pokazanie na przyktadach konkretnych nieréw-

nosci, ktérych wspétczynniki sa zakodowane w
programie, jak przebiega rozwigzanie

— kolejno obliczanie wyznacznika, pierwiastkéw

tréjmianu, okreslanie potozenia paraboli i wresz-
cie wskazanie rozwigzania nieréwnosci. Pod-
stawowe znaczenie ma ilustracja graficzna, a
wiec wyswietlanie wzoréw i obliczen prowadza-
cych do rozwigzania, ale przede wszystkim inter-
pretacja graficzna zagadnienia, czyli pokazanie
rozwigzania na wykresie. Demonstracja powin-
na uwzgledni¢ wszystkie przypadki, ktére moz-
na napotkaé przy rozwigzywaniu zadania a wiec
wyznacznik dodatni, réwny zero, ujemny, wspot-
czynnik ,a” dodatni i ujemny. Poszczegdlne przy-
padki powinny by¢ krotko omoéwione podczas
rozwigzywania. — rozwigzywanie, tak jak w po-
przednim punkcie, nieréwnosci o wspoczynni-
kach podanych przez uczniéw. Uwaga: program
powinien sprawdzaé, czy podane wspotczynniki
rzeczywiscie okreslajg nierdownos$¢ kwadratowa.

Tak jak poprzednio, zachecam tych, ktérym zada-
nie sie spodoba i zechcg je rozwigzaé, do przestania
nam swoich produktéw. Wszystkie dobre pomysty majg
szanse na opublikowanie w ,Bajtku”. (Clpl)
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Drukarki Star to arcydzieta pasujgce

do kazdego komputera

57,

® NL-10 —drukarka roku 1986: 120 zn/sek, 80 ko-
lumn, druk korespondencyjny, ,tablica roz-
dzielcza” z sensorami umozliwiajgcymi wy-
bér wielu funkciji, system tatwo wymiennych
interfejsow, potautomatyczny podajnik kart,
przesuw papieru do przodu i do tytu, etc.

® SD-10/15 — 160 zn/sek, 80/136 kolumn, 2/16kB pamigci
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 uzywa-
jace 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 pamieci
wewnetrznej, druk korespondencyjny

Wszystkie drukarki marki STAR posiadaja szerokie
mozliwosci graficzne oraz zezwalajg na programowa-
nie dowolnie zdefiniowanych znakow.

Oficjalny dystrybutor na Polske:

IL
ABC-Data GmbH 55 E<C“|
Postfach 200 465

5300 Bonn 2

R.FN. Twagja drukarka,

Telefon:311433 Teleks: 886717
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PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTA, dla ATARI,
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM
wysyta Agencja Mikrokomputerowa,
Sosnowiec P-157,
tel. 699-649.

INFORMACJA O CENACH
| WARUNKACH PRENUMERATY

programy wysyia:
SPEKTRA, 21-426 Wola Mystowska

K-76

ZX SPEKTRUM
ATARI

PROGRAMY-LITERATURA
Przyimujemy
zamowienia listowe
DH “SEZAM” lIp
godz. 16 - 19
Marszatkowska 126
00-008 Warszawa

reklamowac sie

w Bajtku?

INFORMACJA O SPOSOBIE
ZAMAWIANIA REKLAM W BAJTKU

Warunki prenumeraty:

1. dla oséb prawnych — instytucji i za-

ktadéw pracy:

—instytucje i zaklady pracy zloka-
lizowane w miastach wojewo6dz-
kich i pozostatych miastach, w kto-
rych znajdujg sie siedziby Oddzia-
téw RSW ,,Prasa-Ksiaz-ka-Ruch” za-
mawiaja prenumerate w tych oddzia-
tach;

— instytucje i zaktady pracy zlokali-
zowane W miejscowosciach, gdzie
nie ma Oddziatéw ,Prasa-Ksiazka-
Ruch” i na terenach wiejskich opta-
caja prenumerate w urzedach pocz-
towych i u doreczycieli;

2. dla osob fizycznych — indywidual-

nych prenumeratoréw:

— osoby fizyczne zamieszkale na wsi
i w miejscowosciach gdzie nie ma
Oddziatow RSW ,Prasa-Ksiazka-
Ruch” optacajg prenumerate w urze-
dach pocztowych i u doreczycieli;

— osoby fizyczne zamieszkate w mia-
stach — siedzibach Oddzialowiow
RSW ,,Prasa-Ksiazka-Ruch”, opfa-
caja prenumerate wylacznie w urze-
dach pocztowych nadawczo-oddaw-
czych wilasciwych dla miejsca za-

mieszkania prenumeratora. Wpla-
ty dokonuja uzywajac ,blankietu
wptaty” na rachunek bankowy miej-
scowego Oddzialu RSW ,Prasa-
Ksiazka-Ruch”.

3. Prenumerate ze zleceniem wysyl-

ki za granice przyjmuje RSW ,,Prasa-

Ksiazka-Ruch”, Centrala Kolportazu

Prasy i Wydawnictw ul. Towarowa 28,

00-958 Warszawa, konto NBP XV Od-

dziat w Warszawie Nr 1163-201045-139-

11. Prenu-merata ze zleceniem wysytki

za granice poczta zwykia jest drozsza

od prenumeraty krajowej o 50% dla zle-

ceniodawcow indywidualnych i o 100%

dla zlecajacych instytuciji i zakladow

pracy.

Termin przyjmowania prenumeraty na

kraj i za granice:

— od dnia 10 listopada na | kwartat, |
potrocze roku nastepnego oraz caty
rok nastepny,

—do dnia I-go kazdego miesiaca po-
przedzajacego okres prenumeraty
roku biezacego.

Uwaga! Za miesiac opublikujemy druk
przekazu pocztowego na prenumerate
,,Bajtka” na rok 1987.

Jezeli chcesz zareklamo-
wacé sie w ,Bajtku”, zgtos sie
do Redakcji Wydawnictw Po-
radniczych i Reklamy Mio-
dziezowej Agencji Wydawni-
czej, Al. Stanéw Zjednoczo-
nych 53, 04-028 Warszawa,
pokdj 313, tel. 13-20-40 do 9
wewn. 403. Cena za 1 cm2
wynosi 200 zt.

Do ceny podstawowej do-
liczane jest 30% za dodatko-
wy kolor i 100% w przypadku
reklamy wielobarwne;j.

Na specjalne zyczenie
opracowanie reklam powie-
rzamy wspotpracujagcym z
nami grafikom, fotorepor-

terom i dziennikarzom. W
przypadku indywidualnych
zgtoszen, zlecenia na rekla-
me prosimy przesyta¢ na wy-
Zej wymieniony adres, a pie-
nigdze wptaca¢ bezposred-
nio na nasze konto:

NBP XV O/M Warszawa nr
1153-201478-139-11
Miodziezowa Agencja Wy-
dawnicza Al. Stanéw Zjed-
noczonych 53,04-028 War-
szawa

Zlecenia na reklame przyj-
mujemy z szesciotygodnio-
wym wyprzedzeniem.
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SZKOLA NIE Z BAJKI
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— Postawitem sprawe jasno: kto zamie-
rza tu pracowac, a jednoczesnie czutby sie
niezrecznie wobec uczniow, ktoérzy opano-
wali zasady techniki obliczeniowej — powi-
nien zmieni¢ szkote! Uczynita to tylko tréjka
kolegéw — Pozostali, czyli absolutna wigk-
szos$¢ spytata: ,Kiedy idziemy na kurs?” —
wspomina Konstandin Dimitrow.

Miatem wiec szczes$cie spotkaé cztowieka, ktéry za-
wodowg pasjg az zaraza. Mys$le, ze takim wiasnie ce-
cham charakteru i wiedzg powinien dysponowaé peda-
gog wprowadzajacy swych wychowankdéw w przyszte stu-
lecie. Konstandin Dimitrow jest dyrektorem 79 Zespo-
lonej Sredniej Szkoly Politechnicznej imienia Indiry Gan-
dhi w Sofii.

Niezwykta przygoda komputerowa tej butgarskiej pla-
cowki oswiatowej rozpoczeta sie w 1983 roku. Wtedy to
do ,Indiry Gandhi” trafito siedem maszyn z prébnej serii
rodzimej produkcji ,INCO-2”. Dyrektor szkoty powitat je z
radoscia. Jako wieloletni wczesniej wyktadowca Central-
nego Instytutu Techniki Obliczeniowej wiedziat, ze te ,my-
$lace urzadzenia” moga wywrdci¢ dotychczasowe meto-
dy nauczania. Wtedy tez Konstandin Dimitrow zapragnat
znalez¢ sie w ekskluzywnym gronie pionieréw, wsrod
tych, ktérzy beda przeciera¢ nowe drogi w butgarskim
szkolnictwie. Najwazniejsze okazato sig, aby

przekonaé nauczycieli

Pierwsze komputery dyrektorowi ,Indiry Gandhi” po-
zwolity zarzuci¢ sieci nie na uczniéw, lecz na nauczy-
cieli. Nie u kazdego widziat on sktonno$¢ do przyjecia
wyzwania techniki obliczeniowej. Nie przypadkiem do
pierwszej piatki kolegéw, ktérzy udali sie na trzymie-
sieczny kurs w Instytucie Maszyn Mechaniki Elektro-
nicznej — obok 3 matematykéw i fizyka wiaczyt geo-
grafa. Chciat w ten spos6b udowodni¢ i przekona¢ in-
nych szkolnych wyktadowcéw, ze komputer nie jest czar-
ng magia, ze jego tajemnice potrafi rozgryz¢ kazdy, kto
wtozy w to troche wysitku. Dlatego tez pierwsza lekcja z
wykorzystaniem komputera nie byta matematyka, lecz
geografia. Jej temat brzmiat: ,Ziemia, planeta uktadu
stonecznego”.

W roku szkolnym 1983/84 pierwsza przeszkolona gru-
pa nauczycieli ze wspomnianym geografem zaczeta

zaprzyjazniac¢ uczniow
z komputerami

Obecnie wszyscy z klas od 1V do Xl potrafig postugi-
wac sie gotowymi programami.

— Zawsze uwazatem — notuje kolejng wypowiedz
szefa ,Indiry Gandhi” — Ze osobisty przyktad nauczy-
ciela ma ogromne znaczenie w upowszechnianiu
techniki obliczeniowej. Kazdy, kto kieruje tu podanie
o prace, musi mie¢ Swiadomos¢ czekajacego go wy-
sitku. Jak méwi Todor Ziwkow, jesli pragniemy co$
zostawi¢ przysziemu pokoleniu, to musimy zy¢ i dzia-
ta¢ w przeswiadczeniu o niezwyktosci naszego zawo-
du, ktory jest rodzajem powotania.

Placowka kierowana przez Konstandina Dimitrowa
zdobyta mocna pozycje na o$wiatowej mapie Soffi. Za
wzorowg prace nauczyciele otrzymujg liczne wyréznie-
nia — nagrody z resortu o$wiaty, wtadz miejskich i dziel-
nicowych, zwigzkéw zawodowych. Do dyploméw czesto
dotaczane sg koperty z lewami. Niedawno poza pieniez-
nymi nagrodami indywidualnymi caty kolektyw otrzymat
1500 lewdw.

W tej szkole az chce sie pracowaé. Dodatkowym
bodzcem — przestrzegana zasada: ,dobra praca — do-
bra ptaca”.

W ,Indirze Gandhi” uczy sie blisko 2 tysigce dziew-
czat i chtopcéw. Od potowy 1985 roku korzystajg oni z 55
komputeréw osobistych ,Prawec 82”, zamontowanych w
trzech oddzielnych salach.

Codziennie od 6smej rano do siedemnastej szkol-
ne komputery nieprzerwanie pracuja. Cho¢ sg wakacie
przed ekranami siedzi wielu uczniéw. Od Marii Stoito-
wej z VIl ,b” stysze, ze réwiesnicy z innych szkét za-
zdroszczg jej chodzenia do ,Indiry Gandhi”. Znajduja-
cego sie przy sasiednim stanowisku Georgi lwanowa
pono¢ sitg trzeba odrywaé od klawiatury, chce zosta¢
elektronikiem. Petnigca dyzur Irina Tankowa, matema-
tyczka, nalezy do $cistego grona wyktadowcéw, ktérzy
jako pierwsi ztapali w zagle komputerowy wiatr. Twier-
dzi, ze dzigki tym nowym metodom nauczania ucznio-
wie nieporéwnanie szybciej i lepiej przyswajajg materiat
ze wszystkich niemal przedmiotéw.

W odrebnym pomieszczeniu stoi
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mozg szkoty

— komputer BMC. Do jego pamieci nauczyciele
wprowadzaja informacje o kazdej klasie. Bez wertowa-
nia dziennikéw natychmiast mozna poznaé sytuacje da-
nej grupy uczniéw. W nowym roku szkolnym réwniez ro-
dzicom udostepni sie ten wszystko wiedzacy o ich pocie-
chach ekran.

Matematyczka Mitica Nikotowa demonstruje mi na-
stepnie sposéb biezacego kontrolowania pracy kazdego
podopiecznego béz ruszania sie z profesorskiej katedry.
Réwniez uczen bez wstawania moze zajrze¢ na ekran
wyktadowcy — sprzezenie zwrotne.

M¢j cicerone — dyrektor Dimitrow niejako na deser
zostawia szkoleniowg linie¢ automatyczna, ztozong z mini-
frezarki, minitokarki, lasera i zaplecza magazynowego z
detalami do obrébki. Robot wykonuje komendy, wydawa-
ne przez odpowiednio zaprogramowany komputer. Czy
mozna sobie wyobrazi¢ cudowniejszg mozliwo$¢ prak-
tycznych ¢wiczen dla technikéw przysztosci? Na powsta-
jace tu elementy czeka zaktad przemystu optycznego.
Szkolny projekt, szkolne wdrozenie?.

— Obecnie na koncie mamy milion lewéw — ak-
centuj Konstadin Dimitrow. — Jak cztowiek szuka to
znajdzie, a najwazniejsze to chcie¢ zrobi¢! Rozne
zjednoczenia, rade dzielnicowa, Dimitrowski Komso-
mot, ministerstwa finansow i o$wiaty, przekonalismy,
ze w naszych wychowankéw warto inwestowaé. Tyl-
ko tacy jak oni sa w stanie podja¢ trud realizacji za-
dan narodowego programu rewolucji naukowo-tech-
nicznej.

— Sami zreszta tez juz zarabiamy jako wspoétwy-
konawcy rynkowych wyrobéw optycznych. Ponad-
to trwa budowa szkolnego centrum obliczeniowego,
ktore bedzie obstugiwato dzielnicowe przedsiebior-
stwa, zaktady i instytucje. Naszej szkole marzy sie
samowystarczalnosé, co jest bardzo realne i bliskie
€zasowo.

Jezyk ,BASIC” i komputery nie zdominowaty procesu
dydaktycznego, cho¢ sa to jego gtéwne elementy. Szkota
posiada rozwinietg baze do uprawiania ré6znych dyscyplin
sportowych. W prawidtowym i wszechstronnym rozwoju
osobowosci uczniéw ,Indiry Gandhi” sprawnos¢ fizyczna
odgrywa istotna role. Zacies$niajg sie kontakty szkoty z so-
fijskm Domem Literatury Dzieci i Mtodziezy. Twércy i dzia-
tacze kultury przebywajg w szkolnych murach juz nie na
zasadzie gosci.

Absolwenci powinni by¢ ludzmi znajacymi sig nie tylko
na komputerach, rozlegta wiedza i zainteresowania po-
zwalajg te myslace maszyny lepiej wykorzystywaé, gdyz
komputer to nie cel, lecz $rodek sposéb i metoda rozwia-
zywania ztozonych problemoéw.

Od Iwana Cwietanowa, gtéwnego specjalisty w
Gtownym Centrum informatycznym Ministerstwa O$wia-
ty dowiaduje sie, ze 79 Zespolona Srednia Szkota Poli-
techniczna im. Indiry Gandhi w Sofii nie jest pokazows i
jedyna tego rodzaju placéwka w Butgarii. W koncu roku
we wszystkich gimnazjach i ,zawodéwkach” znajdzie sie
minimum po 9 komputeréw. Plany na rok 1987 sg jesz-
cze ambitniejsze.

Grzegorz Lubczyk

ABAKUS

| HCC

towarzyszenle Mikrokomputerowe

ABAKUS goscito w lipcu br. Przedsta-

wiciela Hobby Komputer Club z Ho-
landii, pana Macieja Kolio. Nasz go$¢ jest
cztonkiem zarzgdu HCC odpowiedzialnym za
wspéiprace z grupami zainteresowan w kra-
ju i za granica. Przedstawiciele ABAKUSA
przeprowadzili rozmowy wstgpne na temat
mozliwo$ci wspétpracy obu organizacii 26 lip-
ca p. M. Kolio zostat zaproszony na spotka-
nie zorganizowane w siedzibie ABAKUSA w
JWarszawskim Osrodku Kultury przy ul. Elek-
toralnej 12, podczas ktérego przedstawit w
skrécie system organizacyjny HCC. W spo-
tkaniu wzigli réwniez udziat, oprécz cztonkéw
stowarzy szenia, przedstawiciele ,Bajtka” i
+Komputera”.

HCC jest najwigkszg — bo liczaca 30 ty-
siecy czlonkébw — organizacjg spoteczng
skupiajaca mikrokomputerowych sympaty-
kéw. Zarzad HCC liczy ok. 200 oséb — przed-
stawicieli wszystkich grup zainteresowan. Za-
rzad ocenia plany pracy klubéw i ich realiza-
cje i przyznaje w razie potrzeb pozyczki po-
trzebne do realizacji programéw — sptaca-
ne pdzniej w wieloletnich ratach. HCC dyspo-
nuje miedzy innymi dziatajgca w catej Holan-
dii siecia mikrokomputerowg — FIDO. Przy
pomocy mikrokomputera podtgczonego po-
przez modem do telefonu domowego, moz-
na komunikowac sie z centralng baza danych
i innym cztonkam HCC Stowarzyszenie wy-
daje rowniez wtasny miesigcznik. Kazdy czto-
nek otrzymuje bezptatnie jeden egzemplarz.

Czy ABAKUS podejmie wspdiprace z
HCC?

Taka wspbtpraca jest pozadana. HCC po-
wstat w 1976 roku, gdy o mikrokomputerach
domowych marzyli tylko fantasci. Ma wigc
wieloletnie do$wiadczenie w pracy spotecz-
nej i integraciji tak wielkiej rzeszy ludzi.

W HCC wigkszos¢ czlonkéw pracuje na
wiasnym sprzecie. Prywatne mikrokompute-
ry sg powierzane klubowi w miare potrzeb i
na nich pracujg zainteresowani cztonkowie
sekgeji. Czy u nas jest to mozliwe? Chyba tak
— ale pod warunkiem wykorzystywania tego
sprzetu tylko do obliczen na gotowych pro-
gramach lub do ich tworzenia. Trzeba row-
niez podkresli¢, ze sprzet Stowarzyszenia po-
winien mie¢ umozliwiony tani serwis. W tym
celu musi powsta¢ w ABAKUSIE silna sekcja
hardwareowa. ZaoszczedzilibySmy dziesiat-
ki tysiecy ztotych na naprawy. Ponadto moz-
na bedzie nawigza¢ wspétprace z krajowymi
producentami nielicznych cze$ci zamiennych.
Sekcja sprzetowa z czasem moze przeksztat-
ci¢ sie w sekcje amatorskiej budowy mikro-
komputeréw.

HCC wspoipracuje z wieloma firma-
mi, ktére powierzajg klubowi produkowany
przez nie sprzet do testowania i oceny. Wy-
niki testow sg publikowane na famach wia-
snego wydawnictwa i jedna z wazniejszych
form wspétpracy, to wymiana oprogramowa-
nia migdzy odpowiednimi sekcjami zaintere-
sowan i tworzenie programéw na konkretne
zaméwienia. (as)



TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

NOTESIK

Czes¢ Maluchy!

Do dzisiaj wszystkie pisane przez
nas programy stuzyty tylko do za-
bawy. Tym razem zabierzemy sie
uzytko-
wy. Co prawda dos¢ prosty, ale za-

za prawdziwy program

WSZe...

Chyba kazdy przedszkolak, ktory bawit si¢ komputerem
wie, co to jest baza danych. Jest to po prostu taki kom-
puterowy notes, ktéry sam — na twoje zadanie — od-
szukuje potrzebne ci informacje. Powiedzmy, ze chce-
my zrobi¢ sobie takg baze danych z numerami telefo-
néw naszych kolegéw. Zastanéwmy sig co chcielibysmy
by ten program zrobit.

Po pierwsze musi on pamieta¢ pewng liczbe na-
zwisk, imion i numeréw telefonéw. | tu warto zagladnaé
do jednego z poprzednich odcinkéw ,Tylko dla przed-
szkolakéw” — ,Skarb Kubusia” (,Bajtek” nr 7/86). Méwi-
lismy tam o tablicach, ktére beda niezbedne przy kon-
struowaniu naszej bazy danych. Stworzymy sobie wiec
tablice do przechowywania zmiennych fancuchowych
— czyli tekstéw. Nazwijmy ja: notes$ (znaczek $ na kon-
cu méwi, ze jest to tablica do przechowywania tekstow).

W linii 100 naszego programu umiescilismy dekla-
racje tej tablicy. Liczba 1000 okresla, ilu kolegdw be-
dziemy mogli zapisa¢ w naszym komputerowym note-
sie (macie ich tylu?), liczba 2 natomiast méwi ile zmiesci
sie informacji o kazdym z nich. Oczywiscie chcemy wpi-
sac imig, nazwisko i numer telefonu. Wigc trzy informa-
cje a nie dwie. Pomytka? Nie, wszystko w porzadku. Po
prostu imie bedzie miato numer 0 — notes$(poz,0), na-
zwisko numer 1 — notes$(poz,1) a telefon bedzie miat
numer 2 — notes$(poz,2). Jak juz sie pewnie sami do-
mysliliscie zmienna: poz. oznacza pozycje kolegi w na-
szym notesie.

Przechowywanie danych w tablicach — oprécz wielu
zalet — ma réwniez swoje wady. Nie da sie ich zapisaé
wraz z programem na tasme. W ,prawdziwych” bazach
danych informacje do wypetniania tablic przechowywa-
ne s3 jako osobne zbiory na dyskach czy tasémach. Po
wczytaniu programu bazy wczytujemy nastepnie dane.
Jesli uzupemimy naszg baze o nowg informacje, musi-
my dane do naszej bazy nagra¢ ponownie.

[
h
=| /g

sortowanle
580-618

koniec

podﬁtoir.

Rys. 1. Schemat hlokowy dzialania programu hazy
danych.

Taki spos6b pracy jest bardzo wygodny dla posiada-
czy stacji dyskietek, czy tez twardych dyskéw. Jest na-
tomiast bardzo ucigzliwy dla przedszkolakéw, ktérzy ko-

rzystaja ze zwyktego magnetofonu. Dlatego tez, propo-
nuje inne rozwigzanie. Nowych kolegéw wpisujemy bez-
posrednio do programu, za instrukcja DATA w nastepu-
jacej kolejnosci: imie, nazwisko, telefon. Jesli nie znamy
np. nazwiska kolegi, stawiamy w tym miejscu znak ,”,
co oznacza stowo puste. Po uzupetnieniu danych nagry-
wamy od nowa caly program, co zwazywszy, ze jest on
dos¢ krotki nie sprawia nam wigkszych ktopotow.

Zasade dziatania programu poznamy najlepiej po-
stugujac sie schematem blokowym przedstawionym na
rys. 1. Zwrocécie uwage, ze nie zawiera on wszystkich in-
strukgji programu, a jedynie pokazuje zaleznosci pomie-
dzy jego poszczegdlnymi czesciami.

Po uruchomiemu nastepuje deklaracja tablic i prze-
pisywaniu danych umieszczonych pod instrukcjg DATA
do tablicy notes$(100-130). Nastepnie drukowane sg
mozliwosci wyboru i odczytywana jest nasza odpowiedz
(200-300). W zaleznosci naszej decyzji komputer wyko-
nuje skok do jednego z trzech podprograméw lub — je-
$li stwierdzilismy, ze chcemy wprowadzi¢ nowe dane —
wydrukuje nam na ekranie fragment programu, zawiera-
jacy instrukcje DATA (mozemy dopisaé wéwczas do pro-
gramu nowych kolegéw).

{

wyhierany "pierwsze” slowo ze
slow o numerach od poz do konca
£16-550

Y

.. Zamieniamy miejscami slowo
pierwsze” 1 slowo z numerem poz
560-680

koniec
sortowania
618

Rys. 2. Schemat hlokowy dzialania podprogramu
sortowania

Gdy chcemy znalez¢ telefon konkretnego kolegi, wy-
bieramy funkcje ,szukania informacji” (400-440). Jest
ona zrealizowana w bardzo prosty sposob. Najpierw
komputer pyta cie czy chcesz podaé imie czy nazwisko
kolegi, nastepnie podane przez ciebie stowo zapamie-
tuje pod zmienng haslo$ i po kolei poréwnuje ze sto-
wami w tablicy. Jesli trafi na takie samo stowo druku-
je petng informacije, jezeli takich stéw jest wiecej druku-
je wszystkie. Mozesz takze zazyczy¢ sobie wypisania
wszystkich danych po kolei (700-730). Komputer wydru-
kuje je w takiej kolejnosci w jakiej zostaty wczytane z in-
strukcji DATA, chyba ze wczes$niej zostaty ustawione w
kolejnosci alfabetycznej nazwisk.

Podprogram sortowania (500-610) jest chyba najcie-
kawszym fragmentem naszej bazy danych. Algorytm
(sposbb) jego dziatania przedstawia rys. 2. Na poczatek
bierzemy wszystkie nazwiska od pierwszego (z nume-
rem 0) do ostatniego i wybieramy z tej grupy nazwisko
Lnajmniejsze”, czyli pierwsze w kolejnosci alfabetycznej.
Nastepnie zamieniamy miejscami nazwisko o numerze
0 z nazwiskiem ,najmniejszym” i w ten sposéb mamy juz
pierwsze nazwisko na poczatku. Teraz bierzemy nazwi-
ska od numeru 1 do konca, znéw wybieramy ,najmniej-
sze” i zamieniamy je miejscami z nazwiskiem o nume-
rze 1. Drugie nazwisko w kolejnosci alfabetu jest juz na
drugim miejscu itd... Powtarzamy te operacje az zosta-
nie nam tylko jedno stowo.

93 REM exxxx czytanie danych
IR

188 DIM notes$(18688,2): DIM
pierwszy$(2):LET poz=0

118 FOR 4=8 TO 2: READ notes#(poz,
J):IF notes$(poz,j)="koniec”
THEN GOTO 138

128 NEXT .,j: LET poz=poz+l: GOTO 118

138 LET liczbapoz=poz-1

199 REM exxx¥ yyhieranie opc.i

IR
288 PRINT * wybhieraJj:” :PRINT
218 PRINT “szukanie informacji (i)”

228 PRINT "wszystkie informacge (w)”
238 PRINT “sortowanie wg. nazwisk
(s5)"
248 PRINT "“nowe dane {(nX"
258 INFUT odp#
268 IF odp#="i"
278 IF odp$="w"
288 IF odp$="s"
298 IF odp$="n"
388 GOTO 258
399 REM s szukanie informac,di
IR
INFUT “Hybierasz wg. nazwiska
(1) czy imienia B)";informacgja
418 INPUT "“Szukane haslo”; haslo#
428 FOR poz=B T0O liczhapoz
438 IF notes#(poz, informacjal=
haslo¥ THEN FOR i=8 TO 2:
notes$(poz,i):NEXT i: PRINT
448 NEXT poz: GOTO 8608
499 REM xxx sortowanie s
£88 PRINT “Sortowanie...”;
£18 FOR poz=B T0 liczbapoz-1
520 LET pierwszy¥f-notes$f{poz,1): LET
pierwszuynr=poz
£38 FOR i=-poz+l TO liczhapoz
248 IF pierwszy¥rnotes#{i,1) THEN
LET pierwszy$f-notes$(i,1): LET
pierwszynr=i
558 NEXT i
E68 IF pierwszynr=poz THEN GOTO 688
578 FOR 4=8 TO 2: LET onotes#{j)=-no
tesf{pierwszunr, J): NEXT 4
C88 FOR =B TO 2: LET notesf¥{pierwusz
ynr, jy-notes${poz, ) :NEXT J
E98 FOR =8 T0 2: LET notes#¥{poz,jl)=
onotes$(j): NEXT J
688 NEXT poz
618 PRINT “...koniec”: GOTO 818
699 REM s wyszystkie informacje
IR
788 PRINT “ENTER - koleJjna pozycja®
718 FOR poz=8 T0 liczbapoz
728 FOR i=8 T0 2: PRINT
notes¥{poz,i), :MNEXT i:
FRINT
738 NEXT poz
799 REM »xxx zakoczenia
Podprogramow e
888 PRINT “koniec danych”
818 PRINT: PRINT: GOTO 288
999 REM 36063 dane 666
1888 DATA “BaJjtek”,”",”21-12-8B5"
1818 DATA “Zyzio”, “Bulba”, “21”
16828 DATA “Tomcio”, “Paluch”, “777-
'
1838 DATA “Smok”™,
13-13"
1848 DATA “Tomek”,
“1g2-34-56"
1858 DATA “Adam™, ™", 44-77-44"
1868 DATA “Faust”,”trydemu”,
“t2e.pl”
E888 DATA “koniec”

THEN GOTO 480
THEN GOTO 780
THEN GOTO 5680
THEN LIST 18686-

400

PRINT

INPUT; 0%:

“"Hawelski®, "13-

“Sawyer”,

Warto jeszcze przez chwile zatrzymaé sie przy tym
podprogramie. Mimo do$¢ prostego algorytmu zawiera
on kilka petli, ktére powoduje, ze czas jego wykonania
wydtuza sie. Jesli w naszej bazie bedziemy mieli wpi-
sane kilku czy kilkunastu kolegéw, nie ma to wiekszego
znaczenia. Gdy jednak wpiszemy stu, woéwczas bedzie-
my musieli poczeka¢ dobra chwile az komputer wykona
swoje zadanie. W duzych bazach danych czas odszuki-
wania i porzadkowania informacji ma ogromne znacze-
nie po prostu nie mozna pozwoli¢, by komputer godzi-
nami wykonywat nasze polecenia. Nalezy wigc tak kon-
struowac programy, by osiagnaé zamierzony efekt moz-
liwie najkrotsza droga i w mozliwie najkrétszym czasie.
Informatycy nazywajg to optymalizacjg programu. Oka-
zuje sig jednak ze problem dotyczy nie tylko ,prawdzi-
wych” programéw, pisanych przez ,prawdziwych” pro-
gramistéw, ale takze i twoich. Zastanéw sie nad tym pla-
nujac swoj nastepny program.

Ja | €pny prog Romek
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GIELDA

BALTO-
BAJT- NA RE- RFN WLK.

KOWA KOMIS BOMIS WEX (érednie) BRYT.
GIELDA | (tys. zi) (tys. zt) (Srednie)
(Dol. (DM)
(tys. zI) USA) (£)
ZX81 25-30 25-40 - - 90 -

ZX Spectrum 48 kB 70-80 105-110 130 125 150-250 45-65

ZX Spectrum Plus 100-115 | 140-160 180 = 200-340 70-90

Jak dziata ,myszka”? Czy mozna ,myszke” podfaczyc
do Commodore 647 Czy pidro Swietine podigczone do
ZX Spectrum 128 kB 195 - - = 520-590 150 mikrokomputera dziata na ekranie telewizora, czy tylko
na ekranie monitora?

Drukarka

SINCLAIR

SEIKOSHA GP50S 85-90 100 150 - 260 60-65 Agnieszka Sz/.catufa
ul. 1 Maja 133
Interface Kempston 8-16 20 = = 40 7-9 44-340 Skrzynow
i . W dolnej czeséci myszki, stykajacej sie z podiozem,
Magneton (sredn. jak.) 20-35 40-45 40-60 - 50-120 15-20 S . .

znajduje sie kula, ktbéra obraca sig, gdy przesuwamy
.myszke” po stole. Komputer odczytuje ruch kulki i sto-
C-64 130-150  150-160 240 = 450-520 | 90-110 | sownie do tego przesuwa kursor po ekranie. Ma gérze
.myszki” znajdujg sie jeden lub dwa przyciski — mikro-
C-128 280-350 450 450-500 - 700 210—230 | Przetaczniki. Ich funkcja zalezy od konkretnego programu.
Do Commodore 64 jak réwniez i 128 mozna podta-
czyé ,myszke”. Istnieje kilka wersji tych urzadzen produ-

C-128D 600 - - - 1500 390-410 ye ,mysziq ) e & P

kowanych przez rézne firmy. Jest takze dostepne opro-
gramowanie do tego urzadzenia.

Magnetofon 1531 20-30 35 = = 80-110 = Pi6ro éwietine dziata zaréwno z monitorem jak i ze
zwyklym telewizorem

COMMODORE

Stacja dyskietek 1541 150-160 200 350 = 520 110-150
Wrasnie otrzymatem w prezencie mikrokompu-
SLELRIC R ST AY 200 : 700 - 490-540 | 160170 1 Commodorey64. Prosz; o podanie kilku tytufjw
czasopism zachodnich o tym komputerze (znam
Drukarka MPS 801 120-130 150 280 = 199 = troche jezyk angielski).
JB
Drukarka MPS 803 — - 360 — 300-330 140-150 Wroctaw

Dyskietki 51/4 (Srednia Oto najpopularniejsze pisma dotyczace Twojego

0.7-18 | 1.2-15 2-3.5 = 1.2-5 0.8-2

jak.) komputera, wydawane w jezyku angielskim:
Your Commodore (GB)
800 XL 70-80 90 - 115 140-180 70-80 Commodore Computing International (GB)
Commodore Microcomputers (USA)
E 130 XE 140-160 190 380 199 360 150
& | stacia dyskietek 1050 130-140 | 200 - 185 478 130 Posiadam komputer ATARIS00 XL. zrobiiem
h opisane w Waszym pismie wiosetka, ale nie mam
< Zadnego programu, w ktdrym sg one wykorzysty-
Magnetofon 25-30 35 - 48 75 20 wane.
Adam Ryjski
Drukarka 1029 140 200 - 199 - 85 Zelechow
464 z mon. monochromat. | 190-220 | 300 500 - 680-720 | 160-180 Mozesz wykorzystywac je we wtasnych programach.
ATARI BASIC posiada instrukcie PADDLE (wyrazenie
numeryczne), ktéra przyporzadkowuije liczbe potozeniu
n 464 z monitorem kolor. 290 350 600 = 1100-1200 | 260-268 | ,c1azanego potencjometra ,wiosetek”. Stosujac te in-
< strukcje mozesz napisac np. ciekawy program graficzny.
664 z mon. monochromat. | 300-350 - 600-700 - 1000-1300 -
h 6128 z mon. monochro- 370-400 700 850 0 1450-1500 | 250-260 W.numferze 3-4'/86 ~Bajtka’, na.stron/e 22w pro-
mat. gramie ,,Niespodzianka” wkradt sie chyba biad...
m Krzysztof Wieczorek
E 6128 z mon. kolor. 455 — 1.1 min. — 1900-2000 | 340-350 ul. Grunwaldzka 116/19
80-244 Gdarnisk
< PCW 8256 900 1 min. 1.2 min. - 2000—2100 | 380—400 Niestety to prawda. W linii 40. po instrukgciji AT ztosliwy
chochlik drukarski zamienit przecinek pomiedzy liczbami
Dyskietki 3” 35.5 5 7 8 6 10-15 354 0i 26 na kropke. Linia ta powinna wygladac¢ tak:

40 PRINT AT 0,26; ,,Rys”:"-";n
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ZWROTNE

baju!

Czy ATARI XE jest sprzedawany z ,myszkg"?
Czy 130 XE moze wspdtpracowac z firmowym ma-
gnetofonem?

Pawet Legorz ul. Pleszyfiska 15m 10 42-200 Czesto-
chowa Niestety, sprzedawany przez Pewex ATARI 130
XE nie jest wyposazony w myszke. Moze natomiast, bez
probleméw wspdipracowaé z firmowym magnetofonem
Atari.

Niedawno kupitem mikrokomputer Amstrad
CPC 6128. Prosze o podanie adresow klubow po-
siadajgcych komputery Amstrad

Michat Banas
ul. Klaudyny 28/82
01-684 Warszawa

Oto trzy wybrane:

1. Klub AMSTUDIO ul. Fredry 7 60-967 Poznan
2. Klub Amstrad ul. Blokowa 1 03-641 Warszawa
3. Klub OMIC

ul. Brzozowa 20a 43-100 Tychy

Jestem Waszym statym czytelnikiem. Posia-
dam ATARI 800 XL i magnetofon firmowy. Niestety
mieszkam na wsi i mimo usilnych starari nie moge
na wigzac kontaktu z innymi uzytkownikami tego
typu komputera. Jestem inwalidg | grupy na sta-
fe przykutym do wozka inwalidzkiego, co uniemoz-
liwia mi wyjazdy na gietdy komputerowe i spotka-
nia z innymi uzytkownikami. Posiadam juz pew-
ne — choc jeszcze niewielkie — doswiadczenie
w obstudze i programowaniu. Mam réwniez troche
programoéw do wymiany. Obiecuje odpisac na kaz-
dy otrzymany list, gdyz posiadam duzo wolnego
czasu. Chciatbym nawigzac statg korespondencje
z czytelnikami Waszego pisma.

Krzysztof Profus
ul. Ogrodowa 22
42-674 Zbrostawice

Sadze, ze wsrdd czytelnikow ,Bajtka” znajdzie Pan
wielu przyjaciot.

Marcin

Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin Waligorski
Student Il roku Informatyki

NIE TYLKO KOMPUTERY

INTELLIGENS

Dokonczenie ze str. 32

Trwajgca nieprzerwanie prawie 35 tys. lat epoka
homo sapiens dobiega: konca. Jeste$my $wiadkami
narodzin nowego typu cztowieka, ktéry nazwany zo-
stat homo intelligens. Tak przynajmniej twierdzi prof.
Yoneji Masudo, jeden z pionieréw komputeryzacji w
Japonii, autor ksigzki ,Information Society”.

A wszystkiemu winne sg podobno komputery. To
one w powigzaniu z nowymi technikami przekazu in-
formacji i robotyzacji sta¢ sie majg bazg materialng
tego przetomu. Komputer, wedtug, profesora Yoneji
Masudo, jest trzecim kolejnym najdonoslejszym wy-
nalazkiem cztowieka. Pierwszym byta siekiera krze-
mienna, drugim maszyna parowa, ktérg data pocza-
tek rewolucji przemystowej, trzecim jest komputer.

A zaczeto sie to tak niewinnie, w 1946 r. Od tego
czasu w zycie weszty kolejne generacje kompute-
row. W 1983 r. przystapiono juz do budowy piatej
generacji komputeréw, a naukowcom, $ni sie praw-
dziwy cud techniki. Komputer széstej generacji wy-
posazony w strukture i funkcje podobne do umystu
ludzkiego, sztuczny mézg, biokomputer rozszerzy
znacznie mozliwosci ludzkiego rozumu. Nie bedzie
go tylko wyreczat w mozolnych pracach, przyspie-
szat operacji. Bedzie stanowit naturalne przedtuze-
nie ludzkiego intelektu.

Czy rewolucja, jaka z soba niesie komputer moze
oddziataé na samego cztowieka, zmieni¢ go, nauczyé
inaczej mysle¢, inaczej pracowaé, inaczej organizo-
wac zycie spoteczne?

Kazdy przetomowy wynalazek w historii zmieniat
€O nieco w zyciu cztowieka i spoteczenstw. Ale tym
razem oczekuje sie zmiany radykalnej, epokowej. Je-
$li w rozwoju cztowieka decydujgce znaczenie mia-
to opanowanie mowy, doskonalenie reki, a tym sa-
mym umiejetnosci postugiwania sie narzedziem, a
takze rozwéj moézgu, jakiez mozliwosci kry¢ bedzie
teraz to nowe sprzezenie moézgu ludzkiego i mézgu
biokomputera.

Czy komputer nauczy sie ludzkiego przekazywa-
nia informacji? Wiadomo, ze zaledwie kilkanascie
procent przekazywanej informacji miedzy ludzmi za-
warte jest w stowach. Reszta przypada na grymasy,
mimike, intonacje, gesty i ruchy. A moze bedzie od-
wrotnie? Konieczne bedzie nauczenie sie precyzyj-
nego myslenia i przekazywania informaciji.

Na geneze homo intelligens majg zlozy¢ sie na-
stepujace fakty: ewolucja cztowieka, wprowadzenie i
upowszechnienie piatej i széstej generacji kompute-
réw, rozwoéj nowych srodkéw tacznosci i komunikowa-
nia sie, zaawansowana robotyzacja i ko-ewolucja ge-
netyczno-kulturalna.

Jaka bedzie cywilizacja, ktéra powstanie w wyni-
ku zbudowania sieci informacyjnej, przystosowanej do
indywidualnego odbiorcy i autonomicznie przez niego
formowanej. Jakie beda jej cele, kiedy dalszy rozwdj
nie bedzie dyktowany potrzebg pomnazania débr ma-
terialnych? Pomnazanie informacji rézni sie bowiem
zdecydowanie od pomnazania débr. Mozliwosci po-
mnazania informacji sg wprost nieograniczone, a za-
soby materialne majg to do siebie, ze podlegajg wy-
czerpaniu. Przy wymianie débr jeden traci drugi zysku-
je. A przy przekazywaniu informacji pozostaje ona tak-
ze u tego, od kogo pochodzi. Ponadto informacja stwa-
rza niespotykane mozliwosci jej kumulacji, a w przy-
padku powigkszenia rzeczy materialnych uzyskany
efekt moze by¢ odwrotny od zamierzonego.

A efekty?

Czy zdajemy sobie sprawe, jakag rewolucje pocia-
gnie za sobg powstanie cywilizacji sieci informacyjnej,
przystosowanej do indywidualnego odbiorcy i autono-
micznie przez niego ksztaltowanej, ktérej baza tech-
niczng beda komputery osobiste, tacznos¢ satelitarna
i szereg innych systeméw.

Czy ta nowa technika utatwi zrozumienie z natury
ztozonych probleméw wspédtczesnego $wiata i rozwig-
zanie takich globalnych kwestii jak eksplozja demogra-
ficzna, zanieczyszczenie $rodowiska, zapobiezenie
wojnie termojadrowe;j.

Profesor Yoneji Masudo uwaza, ze jest to mozliwe.
Jego zdaniem $wiat zmierza w kierunku nowego mo-
delu organizacji. Bedzie on opierat sie na gospodarce
bioekologicznej, zaktadajacej ograniczong konsump-
cje, wielokrotne wykorzystywanie zasobéw i synergie
pomiedzy produkcjg i sposobem jej wykorzystania.

Czy nowa technika z jej ogromnymi mozliwos$cia-
mi w zakresie ,doinformowania si€”, zrozumienia i po-
rozumienia utatwi rozwigzanie palacych probleméw
wspotczesnosci, z ktérych cze$é nabrata juz wymiaru
globalnego, jak np. eksplozja demograficzna, zagro-
zenie $rodowiska.

Czy jest szansa na realizacje wizji prof. Yoneji Ma-
sudo, ktéry uwaza, ze przyszto$¢ $wiata naleze¢ be-
dzie do homo intelligens i do spoteczenstwa syner-
gicznego, wzajemnie sobie pomagajacego, opartego
na bioekologicznym systemie ograniczonej konsump-
cji, wielokrotnego wykorzystania zasobdéw i synergii
migdzy produkcjg i jej wykorzystaniem.

Sama technika, mimo jej ogromnego oddzia tywa-
nia nie jest w stanie zmieni¢ cztowieka. Ale tez nowo-
czesna technika stwarza coraz wigksze mozliwosci dla
kreatywnego oddziatywania na rzeczywisto$¢. Stwa-
rza szanse na tworzenie pozadanego $wiata i wyrwa-
nie sie z zakletego kregu $wiata koniecznosci.

(ak)
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf



