


SPRZEZENIE UJEMNE

Jaki jest podstawowy warunek uzyskania pozyt-
kow z informatyki? Opracowany przez MNSzWiT
dokument pt. ,,Program rozwoju zastosowan techni-
ki komputerowej w procesach ksztatcenia w szkotach
wyzszych w latach 1985-1990” przynosi na to pyta-
nie odpowied? zdecydowangq i klarownq. Brzmi ona:
., Upowszechnienie ksztalcenia informatycznego przez
szkotly wyzZsze jest jedynq droga do efektywnego i sku-
tecznego rozwoju informatyki i jej zastosowan w go-
spodarce narodowej”. Koniec, kropka, a co najwaz-
niejsze - prawda. Tlko co z tej prawdy wynika?

W tym miejscu chciatbym poczynic¢ dygresje oso-
bistq. Mniej wiecej 15 lat temu opublikowatem w Tj-
godniku ITD swdj pierwszy w Zyciu artykut. Z pozy-
¢ji studenta trzeciego roku Wydziatu Elektroniki PW
kreslitem wizje rozwoju elektronicznej techniki obli-
czeniowej w Polsce. Artykut nosit tytut: ,Kogo uczyé
informatyki?”, a odpowiedz stwierdzata, a jakze, ze
wszystkich, tzn. wszystkich studentow wszystkich wy-
dziatow wszystkich typow uczelni. Bylto to dla nas na
elektronice tak wowczas oczywiste, jak to Ze dwa razy
dwa jest zazwyczaj cztery. ByliSmy zresztq przekonani,
iz za kilka lat taka powszechna edukacja z pewnosciq
stanie sie faktem.

Mineto 15 lat i oto z diagnozy zawartej we wspo-
mnianym ,,Programie rozwoju” mozna sie dowie-
dziec, ze:

W ciggu minionego dziesieciolecia nie udato sie
rozwingc problemu wyposazenia uczelni we wspotcze-
sny sprzet komputerowy.

Dotychczasowe programy studiow na roznych kie-
runkach (wytaczajqc informatyke) w wiekszosci przy-
padkow zawierajq tylko informacje o zakresie naucza-
nia podstaw informatyki, natomiast nie przewidujq
zastosowania jej metod w przedmiotach zawodowych,
w projektach, pracach przejsciowych i dyplomowych...

Na kierunkach informatycznych powstaty ta-
kie niekorzystne zjawiska jak zahamowanie rozwoju
kadr naukowych, niedostateczna w stosunku do po-
trzeb liczba habilitacji i doktoratow, opoZnienie tema-
tvki badawczej osrodkow naukowych w stosunku do
kierunku badan informatycznych na swiecie...

Brak sprzetu, oprogramowanie i kadry wyktadow-
cow sprawia, Ze ksztatcenie informatyczne na kierun-
kach nieinformatycznych jest niedostateczne, a co za
tym idzie umiejetnosci absolwentow polskich szkot
wyzszych w zakresie programowania oraz czynnego
postugiwania sie Srodkami i metodami informatyki sq
niewystarczajqce.

Wszystko to jest alarmujace, ale najgroZniejszy
efekt daje dopiero zsumowanie tych trudnosci czqst-
kowych. Okazuje sie otoz, Ze nastgpito swoiste ujem-
ne sprzezenie zwrotne, tzn. ,Brak dostatecznej liczby
wyktadowcow i nauczycieli informatyki jest skutkiem
tych trudnosci, ale sam z kolei staje sie powodem ogra-
niczania zakresu i poziomu ksztatcenia i szkolenia in-
formatycznego a przez to dalszego narastania nega-
tywnych zjawisk w informatyzacji kraju’.

Jak przerwac te petle niemocy? Autorzy Programu
widzq dwa glowne skqdingd oczywiste sposoby. Nale-

zy zapewnic sprzet i ludzi. Ale jak sami zaraz stwier-
dzajq: ,,Sprawa sprzetu budzi najwiekszy niepokoj”.
Zeby niepokdj ten przezwyciezy¢ konieczne sq nakta-
dy wwysokosci 23 mld zt i 15 min. dolaréw, wtedy na-
sze uczelnie mozna bedzie w miare zadawalajgco na-
sycic¢ sprzetem komputerowym. Podaje te liczby gwo-
li dziennikarskiego obowiqzku, bo jest to jedyne, co
w przypadku takich sum moge zrobic.

Moge natomiast apelowa¢ o zwiekszenie liczby
ksztatconych informatykow, stanowiqcych przeciez ka-
dre niezbednq dla podejmowania jakichkolwiek dzia-
tan w tym zakresie. Obecnie rozpoczyna corocznie stu-
diowanie informatyki ok. 300 oséb w skali kraju. Pro-
Jekt planu na lata 1986-90 mowi o 380. Tymczasem
autorzy ,,Programu...” przekonujq, Ze nalezy corocznie
przyjmowac na studia informatyczne minimum 520
0s6b (1. tyle co w roku 1980). Nalezy poprzez te postu-
laty, gdyz inaczej mozemy stanqc przed najtrudniejszq
barierq rozwoju - barierq kadr.

Publikujemy obok rozmowe z Norbertem Krza-
kiem, studentem pierwszego roku Instytutu Informa-
tyki PW (na egzaminie wstepnym uzyskat 196 punk-
tow na 200 mozliwych). Sktadajqc na rece Norber-
ta Zyczenia sukceséw adresowane do wszystkich roz-
poczynajgcych w pazdzierniku br. swq akademickq
przygode chciatbym w imieniu catego Zespotu ., Bajt-
ka” wyrazi¢ nadzieje, zZe to wtasnie wy przyczynicie sie
do przerwania petli niemocy polskiej informatyki. Na-
dzieje te adresuje zresztq nie tylko do studentow in-
formatyki.

Informatyke mozina bowiem w duZym stopniu
poréwnac z matematykq, ktorej naucza sie przeciez
na wiekszosci kierunkow studiow. Jednak wyktady
z matematyki stracityby swoj sens, gdyby wyktadow-
cy przedmiotow zawodowych nie korzystali z metod
matematycznych. Tak samo wyktady z podstaw infor-
matyki tracq swoj sens, jezeli wyktadowcy z przedmio-
tow zawodowych nie bedq korzysta¢ z metod i Srod-
kow informatyki. Ale... wyktadowcy nie sq wcale nie-
zbedni, aby mogli sie postugiwac informatykq studen-
ci! Co stoi bowiem na przeszkodzie, aby utatwi¢ so-
bie na przyktad wykonywanie standardowych przeciez
projektow prac przejsciowych, poprzez ufoZenie pro-
gramu, ktory zaoszczedzi catej grupie kilku tygodni
mechanicznych obliczeri i kresler. Ze zakpicie sobie
w ten sposob z paru asystentow? A czy ktos tego za-
bronit?

Zaktadajcie studenckie kota naukowe informaty-
ki, opanowujcie istniejqce kluby komputerowe organi-
zowane pod patronatem roznych instytucji i organiza-
¢ji (ktore juz wyciqgnety z parnstwowej kiesy sporo pie-
niqzkow na ten cel), domagajcie sie szerszego otwar-
cia drzwi do wydziatowych i uczelnianych osrodkow
obliczeniowych, w ostatecznosci wpadnijcie do ,Bajt-
ka”. Na sprzecie, ktory posiadamy da sie obliczyc¢ i wy-
kreslic¢ niezte prace przejsciowe? Robcie zresztq cokol-
wiek. Tylko nie czekajcie z zatoZonymi rekami az in-
formatyka w Polsce stanie sie faktem!

Waldemar Siwinski
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Rozmowa
z Norbertem Krzakiem

—beanem Wydziatu
Elektroniki

Politechniki Warszawskiej
—kierunek informatyka.

— Na dwiescie punktéw mozliwych do zdobycia uzy—
Uzyskates podczas egzaminéw wstepnych az 196,
z egzaminow kierunkowych dostates same piatki. Czy
egzamin byt dla ciebie trudny?

— Nie, chociaz byt dos¢ obszerny. Na przyktad pisemny
z matematyki sktadat sie z dwudziestu pytan, obejmowat
wszystkie dziaty matematyki, ktére poznaliSmy w szkole,
ale wymagana wiedza nie wykraczata poza program. Dzie-
siec fatwych pytan po dwa punkty i dziesigé troche trudniej-
szych — po trzy punkty. Podobnie z fizyki byto dwadziescia
pytan. Na kazdy test dostali$my trzy godziny. W sumie eg-
zaminy trwaty pie¢ dni.

— Czy egzamin powinien zawiera¢ pytania z informa-
tyki?

— Nie, gdyz wszyscy powinni mie¢ réwne szanse. W wie-
lu szkotach nie ma pracowni mikrokomputerowych. Nato-
miast uwazam, ze egzamin na politechnikg powinien by¢
trudniejszy.

— Duzo oso6b z twojej klasy zdawato na studia?

— Przeciez po liceum nie ma innego wyboru — z mojej
klasy prawie wszyscy. Chociaz niektérzy podejmowali dla
mnie zaskakujace decyzje: zdawali na polonistyke, biblio-
tekarstwo.

—lle os6b zdawato na elektronike?

— Tylko ja jeden z klasy.

— | to z klasy o profilu matematyczno—fizycznym
szkoly o takiej renomie jak XIV Liceum Ogdinoksztal-
cace im. Gottwalda! Czyzby inni uwazali, ze studia na
elektronice sa za trudne? A moze szkota nie zaintere-
sowata ich elektronika?

—Przyczyny sa ztozone. MySle, ze najpierw trzeba sig
zastanowié, kto trafia do szkoty. Przewaznie uczniowie,

Rozmowa
z mgr inz. Ryszardem
Kottem

—asystentem w Instytucie
Informatyki
Politechniki Warszawskiej.

— Czym roznia sie obecni studenci informatyki
od tych sprzed pieciu, dziesieciu lat?

— Dzi$ o wiele wiecej studentow pierwszego roku
miato styczno$¢ z informatyka niz dziesie¢ lat temu
— prace w Instytucie zaczatem zaraz po uzyskaniu
dyplomu w 1974 r. W Warszawie, oprocz kluboéw,
sg szkoty, ktére od dawna prowadzg zajecia z in-
formatyki np. w XIV Liceum Ogdlnoksztatcagcym im.
Gottwalda, w Zespole Szkét Elektronicznych przy
ul. Gen. Zajgczka, czy w tradycyjnie nazywanym
— Technikum Kasprzaka. Absolwenci z tych szkét
maja w miare dobre pojecie o informatyce. Ale le-
piej jest nie tylko z wiedza teoretyczng. Zajecia ze
studentami pierwszego roku zaczynam od wywia-
du i okazuje sie, ze coraz wigcej z nich nie tylko zna
pewne podstawy teoretyczne, ale ma kontakt ze
sprzetem — i to coraz lepszym. Pig¢ lat temu w gru-
pie studenckiej byto kilka oséb, ktére miaty ograni-
czony dostep do komputera. Natomiast dzi$ w gru-
pie jest kilka oséb, ktére majg wtasny komputer.

— Czy w zwigzku z tym studenci rozpoczyna-
jacy nauke maja sprecyzowane plany zyciowe,
zawodowe, naukowe zwigzane ze studiowaniem
informatyki?

— Z tym jest bardzo réznie. Juz na pierwszym se-
mestrze sg studenci niemal na poziomie profesjo-

nalnym, niektérych mozna poréwnywaé z absol-
wentami. Oni majg do$¢ jasny poglad, co chca robié
w przysztosci. W duzym stopniu na decyzje o pod-
jeciu studiow ma moda. Kandydaci, ktorzy sie nig
kierujg wychodzg z zatozenia: Informatyka to co$
bardzo nowoczesnego, w co trzeba inwestowac.
Ale co beda robili po studiach — to sig okaze.

— A wiec moda utrudnia rekrutacje, wybieranie
najzdolniejszych?

— Tak, ale moda ma takze dobre strony. Im wiecej
0s6b dobija sie na nasz kierunek — tym wigcej moz-
na wybra¢ naprawde zdolnych. Gdy na poczatku lat
osiemdziesigtych byt dotek rekrutacyjny zauwazytem,
ze studenci byli stabsi.

— Skoro przyjmuje sie wiecej lepszych — bo wy-
bor jest wiekszy — to mniej studentéw odpada
po pierwszym semestrze?

— llo$¢ odpadajacych jest w zasadzie stata, cho¢
np. grupa przyjeta w pazdzierniku 1985 roku wyré6z-
niata sie dobrym przygotowaniem.

— Jak ocenia pan udziat szkoly w przygotowaniu
kandydatéw, w rozwijaniu ich zainteresowan infor-
matyka?

— Wbrew pozorom udziat szkoty jest dosé Istot-
ny. Nawet jesli uczniowie nie majg tatwego, bez-
posredniego dostepu do komputera — wiadomo:
sprzetu jest mato, sg klopoty z oprogramowaniem
— to jednak dla nich komputer i informatyka nie
sg pojeciami zupetnie nowymi. Natomiast zdecy-
dowanie lepsze przygotowanie majg osoby, ktore
miaty w szkole lub klubie fatwy dostep do sprze-
tu — albo majg witasny. Oni wyraznie wybijajg sie
juz na pierwszych zajeciach. Na szczes$cie potem
ta r6znica sie niweluje.
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Dokonczenie rozmowy
Z Norbertem Krzakiem

Dokonczenie rozmowy
z mgr inz. Ryszardem Kottem

Juz jest. Nie ,podobny” i nie ..co§ w rodzaju...
w zastepstwie”. MAZOVIA 1016 — profesjonalny 16-bi-
towy polski mikrokomputer odpowiadajacy standar-

ktérzy majg w niej starsze rodzerstwo. Duza czg$¢ kie-
ruje sie panujacg moda — szkota nasza jest znana. P6z-
niej sg rozczarowania, gdyz w ,Gottwaldzie” matematy-
ki jest bardzo duzo. Tylko najodporniejsi nie majg dos¢
matematyki po czterech latach.

— Ale przeciez matematyka to nie wszystko. Jest jesz-
cze na przyktad informatyka.

— Zabrzmi to zaskakujaco, ale nie mielismy w ogéle in-
formatyki! Na lekcjach fizyki nauczyciel troche probowat
przyblizy¢ nam informatyke. Ale to byta tylko namiastka
— komputer byt wykorzystywany do ilustrowania omawia-
nych probleméw. Na przyktad byta lekcja o ruchu harmo-
nicznym — wtedy nauczyciel podawat nam schemat pro-
gramu, ktory skrupulatnie wpisywaliSmy do komputera
— a potem z przyjemnoécig patrzyliSmy na efekty widocz-
ne na ekranie. To wszystko. MieliSmy w szkole pracow-
nie mikrokomputerowa, ale byta ona caty czas oblegana
i w niej raptem cztery ZX SPECTRUM, z ktérych szybko
dwa sie spality a to, co ocalato, powedrowato pod klucz.
Zreszta ttok w pracowni byt tak wielki, ze mnie zniechecat.
Ja chciatem pozna¢ tajniki programowania, numery, kté-
re mozna robi¢ z komputerami — a ludzi interesowaty gry.

— Wiec jak rozwijate$ swoje zainteresowania informa-
tyka?

— W dtugie zimowe wieczory czytatem ksiazki, uktadatem
programy. Dzi§ najbardziej fascynuje mnie PASCAL, gdyz
BASIC jest zbyt prymitywny.

— A potem nowa wiedze sprawdzates na kompute-
rze?

— Niestety, nie mam komputera. | to jest moj najwiek-
szy problem. Praktycznie pracuje na sucho... czysto
teoretycznie.

— Czy nie masz z tego powodu kompleksu? W two-
jej grupie na pewno beda ludzie, ktérzy maja wiasny
sprzet i solidne przygotowanie informatyczne.

— Kompleksy to za duzo powiedziane. Zdaje sobie spra-
we, ze na poczatek bede musiat wigcej od nich popraco-
waé. Moze w czasie studiéw uda mi sie wyjechaé za gra-
nice, troche zarobi¢ i kupi¢ komputer, ktory tak kosztuje
kilkaset dolaréw, a u nas kilkaset tysiecy. Niestety — pod
wzgledem sprzetu, jego poziomu i produkciji jestesmy spo-
ro w tyle. To, co na $wiecie bylo modne dziesie¢ lat temu
—u nas ciagle jest w cenie.

— Czy to nie zniecheca cie do studiéow na politechnice?

— Z zamiarem studiowania na politechnice poszedtem
do liceum. Obserwujac to, co dzieje sig na $wiecie, my-
Sle, ze nowoczesny sprzet kiedy$ dotrze takze i do nas.

— Czy miates jakas$ stycznos¢ z takim nowoczesnym
sprzetem?

—Nie, w szkole — jak juz méwitem — byty ZX SPECTRUM.
Nie urzgdzano zadnych wycieczek do pracowni informa-
tycznych. Szkota nauczyta mnie dobrze matematyki, fizy-
ki —i to wszystko. Swojg wiedze informatyczng — tuz przed
poéjsciem na studia — oceniam jako bardzo skromne mini-
mum. Mam ogélne pojecie — i to do$¢ mgliste — co to jest
informatyka. Uwazam, ze mozna byto lepiej wykorzystac te
cztery lata w ogélniaku. W takich klasach jak matematycz-
no—fizyczna przynajmniej raz w tygodniu przez godzing
powinna byc wyktadana informatyka. Tego wymagaja péz-
niejsze studia absolwentéw liceum. Takze wymaga tego
praca pozniejszych absolwentéw uczelni. Ta edukacja po-
winna zaczynac sig juz od pierwszej klasy szkoty $redniej.
Pozwoli to pdzniej unikng¢ ludziom rozczarowan, pozwo-
li na bardziej $wiadome decyzje w podejmowaniu studiéw.

— A jak sobie wyobrazasz studia na kierunku infor-
matyki?

— Przede wszystkim oczekuje, ze zostang dobrym inzy-
nierem. Zajecia? Koniecznie swobodny dostep do kompu-
tera, bez ttoku, spokojnie mozna bez pospiechu uktadac
wiasne programy, pozniej je sprawdzié. Uzyska¢ pomoc
asystentow, nawet profesoréw. Wazne jest zapewnienie
mozliwosci rozwijania zainteresowan: duzo lektury z cate-
go $wiata, mozliwo$¢ poznania najnowszych jezykéw pro-
gramowania, najnowszego sprzetu. Chociaz wiadomo, ze
s3 ktopoty z dewizami — to przynajmniej powinna by¢ moz-
liwo$¢ poznawania opiséw technicznych, konstrukcyjnych.

— Na jakim komputerze chciatby$ pracowac¢?

— Mysle, ze najlepszy bytby IBM PC.

— Jak wyobrazasz sobie zastosowanie wiedzy zdoby-
tej na studiach?

—Na razie nie widze barier w zorganizowaniu przysztosci,
znalezieniu pracy. Dla mnie jest to zbyt odlegta perspekty-
wa. Poza tym wszystko teraz zalezy od studidw; od tego,
co uda mi sig zobaczyé, jaki sprzet poznac, jakich jezykow
programowania nauczy¢. Studia zadecyduja, co bede ro-
bit jako informatyk.

— Czy Instytut wspotpracuje scislej ze szkotami?

— O ile mi wiadomo — nie ...

— Czyzby szkoly nie byly zainteresowane?

— Gdyby szkoty chciaty $cisle z nami wspétpraco-
wac, gdyby uczniowie zaczgli licznie przychodzi¢
—to podejrzewam, ze zaraz okazatoby sie, iz insty-
tut nie jest w stanie tego udzwigna¢. Po pierwsze,
baza jest tak skromna, Ze ledwie starcza na potrze-
by dydaktyki i prac badawczo-rozwojowych. Po dru-
gie: sprzet jest przestarzaty lub sie sypie — tak jest
eksploatowany. Po trzecie: za mato mamy kadry na-
ukowej. W mniejszym stopniu ogranicza nas brak
pomieszczeh — chociaz jest to bolaczka catego wy-
dziatu. Gdyby zrodzita sie $wietna idea, aby raz na
tydzien oddelegowac dwie — trzy osoby do szkét —to
obawiam sie, ze okazatoby sig, iz nie ma kto iSc¢.

— Taka akcje mozna zrobi¢ raz na rok. Przychodza
tumy ludzi, ktérych oprowadza si¢ jak wycieczki po
muzeum. Wigcej nie jesteSmy w stanie zrobié. Nie-
mozliwe bytoby nawet udostepnianie szkotom nasze-
go laboratorium raz w tygodniu na kilka godzin. Prze-
ciez dostep do sprzetu trzeba sobie rezerwowaé z wy-
przedzeniem. Nie jesteSmy w stanie zapewni¢ formal-
nej interakcyjnej pracy wszystkim studentom — wyma-
gamy, zeby programy byly pisane na formularzach
i pozniej panie kodystki wklepuja to do komputera ...

— ... ha perforatory?

— Tak Zle nie jest! Mamy juz terminale! Jesli pro-
gram jest diugi, to student kodowatby go wiele go-
dzin. Na to nie mozemy sobie pozwoli¢.

— Chociaz ze wzgledow dydaktycznych byloby
lepiej, zeby pomeczyt sie nad klawiatura.

— Oczywiscie! Prowadzitem zajecia za granica,
gdzie zupetnie $wiezych ludzi sadzato sig przy ter-
minalach i wyktad prowadzono réwnolegle z zajecia-
mi praktycznymi. Tutaj nie mozemy o tym marzyc!

— Czyli studenci nie majg czasu na robienie wia-
snych programéw badawczych?

— Programy badawcze — to za duzo powiedziane!
Rzecz jasna, ze zapalency — méwie o poczatkuja-
cych studentach, gdyz starszych wciggamy do prac
instytutu — ktérzy ciagle chcag robi¢ cos samodziel-
nie. Jednakze czesto majg zupetnie btedne mnie-
manie o tym, co jest tatwe — co trudne, co mozliwe
do zrobienia — a co nie mozliwe. Ale jesli okaze sie,
ze pomyst jest ciekawy — woéwczas w ramach labo-
ratorium wynajdujemy odrobine czasu. Z punktu wi-
dzenia finansowania jest to niezauwazalne. Nawia-
sem méwigc, takich zapalencéw nie jest duzo: dwie,
trzy osoby w grupie.

— Moéwilismy, ze coraz wiecej studentéow ma
komputery. Czy jest to podstawowy wymog dla
studenta informatyki?

— Nie, z punktu widzenia dydaktyki i prac Instytu-
tu nie ma to wigkszego znaczenia. Ale z punktu wi-
dzenia indywidualnego rozwoju — taki student ma
znaczng przewage nad kolegami. Na szcze$cie po
wstepnym okresie, gdy sie zapoznajg — studenci po-
zyczajg sobie sprzet, wymieniajg oprogramowanie.
Chociaz ci, ktérzy nie majg wiasnego komputera
majg gorszy start.

— A wiec studenci skarzg sie na zbyt trudny do-
step do komputeréw?

— Jest to motyw wielu spotkan kadry dydaktycznej
ze studentami, ktérzy sg wrecz rozgoryczeni sytu-
acja. Kazdy z nich — przychodzac na studia — miat
wyobrazenia o sprzecie, o mozliwosciach samo-
dzielnej pracy. ldeatem bytoby, gdyby to, co zastanie
na uczelni, przerastato owe marzenia. A juz niedo-
puszczalne jest, aby czut sie rozczarowany.

Rozmawiali: Stawomir Polak, Roman Wojciechowski
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dowi komputera IBM PC/XT.

WSPOLNYMI SILAMI

— Doszli$my wtedy do wniosku, ze skoro nikt w Pol-
sce sam nie zrobi profesjonalnego komputera o $wia-
towym standardzie, zrobimy go wspdlnie — wspomi-
na Andrzej Bibinski, z—ca dyrektora ds. technicz-
nych spétki ,Mikrokomputery”. — Inicjatorem powsta-
nia spotki (1 kwietnia 1985 r.) byly m.in. przedsiebior-
stwa: warszawska ERA i POLON, MERA-BLONIE,
POLCOLOR (Piaseczno), MERA-SYSTEM, MERAL,
BIUROTECHNIKA oraz stoteczny Instytut Maszyn
Matematycznych.

Dzisiaj udziatowcami spoétki jest 12 przedsie-
biorstw i jednostek naukowo—badawczych. Od 1985
r. pracuje Miedzyzaktadowy Zesp6t Specjalistéw ko-
ordynujacy, za posrednictwem zaktadowych delega-
tur, naukowo produkcyjny program — MAZOVIA.

— Pomyst wykrystalizowat sie w Instytucie Maszyn
Matematycznych. Wigkszo$¢ wyrobéw na $Swiato-
wym rynku komputerowym jest dzietem IBM tak jak
1 wiekszo$¢ programéw napisana jest pod ten sys-
tem — informuje inz. Krzysztof Dzik, kierownik za-
ktadu w IMM. Po rozmowach dr inz. Bronistawa Pi-
wowara, szefa IMM, z programistg Janem Klimowi-
czem, po seminariach i sporach wybrano typ opro-
gramowania. Wiedzieliémy juz, ze tak wtasnie na za-
danie programistéw powstanie mikrokomputer takiej,
a nie innej klasy.

Programisci zostali wystuchani. MAZOVIA 1016
moze dzieki temu pracowaé np. na rozpowszechnio-
nym w $wiecie oprogramowaniu uzytkowym do IBM
PC, moze réwniez z powodzeniem strawi¢ program
w jezyku polskim. Na klawiaturze mikrokomputera
widnieje polski alfabet, na ekranie monitora pojawiajg
sie polskie stowa, z nich drukarka uktada tekst.

Réwnolegle z pierwszymi dostepnymi na rynku
egzemplarzami MAZOVI ma pojawi¢ sie polska do-
kumentacja obstugi i oprogramowania.

MEODZI ZDOLNI

Opracowaniem oprogramowania zajgta sie war-
szawska MERA-SYSTEM (m.in. programy funkcjo-
nowania szpitali). Stoteczny MERAL konstruuje pro-
gramy utatwiajace np. prowadzenie gospodarki ma-
teriatowej, funkcjonowanie magazynu itp. ORGMASZ
opracowuje oprogramowanie niektérych stanowisk

/" NIETY

Mgr Piotr Zajaczkowski — kierownik Labo-
ratorium Informatyki w Instytucie Organiza-
cji Systemow Produkcyjnych na Wydziale Me-
chaniczno-Technologicznym Politechniki War-
szawskiej nie ma watpliwosci: pogon za szybko-
Scig operacji, fascynacja miniaturyzacja powoduja
nieco pobtazliwy stosunek do wigkszych urzadzen.
Dla mtodych ,Odra” to staro¢ taki, jak grajaca sza-
fa. A przeciez nawet dwadzie$cia matych i to naj-
lepszych komputeréw nie da tego, co jeden duzy.

A ,0Odra” rzeczywiscie jest spora. W labiryn-
cie korytarzy na Wydziale Mechaniczno—Tech-
nologicz—nym odnajdujemy szkane drzwi z napi-
sem: ,Odra 1305”. Za nim sala wielkosci 10m na
15 m, zajmujaca tyle miejsca co cztery typowe M3
w nowym budownictwie. Wewnatrz komputer wraz
z urzadzeniami towarzyszacymi.

,Qdra 1305 jest nie tylko duza, ale takze wyma-
gajaca. A wiec — musi mie¢ pomieszczenie klima-
tyzowane. Temperatura powietrza 20 stopni Celsju-
sza, wilgotnosé ok. 60 proc. Nie moze byé mniej-
sza ani wigksza ze wzgledu na fadunki elektryczne,
ktére zbieratyby si¢ na powierzchni urzadzen. Dru-
ga sprawa — to zasilanie. Posiadacz ZX Spectrum
wsadza wtyczke do gniazdka sieciowego i ma pro-
blem z glowy. ,Odra 1305” natomiast nie toleruje na-
wet najmniejszych odchylen od przyjetych parame-
trow napiecia pradu. Dlatego zainstalowano w po-
blizu przetwornice pradu, zeby nie byto zaktdcen.
Polega to na tym, Zze prad z sieci zasila silnik, ktéry
napedza generator i... jest wiasny prad, do ktérego
mozna juz mie¢ zaufanie.

Ale to nie wszystko, jesli chodzi o wymagania
,Odry 1305”. Jeszcze jedna ciekawostka — kompu-
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pracy w przemysle (np. stanowisko mistrza). Z kolei
Instytut Maszyn Matematycznych umozliwit komuni-
kacje z samym komputerem opracowat oprogramo-
wania systemowe i narzedziowe.

— Zintegrowany pakiet programu narzedziowego
warunkuje stosowanie innych programéw: np. pozwa-
la sporzgdza¢ arkusz rachunkowy (ksiegowosc¢), wy-
kresy graficzne — wyjasnia inz. Aleksander Szymer-
ski z MZS w IMM. Podczas tworzenia programu zato-
zytem, ze beda mogli z niego korzystaé np. pracowni-
cy stuzb gospodarczych czy ekonomisci w zaktadzie
produkcyjnym. Program pozwala réwniez sprawdzac
wyniki obliczen przy zastosowaniu zmiennych danych
(gry symulacyjne), czyli pomaga w pracy naukowco-
wi lub inzynierowi

Aleksander Szymerski tworzyt pakiet programu
narzedziowego ,Lotos A-B—C” przez siedem miesig-
cy. Wspotautorem pakietu jest mgr Jolanta Bysiek

— Opracowali$my tez podrecznik ,Lotos A-B-C”.

Nie jest to ksigzka do poduszki, ale ma na celu pro-
wadzenie za reke cztowieka nie bedacego informa-
tykiem, ktory pracuje na MAZOVI — tlumaczy inz. A.
Szymerski. Podrecznik pomaga m.in. pozna¢ pro-
gram narzedziowy zakodowany na dyskietce.

W 48-K pamieci ROM MAZQOVI miesci sie m.in.
interpreter jezyka BASIC. Opis samego jezyka wraz
z programowaniem grafiki typu HERKULES zawiera
drugi podrecznik pt. ,HBASIC — dyskietkowy interpre-
ter BASIC”. Jest to dzieto kolejnej dwojki mtodych pra-
cownikow IMM: inz. Alicji Nadrows—kiej i inz. Woj-
ciecha Mireckiego Wiekszo$¢ cztonkdw instytuto-
wego MZS zaledwie przed rokiem lub dwoma lata-
mi obronita prace dyplomowe na Politechnice lub Uni-
wersytecie Warszawskim (elekironika, fizyka, mate-
matyka).

Efektem pracy ,mfodziezowego” tandemu inzy-
nieréw Ireneusza Wojtkowskiego i Jerzego An-
drzeja Szaniawskiego jest system operacyjny PC/

MS DOS. Zdaniem I. Wojtkowskiego DOS, opisany
w specjalnym podreczniku, staje sie tak fatwym spo-
sobem komunikacji z komputerem, iz ,mfoda zdol-
na ksiegowa” jest w stanie opanowac¢ podstawo-
we zasady w ciagu jednego dnia. Oczywiscie spot-
ka ,Mikrokomputery” oferuje szkolenie diuzsze z re-
guly trwajace tydzien a optata jest wliczona w cene
komputera.

RECEPTA NA NADZIENIE

Jednostka centralna MAZOVI opracowana réw-
niez w IMM moze zawieraé m.in. pakiet proceso-
ra z 16-bitowym mikroprocesorem INTEL 8086. Od
przysztego roku beda jednak stosowane wytacznie
radzieckie mikroprocesory K 1810 WM86.

Na razie do MAZOVI dwie pamieci na dyskiet-
kach 5.25 cala o pojemnosci 360 KB sa sprowadza-
ne z NRD lub krajéow kapitalistycznych. Krakowska
Fabryka Aparatéw Pomiarowych uruchomi produk-
cje pamieci na dyskach elastycznych najbardziej od-
powiednich do MAZOVI dopiero po 1990 r. Tyle mniej
wiecej musimy czekaé na pamieé na dyskach twar-
dych typu WINCHESTER 5.25 cala (10-30 MB). Dzi-
siaj dyski tego typu importujemy.

— Poniewaz dane w pamigci WINCHESTER
moga zosta¢ zatarte — wyjasnia dyr. A. Bibinski
— bedziemy oferowaé jako ,archiwum” pamigé ta-
$mowa typu STERAMER o pojemnosci 60 MB. Wy-
twarza¢ jg bedzie zaktad MERA-MAT. Z MAZO-
VIA moze wspdtdziata¢ drukarka D—100/PC (80
znakéw/s) bedaca odmiang konstrukcyjng drukar-
ki mozaikowej D100 wytwarzanej przez Zaktady
MERA-BLONIE. Klawiatura naszego mikrokompu-
tera jest kompatybilna z klawiaturg wzorca. Korzy-
stajac z 84 klawiszy mozna pisa¢ z szybkoscia 25
znakéw na sekunde w jezyku polskim, rosyjskim lub
angielskim.

W pazdzierniku br. z 500 seryjnych ,polskich
IBM—6w” 300 zostanie sprzedanych krajowym
uzytkownikom. Reszta trafi do udziatowcow spot-
ki ,Mikrokomputery”, programistéow oraz do siedmiu
przedsigbiorstw serwisowych BIUROTECHNIKI. Za
rok spotka ma zamiar zmontowaé ok. 3 tysiecy mi-
krokomputerdw.

MAZOVIA wraz z kompletem urzadzen zewngetrz-
nych bedzie kosztowa¢ ok. 3 miliony ziotych. Od
1987 r. ilos¢ twardej waluty tkwiacej w MAZOVI nie
powinna przekracza¢ 10—15 proc. jej wartosci.

Wojciech Gtadykowski
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ter nie znosi kurzu, ze wzgledu na dyski i tasmy
magnetyczne. Dlatego w pomieszczeniu panu-
je caly czas nadcisnienie — czyste powietrze jest
wttaczane przez specjalne filtry. Gdy kto$ wchodzi
przez drzwi, czyste powietrze wywiewa kurz z ko-
rytarza.

Wydziat Mechaniczno—Technologiczny ma kil-
ka ,duzych maszyn”: dwa ,Riady 32" i trzy ,Odry
1305”. Niestety, ,O0dry”—delikatnie okreslajac — nie
sg urzgdzeniami najnowszymi w swojej klasie. Po-
chodza z poczatku lat siedemdziesiatych, a w pra-
cowni zostaly zainstalowane w 1976 roku. W sen-
sie logicznym sg to maszyny identyczne jak ICL
1900 i przez pewien czas oprogramowanie i wypo-
sazenie dodatkowe sprowadzano z Anglii. Mimo,
ze ,,0dra 1305 nie jest najmtodsza i przez to no-
woczesna, zdaniem Piotra Zajaczkowskiego jest
to w uczelni w zasadzie jedyny komputer, na kté-
rym mozna zbudowa¢ sensowny system wielodo-
stepny. Do ,Odry 1305” podtaczonych jest pie¢-
dziesiat terminali i to na trzech wydziatach: Me-
chaniki Precyzyjnej, Mechaniczno-Technolo-
gicznym i wydziale Samochody i Ciagniki. Nie-
stety, poza tzw. potudniowym terenem Politechni-
ki, ,Odra 1305” nie ma teletransmisji. Ale nie jest
to juz zalezne od uczelni.

Co takie duze urzadzenie potrafi? Przede
wszystkim ma nieco inng strukture niz maty kom-
puter, ktéry moze sktadaé sie z kilku pakietéw a na
kazdym z nich moze by¢ po kilka mikroproceso-
row. ,Odra 1305” to zestaw bardzo wielu podze-
spotéw. Pamie¢ mierzy sie zupetnie innymi miar-
kami: w systemie stéw. Komputer dysponuje pa-
migcig 512 kilostéw. Do dyspozycji uzytkowni-

ka jest takze arytmometr z uktadem operacji sta-
fo i zmiennoprzecinkowych w zakresie jedenastu
cyfr dziesietnych.

Obstuga pamieci jest dwojaka: na dyskach i ta-
Smach magnetycznych. Cztery sterowniki obstu-
guja osiem dyskéw o pojemnosci 8 Megabajtéw
kazdy. Sredni dostep do informacji — 110 milise-
kund. Dla poréwnania Winchester 20MB” do IBM
ma czas dostepu 80 milisekund, w modelach bar-
dziej zaawansowanych — 20 milisekund. ,Odra
1305” pracuje w systemie ,George 3”.

Gdy na dyskach robi sie tlok, a za przecho-
wywanie informacji uzytkownicy (zaktady, instytu-
cje zlecajace opracowanie programoéw) przeciez
ptaca. Przenosi sie programy na tasmy magne-
tyczne. Te przechowuije si¢ w sgsiednim magazy-
nie. Komputer pracuje wykorzystujgc tasme nie-
zbyt oszczednie: 800 bitéw na cal. Tu znowu nie-
typowy system miar, gdyz taS§my BASF mierzone
sg w calach i maja... 2400 stép dtugosci, a tak-
ze maksymalng mozliwos$¢ zapisywania 6250 bi-
tow na celu. Odszukanie informacji zapisanej na
tasmie nie przekracza pieciu minut. Moze wydaé
sie to dtugo, ale w przypadku programéw rzadko
uzywanych, wrecz archiwalnych, jest to czas zu-
petnie przyzwoity.

Z urzadzen towarzyszgcych warto jeszcze wy-
mieni¢ ,Multiplexer” pozwalajacy podtaczy¢ do
,Odry 1305” 63 terminale, w tym takze monitory
do niej fabrycznie nieprzystosowane. Ze wzgle-
doéw dydaktycznych uzywa sie takze ...czytnika
kart ,MERA 7946”. Po prostu studenci nie potra-
fig pisaé na maszynie i korzystanie z komputero-
wej klawiatury sprawia im zbyt duzo kiopotéw. Pe-
wien respekt budzg natomiast drukarki wierszowe
o wydajnosci 1100 wierszy na minute — w kazdym
wierszu 160 znakoéw. Do rysowania wykresow uzy-
wa sie plotera — model takze niezbyt nowoczesny,
ale za to niezawodny, o sprawnosci 300 krokéw
na sekunde, a kazdy krok to 0,1 mm. Najczesciej
wykorzystywany jest on do wykreséw optycznych.

To wszystko nie zmiesci si¢ na biurku

,Odra 1305” nie jest komputerem nowocze-
snym, a jednak nie mozna sobie wyobrazi¢ pra-
cy Instytutu bez urzadzenia tej wielkoéci. Na ca-
tym Swiecie uzywa sie w uczelniach i placow-
kach naukowo-badawczych superkomputeréw
typu VAX, ktére moga pracowaé w sieci, ze 120
terminalami. W wypadku takich urzadzen nikt
nie pyta o pamieé operacyjng — jest tak duza, ze
po prostu nie ma praktycznych ograniczen.

,Odra 1305” ma juz wyznaczong granice swo-
jej egzystencji w uczelni — jest nig rok 1990. Przy-
najmniej tak si¢ planuje. Po tym okresie, Labo-
ratorium Informatyki ma przej$é na inny system,
bardziej nowoczesny. Czy bedzie to IBM, WANG,
CDC, VAX ..? W kazdym razie znéw bedzie to
komputer duzy.

Stawomir Polak
Roman Wojciechowski
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prezentowanych dotychczas na tamach
DO,,Bajtka” jezykow programowania: BASIC,

LOGO i MicroPROLOG dotaczamy nastep-
ny — PASCAL. Zachecamy do zapoznania sie z nim,
bowiem w poréwnaniu z wyzej wymienionymi jezyka-
mi otwiera on przed uzytkownikiem mikrokomputera
cata game nowych mozliwosci.

Jezyk PASCAL zostat opracowany w roku 1971 przez znanego szwajcarskiego in-
formatyka Niklausa Wirtha. Oryginalny raport jezyka wydany wéwczas zawiera do$é
Scisly jego opis, niemniej spotka¢ mozna dzi§ sporo réznych wersji PASCAL-a — do
dzi$ nie zostat ustalony jego obowigzujacy standard. Wiele uzupetnien i innowacji
spowodowanych zostato przez konieczno$¢ dostosowania operacji wejscia/wyjscia do
wprowadzonego w migedzyczasie nowego rodzaju sprzetu: monitora ekranowego, kla-
wiatury, pojedynczej stacji dyskéw elastycznych.

Z tego powodu zajmiemy sie tutaj programami zgodnymi z pierwotng wersjg jezy-
ka, zaznaczajac jedynie miejsca, w ktdrych moga wystapic¢ réznice pomiedzy wersja-
mi nowszymi — bo z takimi spotyka sie uzytkownik mikrokomputera.

OPROGRAMOWANIE

PASCAL jest obecnie dostepny dla wszystkich popularnych typéw mikrokompu-
teréw. Wymienié tu mozna np. nastepujace jego kompilatory: dla ZX Spectrum 48
k — Hisoft Pascal (na kasecie); dla Commodore 64 — sporo r6znych kompilatoréw
wymagajacych stacji dyskow, np. Profi-Pascal, Oxford Pascal; dla CPC—464 — Hi-
soft Pascal (na kasecie).

Osobno wymieni¢ nalezy bardzo dobry Turbo PASCAL firmy Boreland Inc., do-
stepny pod systemem CP/M 2.2 i CP/M Plus (a zatem dla wszystkich Amstradéw ze
stacjg dyskéw oraz Commodore 128) oraz — w swojej petnej i najdoskonalszej wer-
sji — pod systemem MS DOS (dla IBM PC).

Wszystkie omawiane tu przyktady programéw zostaty napisane w Turbo PASCAL-
—u i przetestowane na komputerze CPC 6128. Ich tematyka i tre$¢ zostata jednak tak
dobrana, aby mogty by¢ bez przeszkéd uruchomione na innych typach komputeréw.

LITERATURA

Szczupto$¢ miejsca nie pozwoli przedstawi¢ nam w tym krétkim cyklu wszystkich
mozliwosci i zalet PASCAL-a. Na szcze$cie mozemy w tym miejscu poleci¢ ogdéino-
dostepna lekture. Jest nig ksigzka M. Iglewski, J. Madey, S. Matwin ,,Pascal”, wyd.
Ill, WNT 1984.

Pozycja ta zawiera kompletny opis jezyka wzorcowego, wzbogacony o liczne przy-
ktady programéw. Dla czytelnikow nieprzygotowanych moze ona byé lekturg trudna,
niemniej wypada polecié jg jako ,przewodnik”.

PISANIE PROGRAMU

W przypadku PASCAL—-a mamy do czynienia z programem kompilowanym. Za-
leta tego rozwiazania jest duza szybko$¢ wykonywania gotowego programu — kilka
do kilkadziesiat razy szybciej niz w przypadku interpretacji. W przypadku komputera
bez stacji dyskéw ma to réwniez duzg wade: w ograniczonej objetosci pamieci trzeba
zmiesci¢ kompilator, tekst zrodtowy programu w PASCAL—-u oraz jego kod wynikowy.
Stad ograniczenie objetosci programéw, nieraz tylko do kilku K.

Wiegkszo$¢ dostepnych na mikrokomputerach kompilatoréw obstugiwanych jest
przy pomocy ,menu”. Uruchomienie programu wyglada wiec w sposéb nastepujacy:

1. Uruchomienie edytora tekstu i napisanie programu. Spotka¢ si¢ mozna z r6zny-
mi edytorami, niektore z nich wymagaja numerowania linii programu. Nalezy pamie-
ta¢, ze numery linii nie majg zadnego znaczenia dla samego programu (odwrotnie, niz
w BASIC-u), lecz petnig wytacznie funkcje pomocnicza.

2. Po zakonczeniu wpisywania programu powracamy do ,gtéwnego menu” i urucha-
miamy jego kompilacje — najczesciej poprzez wcisnigcie klawisza C (od ,,Compile™).

3. W przypadku pomysinego zakonczenia kompilacji uruchamiamy program.

4. W przypadku napotkania przez kompilator btedu w tekscie programu najczesciej
wskazywane jest miejsce jego wystgpienia oraz okreslany typ btedu. Stanowi to pod-
stawe do dokonania poprawki (ponownie uzywamy edytora), po ktérej mozna ponow-
nie przystapi¢ do kompilacii.

Taki spos6b pracy wymaga uprzedniego zapoznania sie z obstugg samego kompi-
latora. W szczegdlnosci nalezy posig$é umiejetnosc:

— nagrania swojego programu na tasmie lub dysku,

— korzystania z edytora tekstu,

— skompilowania i uruchomienia programu,

PIERWSZE PROGRAMY

Po tym dtugim, lecz potrzebnym wstepie przystgpmy od razu do pisania programu.
Bedzie on bardzo prosty — wypisze na ekranie kilka stéw przywitania. Kazdy program
pascalowy rozpoczyna sie od nagtéwka.
program DzienDobry;

Nazwe programu mozna wybra¢ dowolnie — musi to by¢ jedynie ciag liter i cyfr, roz-
poczynajacy sie od litery. Pamietaé nalezy o $redniku koriczgcym nagtéwek. Wiasci-
wy program rozpoczynamy dodatkowo stowem
begin

... i nastepnie piszemy ciag instrukgcji, z ktdérych nasz program jest ztozony. W tym
przypadku poprzestaniemy na jednej — poleceniu wypisania na ekranie kilku stow,

writeln (' Dzien dobry. Milo Cie poznac. ');
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Koniec programu oznaczamy stowem ,end”, po ktérym nastepne kropka (a nie
Srednik)

end.
Caly nasz program przedstawia sig teraz nastepujaco:

program DzienDobry;
begin

writeln(' Dziern dobry. Milo Cie poznac. ');
end.

Kompilujemy teraz cato$¢ i po wykonaniu programu otrzymujemy na ekranie napis

Dzien dobry.
Milo Cie Poznac.

Uzyta przez nas w programie procedura WRITELN (skr6t od WRITE LiNe) powo-
duje, ze wypisany zostaje podany jako parametr ciag znakdw, po czym kursor zosta-
je przeniesiony do poczatku nowego wiersza. W przypadku, gdy chcemy owej zmiany
wiersza unikngé, nalezy zamiast WRITELN uzy¢ WRITE. Z kolei podanie WRITELN
bez zadnego parametru powoduje tylko przejscie do nowego wiersza.

Wiedzac to, mozemy nasz program nieco zmodyfikowac.

program DzienDobry;

begin
write (' -- '): writeln (' Dzien Dobry. ');
writeln:
writeln (' Milo mi Ciebie poznac. ')

end.

Piszac diuzsza wersje programu nalezy pamigtac¢, ze w Pascalu kazda instruk-
cja musi by¢ zakonczona $rednikiem. Wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, gdy bez-
posrednio po instrukcji wystepuje stowo END (przekonamy sie p6zniej, ze moze ono
wystapi¢ nie tylko na koncu programu). Wéwczas $rednik nie jest potrzebny, ale i nie
przeszkadza. Na ekranie otrzymujemy teraz zmieniony wydruk.

-- Dzien Dobry.
Milo mi Ciebie poznac.

W naszym pierwszym programie uzyliSmy — za wyjatkiem parametréw procedur
WRITE i WRITELN — wytacznie stéw, uzywanych przez jezyk standardowo. Nie wpro-
wadzilismy zadnych wiasnych poje¢, jak np. nazwy zmiennych czy wtasne procedu-
ry. W PASCAL-u istnieje i jest rygorystycznie przestrzegana zasada tzw. predefinicji
pojeé. Znaczy to, ze kazde wystepujace w programie pojecie, nie nalezace do jezyka
(a zatem np. nazwa zmiennej, procedury czy funkcji), musi by¢ uprzednio zdefiniowa-




PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

ne. Z tego powodu w programie pascalowym mozna wyrézni¢ dwie czesci: deklara-
cyjna, zawierajaca owe definicje, oraz operacyjna, stanowigca ,program wiasciwy”,
zawarty miedzy stowami BEGIN...END.

Dotychczas mieliSmy do czynienia z pustg czescia deklaracyjna.

W nastegpnym przyktadzie wprowadzimy kilka zmiennych Napiszemy mianowicie
program, ktéry dla podanej liczby rzeczywistej oblicza i wypisuje pole kota o tym pro-
mieniu. Przed podaniem tresci programu jeszcze jedna informacja. Ciag znakéw za-
warty pomigdzy nawiasami klamrowymi stanowi komentarz i jest ignorowany przez
kompilator. Komentarze wolno umieszczaé w kazdym miejscu programu, w ktérym
wystepuje spacja. Mozna je (cho¢ nie warto!) poming¢ przy przepisywaniu programu.

program PoleKola:
{Progras obliczajacy pole kola o zadanym promieniu }

const Pi = 3.1415926;
( Definujeny stalg Pi }

var Promien, Pole : real;
{ Deklarujemy uzywane w programie zmienne. Sa one typu rzeczy-
wistego - real )

{ Teraz czesc operacyjna programu }

begin
{ Wczytujemy najpierw warto$¢ promienia }
write (°Jaki jest promienn naszego kola?’);
read (Promien);

writeln;
{ Obliczaty teraz pole kola i wypisujemy wynik }
Pole : = Pi * Promien * Promien;

writeln (° Pole kola o promieniu ¢);
writeln (Promien);
writeln (¢ wynosi: ¢, Pole)

end.

Widzimy, ze cze$¢ deklaracyjna programu podzielona jest na dalsze moduty: cze$é
definiujaca state, poprzedzong nagtéwkiem CONST, oraz cze$é deklarujacg imienne,
nastepujaca po nagtéwku VAR (skrét od VARiables). Modutéw takich moze byé w cze-
Sci dekoracyjnej wiecej — oméwimy je nieco dalej. Pamieta¢ trzeba, ze kazda zadekla-
rowana zmienna musi mie¢ przypisany okreslony typ. W naszym przypadku wszyst-
kie uzywane (i zadeklarowane) w programie zmienne sg typu rzeczywistego — REAL.
Nazwy zmiennych oraz ich typ rozdzielamy dwukropkiem, tak, jak to jest uwidocznio-
ne w programie. W definicji statej w analogicznym miejscu wystepuje znak rownosci.

W czesci operacyjnej mamy réwniez kilka nowych rzeczy. Procedura READ (Pro-
mien) powoduje, ze z klawiatury wczytana zostaje podana przez uzytkownika liczba,
a nastepnie jej warto$¢ podstawiona jako warto$¢ zmiennej Promien. Nie nastepu-
je przy tym przeniesienie kursora do nowego wiersza — stad uzycie WRITELN w na-
stepnej linii programu.

Specyficznego symbolu = uzywamy w PASCAL-u w znaczeniu ,staje sie” lub
~przyjmuje warto$¢”. Instrukcje

Alfa :=0;

odczytamy zatem jako ,Alfa przyjmuje wartos¢ 0”. Symbol ten, zwany symbolem
przypisania, niewiele ma wspdlnego ze znakiem réwnosci i nie nalezy go z nim mylié.
Ten ostatni jest w Pascalu uzywany do poréwnywania réznych wielkos$ci.

Wynikiem wykonania WRITELN (Promien) jest wydruk aktualnej warto$ci zmien-
nej Promien. Linig nizej widzimy przyktad taczenia w jednej linii wydruku tekstu i war-
tosci zmiennej Pole.

Po skompilowaniu programu uruchamiamy go, otrzymujac mniej wigcej taki efekt:

Jaki jest promien naszego kola? 100
Pole kola o promieniu 1.0000000000E+02
wynosi: 3.1415926000E+04

Jako éwiczenie i pomoc w utrwaleniu dotychczas zdobytych wiadomosci postuzy
nam program nastgpny, obliczajgcy pierwiastki rownania kwadratowego
ax®+b*x+c=0
zgodnie z wzorem
Delta := b? - 4ac
jesli Delta >=0, to

i —b + VDelta i -b —/Delta
X = i ——————
2a 2a
Oto nasz program:

program Pierwiastki;
var a, b, c : real;
Delta : real;

x1, x2 : real;
begin
{ Najpierw wczytujemy wspétczynniki réwnania }

writeln (‘Podaj wspétczynniki réwnania - a, b, c: ¢);
read (a, b, c);
writeln;

(Rozpatrujemy przypadek, gdy a = @ )
if a = @ then

writeln (°’Jest to réwnanie liniowe. Rozwigz je sam!’)
else (‘Przypadek przeciwny: a <> @ ¢);

begin
writeln (°Rozwigzanie réwnania kwadratowego postaci: ¢);
writeln (a, ¢ * x*2 + ‘, b, ¢ * x +’, ¢, ‘=0°);
writeln;
Delta:=b *b - 4 * 3 * c;
if Delta < @ then
writeln (° nie istnieje w zbiorze liczb rzeczywistych.);
else
begin
x1 := (-b * sqrt (Delta)) / (2 * a);
x2 := (-b - sqrt (Delta)) / (2 * a);
writeln (° stanowia dwa pierwiastki rzeczywiste ¢);
writeln (° X1 = ¢, x1);
writeln (° X2 = ¢, x2);
end
end
end.

W programie tym pojawia sig instrukcja warunkowa postaci

IF <warunek> THEN <instrukcja> ELSE <instrukcja>;

ktéra odczytujemy; ,Jezeli ... to w przeciwnym wypadku Instrukcja warunkowa
moze réwniez wystapi¢ w postaci:

IF <warunek> THEN <instrukcja>;

Obie postacie tej instrukcji musza by¢ rozréznialne przez kompilator. Z tego powo-
du bezposrednio przed stowem ELSE nie moze wystepowac Srednik — prosze spoj-
rze¢ do tekstu programu.

W obu przypadkach uzycia IF wystgpita potrzeba wykonania ,w przeciwnym wy-
padku” wiecej niz jednej instrukcji. W takim wypadku mozna zgrupowaé je poprzez
ujecie ciagu instrukcji pomiedzy stowa BEGIN...END. Tworzymy woéwczas tzw. in-
strukcje ztozona. Instrukcja ztozona moze oczywiscie w swoim wnetrzu zawiera¢ inne
instrukcje ztozone. Instrukcje ztozong konczymy réwniez $rednikiem — ze wszystkimi
wymienionymi poprzednio zastrzezeniami.

Warto zauwazy¢, ze przy tym sposobie zapisu algorytmu wita$ciwie cala czg$¢
operacyjna programu jest jedng instrukcjg ztozong (zakonczong dla odmiany kropka,
0 czym juz wspominali$my).

Na koniec zajmijmy sie krotko jeszcze jednag kwestig formalng. Zwréémy uwage, ze
wszystkie zaprezentowane tutaj programy zostaty w specyficzny sposéb zaformato-
wane — np. poprzez specjalne utozenie akapitow w tekscie programu. Nie jest to uwa-
runkowane sktadnig PASCAL—-a — z punktu widzenia kompilatora jest obojetne, czy
napiszemy program tak, jak to zostato uwidocznione, czy np. tak:

program Pierwiastki;
var a, b, c : real; Delta : real;xl, x2 : real; begin

writeln (‘Podaj wspétczynniki réwnania - a, b, c: ¢);read (a,
b, c¢); writeln;
if a = @ then writeln (’Jest to réwnanie liniowe. Rozwigz je
sam!’) else (‘Przypadek przeciwny: a <> © ¢); begin writeln
(’Rozwigzanie réwnania kwadratowego postaci: ¢); writeln
(a, **x*2+ ‘b, “*x+’, c, ‘=0°); writeln;

Delta:=b *b - 4 * 3 * c;

if Delta < @ then writeln (° nie istnieje w zbiorze liczb
rzeczywistych.); else begin x1 := (-b * sqrt (Delta)) / (2 *
a); x2 := (-b - sqrt (Delta)) / (2 * a); writeln (° stanowia
dwa pierwiastki rzeczywiste ¢);writeln (° X1 = ¢, x1); writeln
(°’ X2 = ° x2) end
end end.

Jest to chyba jasne, ze zaproponowana forma zapisu programu jest znacznie bar-

dziej czytelna — wyrdznia ona wszystkie czgsci programu i czyni go bardziej przejrzy-
stym. Za miesigc zajmiemy sie budowaniem programéw bardziej skomplikowanych.

Marek Wyrwidab

— WSTEP DO PROGRAMOWANIA W JEZYKU —

—~PASCAL-
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Ciekawym narzedziem pomoc-

nym przy tworzeniu spisu wiasnej
biblioteki programow jest zapre-
zentowany tu program zatytutowa-
ny ,,KATALOG”. Program napisany
jest dla mikrokomputera ZX SPEC-
TRUM gtéwnie w jezyku BASIC.
Niewielkie fragmenty (aczkolwiek
bardzo wazne z punktu widzenia
poprawnosci dziatania) sa napisa-
ne w kodzie maszynowym umiesz-
czonym w instrukcji DATA.

Przy pomocy programu ,KATALOG” moze-
my prosto i bez wysitku utworzy¢ wykaz posia-
danych programéw tacznie z okresleniem typu
programu (np. BASIC, kod maszynowy, dane),
dtugosci i linii od ktérej program startuje. Od-
czytane z tasmy magnetofonowej nagtow-
ki program6w uzupetniamy numerami liczni-
ka magnetofonowego, ktére pozwolg nam na
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REM #¥EEEEEEXER
REM * KATALOG #
REM # 1986 *
REM #¥¥%%%E%%%E

O LR s ] e

10 CLEAR 54999

20 LET B#=" ": LET P$=" ": DIM
a¥(100,25)

21 LET file=0

40 RESTORE

30 FOR a=55000 TO 55009: READ b: POKE

a,b: NEXT a

&0 DATA 175,55,221,33,146,127,205,84,

3,201

&1 LET b=32528: DEF FN

a () =PEEK (b+i) +256%PEEK (b+x+1)

&2 RESTORE &4

43 FOR a=60899 TO 60971: READ c: POKE
a,c: NEXT a

&4 DATA 205,124,0,59,59,225,1,15,0,9
,235,42,61,92,115,35,114,201,118,
205,142,2,123,254,255,32,248,58,5
8,92

45 DATA 254,12,40,10,254,16,40,6,254
,20,40,2,24,25,60,50,129,92,253,5
4,0,255,33,23,37,34,64,92,33,0,0,
34,48

&6 DATA 92,39,59,195,125,27,195,3,19,0

74 GO TO 9493

75 REM CIYTANIE TASMY

76 LET B#="T": INPUT "CZIY WYDRUK NA
DRUKARCE T/N ";B#

77 INPUT " ": PRINT #0;"0D NOWA CZY
DALSZY CIAE (N/D)?": PAUSE O: LET
P#=INKEY#

79 IF P#(1)="D" THEN PAPER O: INK 7:
CLS : GO TO 100

80 CLE : POKE 23438,8: INPUT "Tasma
MNo: "jtas,"Strona A/B "3 LINE s#:
PAPER O: INK 7: CLS

81 DIM a%(100,25)

82 LET file=0

90 LET af(1) {1 TO B)="TASMA No": LET
AF(1) (10 TO 12)=5TR¥ tas: LET
AF(1) {14 TO 19)="5TRONA": LET
A¥(1,21)=5%

95 IF B#="T" THEN LPRINT ;TAB
G3AF (1) "UEEE ERREXEERREERERREEEER
#eeeeat "LICZ. NAZWA TYF
DLUG. STAT"""

100 IF filex0 THEN GO SUB 370: GO SUB
390

110 GO SUB 360

120 LET file=file+l

125 LET A$(FILE+1) (1 TO 3)="——-"

130 INPUT " ": PRINT #1; FLASH 13"
PROSZE 0 I MAGNETOFONU Og
RANDOMIZE USR 35000

140 LET c=PEEK b

1530 IF C>3 THEN LET A$(FILE+1) (4 TO
y=* % "y GO TO 220

160 FOR i=1 TO 10: IF (PEEK (i+b)»=32
AND FPEEK (i+b)<{=144) THEN LET
af{file+l,i+3)=CHR$ PEEK (i+h)

170 NEXT i

180 IF c=0 THEN GO SUB 0240

190 IF c=1 THEN GO 5SUB 0280

200 IF c=2 THEN GO SUB 0290

210 IF c=3 THEN GO SUB 0320

215 POKE B,255: RANDOMIZE USR 35000

220 POKE b,255

230 G0 TO 100

240 LET af(file+l) (14)="P"

250 IF FN a(13)<=9999 OR c<*0 THEN
L%I??i(file+1)(20 TO 24)=5TR¥ FN
a{iz

260 LET af(file+l) (15 TO 19)=5TR¥ FN
a(il)

270 RETURN

280 LET a$(file+l,14)="A": GO TO 300

290 LET af(filet+l,14)="%"

LET a#{file+1) (20 TO 24)=CHR%¥
(64+32% (PEEK (b+14)/32-INT
(PEEK (b+14)/32)))+("%" AND
(af(file+l, 14)="%"})

310 GO TO 260

320 LET a$(filet+i,14)="B"

330 6O TO 230

340 IF c»3 THEN GO TO 100

360 PRINT AT 0,0;TAB 63AF(1) ""seessses
FERFFRFRERERRFRRRRRTOLICT, NAZWA
TYP DLUG. STAT! 'M=====sosmmmes

5 RETURN
0 POKE 23692,25: PRINT AT (file-
19) % (file<=19)+22,0;: IF file=20
THEN PRINT " ©

380 RETURN

390 PRINT a$(file+1) (1 TO 313"
"ra$(file+!) (4 TO 13);"
nra$(file+]) (143" "ja$(file+l)
(15 70 19)3" ";a$(file+l) (20 TO
24)

395 IF B$="T" THEN LPRINT a$(file+l)
(1 70 33" "rag(file+l)
(4 70 13);" "ja$(file+l)
(18);" ";a$(file+1) (15 TO 19);"
"sa$(file+]) (20 TO 24)

396 RETURN

400 REM WYDRUK NAZW NA DRUKARCE

405 INPUT "EKRAN CZY DRUKARKA ? E/D
||=B$

406 IF B$="E" THEN CLS : OPEN #3,"S":
GO TO 410

410 LPRINT ;TAB 6;A$(1) (1 TO

22) “"s#¥"; LPRINT "LICZ. NAZWA

TYP DLUB. START "‘"=============

420 FOR i=1 10O file
430 LPRINT af(i+1) {1 TO 33"
"saf(i+1) (4 TO 13);" "jafli+l)

(14);" "raf(i+1) (15 TO 193"
"sa$(i+1) (20 TO 24)
440 NEXT i

445 IF B#(1)="E" THEN PAUSE O

450 GO TO 9495

300 REM ZAFPIS NAGLOWKOW

508 LET A$(1) (23 TO 23)=GTR% file

515 BAVE ("TASMA"+A$(1) (10 TO
1D +A%(1)(21)) DATA A%(): GO TO
520

920 INPUT "  ": PRINT #0;"CZY
WERYFIKOWAC (T/N)?": PAUSE O: LET
P#=INKEY#

525 IF P#="N" THEN GO TO 9493

540 VERIFY ("TASMA"+A$(1) (10 TO

11y +A(1) (21)) DATA A%0)

550 GO TO 7495

600 REM ZALADOWANIE ZBIORU

610 POKE 234658,8: INPUT "Tasma No:
"stas,"Strona A/B "; LINE s¥

615 DIM A%$(200,25)

620 DIM P$(2): LET P#=5TR% TAS

632 LOAD ("TASMA"+P$+5%) DATA A$()

635 LET FILE=VAL A$(1) (23 TO 25)

640 GO TO 9495

700 REM WPISYWANIE STANOW LICINIKA

710 CLS : FOR I=2 TO FILE+1

730 INPUT (a$(I) {1 TO 3);" ";a$(1) (4
TO 13);" ";a$(I) (14);" ";a$(1) (15
TO 19)3" ";a$(1) (20 TO 24));AT
1,050

732 IF L=0 THEN GO TO 741

740 LET A$(I)(1 TO 3)=5TR% L

741 POKE 23692,255

745 PRINT a$(I)(1 TO 3);" ";a$(I) (4
TO 133" ";a$(l) (14);" ";a$(l)
(15 TO 193" ";a$(1) (20 TO 24)

730 NEXT I
760 GO TO 9495
800 REM KASOWANIE CZESCI ZBIORU

810 CL5 : INPUT "0OD KTOREGOD ZBIORU
WYKASOWAC? "3A




KLAN SPECTRUM

820 INPUT (A$(A+1));" T/N";B$

830 IF B$(1)="T" THEN FOR I=A+l
T0 FILE+1: LET A$(I)="
"s NEXT I: LET FILE=A-1: GO TO
9495

840 GO TO 8OO

9495 REM MENU

9494 CLOSE #3: CLOSE #2

9499 RANDOMIZE USR 40899

9500 BORDER 4: PAPER 4: INK 0: CLS :
PRINT TAB 13;"KATALOG"' '’ 'TAE
4; "WYBIERZ FUNKCJE PROGRAMU

9502 PRINT "

9510 PRINT ‘‘" 1 CIYTANIE TASMY"' ‘" 2
WCZYTANIE NAGLOKOW Z TASMY"' '™
3 ZAPIS NAGLOWKOW"' '™ 4 WYDRUK
NAGLOWKOW" * " 5 WPISYWANIE
LICINIKA" ‘" & KASOWANIE CZESCI
NAGLOWKDW" * ** 7 FOWROT DO BASIC
All

9515 PRINT #0;" 1 2 3 4 5 &
7 1

9520 PAUSE 0: POKE 23658,8: LET

B$=INKEY$

9525 IF B$="1" THEN CLS : GO TO 76

9530 IF B$="2" THEN GO TO 400

9540 IF B$="3" THEN GO TO 500

9550 IF B$="4" THEN GO TO 400

9560 IF B$="S" THEN GO TO 700

9570 IF B$="4" THEN GO TO 800

9580 IF B$="7" THEN STOP

9600 B0 TO 9520

9999 SAVE "KATALOG" LINE 10: STOP

szybkie odnalezienie szukanego tytutu. Wy-
bierajagc odpowiednie funkcje programu mo-
zemy dokonaé weryfikacji tytutow na ekranie
lub wydrukowaé caty spis na drukarce. Pro-
gram korzysta z instrukcji LPRINT tak jak dla
drukarki ZX PRINTER lub SEIKOSHA GP 50.
Majac do dyspozycji inng drukarke nalezy do-
taczy¢é do programu ,KATALOG” program jej
obstugi, umozliwiajacy korzystanie z tej in-
strukcji. Nalezy przy tym pamieta¢ o obsza-
rach pamieci mikrokomputera zajetych przez
kod maszynowy.

Program na tasmie mozemy zapisac¢ rozka-
zem GO TO 9999, program tak zapisany be-
dzie uruchamiat sie automatycznie po wczyta-
niu do mikrokomputera.

Program daje nam do dyspozycji 7 funkcji
wybieranych klawiszami od 1 do 7. Zaczynamy
od wybrania funkcji 1. Nastepnie do magneto-
fonu wktadamy kasete, ktérej spis zawartosci
chcemy skatalogowac¢ i uruchamiamy magne-
tofon (przy potaczeniach przewodoéw tak jak do
odtwarzania programow). Nagtowki napotka-
nych programéw zostang odczytane, okreslo-
ny zostanie ich typ, diugos¢ i start. Catos¢ in-
formacji widoczna bedzie na ekranie. Nastep-
nie wybierajac funkcje 5 mozemy wpisac sta-
ny licznikéw. Po sprawdzeniu catosci na ekra-
nie funkcjg 4, gotowy spis mozemy wydruko-
wac na drukarce.

Mozliwe jest tez zachowanie catego spisu
kasety w postaci bloku danych na tasmie, kté-
re to dane moga by¢ wykorzystane przy druko-
waniu uaktualnianego spisu.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczyriski
Andrzej Ciepliriski
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Ten program zrealizowany na
ZX Spectrum, umozliwia uzy-
skanie pseudoprzestrzennego
wykresu funkcji dowch zmien-
nych z=f(x,y) jest napisany wy-
tacznie w jezyku BASIC i po nie-
wielkich przerébkach moze dzia-
ta¢ takze na innym mikrokompu-
terze posiadajagcym wysokoroz-
dzielczg grafike.

Obstuga programu jest bar-
dzo prosta: nalezy tylko wprowa-
dzi¢ jako dane:

1) wzér funkcji uzywajac jako
argumentow x I y. Np. aby
otrzymac funkcje z=sin(x|y)
trzeba wprowadzi¢ SIN
ABS (xxy).

2) Zakresy zmiennych x,y-
,Z (jezeli funkcja wykracza
za zakres zmiennej zosta-
je obcieta).

3) Dziedzine funkcji. Np. je-
zeli funkcja jest nieokreslo-
na w punkcie (0,0), nalezy
wprowadzic:

x <> 0 AND y <> 0 (AND
jest tutaj stowem kluczo-
wym). Jezeli funkcja jest
okreslona na cafej ptasz-
czyznie wystarczy wcisngé
ENTER. Mozliwe jest réw-
niez wprowadzanie dziedzi-
ny w postaci uwiktanej np.

2xx + 3xy+5<>0
Szymon Stupik
1@ EORDER ®: PAPER ®: IMK 14@ PLOT @,n
9: CLS 15@ MEXT n
2@ DIM z (255): DIM y (255) 16@ FOR n=@ TO S5 STEP 3
3@ FOR_n=1 TO 255: LET 17@ PLOT n+17@.n: PLOT n.n
Y in)l=175: HEXT n 18@ MNEXT n
4@ INFUT AT 22.@;A8T 2@@ PRIMT IMUERSE 1;RAT

@.,@;"funkcja 7 —-fF (x,d)="";

LIME fF%""Zakres X

T tod Y, ZE,"do:
";E&xT"Zzakres g TV 'od
",ZY,"do:";su""zakres

70 R 0 vizIT, vdo sz

dziedzina? I(dLa x®x i 4
rzeczdwistuychl"; LINE d&* "
czy dane O0.K.7"; LINE 4%

S@ IF JYd%<>"" THEKM IF

gf (11 ="n" OR 4% (1) ="MN" THEHN

GO TO 48

E@ FPAFPER 1: CLS

T PRIMNT AT @.,@;"z="; F%; AT
1,@;Zx; " <x <" ;5% ;AT

2,8, Zd; " <Y <" iSY;AT

S, ZZ; VLTV EE

S LET sx=(sx-z2x) ~17@: LET

sSy=I(sy-zyl »55: LET sz=9@~r

[EZ-ZZ)

9@ IF d%="'" THEWN LET d%="1"
18 FOR n=@ TO 17@ STERP S
11 PLOT n,@&: PLOT n+S55,85
128 MNEXT n

138 FOR n=@ TO 9@ STEP S

9,8;"z" ;AT 21,22; "x",;AT
12,31; "g"

21a@ FOR m=@ TO S5 STEFRP 2
228 LET 4=m#¥s4d+Zd: LET u=2
23@ FOR n=1 TO 17@

248 LET i=n+m: LET
X=N*¥5 X +Z X

258 IF MNOT UAL
u=@a: GO TO 386
268 LET z=I(UAL
278 IF (Z (i)lx>d (i) AND

ZLZ (i) ARMNDE zZz:d (i) OR Z<m
THEW LET wu=@: GO TO 8@

275 IF z:m+9@ THEH LET
u=@a: GO TO 3@l

258 IF u THEW DRAL 1,z -FPEEK

ds THEW LET

FE—ZZ) ¥ Z +Mm

23675: GO TO 8@

298 LET u=1: PLOT i,=Z
@@ IF z:z (i) THEW LET
Z (i) ==

Sl IF z <4 (i) THEW LET
y (i) ==

328 HNEXT n: HEXT m
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Jednym 2z ciekawszych
urzadzen, ktére uzytkownicy
komputera ZX SPECTRUM
moga tanim kosztem wyko-
na¢ w_domowym warszta-
cie elektronicznym jest pi6-
ro swietlne.

Przyrzad ten wykrywa bieg roz$wietlo-
nej plamki na ekranie (zgodnie z zasada
tworzenia obrazu telewizyjnego) i odczytu-
je jej potozenie. Zapamigtane wspétrzed-
ne plamki odpowiadajg miejscu przytozenia
piéra do ekranu a to co dalej sie stanie zale-
zy juz od inwencji programisty. Piéro moze
by¢ pomocne przy wyborze opcji przedsta-
wionych w ,menu” na ekranie, moze stuzy¢
do rysowania jakich$ figur itp.

Podstawowg czescig piora Swietlnego jest
fototranzystor, reagujacy na zmiany jasno-
$ci ekranu. Prad ptynacy przez fototranzy-
stor jest nastepnie wzmacniany we wzmac-
niaczu o wysokiej opornosci wejsciowej wy-
konanym ze zlinearyzowanych inwerte-
row CMOS. Uksztattowane na wyjsciu pro-
stokatne impulsy przesytane sg na wejscie
L,EAR” komputera, z ktérego odczyt doko-
nywany jest na tej samej zasadzie jak przy
odczycie danych z magnetofonu Caty uktad
jest zasilany napieciem + 5 V pobieranym
z szyny wyjéciowej komputera (styk numer
3B, od strony druku). Warto$¢ napiegcia zasi-
lajacego nie jest krytyczna i mozna tu zasto-
sowac baterie 9 V, unikajac zakupu ztacza
krawedziowego. Schemat urzadzenia poka-
zany jest narys. 1. Na rys. 2 pokazano kon-
strukcje piora, za$ na rysunkach 3 i 4 piyt-
ke drukowang i sposéb montazu elemen-
tow. Pofaczenie piéra ze wzmacniaczem
nalezy wykona¢ za pomocg przewodu ekra-
nowego, a wzmacniacz zamkngé w dowol-
nej obudowie z tworzywa sztucznego. Wy-
konanie urzadzenie i jego uruchomienie nie
powinno stwarzaé ktopotéw. Czytelnikom
mniej do$wiadczonym przypominamy o za-
sadach obchodzenia sie z uktadami scalo-
nymi wykonanymi w technologii CMOS: na-
lezy je przechowywa¢ ze zwartymi n6z-
kami (np. za pomoca folii aluminiowej)
i lutowa¢ za pomoca lutownicy z uzie-
mionym grotem.

Autorzy wykonali kilka egzemplarzy oma-
wianego tu piéra, ktére dziatajg bez zarzu-
tu Ktopoty przy uruchomieniu moga by¢
zwigzane z rozrzutami parametrow pol-
skich uktadéw scalonych typu MCY 74069
ze zbyt niskim wzmocnieniem fototranzy-
stora Przy uruchamianiu nalezy tez dobra¢
jasno$¢ ekranu. Jesli uktad dziata prawidto-
wo, to po dotknieciu piérem jasnego ekranu
w gto$niku komputera powinien by¢ styszal-
ny dzwigk podobny do przydzwieku sieci,
zwigzany z okresowym wytwarzaniem ob-
razu telewizyjnego.

Réwnie waznym jak samo piéro jest pro-
gram jego obstugi. Sprawdza sig tu zasa-
da, ze sprzet bez odpowiedniego opro-
gramowania jest wart niewiele. Czytelnicy
moga skorzystaé z gotowych programéw ja-
kie mozna znalez¢ na polskim rynku. Przy
poszukiwaniu programu warto skorzystac
z oferty klubéw mikrokomputerowych lub
z pomocy znajomych.

Doswiadczeni programisci, ktérzy znajg
system operacyjny mikrokomputera SPEC-
TRUM, moga pokusi¢ sie sami o napisa-
nie programu obstugi piéra $wietlnego. Pro-
gram powinien odczytywaé stan wejscia
,EAR”, obliczy¢ opb6znienie od momentu
pojawienia sie pierwszego impulsu zwig-
zanego z umownym ,poczatkiem” kadru te-
lewizyjnego do momentu przyjscia nastep-
nego impulsu zwigzanego z konkretnym
punktem ekranu, przelicza¢ to opdznienie
na wspotrzedne ekranu i zapamietywac je
Prostsze jest napisanie programu znajduja-
cego numer linii (jak dla instrukcji PRINT),
w ktorej znajduije sig piéro. Przyktadowo po-

KLAN SPECTRUM

Rys. I - Schemat ideowy pidra swietinego.

obudowa z dtugopisu

fototranzystor

kabel ekranowany

epidian

dajemy, ze w firmowym programie dK'TRO-
NICS podprogram ten ma dtugosé tylko 96
bajtéw, zas podprogram obliczajacy wspot-
rzedne potozenia piéra jak dla komendy
PLOT az 1 706 bajtow i jest to miarg trudno-
$ci przy pisaniu programu.

Na zakonczenie jeszcze ciekawostka: je-
den z autoréw majac kiopoty z wczytywa-
niem danych z magnetofonu zastosowat
z powodzeniem opisywany tu uktad wzmac-
niacza do standaryzacji sygnatu wejsciowe-
go. Aby wzmacniacz pracowat poprawnie
nalezy zastosowa¢ rezystor R1 o wartosci
okoto 20 kit i doprowadzi¢ sygnat z przed-
wzmachiacza w magnetofonie miedzy
punkt A i mase. Piéro $wietlne nalezy oczy-
wiscie odtaczy¢ od punktéw A i B. Po zasto-
sowaniu odpowiedniego przetacznika otrzy-
mujemy uniwersalny uktad, ktéry moze stu-
zy¢ dwom r6znym celom. Koszt elementéw
nie przekracza 600 zt (co na to rézne firmy
sprzedajace pidra $wietlne za kilkadziesiat
tysiecy ztotych?).

Wykaz czesci:

U1 — uktad scalony MCY 74069 (CD4069),

T1, T2 —tranzystory BC 238C lub podobne,

T3 — fototranzystor BPYP 21,

C1 — kondensator elektrolityczny

100/i F/10 V, C2 — kondensator ceramicz-
ny 120 pF,

Rys. 2 - Konstrukcja mechaniczna piora.

EAR
-

—a

cﬂtfgp - O

/ Q3

!

+5V

At 13
%i::::3C$::::£>E::}

Rys. 4 - Rozmieszczenie elementow na plytce.

C3 — kondensator 100 nF (np. styroflek-
sowy),

rezystory: R1 — 2,4 MU, R2 — 10 kii, R3 —
510kfi... 1 Mn, R4 —100J1

C1 — kondensator elektrolityczny

100/i F/10 V, C2 — kondensator ceramicz-
ny 120 pF, C3 — kondensator 100 nF (np.
styrofleksowy),

rezystory: R1 — 2,4 MU, R2 — 10 Kii,

R3 — 510kfi... 1 Mn, R4 —100J1,

R5, R7 — 1 kn, R6 — 39 Mi, wtyk stuchaw-
kowy ,Jack” 3,5 mm, zlacze krawedziowe
2x8 stykdw (opcjonalnie).

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

PROGRAM OBSLUGI PIORA SWIETLNEGO

Przykiadowa realizacje programowa
obslugi piora, umozliwiajaca wybor za-
programowanych opcji, przedstawiono
na wydruku. Pozwala on wykorzysta¢
pioro swietine wzorujac sie na popular-
nej ,myszy”. Podstawowa czes¢ pro-
gramu stanowia linie od 9000 do 9120.
W czesci tej tadowany jest kod maszy-
nowy obstugujacy port 254, do ktore-
go podiaczone jest pioro i obliczajacy,
w ktérym z 21 wierszy na ekranie jest
umieszczone. Numer zdekodowanego
wiersza znajduje sie¢ w zmiennej ,,a” (li-

nia 100). Wykorzystanie informacji tam
zawartej jest juz proste lecz wymaga po-
mystowosci i inwencji od piszacego pro-
gram. Linie programu od 10 do 140 pre-
zentuja sposob realizacji trzech przy-
ktadowych procedur wybieranych pio-
rem swietinym. Linia 9999 pozwala zapi-
sac program na tasmie magnetofonowej
umozliwiajac jego autostart po ponow-
nym wczytaniu do mikrokomputera.

(kf, zZw)

&4 ,203,112,32,9,6,13

1 REM 3 %% ¥¥F¥X3FXEF¥¥x Q268 READ
2 REH * KF & ZLl Lpen * a@a=@a MEXT
5 REM # 1956 %
a4 FREM ¥ ¥%¥33¥FXFFXFEFF¥% 2@4@ DATAH
1@ BORDER ©: PAPER @: IMK
7. CLS : LET ==@ apsEe CATA
20 RRINT AT 2,20;"kasowanis
J 4
3@ PRIMT AT 4,20; "prostokat -—25@ DATA
v TINUERSE 1 v
4@ PRINT AT &,2@; "okrag a@7@ DATA
v, TINUVERSE 1 v
1@ LET az=USR 54103
11@ IF a=1 THEM RUM:GOTO =@ —9@8%@ DATA
128 IF a=5 THEM LET ==z+1:
PLOT S@+=,5@: CRAL apo@ CATA
9@,0: CRAW @,-30: DRAL
—od,0: DRAW @,3@. &0 TO
108 2100 CATA
130 IF a=5 THEW LET ==s+1: B2, ,
+=, 3
14@ =0 TO 100 21l@ DATAH
9@aR CLEAR E4@E57 21lz2a DATAH
29@1@ FOR i=E4@E5 TO £412@ 9999 SAVE

14,254 ,353,8,8,17,55

2,115,277 ,12=2,179.,32

251,62,255,17.,8,1,237

15,254 ,35.,27,136,32

241,281,285 ,685,258

k: FPORE
i: RUMN

i,k

155,352,245 ,203
51,2803 ,681,283,61
229,195,281 ,8
"Lpen" LIME S@@@
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KLAN SPECTRUM

BETA BASIC v. 1.8 dodaje 30 nowych
komend i 21 nowych funkcji do juz istnie-
jacych w ZX SPECTRUM. Oproécz teqo
niektére z istniejacych komend zostaty
ulepszone, dodano tez szereq zmian ma-

BETA BASIC

jacych na celu utatwienie pracy z kom- ' /
izt NOWE MOZLIWOSCI ZX SPECTRUM
nii, petne dziatanie klawisza BREAK czy

tez mozliwo$é przesuwania kursora we

wszystkich kierunkach podczas edyciji li-

nii programu).

Nowe komendy uzyskuje sie po przejéciu w tryp GRAPHIC i naci$nieciu odpowiednie-
go klawisza. Pojawia si¢ woéwczas odpowiednie nowe kluczowe stowo z zestawu komend
BETA BASIC.

Nowe funkcje otrzymuije sie po wprowadzeniu normalnego stowa kluczowego FN a na-
stepnie odpowiedniej litery i znaku ,$” lub ,(". Pojawia sie woéwczas nazwa nowej funkgji i na-
lezy podac jej argumenty.

tadowanie systemu BETA BASIC odbywa sie normalnie, tzn. po komendzie LOAD ““
lub LOAD ,,Beta Basic”. Program sktada sie z dwéch czesci, z ktérych pierwsza zawiera
trzy linie o numerach 0, 1 i 2. Druga cze$¢ to wtasciwy program w kodzie maszynowym. Po
zatadowaniu catoséci linie 1 i 2 skasuja sie automatycznie, zas linia 0, zawierajgca definicje
funkcji BETA BASIC pozostanie niekasowalna. Od tej chwili system jest gotéw do pracy.

OPIS KOMEND BETA BASIC

W ponizszym opisie podano stowa kluczowe w kolejnos$ci alfabetycznej wraz z opisem
argumentow. Argumenty wystepujace w nawiasach trojkatnych podaje si¢ opcjonalnie. Po-
dano tez w nawiasie kwadratowym, pod ktérym klawiszem ,ukryte” jest dane stowo kluczo-
we.

ALTER <opis—atrybutow> TO opis—atrybutow [A] — Komenda ta pozwala na szybka
zmiane atrybutéw ekranu (INK, FLASH, BRIGHT, PAPER) bez potrzeby oczysz-
czania ekranu. Przyktady: ALTER TO PAPER 1, INK 6 lub ALTER INK 7 TO PA-
PER 2, INK 0

AUTO <numer-linii> <,krok> [6] — Wigczenie automatycznej numerac;ji linii poczynajac
od danego numeru i z danym krokiem (jesli podano) lub od linii biezacej z kro-
kiem 10. Wytaczenie — przytrzymanie klawisza BREAK dtuzej niz 1 sekunde.

BREAK [SHIFT-SPACE] — Nie jest to stowo kluczowe, nie uzywa sig go w trybie GRA-
PHICS. Umozliwia przerwanie dziatania kazdego programu, bowiem system
BETA BASIC pracuje w trybie INTERRUPT 2 mikroprocesora Z80.

CLOCK liczba lub tancuch [C] — Komenda ta steruje 24 godzinnym zegarem, ktéry
spetnia rézne funkcje, zaleznie od podanego argumentu:

ARGUMENT ALARMOWY _ALARM WYSWIETLANIE
SKOK DO LINII DZWIEKOWY
0 nie wytaczony brak
1 nie wylaczony jest
2 nie ustawiony brak
3 nie ustawiony jest
4 tak wylaczony brak
5 tak wytaczony jest
6 tak wylaczony brak
7 tak wylaczony jest

Wprowadzenie czasu: CLOCK ,,09:29:05”
Ustawienie czasu alarmu: CLOCK ,,A06:20”
Alarmowy skok do linii: CLOCK ,,A9000”

Znaki te wprowadzone do fancucha

CHR$ 8 — kursor w lewo drukowanego za pomoca PRINT zmie-
CHR$ 9 — kursor w prawo niajg pozycje drukowania zgodnie z
CHR$ 10 — kursor w dét opisem obok.

CHRS$ 11 — kursor w gore
DEF KEY tancuch-jednoznakowy; tancuch SHIFT 1

GET zmienna—numeryczna lub zmienna—tancuchowa [G] — Nadaje zmiennej numer
klawisza (z klawisza liczbowego oraz 11 dla A, 12 dla B, 13 dla C itd.) albo znak
na naci$nietym klawiszu.

JOIN <numer-linii> {SHIFT 6] — £aczy linie¢ o podanym numerze (lub linig biezaca je-
$li numer nie zostat podany) z linig znajdujaca sie w dolnej czesci ekranu, nadajac
nowej linii podany numer (lub numer linii biezacej).

KEYIN tancuch [SHIFT 4] — Dopuszcza sie uzycie tylko jako instrukcji w programie, po-
woduje ono wprowadzenie do programu podanego tancucha (moze to by¢ np. li-
nia programu).

KEYWORDS 1
KEYWORDS 0 [8] — Przetacznik stéw kluczowych B.B. na znaki graficzne otrzymywane
normalnie w trybie GRAPHICS. Stowo to nie jest nigdy wytaczane.

LIST numer-linii TO numer-linii
LLIST numer-linii TO numer-linii — Rozszerzenie syntaktyki normalnego sto-
wa kluczowego SPECTRUM BASIC, wprowadzana NORMALNIE.

LOOP
LOOP UNTIL warunek
LOOP WHILE warunek [L] — Czes$¢ struktury DO-LOOP konczaca petle.

ON [O] — Stosowane w strukturach postaci: GO TO ON zmienna;numer—linii, numer—li-
nii... lub: GO SUB ON zmienna;numer—linii. numerlinii... Pozwala na skok do od-
powiedniej linii w zaleznos$ci od warto$ci zmiennej.

ON ERROR numer-linii [N] — Wiaczenie obstugi btedéw przez linie o podanym nume-
rze (do niej nastapi skok po pojawieniu sig btedu w czasie wykonywania progra-
mu). Dodatkowo nadaje zmiennej ERROR warto$¢ rowna kodowi bigdu. Nie dzia-
ta przy kodach btedéw 0 (OK) i 9 (STOP). Wytaczenie obstugi bledéw nastepuje po
odbytym skoku lub po komendzie ON ERROR 0.

PLOT x,y;tancuch [Q] — Wprowadzane NORMALNIE pozwala na pisanie w dowolnym
miejscu ekranu (wspétrzedne dotyczg lewego gérnego rogu pierwszego znaku
fancucha). W tancuchu mozna stosowaé znaki sterujace kursorem.

POKE adres,tancuch — NORMALNE stowo kluczowe o rozszerzonej syntaktyce. Powo-
duje wpis do pamieci podanego tafcucha znakéw, poczynajac od danego adresu.

POP <zmienna—-numerycznas. [Q] — Usuwa adres ze stosu GO SUB, DO-LOOP,
PROC. Wskazywany przez ten adres numer linii jest podstawiany jako warto$¢
zmiennej (jesli jej nazwa zostata podana).

PROC nazwa [2] — Wywotanie procedury o podanej nazwie.

RENUM <poczatek TO koniec> <LINE nowy-poczatek> <STEP krok> [4] — Prenu-
merowanie linii z podanego zakresu wedtug podanych parametréw. Jezeli nie zo-
stat podany zaden parametr to jako poczatkowy numer linii przyjmuje sie 10 a krok
réowny 10.

ROLL kod-kierunku <,pixele> <;x,y;szerokos¢,wysokosé> [R] — ,Przewijanie” zde-
finiowanego okna ekranu, obraz znikajacy z jednej strony pojawia sie po stronie
przeciwnej. Podana szeroko$¢ okna dotyczy ilosci pozycji znakéw (a nie elemen-
tow obrazu — pixeli). Wspoétrzedne x i y pokazujg lewy gérny rég wybranego okna.
Komenda powoduje przesuw o jeden pixel. Jesli podany jest tylko kod kierunku to
Jprzewijany” jest caly ekran. Mozna ,przewija¢” caly obraz tagcznie z atrybutami,
tylko atrybuty lub tylko tre$¢ obrazu. Przy ,przewijaniu” atrybutéw podana liczba
pixeli musi by¢ réwna 8. Kody kierunkéw majg nastepujace znaczenie:

DEF KEY tancuch—jednoznakowy: instrukcja: instrukcja:... KOD KIERUNKU KIERUNEK OBEJMUJE
Podstawienie pod klawisz z podanym znakiem danego tafncucha lub ciggu instrukcji
1 LEW ATRYBUTY
DEF PROC nazwa-procedury [1] — Stowo kluczowe rozpoczynajace definicje procedu- - ° u
ry wywolywanej przez nazwe. 2 DOL ATRYBUTY
DELETE <numer-linii> TO <numer-linii> [7] — Kasowanie linii programu w podanym 3 GORA ATRYBUTY
zakresie. Dopuszcza sie stosowanie réznych postaci komendy, np. DELETE TO 50, 4 PRAWO ATRYBUTY
DELETE 10 TO 50, DELETE TO itp. 5 LEWO TRESG OBRAZU
DO - =
DO WHILE warunek 6 DQL TRE?‘? OBRAZU
DO UNTIL k [D] — St kl jace definicje petli. Petl i si ! GORA TRESC OBRAZU
warune — Stowo kluczowe rozpoczynajace definicje petli. Petla musi sie A
konczyé stowem LOOP. 8 PRAWO TRESC OB'BAZU
DPOKEadres, liczba [P] — Zatadowanie dwoch kolejnych bajtéw pamieci o podanym 9 LEWO CALOSC
adresie liczba z zakresu od 0 do 65535. 10 DOL CALOSC
EDIT <numer-linii> [0] — Wprowadzane NORMALNIE umozliwia edycje dowolnej linii. 1 GORA CALOSC
Pojawia sie po naci$nieciu klawisza 0 jesli poprzednio uzyto klawisza ENTER. 12 PRAWO CALOSG

ELSE instrukcja [E] — Jest to cze$¢ struktury IF-THEN jako alternatywa instrukcji pod-
stawowej. Sposéb uzycia: IF warunek THEN instrukcja ELSE instrukcja

END PROC [3] — Stowo konczace definicje procedury wywotywanej przez nazwe. EXIT
IF warunek [I] — Warunkowe wyjécie z petli DO-LOOP

FILL x,y

FILL <INK kolor. ;x,y

FILL <PAPER kolor ;x,y [F] — Wypetnienie obszaru tta kolorem znaku (jesli uzyto FILL
lub FILL INK) lub obszaru znaku kolorem tta (jesli uzyto FILL PAPER). Dopusz-
cza sie tez uzywanie konstrukgji ztoZzonych, np. FILL INK 2; PAPER 1; FLASH
1;x,y. Zapetnianie rozpoczyna sig od punktu o wspoétrzednych x,y.

SORT tablica lub tancuch

SORT INVERSE tablica lub tancuch [M] — Porzadkuje tablice znakowa lub taricuch
w kolejnosci kodéw znakéw (lub odwrotnie) oraz tablice liczbowa w kolejnosci od
najwigkszej liczby do najmniejszej (lub odwrotnie). Tablica liczbowa moze mie¢
najwyzej 2 wymiary.

SPLIT — Nie jest to stowo kluczowe, zamiast niego wprowadza sie¢ NORMALNIE znak
<>" (SYMBOL SHIFT W). Wskazuje on, w ktérym miejscu linia programu ma by¢
rozdzielona na dwie czesci. Cze$¢ przed tym znakiem jest dotaczana do progra-
mu, za$ na dole pozostaje reszta linii z tym samym numerem.
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TRACE <numer-linii> [T] - Komenda powodujaca krokowe wykonanie programu, jej po-
danie powoduje skok GO SUB do podanej linii bezposrednio przed wykonaniem
kazdej instrukcji programu. Wytaczane przez RUN, CLEAR i TRACE 0.

UNTIL warunek [K] — Czes$¢ petli DO-LOOP uzywana w DO UNTIL lub w LOOP UNTIL,
pozwalajgca na jej warunkowe wykonanie.

USING tancuch-wzorzec;liczba [P] — Stosowane w instrukcji PRINT USING pozwala
nadawac odpowiedni format wydrukowi liczb. Znaki ,#” w tancuchu—wzorcu ozna-
czaja spacje poprzedzajace.

WHILE warunek [J] — Cze$¢ petli DO-LOOP uzywana w DO WHILE lub LOOP WHILE.
Pozwala na warunkowe wykonanie petli.

OPIS FUNKCJI SYSTEMU BETA BASIC

Ponizej podano krétki opis funkcji dostarczanych przez system BETA BASIC wraz z opi-
sem ich argumentéw oraz sposobem wprowadzania (w nawiasie kwadratowym).

AND (liczba,liczba) [FN A(] — lloczyn logiczny dwdch liczb wykonany na ich reprezen-
tacji binarnej.

BIN$ (liczba) [FN B$(] — Binarny odpowiednik liczby dziesietne;.

CHARS (liczba) [FN C$(] — Konwersja liczby catkowitej bez znaku z przedziatu 0 — 65535
w réwnowazny taricuch dwuznakowy.

COSE (liczba) [FN C(] — Cosinus liczby (4 miejsca znaczace, szybszy niz w oryginalnym
systemie SPECTRUM).

DEC (tancuch) [FN D(] — Dziesietny odpowiednik liczby w zapisie heksadecymalnym.

DPEEK (adres) [FN P(] — Warto$¢ dwubajtowe;j liczby znajdujacej sie pod podanym ad-
resem.

FILLED () [FN F(] — llo$¢ elementéw obrazu zapetniona przez ostatniag komendeg FILL.
HEX$ (liczba) [FN H$(] — Heksadecymalny réwnowaznik liczby w zapisie dziesietnym. IN-
STRING (start,tancuchi,tancuch2) [FN I(] — Pozycja pierwszego znaku taicucha 2 w taincu-
chu 1 przy przeszukiwaniu tancucha 1 od podanej pozyciji startowej lub zero, jesli tancuch 2
nie wystepuje w taricuchu 1. MEM () [FN M(] — llos¢ wolnych bajtéw pamieci.

MEMORYS$ () [FN M$(] — Zawarto$¢ catej pamieci (od adresu 1 do 65532) traktowana
jako tancuch.

MOD (liczba1,liczba2) [FN V(] — Wynik dzielenia liczby 1 modulo liczba 2.

NUMBER (tancuch) [FN N(] — Liczba catkowita bez znaku z przedziatu 0 — 65535 beda-
ca odpowiednikiem dwuznakowego fafncucha.

OR (liczba1,liczba2) [FN 0(] — Suma logiczna dwdch liczb wykonana na ich zapisie bi-
towym.

RNDM (liczba) [FN R(] — Liczba pseudolosowa z przedziatu od zera do podanej licz-
by wiacznie.

SCRN$ (wiersz,kolumna) [FN K$(] — Znak znajdujacy sie na podanej pozycji (takze
znak zdefiniowany przez uzytkownika). SINE (liczba) [FN S(] — Sinus danej liczby (4 miejsca
znaczace). STRINGS$ (liczba,tarncuch) [FN S$(] — Powtérzenie taricucha podang ilo$é razy.
TIMES$() [FN T(] -Biezacy czas, mierzony przez CLOCK.

USING$ (tancuch-wzorzec,liczba) [FN U$(] — Znakowy zapis liczby w podanym forma-
cie (jak USING).

XOR (liczba1,liczba2) [FN X(] — Logiczna operacja EXCLUSIVE OR na bitowym zapi-
sie dwaoch liczb.

ZMIENNE SPECJALNE

W systemie BETA BASIC istnieja pewne zmienne generowane przez system i dostepne
przez nazwe. Ponizej podano ich opis:

XO0S,YOS — wspotrzedne srodka uktadu odniesienia (ustawione poczatkowo na 0,0).
Mozna je zmienia¢ w zakresie od 0 do 255 dla XOS i od 0 do 175 dla YOS. Zerowane przez
komeny CLEAR i RUN.

XRG,YRG — zakres wspotrzednych na ekranie (poczatkowe wartosci: 256 dla XRG i 176
dla YRG), ktéry mozna dowolnie zmienia¢. CLEAR i RUN przywracajg warto$ci poczatkowe.

Podczas wykonywania komendy ON ERROR lub TRACE tworzone sg zmienne specjal-
ne o nazwach:

ERROR - podaje kod btedu, ktéry byt ostatnio wykryty.

LINE — numer ostatnio wykonanej linii (przy TRACE) lub linii, w ktérej wystapit btad (przy
ON ERROR)

STAT — numer ostatnio wykonanej instrukcji (przy TRACE) lub instrukcji, w ktérej wysta-
pit btad (przy ON ERROR).

Nazwy zmiennych specjalnych mozna wprowadzaé przy uzyciu matych lub wielkich liter.

System BETA BASIC otwiera nowe, wspaniate mozliwosci programowania, lecz doj$cie
do wprawy w postugiwaniu sie tym narzedziem wymaga duzo éwiczen. Nie nalezy sie jednak
zrazaé, bo efekty, ktére mozna osiagnac sa znakomite.

W jednym z najblizszych numeréw postaramy si¢ przedstawi¢ nowa wersje systemu
BETA BASIC v. 3.0.iv. 3.1.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski
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ZEGAR - ZEGAR - ZEGAR

1. Podstawowe wilasnosci
i sposob postugiwania sie
zegarem:

O zegar przystosowany jest do wspétpracy z inter-
preterem BASIC—u i dziata ,réwnolegle” z nim.

O tadowanie zegara z kasety odbywa sie przez
operacje pulpitowg: nalezy wcisna¢ klawisz
START i wtgczy¢ komputer. Po zatadowaniu po-
winien zgtosic sie interpreter BASIC—u.

O zegar posiada wbudowang mozliwo$é ustawia-
nia daty i czasu za pomoca klawiszy konsoli.
W tym celu nalezy wcisnaé na ok. 5 sekund
START. Gdy zaczng miga¢ sekundy zegar jest
gotow do ustawienia. Klawiszem SELECT do-
konuje sie wyboru ustawionych cyfr, a samo
przestawienia, klawiszem OPTION. Ponowne
nacisniecie START powoduje powrét do nor-
malnego trybu pracy.

O zegar znika z ekranu (ale dziata dalej) po wy-
konaniu instrukcji GRAPHICS. Mozna spo-
wodowac¢ ponowne jego wyswietlanie przez
instukcje.

X =USR (1633).

O Jedyna reakcjg programu na wcisniecie RESET
jest chwilowe wstrzymanie jego pracy.

O W czasie transmisji (do kasety wyswietlanie
czasu zostaje wstrzymane), aby nie przeszka-
dzaé procedurom systemu operacyjnego.

O zegar ma mozliwos$¢ regulacji. Mozna to uczy-
ni¢ na dwa sposoby

a) w czasie jego dziatania zmieni¢ zawarto$¢ baj-
tow 1603 (mfodszy) i 1604 (starszy). Zmniejsze-
nie zawartosci tych komérek powoduje przy-
spieszenie zegara.

b) W instrukcji DATA nr. 119 liczby 104, 1 odpowia-
dajg opisanym wyzej bajtom.

Po ich modyfikacji nalezy obliczy¢ i zmieni¢ sume

kontrolng (ostatnia liczba w kazdej instrukcji) DATA,
oraz wygenerowac zegar na nowo.

2. Wygenerowanie
programu zegara.

Program napisany zostat poczatkowo w jezyku
assemblera i skompilowany. W celu udostepnie-
nia go réwniez tym, ktérzy nie posiadaja kom-
pilatora zostat przettumaczony na ciag instruk-
cji DATA (linie 111-200 programu). Instrukcje

101-110 zawierajg procedure stuzgcg do zapisa-

nia programu zegara na kasecie.

Ostatnig liczbg w kazdej instrukciji jest suma kontro-
Ina, ktéra minimalizuje prawdopodobienstwo popet-
nienia btedu.

Na koniec lista czynnosci, ktérg nalezy wykonac,

aby otrzymaé gotowy program zegara.

O przepisa¢ doktadnie umieszczony obok tekst
programu.

O nagra¢ go (moze sie jeszcze przydac).

O uruchomié¢ program, przygotowac kasete, na
ktérej ma by¢ nagrany zegar.

O jezeli wszystko przebiega poprawnie, to po
ustyszeniu podwojnego sygnatu dzwiekowego
nalezy wiaczy¢ zapis, a po chwili program be-
dzie gotow.

O jesli zdarzyt sie btad — nie nalezy sie podda-
wac, sprawdzi¢ poprawnos$¢, wprowadzone-
go tekstu, i sprobowac jeszcze raz. Na pew-
no sie uda.

Marek Markowski
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REM LADOWACI ZEGARA
N=100:G0SUR 55

FOR I=3276B TO 33547

READ A:POKE I,A:CS=CS+A:l=L+1
IF L=9 THEN GOSUE 45

NEXT

I

¥=USR(32748): END

READ CSD

IF CSD<>CS THEN GOSUB &0
£5=0:L=1:N=N+1:RETURN

? "BLAD W WIERSZU "jN;"lub "3N-1
LIST N-1,N:5TOP

REM ZIEGAR

REM Marek Markowski 19846.08.04

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

162,16,169,3,157,66,3,169,745
8,157,74,3,149,128,157,75,771
3,169,72,157,48,3,149,128,749
157,69,3.32, 86,228, 48,36, 659
169,11, 157, 66,3, 169,80, 157,812
68,3149, 128,157,693, 169, 766
0,157,72,3,169,3,157,73,434
3,32,86,228,48,8,149,12,586

157, 66,3,32, 86,228,104 ,96,772
67,58, 158,0,0,0,0,0,283
0y6,0.6,98, 6,169,460, 345
141,2,211,169,218, 141,231 ,2,1115
33,14,149,8,141,232,2,133,832
15,173, 254,191, 133,10, 173,255, 1204
191,133,11,24,96,50,41,50,596
49,50,49,50,50,49,17,14,328
11,1,4,7,50, 49,50, 247,419
7,30.8,47,8.109,8,82,299
8,64,8,104,1,112,112,70,479
77,6,1,0,0,0,24,22,130
14,16,24,14,16,20,0,0,104
16,16,26, 16, 16,26, 16,16, 148
0,104,149,144,141,34,2,169,763
6.141,35,2,24, 173,48, 2,431
133,204,105, 3, 141,75, 6,173,840
49,2,133,205, 141,766,160, 772
0,169, 1, 145,208,200, 169, 69,957
145,204,200, 169, 6, 145, 204,96, 1169
248,162,0,238,197,8,208,3, 1064
238,198,8,238,199,8,173,199, 1261
8,201,50,208, 12,142,199 .8, 828
24,173,200,8,105, 1, 141,200,852
8,173,197,8,205,47 6,208,872
16,173,198, 8,205, 68, 6,208,862
8,142,197,8,142,198,8,240,943
210,165,66,208,13,173,200,8,1043

137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
136
157
158
1539
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
i8i
182
183
i84
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

240,22,32,149,7,32,202,7,491
208,10,173,200,8,201,14,48,864
3,32,149,7,216,76,226,192,901
173,208,8,208,25,169,1,44,836
31,208,208, 13,238,209, 8,208, 1123
235,141,208, 8, 141,209,8, 240, 1190
85,142,209 ,8,208,222,32, 166, 1072
8,24,169,1,44,31,208,208,493
19,142,210,8,142,211,8,173,913
209,8,208,117,32,184,8, 142,908
208,8,208,109,42,44,31,208,858
208,55,142,209,8,142,211,8,983
173.210,8,240, 14,201 25,240, 1111
5,238,210,8,208,83,149,15,936
141,210,8,32,184,8,173,208, 944
8,201 6,208, 3,142,208, 8,784
238,208,8,238,210.8,172,208,1290
8,185,45,6,141,212,8,208,813
48,42, 44, 31,208,208, 33, 142,756
209,8.142,210,8, 173,211 ,8,969
240, 14,201,25,240,5, 238,211, 1174
8,208,22, 149,15, 141,211 ,8,782
32,143,8,238,211,8,208,9,857
142,209,8,142,210,8, 142,211, 1072
8,216,76,226,192,142,200,8, 1068
32,10,8,48,23,32,30,8,191
48,18,32,47,8,48, 13,32, 246
&4,8,48,8,32,82,8,208,458
3,32.109,8,96,72,74, 74, 468
74,74,9, 16, 153,776,200, 609
108,41,15,9, 16, 153,776,421
200,96, 160, 1,173,204,8,32,874
181,7,200,173,205,8,32, 181,987
7,200,173,206,8,32,181,7,814
160,11,173,203,8,32,181,7,775
200,173,202,8,32,181,7,200,1003
173,201.8,32, 181,7, 9,142, 840
199.8,173,201,8,201,48, 48,886
5,169.1,32,30.8, 142,201,588
8,96,24,109,201,8,141,201,788
8,201,94,48,8,56,233,96,746
141,201,8,149,1,96,24,109,749
202,8,141,202,8,201,94,48,906

5 142,20 8,169,1,9,24,447
109,203, 8, 141,203,8,201 36,909
48,5, 142,:a¢,a 169,1,96.672
24.109,206,8, 141,206, 8,205,907
207,8,48,5,149,1,141,206,785
8,96,24,109,205,8,141,205,796
8,201,19,48,5,149,1,141,592
205,8,168,185,36,4,141,207,956
8,152,201,1,94,24,109,204,795
8,141,204,8,240,12,41,19,473
240,4,201,18,208,4,149,48,892
208,2,169,41,141,38,4,173,778
205,8,201,2,240,212,96,173,1137
208,8,24,42,148,185,53,4,494
141,213,8,185,54,6,141,214,942
8,169,1,108,213,8,149,2,478
44,199,8,240,11,172,212,8,894
138,153,77,4,153,78,6,96,707
172,208.8,185,200,8, 172,212, 1165
8,32,181,7,96,0,0,0,324
0,0,0,0,134,8,4,50,196

Klan Atari redaguje Wiestaw Migut
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TEST
0CZU
|USZU

Ten program sprawdzi czas Twojej
reakcji na nieoczekiwanie pojawiaja-

cy sie znak na ekranie i sygnat dzwie-
. Podobny jest do testow psy-

ko
chomotorycznych, kitérym poddawa-

ni sa kierowcy, piloci i kosmonauci.

Sktada sig z dwdch programoéw. Najpierw trze-
ba wpisa¢ PROGRAM 1, ktéry jest ,okladkg” i na-
gra¢ na kasete lub dysk pod dowolnym tytutem,
chocby ,,TEST-O-U". Drugi program jest wywo-
tywany w linii 140 rozkazem RUN”ITEST” i przy
nagrywaniu trzeba uzy¢ nazwy TEST. Ma to zna-
czenie w przypadku pracy ze stacjg dyskow.

Pierwszy program jest kasowany, gdy do pa-
migci wczytywany jest program drugi, ale rysu-
nek na ekranie pozostaje do konca wczytywania.

Instrukcje ukazuja sie na ekranie, a postugiwa-
nie sie TESTEM jest banatnie proste. Dotyczy to
tez kasowania sygnatu. W ten sposéb bedziesz
miat chwile wytchnienia w czasie TESTU. Linie
40-70 umozliwiajg uzyskanie na ekranie polskich
liter. Sprobuj po ich wpisaniu jak dziatajg klucze
klawiatury numerycznej (0-9) oraz kropka, mate
ENTER i znak . Bedzie to potrzebne przy pisaniu
instrukcji w liniach 100-200.

Natomiast litere £ w wyrazie tADOWANIE, w
programie 1, uzyskasz, gdy po wypisaniu L naci-
$niesz jednoczesnie CTRL i H (daje to znak <-),
a zaraz potem znak dzielenia). Ta strzatka to in-
formacja dla komputera, zeby w jednym potoze-
niu kursora wyswietlit dwa znaki.

Zupetnie przyzwoity wynik to czas reakcji od
0,20:0,30 sek. Komputer sam to przeliczy.

(tp)

B Listing pierwszy

10 %%+ PROGRAM 1 #¥#

20

30

40 BORDER 1:INK 0,1:INK 1,24:INK 2,26:INK

3,6:MODE 1

50 ORIGIN 0,0,0,440,0,98:CLG 3

40 FOR £=-300 TO 940 STEP S50:MOVE 320,200:DRAW

+,0,2:NEXT

70 $=104:5=2

80 MOVE O,f:DRAWR 440,0:f=f-s:s=s+2:IF f:0

THEN 80

90 ORIGIN 0,0,0,440,0,400

100 RAD:FOR +=-PI/2 TO PI/2 STEP 0.02:MOVE
SIN()*100+320,C08 () #100+100: DRAKR
0,-COS{f)*100,1:NEXT

110 PRINT CHR$(22)CHR$(1):PEN 2:LOCATE
7,7:PRINT CHR$(144)" ADAFTACJA TOMASZI FYC
1985, ":LOCATE 28,8:PRINT","

120 LOCATE 9,3:PEN 2:PRINT" TEST OCZIU I
USZU":PEN Z:LOCATE 9,5:PRINT" L/<DOWANIE
ok. 1 min."

130 MOVE 100,380:DRAWR 440,0,1:DRAWR
0,-70:DRAWR -440,0:DRAWR 0,70

140 PRINT CHR#(22)CHR#$(0) :RUN"'TEST"

B Listing drugi

30

&0

70

80
90
100
110

170
180
190

200

210
220
230
240

25

8)+
260
270
280
290
300
310

320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
430

460
470
480
490
500
510
520

330
540
330
560
570
580
590
600
610
620
630
640

630
660
670
680
690
700

REM #*#¥%  PROGRAM 2 FEEEE
REM #*#¥% TEST OCZIU I USIU *¥¥¥%
REM
SYMBOL AFTER 31:5YMBOL 94,%0,%0,%78,%C,%7C,%CC
,476,%3:5YMBOL 126,%C,%18,%3C,%66,%60,%66,%3C,
%0:5YMBOL &4,%0,%0,%3C, %66,%7E,%60,%3C,%7:5YM
BOL 124,%38,%18,%1E,%18,%78,%18,%3C, %0: SYMBOL
93,40, %18, %00, 466, 466, AL, kA6, RO

SYMBOL 123,%C,%18,%3C,%66,%66,%066,%3C,%0:5
YMBOL 94,%C,%18,%3C,%60,%3C,%6,%7C,%0:5YM

BOL 91,&%C,%18,%7E,%4C,%18,%32,%7E,%0: SYMB

0L 125,%1C,%0,%7E, %40, %18, 832, 7E, R0: BYMBOL
92,%F0, %460, %6E, %78, %E2, 466, 4FE, 40

SYMBOL 34,%18,%3C,%60,%3C,%6,%66,%3C, %0: SYMBOL
35,%FE, &C6,%C,%7E, %30, %66, 4FE, %0: SYMBOL 92,%F0
%60, %6E, 78, UE2, B66, 4FE B0

KEY 128,CHR%(92) :KEY 129,CHR$(94) 1KEY
130,CHR#(126) :KEY 131,CHR%(64) :KEY
132,CHR#(124) : KEY 133,CHR%(93) :KEY

134,CHR# (123) :KEY 135,CHR%(94) :KEY
136,CHR$(F1) s KEY  137,CHR$(125) 1 KEY
138,CHR# (33) :KEY 139,CHR$(34)

RANDOMIZE TIME

DIM t{10)

PAFER O:FEN 1: MODE 1

PRINT"TEN PROGRAM SPRAWDZI CIAS TWOJEJ
REAKCII":PRINT "#%¥%¥RXEXERXEEEEEFRFEEEEERHRH
FEEEEEERERED

PRINT:PRINT"

PIERWSZY TEST JEST DLA OCIU,

PRINT:PRINT" DRUGI DLA USZU. *

g?IET: PRINT" W pierwszym tescie pojawia sie
ita "

PRINT: PRINT"

ekranie."”

PRINT: PRINT"

sygnai.”

PRINT: PRINT"Szybko musisz nacisnij klucz

lub spust.”

PRINT:PRINT"Zawsze bedzie 10 prob, po kazdej

naciskaj"

PRINT"KLUCZ 1lub SPUST. Wynik bedzie

zliczany..."

PRINT:PRINT"

————————— "1 PRINT"

SPUST"

i$=INKEY#$:IF i$="" THEN 210

CLS:BORDER 14

WINDOW #0,1,40,20,25:WINDOW #1,1,40,1,19

REM *%% PLAMKA *%%

plamka gdziekolwiek na

W drugim uslyszysz

NACISKAJ KLUCZ LUB

0 a$=CHR¥ (143) +CHR$ (143) +CHR# (10) +CHR# (B) +CHR#

CHR$ (143)+CHR$(143)

FPAPER #0,3:PEN #0,2

FOR u=0 7O 9

CLS

REM #* RANDOMIZE-CZAS OD 1 DO 11 SEK
o=INT(RND (1) #10)+1:g1=TIME

g2=TIME: j$=INKEY$: IF J$<5"" THEN PRINT"Za
wczenie 'H1Y:GOTO 300

IF ({g2-g1)/300)<g THEN 310

%=INT(RND (1) #35)+1:y=INT(RND{1) %15) +1
LOCATE #1,x,y:PRINT #1,A$;:t=TIME
i$=INKEY$: IF i$="" THEN 350
lu)={TIME-t) /300

PRINT"CZAS REAKCJII:";:PRINT USING"##.##";t (W)
i$=INKEY#$: IF i$="" THEN 380

CLS#1

NEXT u

CLS

tijd=0

FOR x=0 TO Fetijd=t (X)+£i jdaNEXT %
tijd=tijd/10

PRINT"CZAS REAKCJI TWOICH OCZU:";:PRINT USING
UHELEEYs i Gd

REM ##% TERAZ BLOK NA TEST USIU #¥»
PRINT"TERAZ TWOJE USIY"

i$=INKEY$:IF i$="" THEN 480

FOR u=0 7O 9

CLS

g=INT(RND (1) #10)+1:g1=TIME

g2=TIME: j$=INKEY#$: IF J$<{>"" THEN PRINT"za
wezetnie! ! 1":BOTO 510

IF ({g2-gl)/300)<g THEN 520
PRINT#1,CHR$(7) s t=TIME

i$=INKEY$: IF i$="" THEN 330

t (W =(TIME-t) /300

PRINT"CZAS REAKCJI:";:PRINT USING"##.##";t (W
i$=INKEY$: IF i$="" THEN 380

NEXT u

CLS

tijd=0

FOR =0 TO 9:tijdo=t (X)+ti jdo:NEXT x

tijdo=ti jdo/10
PRINT"CZAS REAKCJI TWOICH USZU:";:PRINT USING
" #EY st jdo

REM ## TEN BLOK NA TEST MIESZANY #%
PRINT"A TERAZ KOMBINACJA OCZU I USZU"
i$=INKEY$: IF i$="" THEN 470

CLS#1

FOR u=0 TO 9

CL5#1

710 CLS

720 g=INT(RND(1)#10)+1:gl=TIME

730 g2=TIME: j$=INKEY#: IF J#<{3"" THEN PRINT"Za
wcze®nie !!M!1":GOTO 720

740 IF ({g2-gl)/300)<9 THEN 730

750 %=INT(RND(1)*35)+1:Y=INT(RND (1) ¥15) +1

760 IF RND(1)<0.5 THEN PRINT #1,CHR$(7) ELSE
LOCATE #1,x,y:PRINT #1,a%

770 t=TIME

780 iF=INKEY$:IF i#="" THEN 780

790 t{w)=(TIME-t) /300

800 PRINT"CZAS REAKCJI:";:PRINT USING"##.##";t (W)

810 i¥=INKEY#:IF i$="" THEN BlO

820 NEXT u

830 CLS

840 FOR x=0 TO 9:tijdg=t (x)+tijdg:NEXT x

850 tijdg=tijdg/10

860 PRINT"CZAS REAKCJI OCZU/USZU:";:PRINT USING
"§o##"sti jdg

870 PRINT"CZIAS REAKCJI PODCIAS TESTU:";:PRINT USI
NG"#. ##"; (ti jd*ti jdo+ti jdg) /3

880 PRINT "JESICIE RAZ 7...T0 NACISKAJ kLUCZI®

890 i#=INKEY#:IF i$="" THEN 890

200 IF i%=" " THEN RUN

MUZYKA
OBOTA

Jesli umiescicie w swoim programie linie od
40 do 190 jako podprogram, mozecie zilustrowac
muzycznie np. czotéwke (oktadke) zaprojektowa-
nej gry. Nalezy wykorzysta¢ przy tym instrukcje
GO-SUB i RETURN, a takze odpowiednio do po-
trzeb przenumerowac linie powyzszego progra-
mu. Melodia fatwo ,wpada w ucho”.

(tp)

10 ‘# MUZYKA ROBOTA z GRY 'ROBOT RUN'#*
20 TP
300
40 WHILE INKEY(47)<0 AND INKEY(76)<0
50 RESTORE 140:READ pitch:SOUND
129,213,200,5:50UND 130,253,2000,5: 50UND
1,127,2000,5
60 WHILE pitch>0 AND INKEY(47)<0 AND
INKEY (76)<0
70 SOUND 4,pitch,10,7:50UND 4,159,10,7:READ
pitch
80 WEND
90 READ pitch:S0UND 129,319,200,6:50UND
1,213,200,5:50UND 1,159,200,5
100 WHILE pitch>0 AND INKEY(47)<0 AND
INKEY (76)<0
110 SOUND 4,pitch,12,7:READ pitch
120 WEND
130 WEND
140 DATA 142,127,119,142,127,119,127,119,106
,127,119,106,119,106,95,119,106,95,104,9
5,84,106,95,84,0
150 DATA 80,B4,95,B84,95,106,95,106,119,104,
119,127
160 DATA 80,B4,95,B4,95,106,95,106,119,106,
119,127
170 DATA 119,127,142,159,169,190,213,239,253
,284,319,253,284,319,239,253,284,213,239
,293,190,213,239,169,190,213,190,179, 149
,159,142,159,0
180 °
190 WHILE INKEY#{:>"":WEND:CALL %BCA7
200 ‘ewentualnie RETURN
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TRANSMAT

Na polskim rynku juz do$é¢ dawno

(w 1985 roku) pojawit sie program,
umozliwiajacy przepisywanie zawar-
tosci tasm na dyski. Zawiera tez kilka
podprogramoéw, ktore stuza wygodzie
uzytkownika.

Program uruchamia si¢ rozkazem RUN”TRANSMAT”.
Po wczytaniu do pamieci na ekranie ukaze sie komunikat:
,TRANSMAT 1.0—-(C) Pride Utilities 1985, a pod spodem
czarny znak kursora. Oznacza to, ze bedziesz mogt od tej
chwili wprowadzac rozkazy. TRANSMAT rozumie te, ktére po-
dano ponizej i to wpisane DUZYMI LITERAMI: ROZKAZY
TRANS n AUTO mozna przepisa¢ n programéw z tasmy na

dysk. Symbol n przybiera wartoéci z zakresu liczb 0
— 255. Jezeli nie znasz iloSci programéw na tasmie,
wpisuj zero. Po zakonczeniu kopiowania wcisnij ESC,
by wréci¢ do opcji wprowadzania rozkazéw. Rozkazu
tego uzywaj tylko wtedy, gdy jeste$ pewien, ze pro-
gramy rusza po skopiowaniu.

TRANS n Rozkaz podobny do powyzszego. Po jego wpisaniu
komputer bedzie czekat az wpiszesz wtasng nazwe.
Intencja autoréw programu byto zapobieganie tworze-
niu dwéch programéw o tej samej nazwie. Wcisnigcie
CLR spowoduje przepisanie programu.

Wyrzuci na ekran informacje o zbiorach na dysku (od-
powiednik CAT).

DISCA Wymusza wspétprace ze stacjg dyskow A.

DISCB Wymusza wspdiprace ze stacjg dyskéw B.

BASIC Umozliwia przejécie do jezyka BASIC. (Jak powrdci¢

do programu TRANSMAT wyjasniono dalej).

ERA nazwa Usuwa plik lub program. Zamiast n trzeba pod-

stawi¢ nazwe.

REN nowa=stara Zmienia nazwe pliku lub programu. Usu-

wa starg nazwe i wstawia nowa. Trzeba te nazwy podac po

REN.

DIR Wypisuje na ekranie tytuty plikéw zapisanych na dysku.
USR Zmienia liczbe n.

Przy podtaczonej stacji dyskéw HIMEM obnizone jest do
1284 B i moze sig zdarzy¢, ze tadowany do pamigci program
jest zbyt diugi. Powoduje to zawieszenie tadowania. TRANS-
MAT bedzie usitowat wyj$¢ z tego w sposéb nieautomatycz-
ny... Bedzie podawat umiejscowienie (LOC), dtugos¢ (LEN)
i adres wykonawczy (EXC). Nastepnie zapyta czy chcesz
doda¢ relokator. Wcisniecie N bedzie przenosito program
w oryginale. Wcisniecie Y przesunie program do najwyzsze-
go punktu w pamieci i doda 14—bitowy relakator do poczat-
ku. Adres (EXC) bedzie zwykle taki sam jak (LOC). Odpowia-
da to miejscu, gdzie wykonywany jest relokator, gdy tadowa-
ny jest program. Jesli przepisywany program posiada adres
(EXC) wtedy wywotanie i uruchomienie relokatora przeniesie
go w odpowiednie miejsce. Jesli adresu wykonawczego bra-
kuje, to wywotanie (DO NOT USE RUN) przeniesie program
i wréci do BASIC—a.

Ponizej krétki program, ktéry umozliwia powrét do progra-
mu TRANSMAT po wybraniu rozkazu BASIC (patrz wykaz
rozkazéw), a takze zatadowanie go, gdy masz juz w pamie-
ci jaki$ program w BASIC—u:

10 MEMORY &8DFF

20 LOAD ,,TRANSMAT.BIN”
30 CALL &8E00

RUN

Z pomocg programu TRANSMAT mozesz wydrukowac li-
ste zbioréw zawartych na dysku. W tym celu zataduj TRANS-
MAT. Gdy ukaze sig znak A> i znak kursora wpisz INFO. Na
ekranie pojawi sie komunikat:

Insert disc then press ENTER or P for printer

W6z dysk, a potem wcisnij ENTER lub P dla drukarki).

Po naci$nieciu P komputer wydrukuije liste z jednej strony
dysku. Po zmianie strony dysku powtdrz te operacje. Mozna
takze uzyska¢ wydruk zwezong czcionka, tzw. CONDENSE
co szczegolnie jest przydatne, gdy chcemy umiesci¢ go w pu-
detku. W tym celu PRZED wczytaniem programu TRANSMAT
trzeba przeprowadzié inicjalizacje drukarki. Wystarczy w tym
celu napisaé:

PRINT #8,CHR$(15)

Kod o wartosci 15, nakazujacy drukowanie waska czcion-
ka jest rozumiany przez wigkszo$¢ drukarek.

(1p)

INFO

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

CO JEST GRANE

ovie przenosi cie w $wiat mafii i spotecznego
marginesu NOWEGO Jorku. Stajesz sie pry-
watnym detektywem, masz dokumenty na nazwisko
Jack Peter Marlowe i zostate$ wynajety przez gen.
Ruthwena, najbogatszego cztowieka w USA, do od-
nalezienia zaginionej KASETY. Wiesz, ze KASETA
znajduje sie w rekach najniebezpieczniejszego czto-
wieka w Nowym Jorku ,Cappo di Tutti Cappi” — don
Emmanuela Prizzi. Jego melina miesci sie gdzie$
w BROOKLINIE, musisz go znalez¢. Na poczatek
do obrony masz tylko swoje piesci, ale... znajdziesz
bron, pieniadze, granaty, i inne akcesoria niezbedne
w tej eskapadzie. Gdzie co znalez¢ powie ci mapa
tj. doktadny plan z oznakowaniem miejsc ,pobytu”
ptatnych informatoréw, mordercow, kobiet, potrzeb-
nych przedmiotéw. Na planie zaznaczono tez miej-
sca, w ktérych powinienes$ byé szczeg6lnie ostrozny
tzn. putapki, niebezpieczne przejécia czy pomiesz-
czenia z psami.
Na dole ekranu masz 10 okienek, ktére pozwalajg
kontrolowa¢ gre. Poszczegélne okna wybierasz klawi-
szem FIRE. Okna (od lewej):

SELECT - nastawienie obiektu do wzie-
cia, potozenia lub rzutu;

TAKE — wzigcie, podniesienie obiektu;

DROP - potozenie obiektu;

FIRE — strzat (jesli masz juz pistolet);

MOVE - ruch w 4 kierunkach (w zalezno-
éci od uprzedniego wyboru DI-
RECTIONAL - ruch w nakaza-
nym kierunku, lub ,NORMAL”
— przéd, tyt i obroty);

SPEECH - dymek do dialogéw (rozmowy
oczywiscie tylko po angielsku);

PUNCH - cios pigscig na wysokosci klatki
piersiowej;

THROW — rzut obiektem (ustawionym przez
SELECT);

HALT — przerwa w grze, pauza;

ABORT - powr6t do poczatku (nowa gra);

Warto wiedzie¢, ze podczas ,obstugi” okienek kla-
wisz w doét lub ruch drazka sterowego w dét powodu-
je automatyczne przejscie do opcji MOVE — mozna od
razu rozpocza¢ marsz.

A teraz w droge — z pokoju do pokoju i na ulice.

Obszar gry obejmuje kilka budynkéw i trzy ulice
Brooklinu. Na ulicach mozna znalez¢ skrzynki, $miet-
niki i budki telefoniczne mozna je przesuwaé. UWA-
GA! nie jeste$ w miescie sam. Mordercow nie traktuj
inaczej jak piescia, a gdyby nie byli ,rozmowni” strze-
laj. Natkniesz sie tez na ptatnych informatoréw — za-
oferuj im pienigdze za ustugi, sprébuj dowiedzie¢ sie
czegos$ o KASECIE. (Rozmowa — to krétki tekst wpi-
sany w dymku SPEECH po naciénieciu ENTER).

Chodzac we wskazanym rewirze mozesz spotkac
kobiete. Kobiety sg tylko dwie, dwie siostry blizniaczki,
sg identyczne, ale... jedna z nich dobrze Ci zyczy, spro6-
buj konwersaciji, ona zna droge do twego celu i przy od-
powiedniej argumentacji moze Cie do niego zaprowa-
dzi¢ lub wskazaé¢ droge. Podobnie pfatni informatorzy
po diuzszej konwersaciji ,puszczajg pare” i moga szep-
nac¢ cos ponadplanowo. Na mapie sg oznakowane trzy
przyblizone i jedno na 90% miejsca pobytu, jednej lub
obu, siéstr, ale czgsto ich ,rozmieszczenie” jest losowe,
tak jak losowe jest umiejscowienie sejfu z KASETA czy
miejsce pobytu Don Prizzi'ego.

Kobieta prowadzaca Cie do szefa jest narazona na
wiele niebezpieczenstw, ptatni mordercy majg za zada-
nie zlikwidowac¢ ja. Ty odpowiadasz gtowa za jej zycie.

Co powiniene$ posiada¢, aby twoja misja zakon-
czyta sie sukcesem:

Pistolet — maty samopowtarzalny LILIPUT kal.
0,76 — jako rozstrzygajacy argument w kwestiach
spornych;

Pienigdze — plik nowych banknotéw do rozwigzy-
wania jezykéw niezdecydowanym;

Whiskey — prezent dla nowych znajomych, tym nie
pogardzi nawet morderca;

Granat — bicz na opornych straznikéw, lub narze-
dzie rozrywki dla wroga;

Torba — przeciez trzeba to wszystko w czyms trzy-
mac. (Gdyby$ ktérejs z rzeczy nie mogt dosiegnag,
sprobuj zrzucié jg inng — UWAGA! nie radze uzywacé
do tego celu granatu).

Niestety nie mozna poda¢ konkretnej recepty — na
skonczenie tej gry, poniewaz zbyt wiele rzeczy dzie-
je sie tu losowo ale ogdlnie, majac wszystkie rzeczy,
nalezy odnalez¢ przychylng tobie blizniaczke i namo-
wic ja do wspdtpracy, odnalez¢ mafioza i zmusié go do
mowienia, otworzy¢ wskazany przez niego sejf (odpo-
wiednim szyfrem), zabraé KASETE i wrdéci¢ do biura.
| jeszcze pare wskazéwek:

1. W twoim rewirze sg dwie papugi — moga one po-
wtarzaé zastyszane gdzie$ stowa, wykorzystaj je
do swoich celéw odpowiednim stowem... jakim mu-
sisz doj$¢ do tego sam.

2. W niektérych drzwiach stojg straznicy pilnujacy
pewnych tajemnic. Mozna ich usuna¢ przy uzy-
ciu przedmiotu lub odpowiednim hastem. Hasto to
moze przekazaé ktory$ z informatoréw, wiec roz-
mawiaj z nimi.

3. Zauwaz, ze psy, kule i straznicy majg czesto po-
dobny algorytm ruchu i umiejetnie je wykorzystaj,
bo masz tylko jedno zycie.

4. W trakcie sparingu z wrogiem nie musisz odwra-
cac sie do niego przodem, poniewaz zrobisz to za
chwile catkiem automatycznie.

5. Nie wchodz do zadnego z pomieszczen srodkiem
drzwi, bo kulka murowana.

6. Kobieta, ktéra kaze ci ,wykancza¢” innych, nawet
mordercow, dobrze tobie nie zyczy.

Opcje przy stracie (zmiana klawiszem C).

Rotate — automatycznie omija przeszkody,
skreca przed nimi;

Directional — idzie (od razu) w nakazanym kie-
runku;

1Q on — inteligencja wigczona — przecho-
dzi przez drzwi po oparciu sie
o framuge;

off — inteligencja wytaczona — trzeba

doktanie trafi¢ w drzwi.

Klawisze operujace w ZX Spectrum:
1 do 0 — strzat, zmiana opcji

Qdo P —w gére

A do Ent — w do6t

Caps, X, V, N, S —w lewo

Z, C, B, M, Space — w prawo

Wesotej zabawy! Pokoi jest 199, za kazdymi
drzwiami co$ nowego, ale uwazaj bo masz tylko jed-

no zycie.
(M1)

movie
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Juz siedem miesiecy liczy sobie nasza Baj—
tkowa Lista Przebojow. Poczatkowo goscity na
niej gry tylko na Spectrum. Obecnie pojawity sie
juz na Amstrada, Commodore i Atari.

Wielu czytelnikéw zarzuca nam, ze prezento-
wane na naszej liscie gry nie sg najnowsze, ale
nie zapominajmy, ze na liste oddajg gtosy czy-
telnicy z catej Polski. A teraz juz statystyka: na-
deszto 2538 propozycji, gtosowano na 761 gier.

IMPOSSIBLE MISSION !

BOMB JACK !

SABOTEUR

ENIGMA FORCE

MOVIE !

BACK TO SKOOL

ROAD RACE

YIE AR KUNG-FU

FAIRLIGHT $

ROLAND RATRACE &

Nagrode za najlepszy opis, zestaw programéw do
Commodore 64, otrzymuje Dominik Szweda z Gdan-
ska. Programy ufundowata brytyjska firma ELECTRO-
NICS EXPORT. Stawek

QUVONCTNHLWN
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KENNEDY
APPROACH

amatorom gier komputerowych
T m razemprzedstawiamy gre dosé niezwy-
kig — symulacje kontroli ruchu lotniczego. Ze wzgledu na
tematyke nie cieszy sie ona tak wielkg popularnoscig jak
np. ,HOBBIT” czy ,THE WAY OF THE EXPLODING FIST”
jednakze wzbudza co najmniej takie same, o ile nie wigk-
sze, emocje jak dwie powyzsze. Awaryjne ladowania, bu-
rze, separowanie samolotéw, symulacja gtosu ludzkiego
i wiele, wiele innych atrakcji stawiajg gre ,KENNEDY AP-
PROACH” w rzedzie tych najlepszych.

LDELTA 101 you are cleared to land” — DELTA 101 zezwa-
lam ladowac — te stowa wypowiada codziennie kilkadzie-
sigt razy kontroler ruchu lotniczego, cztowiek od ktérego
decyzji zalezy bezpieczenstwo i los zatég oraz pasaze-
réw wszystkich samolotéw komunikacyjnych. Dzieki firmie
MICROPROSE i Ty réwniez mozesz sig sta¢ takim czto-
wiekiem wybranym spos$réd tysiecy. Twoim radarem be-
dzie ekran telewizora, mikrofonem joystick. Po uruchomie-
niu gry stajesz sie kontrolerem nie byle jakiego organu, bo
kontroli zblizania gdzie krzyzujg sie trasy wszystkich samo-
lotéw ladujacych i startujacych.

+Kennedy Approach” nalezy do jednej z tych nielicznych
gier symulacyjnych, w ktérych zamiast rzeki krwi kosmitow
— najezdzcéw, trzeba sie niezle wysili¢ by wszystkie samo-
loty dotarly bezpiecznie do celu. Swoje zdolnosci w tym
kierunku mozesz sprawdzié na pieciu lotniskach w Atlan-

MASZ
SZANSE

Te najnowsze gry
nadestane nam przez
brytyjska firme
wysytkowa
ELECTRONICS EXPORT
z Londynu, zostang
rozlosowane wsrod
Czytelnikow, ktorzy
nadesla swoje
propozycje do najblizszej
Bajtkowej Listy
Przebojow.

cie, Dallas, Denver, Waszyngtonie i Nowym Jorku. Pie¢ po-
ziomow trudnosci jest tak pomyslanych, by grajacy po osia-
gnigciu wprawy na jednym z lotnisk mégt przenies¢ sig na
inne o podobnym natezeniu ruchu. Kazda gra trwa (w za-
leznosci od poziomu) 10 lub 15 minut. Po uptywie tego cza-
su komputer ocenia (bez taryfy ulgowej!) trafnos¢ podej-
mowanych przez Ciebie decyzji i w zalezno$ci od wyniku
,nominuje” gracza na wyzsze stanowisko. Oceniane sa:
spowodowane kolizje (w tym takze niebezpieczne zblize-
nia), opdznienia w dolotach i startach, przesytanie samolo-
téw do innych organdw (poza ekran) na odpowiedniej wy-
sokosci i w Scisle okreslonym punkcie. Jak wiadomo, w lot-
nictwie nie brak réwniez niespodzianek czy sytuacji nie-
oczekiwanych. Na wyzszych poziomach mozna sig spo-
tka¢ z nagtg burza, awaryjnym lgdowaniem z powodu bra-
ku paliwa czy piekielnie wolnym ,matym lotnictwem” —sa-
molotami prywatnymi.

Bardzo duzym atutem tej gry jest wiernie symulowana
mowa ludzka uzupetniajgca i potwierdzajaca wydane za
pomocag joysticka rozkazy dla pilotéw. Glos jest czysty i wy-
razny, natomiast odpowiedzi pilotéw (,Roger”) stycha¢ na
tle pracujacych silnikéw samolotu ... Grajacy moze skiero-
waé samolot na jeden z o$miu kurséw (000°, 045°, 090°,
135°, 180°, 225°, 270°, 315°), ustawi¢ samolot w strefie
oczekiwania nad radio—pomoca, spyta¢ o aktualng wyso-
kos¢ i kurs oraz zniza¢ lub nakaza¢ wchodzenie w zakre-
sie 0 —5000 stop. Samoloty gotowe do startu kontroler wy-
wotuje za pomoca klawiatury, w miare rozwoju sytuagcji.

Ekran zostat podzielony na trzy cze$ci. Pierwsza to skro-
towy opis wszystkich samolotéw (identyfikator, lotnisko
startu i docelowe, wysoko$¢). W czesci drugiej (pojedyn-
cza linia) ukazujg sie wszystkie wydawane przez grajace-
go polecenia). Pozostatg czes¢ ekranu — zajmuije plan lot-
niska i aktualna sytuacja ruchowa. Jezeli na ekranie nic sig
nie dzieje, to gre mozna przyspieszy¢ za pomoca klawisza
spacji — powoduje to podwdjny uptyw czasu: klawisz F1
natomiast stuzy do zatrzymania gry w dowolnym miejscu.

Po zakoniczeniu gry, tak jak w prawdziwej kontroli lotow
mozna jej przebieg zobaczy¢ powtdrnie, a nawet zapisac
go na dysku w postaci zbioru.

Przefozenie (udane!) zasad kontroli ruchu lotniczego na
jezyk komputerowy, réznorodno$¢ sytuacii, cieckawe opra-
cowanie graficzne i dzwiekowe a takze atrakcyjna tematy-
ka stawiaja, moim zdaniem, ,Kennedy Approach” w czo-
téwcee gier symulacyjnych. Polecam te gre tym wszystkim,
ktorzy dosy¢ majg zabaw wojenno—kosmiczno—labirynto-
wych i chcieliby sprébowaé swych sit w catkiem nowym te-
macie — kontroli ruchu lotniczego.




NONTERRAQUEQUS

Ak = tej gry toczy sig na dalekiej planecie Nonter-
C a raqueous rzadzonej przez diabolicznego ty-

rana, ktorym jest komputer. Uzywa on ludzi jako pionkow
do gry w kosmiczne szachy.

Dreczona ludzko$¢ zbuntowata si¢ i postanowita zbudo-
waé robota, tzw. ,poszukiwacza’, kiérego zadaniem be-
dzie odnalezienie bazy komputerowej ukrytej gteboko we
wnetrzu gigantycznej géry i unicestwienie jej.

+Poszukiwacza” skonstruowano w wielkiej tajemnicy
z elementéw wykradzionych z linii montazowej fabry-
ki robotéw. Po wielu miesigcach sekretnych przygoto-
wan ,poszukiwacz” jest gotéw do rozpoczecia niebez-
piecznej misji.

Teraz Ty musisz przeprowadzi¢ ,poszukiwacza” przez
wnetrze gory i zniszczy¢ baze komputerowa. Musisz
przeby¢ 42 poziomy, stanowigce w sumie trzy potaczo-
ne ze soba sekcje. Najwyzej znajduje sig sekcja jaski-
ni, nizej — sekcja maszynerii gtéwnej, na dnie — sek-
cja podzespotdw. Znajduje sig tam w sumie okoto 1000
pomieszczen. Poszukiwanie bazy i poruszanie sig na-
przéd nie bedzie wigc tatwe!

Zetkniecie sig z jakimkolwiek z pilnujgcych komputerowe-
go wiadce stug zmniejsza twojg energie zyciowa a w nie-
ktérych wypadkach konczy sig fatalnie. Te i wiele innych
niebezpieczenstw powiniene$ omina¢ i $miato dazy¢ do
celu. Dotrzesz tam jednak tylko wtedy, gdy uzyjesz cafe-
go swojego intelektu, a jak trzeba to i... kurka spustowego.
Przyktad: na dnie szybu centralnego znajduje sie rakieta,
z ktorej nie bedziesz mogt jednak skorzystaé jesli weze-

CO JEST GRANE

$niej nie odnajdziesz paliwa. A tylko za pomocg rakie-
ty mozesz bezpiecznie przedostac sie przez komore ga-
zowa... Twoj ,poszukiwacz” moze przybiera¢ dwa ksztatty,
a co za tymidzie i dwa sposoby dziatania: sferyczny, w kt6-
rym mozesz uzywaé miotacza promieni i sposéb pozba-
wiony obrony, w ktérym tego ognia uzywac nie mozesz.
Transformacji dokona¢ mozna w sali z przedmiotem pod
nazwg SWOP. Jezeli ,poszukiwacz” zostanie bardzo osta-
biony atakami fotonéw — ratunkiem moze stac sie dodat-
kowa porcja energii, ktéra mozesz pobra¢ w kilku salach
z pojedynczo stojacymi pojemnikami.

Poszukiwaczem kierujesz przy pomocy drazka sterowe-
go lub klawiatury:

Q—ruch do géry

A —ruch w dét

SPACE - ogien

| — nabycie przedmiotu, uzyskanie energii, wybor ksztattu
U — zrzucenie bomby,

Gra jest bardzo ciekawa i... bardzo trudna. Nie upieraj sig
wiec aby doj$¢ do celu od pierwszego czy drugiego dnia!

Podpowiemy Ci jeszcze, ze nie ma lepszej metody na
przebycie zapory elektrycznej niz wysadzenie jej w powie-
trze, a w przeszkodzie statej mozna przebi¢ sobie przej-
Scie miotaczem promieni. Ale dalej radz juz sobie sam. Pa-
mietaj: udreczeni mieszkancy Nonterragueous czekajg na

Twoja pomoc!
(ps)

P —ruch w prawo
O —ruch w lewo

CHUCKIE EGG

CH UCKIE EGG to gra znana posiadaczom

wielu typdw komputeréw m.in. ZX SPECTRUM i AMSTRAD.

|

Obraz na ekranie skiada sie z bardzo prostych elemen-
téw: drabin i platform. Tworzg one kurnik pewne go farme-
ra, ktéry ma ktopoty w podbieraniu kurom jajek. KURY SA
AGRESYWNE!!! Zderzenie z ptakiem Zle konczy sie dla
czlowieka...

Twoim zadaniem jest poprowadzenie farmera z platformy
na platforme i zebranie wszystkich jajek, zanim kury zje-
dzg ziarno, rozmieszczone kupkami w réznych miejscach
kurnika. Wedréwka pomiedzy platformami mozliwa jest
po drabinach, taczacych poziomy lub zpomoca kragzacych
wind (w dalszych pomieszczeniachkurnika). Kupki ziarna
takze moga by¢ zbierane i przyniosa ci punkty, ale mogg
tez by¢ przyczyna przedwczesnego zakonczenia gry, gdy
ostatnia kupka ziarnzostanie zjedzona przez kury lub za-
brana przez ciebie.

Sterowanie farmerem jest utrudnione... Wchodzenie po
drabinie jest mozliwe tylko wtedy, gdy staniesz doktadnie
pod nig. Jesli opanujesz ustawianie si¢ nad lub pod drabi-
na to inne ruchy nie beda sprawiaty ci trudnosci. Bieganie
w gére i w dot jest bardzo proste, skoki tez. Szczeg6lnie
trudne jest wskakiwanie i wyskakiwanie z windy. Natomiast
spadanie z platformy na platforme nie jest grozne i niejed-
nokrotnie moze uratowaé Ci zycie.

Klucze sterujace to: A—gobra, Z—dét, , (przecinek) —lewo,
. (kropka) — prawo, SPACJA — skok, S — uruchamia gre na
poczatku, H — zatrzymanie w trakcie gry, ESC + H powr6t
do menu. Po wybraniu K na poczatku, gdy na ekranie jest
menu, mozna przedefilowaé klucze wg wiasnych upodo-
ban. Drazek sterowy nie dziata. Po wybraniu S pojawia sie
na ekranie pytanie o ilos¢ graczy. Wystarczy nacisnaé 1 —
4, by méc zagra¢ samemu lub z trzema kolegami. Gracze
przechodzg kolejno pomieszczenia. Nastepny rozpoczyna
kolejke po ,wpadce” poprzednika.

Komunikaty u géry ekranu: wynik (szes¢ cyfr), pod nim
kreskami oznaczona ilo$¢ ,zapasowych” farmeréw. Po-
nizej od lewej: ilos¢ graczy, poziom (w trybie demonstra-
cyjnym ukazuje sie tu nawet liczba 307?), premia (startuje
od 1000 i zmniejsza sie wraz z uptywem czasu) | wreszcie
czas, ktéry startuje od 900.

Bardzo trudno jest przej$¢ wigcej niz 5 pomieszczen kur-
nika, dlatego nie mozemy podac zbyt szczegoétowych infor-
magji o wszystkich jego zakamarkach.

Grafika nie jest rewelacyjna, wszystkie pomieszczenia
sg w tych samych kolorach. Gra zajmuije tylko 9K pamieci
i podana w trybie demonstracyjnym ilos¢ 30 pomieszczen

wydaje sie watpliwa...
(tp)




POLSKI ALFABET ..

Dla _przekonania tych, kiorz
twierdza, ze bez polskiej pisow-
ni_mozna sie obej$é, zamiesz-
czam_przyktad zaproponowa-
ny przez prof. W. M. Turskiego:
-ZADANIE KATA NA LACE”. Spo-
sobow interpretacji tego zdania

jest na tyle duzo. aby stracito
ono sens w ogole.

Najprostszy sposob uzyskania typowo pol-
skich liter polega na uzupetnieniu tekstu prze-
cinkami, kropkami itp. tak, aby powstate w ten
sposob znaki zastepowaty nasze 0, z, g czy
n. Inny sposoéb, wiele trudniejszy, ale pozwa-
lajacy na przystosowanie do pracy w jezyku
polskim istniejacych programéw, polega na
przedefiniowaniu matrycy (generatora) zna-
kéw, zapisanego w pamieci komputera. Spo-
sob ten zostanie szczegbtowo opisany w ko-
lejnych odcinkach cyklu.

Na poczatek jedna z wymienionych metod.

Mozemy uzupetniania liter na ekranie, do-
konywaé ,recznie” podczas pisania progra-
mu, lub tez przystosowaé system operacyjny
do drukowania kilku znakéw zamiast jednego
tak, by w efekcie otrzymac polski znak. Druga
metoda wymaga uzycia jgezyka maszynowe-
go, na razie wiec zajmiemy sie pierwszg. Je-
dynym praktycznym zastosowaniem tej meto-
dy jest drukowanie na ekranie opiséw lub in-
formagcji dla uzytkownika, np. ,nacisnij dowol-
ny klawisz, aby kontynuowaé”. Mozemy wy-
bra¢ jedna z trzech mozliwosci. Pierwsza
z nich, to drukowanie na przemian linii liter i li-
nii ,uzupetien”, np.

5 PRINT” .
10 PRINT”do najdonioslejszych
wynalazkéw”

15 PRINT”

20 PRINT"w przemysle
mikroelektronicznym”

25 PRINT”

30 PRINT”nalezy
mikroprocesor—dzie£o...”

Jak widaé, jest to straszna rozrzutnosé.
Wiegkszo$¢ miejsca w liniach o nieparzystej
numeracji zajeta jest przez spacje, czyli nie-
wykorzystana. Aby temu zaradzi¢, mozna za-
stosowaé drugg mozliwos¢, polegajaca na
wstawianiu owych uzupetien tylko tam, gdzie
jest to konieczne. W praktyce wyglada to na-
stepujaco:

5 PRINT ,do
wynalazko 1, i w”

najdonios T+, | lejszych
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gdzie strzatki oznaczajg odpowiednie znaki
kontrolne ruchu kursora (czyli dziwne znacz-
ki, dobrze znane uzytkownikom Commodore).
Podczas drukowania takiej jak powyzsza linii
komputer sam stawia przecinek nad s i wraca
do drukowanej linii. Dodatkowg zaletg takie-
go ,upakowania” tekstu jest mozliwos¢ swo-
bodnego nim operowania, tzn. umieszczenia
w tabelach, wysytania na dysk czy pozycjo-
nowania na ekranie. Aby uzyskac litery takie
jak g czy e, wymagajace dostawienia prze-
cinka z dotu, nalezy po prostu zamieni¢ miej-
scami pierwszy i trzeci znak kontrolny (strzatki
w gore i w dot). Litere £ uzyskaé mozna, uzy-
wajac znaku funta (sposéb organizaciji ekranu
tekstowego w C 64 uniemozliwia postawienie
dwdéch znakoéw w jednym miejscu, a wiec nie
mozna po prostu przekresli¢ L).

Trzecia mozliwos¢ wymaga uzycia grafiki
wysokiej rozdzielczosci. Jej zastosowanie ma
sens tylko w przypadku uzycia ktérego$ z do-
stepnych rozszerzen BASIC—a, jak np. SI-
MON 'S BASIC. Idea jest taka sama jak po-
przednio, z tym, ze uzywajac grafiki nie jeste-
Smy ograniczeni organizacjg ekranu i ,uzupet-
nienia” mozna postawi¢ tak, by uzyska¢ jak
najbardziej czytelny efekt. Niestety, plusy tej
metody ograniczajg sie do estetyki, bo ilos¢
pracy wlozonej w uzyskanie dobrych efektéw
jest o wiele wieksza niz poprzednio.

Nie podaje przyktadéw, poniewaz komen-
dy graficzne nie sg znormalizowane i kazde
rozszerzenie BASIC—a wymaga nieco inne-
go podejscia. Ogdlnie rzecz biorac, po wypi-
saniu na ekranie linii tekstu, nalezy go uzupet-
ni¢ za pomoca komend takich jak PLOT, LINE
czy DRAW o odpowiednio dobranych para-
metrach.

(ms)

CZYSZCZENIE KLAWIATURY COMMODORE 64

TAJEMNICE C-128

tugie i intensywne uzywanie kom-

putera powoduje po pewnym cza-
sie uzytkowania zanieczyszczenie kla-
wiatury. Objawia sie to poprzez po-
dwojne wyswietlanie znaku wciéniete-
go klawisza, brak kontaktu itp. W Com-
modore 64 zanieczyszczenie to powo-
duje przede wszystkim wadliwe dzia-
tanie klawisza RETURN oraz klawiszy
cyfrowych. Na szczescie jest na to pro-
sta rada.

Potrzebne nam bedg nastepuja-
ce narzedzia i $rubokret krzyzowy, lu-
townica oraz kawatek suchej flanelo-
wej szmatki.

Po wykreceniu trzech $rub taczacych
obie potéwki obudowy nalezy odtgczyé
klawiature od ptytki. Nastepnie nalezy
wykreci¢ 6 $rub mocujacych klawiature
do obudowy oraz odlutowa¢ dwa druciki
taczace klawisz SHIFT LOCK z ptytka.

Zwracajagc baczng uwage na prze-
wody wyprowadzone z ptyty wykrecamy
wszystkie Srubki usztywniajace ptytke.
Proponujemy ztozy¢ je do jakiego$ po-
jemniczka gdyz z wtasnego do$wiadcze-
nia wiem jak dlugo mozna tych $rubek
potem szukaé. Po ich wykreceniu ptytka
daje sie swobodnie oddzieli¢ od reszty
klawiatury i jest gotowa do czyszczenia.

Gtéwnym sktadnikiem zanieczysz-
czen jest plastikowy pyt powstajacy na
skutek $cierania sie prowadnicy i ele-
mentu prowadzgcego w trakcie wci-
skania klawisza. Pyt ten daje bardzo
tatwo sie usungé¢ za pomocg suchej
szmatki (nie jest konieczne przemywa-
nie spirytusem, przestrzegamy nato-
miast przed stosowaniem spirytusu sa-
licylowego gdyz pozostawia on po so-
bie duzy osad). Za pomocg pedzelka
nalezy réwniez usung¢ nagromadzony
pyt z prowadnicy oraz elementéw zwie-
rajacych wszystkich klawiszy. Po tak
przeprowadzonej konserwacji mozna
komputer zmontowa¢ ponownie — kla-
wiatura bedzie jak nowa.

(kd)

P wigczeniu, Commodore PC-
0128 rozpoczyna prace w trybie
128. Do trybu C—64 mozemy przej$¢ za
pomoca rozkazu GO64. Jest tez dru-
gi spos6b, duzo szybszy i wygodniej-
szy. Wystarczy podczas wtaczania lub
wykonywania ,reset” trzyma¢ wcisnie-
ty klawisz Commodore. Jezeli pod-
czas pracy w trybie C—64 zrobimy reset
— komputer wréci do trybu 128. Mozna
tego unikna¢, wprowadzajac nastepuja-
ce instrukcje:

BANK 1 : POKE 65528,77 : POKE

65529,255 : GO 64 Od tego momen-
tu komputer zawsze po resecie bedzie
wracat do trybu C—64.

Jezeli podczas pracy na PC—128 ska-
sujemy instrukcje NEW program w BA-
SICU—-u, mozna go tatwo odtworzy¢:

POKE PEEK(45) + 256*PE—

EK(46) + 1,28:SYS DEC(,4F4F”)

Po wykonaniu ,reset” PC—128, program
w BASIC—u zostaje skasowany. Jeze-
li jednak naciskajac przycisk ,reset” be-
dziemy réwnoczes$nie trzymaé wcisnigty
klawisz RUN/STOP. PC—128 przejdzie
do trybu MONITOR'a. Trzeba z niego
wyj$¢ przez naciénigcie X i RETURN.
Teraz mozemy kontynuowac pisanie
naszego programu — nie zostat skaso-
wany.

Przemystaw Koziarski



chwili kiedy zostat skonstruowany
OdCommodore 64 mozna zaobserwo-

wac nieustajaca lawine ksigzek doty-
czacych programowania tego komputera. Ksigz-
ka o ktérej mowa dotyczy programowania w je-
zyku maszynowym, jednakze jej charakter jest
nieco odmienny od pozostatych publikacji tego
rodzaju. Zawiera ona 8 rozdziatow i 9 zatgczni-
kéw w ktérych oméwiono (podobnie jak w wiegk-
szosci takich ksigzek) rodzaje zapisu, instrukcje
mikroprocesora, tryby adresowania itp. Caty opi-
sany materiat wydaje sie jednak by¢ przezna-
czony dla Czytelnika posiadajgcego juz pewne
wiadomosci na temat programowania w asem-
blerze, gdyz zbyt mato jest konkretnych przykta-
doéw zastgpionych tu schematami blokowymi. llu-
strujg one dziatanie poszczegolnych systemoéw
i ukladéw komputera co na pewno jest pomocne,
ale chyba nie tego oczekuje uzytkownik, stawia-
jacy pierwsze kroki w tej dziedzinie.

.Beyond BASIC on your Commodore 64"
ma takze kilka (i to mocnych) pluséw. Pierwszy
Z nich to trzy stosunkowo dtugie programy doty-
czace grafiki — zmiana rodzaju liter, grafika wyso-

kiej rozdzielczosci (HIRES) oraz sprite'y. W ogé-
le grafika jest mocno w tej ksigzce faworyzowa-
na — jest to pomocne dla wszystkich tych, kt6-
rzy mysla o uktadaniu wtasnych gier kompute-
rowych w jezyku maszynowym. Jako drugi plus
nalezy zaliczyé doktadny opis pamieci od adre-
su 0 do 1023. Trzecim strzatem w dziesigtke jest
dwustronicowe omowienie sposo béw zabezpie-
czenia wiasnych programéw wraz z przyktadem
umozliwiajgcym tworzenie wtasnych programow
samouruchamiajgcych sie.

Ze wzgledu na do$¢ ogdlne cho¢ niewatpli-
wie potrzebne informacje oraz brak przyktadow
(za wyjatkiem grafiki) polecatbym te ksigzke pro-
gramistom majgcym juz pewne do$wiadczenie
W programowa niu w jezyku wewnegtrznym mi-
kroprocesora MOS6510 oraz wszystkim mito$ni-
kom grafiki komputerowe;.

Klaudiusz Dybowski

C.l. Burkinshaw

,,Beyond BASIC on your Commodore 64”
Sigma Press, Wielka Brytania, 1984
ISBN 0-905-104-91-9 Stron 144

zarania dziejéw historia ludz-
kosci jest historig wojen. Wy-
nika to niestety z niedosko-

natoéci ludzkiej natury. Na szczeécie nie
wszyscy zamitowani w sztuce wojennej od
razu rozpetujg wojny. Sg jeszcze gry wojen-
ne. Od najprostszych, wrecz prymitywnych
do skomplikowanych gier — symulacji, po-
zwalajacych na stosowania przemys$inych
strategii i wybiegéw taktycznych. Co praw-
da nie pochwalam zainteresowania sztuka
wojenng — zbyt wielu ludzi cierpiato i cierpi
z tego powodu —jednak przyznaje, ze cieka-
wym przezyciem jest postawienie sige w roli
Napoleona czy Aleksandra Macedoriskie-
go w przededniu jednej z Ich wielkich bitew.
Jednak jezeli kto$ chce zabawi¢ sie¢ w pro-
wadzenie gry wojennej, pojawia sie¢ mno-
stwo niespodziewanych przeszkéd. Po-
trzebna jest przeciez plansza, na ktérej roz-
grywaé bedziemy bitwe. Potrzebne sg fi-
gurki pojazdéw i zotnierzy. Skad to wszyst-
ko wzigé? Jest prostszy sposéb. Caly nie-
odzowny ,wystréj” mozna przeciez zapro-
gramowac na ekranie komputera. Czy tylko
to? Komputer mozna obarczy¢ réwniez pa-
migtaniem zbioru regut, stanu uzbrojenia ar-
mii, sytuacji na planszy itp. Krétko méwiac,
swoj udziat w prowadzeniu gry mozna ogra-

niczy¢ do czysto umystowego. O tym, jak
taki stan rzeczy osiagnag, traktuje ksiazka
pt. ,Commodore 64 Wargaming”, czyli ,,Pro-
wadzenie gier wojennych na Commodore
64”. Pozycja ta przeznaczona jest przede
wszystkim dla dwojakiego rodzaju czytelni-
kéw: dla mito$nikow gier wojennych, ktérzy
nie moga dla siebie znalez¢ nic interesuja-
cego wsréd istniejacych programéw, oraz
dla programistow, ktérzy poszukujg nowej,
interesujacej dziedziny.

W kolejnych rozdziatach czytamy o teorii
gier wojennych, o sposobach umieszczania
w pamieci map, danych o uzbrojeniu i pozy-
cji armii, 0 metodach rozwigzywania réznych
problemoéw zwigzanych z przeniesieniem ak-
cji do wnetrza komputera, wreszcie na za-
konczenie autorzy proponuja kilka gotowych
programoéw, ktére moga zosta¢ wykorzysta-
ne zar6wno jako gotowe gry, jak i jako wzor
przy pisaniu wiasnych programéw. Na uwa-
ge zastuguje tu podejscie autoréw ksigzki do
organizacji struktury programéw. Otéz kazda
gra wojenna sktada sig praktycznie z tych sa-
mych procedur, obstugujacych ekran, aktuali-
zujacych tabele danych czy umozliwiajacych
wykonywane ruchéw. Procedury te zosta-
ty osobno opisane i znormalizowane tak, ze
podczas pisania wiasnego programu wystar-

czy tylko do zestawu gotowych procedur do-
dac kilkanascie wiasnych linii, zawierajacych
gtéwny algorytm gry. Podobna sytuacja ma
miejsce w przypadku tabel z danymi. Potrak-
towane sg one jako osobne zbiory na tasmie
lub dysku, dzieki czemu mozna do istnieja-
cych danych w prosty sposob wprowadzaé
poprawki, lub tez catkowicie je wymieniac,
np. zmieniajac terytorium dziatan w swej ulu-
bionej grze. Sposéb zapisu danych jest znor-
malizowany, co pozwala na wymienianie da-
nych migdzy réznymi programami. W dodat-
kach na koncu ksigzki opisane zostato za-
stosowanie wszystkich uzytych zmiennych,
zresztg identycznych w kazdym programie.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, iz
ksiazka, mimo ze wymaga od czytelnika po-
siadania pewnych podstawowych przynaj-
mniej wiadomosci, godna jest uwagi, a sys-
tematyczno$¢ autoréw — warta nasladow-
nictwa.

Michat Silski

Owen Bishop Audrey Bishop
»Commodore 64 Wargaming”
Collins Professional and
Technical Books Londyn

razem mam przyjemnos$é zapre-
T m zentowaé bardzo interesuja-
y ca ksiazke poswiecong progra-
mowaniu w jezyku maszynowym komputera Com-
modore 64. Jest ona przeznaczona dla studentéw
i Czytelnikbw dobrze znajacych BASIC (lub PAS-
CAL, FORTRAN czy PL(l)), oraz niezle zorientowa-
nych w programowaniu w asemblerze. W stu sek-
cjach, z ktérych sktada sie ksigzka, zawarto do-
ktadnie oméwione poszczegéine zagadnienia wraz
z trzema pytaniami kontrolnymi na koncu kaz-
dej z nich. Dodatek stanowi 17 bardzo pomocnych
w programowaniu tablic.

Do wszystkich programéw opisanych w ksigzce
autor uzywat popularnego asemblera DEVELOP 64,
réwniez doktadnie w ksigzce opisanego. W razie jego
braku mozna korzysta¢ z innego (np. MACROAS-
SEMBLER), jednakze wszystkie programy byty ukfa-
dane za pomoca wyzej wymienionego. Jest to, moim
zdaniem, dodatkowy plus tej publikacji, gdyz w ten

spos6b ksigzka stanowi doskonate uzupetnienie dla
wszystkich posiadaczy DEVELOP 64.

Ujecie problematyki programowania w kodzie we-
wnetrznym mikroprocesora 6510 z matematycz nego
punktu widzenia sprawia, ze ksigzka ta jest jedng
z bardziej warto$ciowych pozycji dotyczacych Com-
modore 64. Pozwala ona bowiem nie tylko na bardzo
dobre opanowanie techniki programowania, ale jest
takze skarbnicg wiedzy niezbednej kazdemu progra-
miscie z prawdziwego zdarzenia. Polecam te ksiazke
wszystkim tym, ktérzy zapoznali sie juz z podstawami
i mys$la o powaznym kontynuowaniu i rozwijaniu za-
interesowan jezykiem maszynowym Commodore 64.

(kd)

Douglas Maurer

,Commodore 64 Assembly Language”
Computer Science Press, USA, 1985
ISBN 0-88175-040-9
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Z poprzedniej czesci dowiedziales sie droqgi Czytelniku

dlaczego przy niektorych diugich programach Twoéj kom-

puter odmawiat Ci postuszenstwa. Jak juz wspominali-

smy takze i program ,,TURBOTAPE 64" nie byt pozbawio-

ny tej wady i programy dluzsze niz 38911 bajtéw trakto-

wal po macoszemu odmawiajac ich zapisania na tasmie.

Czy jest na to jakas rada? Oczywiscie.

F’ ozwigzaniem Twoich ktopotéw

jest jedna z wielu wersji pro-
lgramu TURBOTAPE - SU-
PER-TURBO z tytutem (wy$wietlanym
po uruchomieniu programu) ,,THE MA-
STER PRESENTS SUPERTURBO”
W dalszej czesci naszego ,Poradni-
ka” program ten bedziemy nazywacé po
prostu MASTER. Nie wdajac sie zbyt-
nio w szczegoty techniczne pozwala on
na zapisanie CALEGO obszaru pamie-
ci od adresu 2049 ($ 0801) do 53247 ($
CFFF) wtacznie, a w niektérych wypad-
kach nawet troche wiecej. Za pomoca
tego programu zapisywalismy juz pro-
gramy dyskowe majace w katalogu (di-
rectory) 207 blokoéw!!l. Zwykle TURBO-
TAPE nie ma wigc do MASTER-a zad-
nego poréwnania, gdyz ktopoty z zapi-
sem moga wystapi¢ juz z programami
o dtugosci 155 blokéw. MASTER jest
w petni kompatybilny ze zwyktym TUR-
BO, tak wiec wystarczy tylko zamienié¢
by ktopoty z zapisem dtugich progra-
moéw zniknety bezpowrotnie. Ma on nie-
stety jedng wade — nie daje si¢ ponow-
nie uruchomié za pomocg SYS 50000.

Wszystkich zainteresowanych uzy-
skaniem tego programu informujemy,
ze bedzie mozna go dostaé w naszym
klubie komputerowym ,,MANIAK”, War-
szawa-Ursynéw ul. Wasilkowskiego
7 (tel. 40-62-64) jednakze dopiero po
rozpoczeciu kurséw co nastapi 16 paz-
dziernika 1986 r.

Na czym polega fenomen? Otéz
MASTER dziata generalnie rzecz bio-
ragc z dwéch miejsc pamieci. To pierw-
sze to podobnie jak przy zwyktym TUR-

BO - dodatkowe 4 K pamieci od adre-
su $ C000 — s CFFF. To drugie to... ob-
szar pamieci RAM systemem operacyj-
nym. Pamigtasz nasze rozwazania na
temat wiaczania i wytaczania interprete-
ra BASIC? Jezeli tak, to wiesz juz takze
co robi MASTER i dlaczego pozwala na
zapisanie prawie 52 K pamieci.
dyby nasze klopoty z przegry-
G waniem programéw dyskowych
na tasme ograniczaty sie jedy-
nie do ilosci blokéw i stosowania odpo-
wiednich dopalaczy, to ich przegrywa-
nie bytoby po prostu fraszka. W rzeczy-
wistosci sg jeszcze inne programy kto-
rych omingé czasami nie sposob. Za-
nim jednak o nich poméwimy wr6¢my do
roznicy pomiedzy LOAD ,NAZWA”, 1
i LOAD ,,NAZWA”, 1,1 (<-L ,,NAZWA”,
1i AL ,NAZWA”, 1,1). Co sygnalizuje
komputerowi ta druga jedynka?
Pierwsza z nich to numer urzgdze-
nia, z ktérego bedziemy program wczy-
tywac (1 dla tasmy 8 dla dysku). To jest
jasne i nie wymaga omawiania. A co
robi ta druga? Kazdy zapisywany na ta-
$mie czy dysku program jest zaopatry-
wany przez komputer w swoistego ro-
dzaju wizytdbwke zwang potocznie na-
gtowkiem programu. Jak juz sie domy-
$lasz zawiera on na pewno jego tytut
oraz bardzo wazne informacje dotycza-
ce adres6w pamigci, gdzie ma by¢ on
w poOzniejszym czasie wczytywany, ro-
dzaju nagtéwka itp. O ile program ta-
$mowy moze sie bez tytutu obejsé (jest
to w koncu tylko udogodnienie dla uzyt-
kownika) o tyle program z uszkodzonym
nagtoéwkiem (np. poprzez zgigcie tasmy)
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zadna miarg do pamieci wczytac sie nie
da. Warto tez wspomnieé, ze pomie-
dzy programem dyskowym i taSmowym
sg dos¢ znaczne réznice. Program ta-
$mowy ma nagtéwek rozszerzony o jed-
ng drobna, ale o kapitalnym wprost zna-
czeniu informacje: znacznik relokowal-
nosci programu. Za program reloko-
walny uwaza sie taki program, ktéry za-
czyna si¢ od adresu 2049 i byt zapisa-
ny za pomocg SAVE ,,NAZWA”, 1 (lub
po prostu SAVE ,,NAZWA” gdyz w wy-
padku braku numeru urzadzenia system
operacyjny automatycznie przyjmuje, ze
chodzi o zapis na tasmie). Za program
nierelo—kowalny uwaza sie program za-
pisany za pomoca SAVE ,,NAZWA”,1,1.
W zaleznosci od ustawienia tego znacz-
nika mamy dwie mozliwosci wczytania
programu do pamigci: albo od adresu
2049, albo w obszar pamigci okreslony
$cisle adresami zawartymi w nagtéwku
programu. Sprébujmy to teraz sprecy-
zowag.

chwilg dokonywania zapisu sys-
Ztem operacyjny komputera spraw-

dza wartosci w komérkach 43, 44,
45, 46 i wpisuje je do nagtéwka progra-
mu wraz z odpowiednio ustawionym
znacznikiem relokowalnosci, zaleznym
do uzytej formy SAVE. W czasie wczy-
tywania znacznik ten jest przez kompu-
ter sprawdzany i w zaleznosci od niego
program zostaje wczytany albo od ad-
resu 2049 albo zgodnie z adresami pa-
migci zapisanymi w nagtéwku.

LOAD ,,NAZWA”, 1 oznacza mniej
wiecej nastepujacag procedure: ,zata-
duj do pamigci program rozpoczynajac
od adresu 2049 i ignorujac adresy za-
warte w nagtéwku”. LOAD ,,NAZWA”,
1,1 oznacza: ,zataduj do pamiegci pro-
gram ZGODNIE z adresami zawartymi
w nagtowku”. Tu trzeba zaznaczy¢, ze
w wypadku programu tasémowego zapi-
sanego za pomocg SAVE ,NAZWA”,
1,1 znacznik relokowalnosci spowodu-
je ZAWSZE wczytanie programu w ob-
szar pamieci okreslony adresami za-
wartymi w nagtowku nawet jezeli uzy-
jesz do jego wczytania formy LOAD
»NAZWA”. Poniewaz sposéb wczy-
tywania programu z dyskietki jest od-
mienny postuzmy sie przyktadem. Wy-
obrazmy sobie, ze zapisujemy najpierw
na tasmie, a nastepnie na dysku pro-
gram zajmujacy obszar pamiegci od ad-
resu 2049 do 14300. W obu wypadkach
do nagtéwka programu zostanie wpisa-
na informacja, ze program znajdowat
sie w obszarze pamieci 2049-14300,
bez wzgledu na to czy uzyjemy formy
SAVE ,NAZWA”, 1 czy SAVE ,NA-
ZWA”, 1,1. W wypadku programu ta-
$mowego zostanie rowniez zapisa-
ny znacznik relokowalnosci w zalez-
nosci od uzytej formy rozkazu SAVE.
Po6zniejsze wczytywanie do pamieci
nie spowoduje zadnych réznic pomie-
dzy tadowanie z tasmy czy dysku gdyz
program ten zataduje si¢ w kazdym
wypadku od adresu 2049. Zgota ina-
czej wyglada sprawa, gdy program kto-
ry chcemy zapisac¢ znajduje sie np. po-
miedzy adresami 12000-21555. Zeby
zapisa¢ tylko ten obszar pamieci ko-

MLODEGO PIRATA cz. m

nieczne jest uprzednie ustawienie ad-

resu poczatku programu w komoérkach

43, 44:

PRINT INT (12000/256), 12000 —

INT (1200/256) *256

46 224

READY.

POKE 43, 224 : POKE 44, 46

Uzycie formy SAVE ,,NAZWA” spo-
woduje zapisanie pamieci od adresu
2049 przez co niepotrzebnie zapisze-
my 10 K zbednej nam informacji. Musi-
my zatem uzyé formy SAVE ,,NAZWA”,
1,1. W nagtéwku zostang zakodowane
adresy 1200-21555, a znacznik reloko-
walnosci zostanie ustawiony w pozycji
Lnierelokowalny” co miatoby znaczenie
jedynie w wypadku programu tasmowe-
go. Przeanalizujemy teraz w jaki sposéb
tak zapisany program bedzie nastgpnie
wczytywany.

1. Program tasmowy:

- LOAD ,NAZWA” spowoduje wczy-
tanie programu pod adresy zawarte
w nagtéwku gdyz zadziata tu ustawie-
nie znacznika relokowalno$ci w pozy-
cje ,nierelokowalny”;

- LOAD ,NAZWA”, 1,1 spowoduje
wczytanie programu takze pod spre-
cyzowane w nagtowku adresy.

2. Program dyskowy:

— LOAD ,NAZWA”, 8 spowoduje ze
wzgledu na brak znacznika relokowal-
nosci w nagtéwku programu dyskowe-
go wczytanie takiego programu od ad-
resu 2049, a wiec adresy w nagtow-
ku rzeczywiscie zostang zignorowane;

—LOAD ,NAZWA”, 8, 1 zadziata tak
samo jak w wypadku programu ta-
$mowego.

Ten maly trick z adresami ma dla nas
duze znaczenie. Zostat wymyslony dla
wygody programisty. Zatézmy, ze utozy-
te$ krétki program muzyczny lecz dane
zawarte w instrukcji DATA zajmujg daj-
my na to 20 K. lle czasu trzeba by byto
czekaé, zanim Twoj program zacznie
dziata¢! Znacznie wygodniejsze jest po-
dzielenie procesu wczytywania na dwa
etapy: pierwszy to wczytanie programu
gtéwnego — drugi to wczytanie danych
dla procesora muzycznego w wybra-
ny obszar pamigci... Innymi stowy: po
co robi¢ duzo instrukcji DATA gdy wy-
starczy tylko zapisanie obszaru pamie-
ci gdzie sig one znajduja.

podanym wcze$niej przykta-
dzie ograniczyliSmy sie jedy-
nie do okreslenia adresu po-

czatku programu; nalezy wiec pamig-
ta¢ przy zapisywaniu danego obsza-
ru aby zostat takze odpowiednio okre-
$lony jego koniec w komérkach 45 i 46;
adres ten musi by¢é zawsze zwigkszo-
ny o jeden. Jezeli np. program konczy
sie w komérce 21555 to w adresach 45
i 46 nalezy ustawi¢ 21556. Jest to spo-
wodowane tym, ze komorki te informuja
system operacyjny o pierwszym wolnym
bajcie pamieci PO zakonczeniu progra-
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Komputer ten, wraz z wbudo-
wanym magnetofonem i dru-
karka, mozna kupi¢ na giel-
dach za 170 tys. zi. W RFN jest
on dostepny w takim zestawie-
niu w cenie ponizej 400 DM.
Przyczyna tak niskiej ceny jest
konkurencyjnos¢ cenowa wy-
robow japonskich w stosun-
ku do ich odpowiednikéw pro-
dukcji innych krajéw, powodo-
wana proba opanowania ryn-
ku. Nalezy wiec zaznaczyé,
iz jest to najtanszy komputer
w takiej konfiguracji dostepny
na naszym rynku.

Mozliwosci SHARP-a MZ-700 sg o wiele wiek-
sze od wielu innych komputeréw popularnych w na-
szym kraju. Musze jednak zastrzec, iz piszagc o mozli-
wosciach nie mam na mysli zabawy. W tym wzgledzie
Commodore 64 jest bezkonkurencyjny. Na poczatek
proponuje zapoznanie si¢ z kilkkoma wazniejszymi da-
nymi technicznymi:

Mikroprocesor Z-80A z zegarem 3,5 MHz.

74 K pamigci z przetagczalnymi bankami

w tym:

64 K wolnej pamigci RAM

4 K V-RAM pamie¢ ekranu z mozliwoscig
scrollingu w gore i w dot

4 K ROM z systemem operacyjnym MONI-
TOR posiadajacym kilkanascie
instrukcji i funkcji (podobny do
Monitora w Commodore 128)

2K generator znakéw z gotowymi 750 znaka-

mi: 140 znakéw literowych duzych i matych
alfabety angielski i niemiecki 610 znakoéw
graficznych. 255 portéw I-O z wbudowa-
nym interfejsem.

Profesjonalna i wygodna w obstudze klawiatura
QWERTY z 69 klawiszami i wydzielonymi blokom i kla-
wiszy kursora i klawiszy programowalnych z mozliwo-
Scig jednoczesnego zaprogramowania do 10 funkgc;ji.

Wbudowany (wymienny) magnetofon cyfrowy za-
pewniajacy bezproblemowe wgrywanie programoéw
z taSmy magnetycznej (typowe kasety).

Uwage zwraca b.solidne i doktadne wykonanie ca-
tego komputera.

Model MZ-700 nie posiada grafiki High—Reso-
lution na ekranie, lecz brak ten rekompensujg duze
mozliwosci dodawanej razem z komputerem we-
wnetrznej 4—kolorowej drukarki typu Printer—Plotter,
drukujacej lub kreslacej na normalnym papierze sze-
rokosci 11.5 cm. Na uwage zastuguje precyzja tego,
wymiennego zresztg, elementu. Rozdzielczo$¢ plot-
tera wynosi 480 pkt. na 2000 pkt.!

Korzystanie z drukarki jest mozliwe tak za pomoca
BASIC—-a jak i MONITOR-a ROM. Mozna jg tez uzy-
wacé jak maszyny do pisania — nie posiadajac wogdle
podtaczonego telewizora czy monitora T.V.

Zestaw 750 gotowych znakéw pozwala na szybkie
i tatwe tworzenie na ekranie najbardziej skomplikowa-
nych rysunkow, napisow, tekstow itd. Dzieki jednemu
wspoélnemu trybowi pracy dla grafiki i tekstéw, moz-
na uzywac na ekranie bez zadnych przetaczen 25 li-
nii po 40 znakéw w wierszu. Do dyspozyc;ji jest 8 ko-
loréw jednoczes$nie.

Wbudowany wewnatrz komputera wzmachiacz
i gtosnik wewnetrzny pozwalajg na bardzo dobry od-
biér dzwigku bezposrednio z komputera, bez potrze-
by posiadania telewizora w systemie PAL.

Malkontentéw narzekajagcych na jednokanatowy
generator dzwigku lub brak grafiki H-R na ekranie,
zadowoli model MZ-800 o podobnym wygladzie i po-
dobnej cenie, z grafikg 640 pkt. na 200 pkt., 4—kana-
towym dzwigkiem i 16 kolorami. Wystgpuje przy tym
catkowita wymienno$¢ programéw z MZ-700 na 800

(zaréwno w BASIC—-u jak i kodzie maszynowym). Od-
dzielne gniazda pozwalajg na podtgczenie monitora
monochromatycznego kolorowego i zwyktego telewi-
zora domowego. Przez dodatkowe gniazdo RGB wy-
prowadzone sg ponadto wszystkie sygnaty wizyjne.

Do komputera mozna podtaczy¢ normalng drukar-
ke i dysk elastyczny. Wewnetrzny magnetofon mozna
zastapi¢ wkitadang na jego miejsce stacjg Quick—Disc
3.5". Mozna tez podtaczy¢ dowolny magnetofon ze-
wnetrzny.

Istotng cechg komputeréw SHARP MZ-700 i 800
jest, iz programy sa tadowane do zupetnie wolnej
przestrzeni pamigci RAM 64 K.

System MONITOR rezydujacy na state w jednym
z bankéw w pamieci EPROM mozna nastepnie pro-
gramowo odtgczaé, a banki pamigci dowolnie prze-
tacza¢. W pamieci mozna jednocze$nie umieszczac
tyle programoéw, ile sie zmiesci.

Zataczony przez firme¢ SHARP na oddzielnej kasecie
Interpreter jezyka BASIC zajmuje 28 K RAM. Na uwage

zastuguje bardzo dobry edytor. W te stach (Benchmarks
— Practall Computing 1985 r.) SHARP MZ-700 plasu-
je sie na czotowych pozycjach pod wzgledem szybko-
éci. Jest szybszy od Spectrum, Commodore 64, MSX
a w niektérych testach nawet od uwazanego za najszyb-
szy BASIC na komputerach 8-bitowych ACORN BBC,
nie wspominajac o niektérych 16—bitowych jak Texas In-
struments TI-99—4A czy Sinclair QL.

Oprécz firmowego S—-BASIC—-a do dyspozycji po-
siadaczy SHARP—-a MZ-700 jest réwniez dostepny
w Polsce Microsoft — BASIC V.4.5 zajmujacy 35 K
pamieci i zapewniajacy obliczenia w podwojnej precy-
zji. Podobna wersja BASIC—a zaimplementowana jest
w Amstradzie CPC 6128.

Dostepne jest takze bogate oprogramowanie tworzo-
ne gtéwnie przez firmy Software'owe w Japonii i w Euro-
pie. Gtéwnymi producentami w Europie sg firmy ,,SOLO
— Software” w Wielkiej Brytanii i ,,Kérstner and Part-
ner” w RFN.

SHARP

Nalezy przypomnie¢, iz samo 64 K wolnej pamigci
RAM umozliwia wykorzystanie bogatego oprogramo-
wania pracujacego pod systemem CP/M.

W todzi istnieje dos¢ liczna grupa posiadaczy tego
komputera tworzgca nieformalny klub jego uzytkowni-
kéw i posiadajaca w uzytkowaniu prawie 300 progra-
moéw — tak gier, jak edukacyjnych i uzytkowych. Wy-
mienie chociazby r6znego rodzaju Banki Danych, pro-
gramy do obrébki tekstow, jezyki programowania HI-
SOFT-PASCAL, ASSEMBLER, DISASSEMBLER,
FORTH, kompilatory BISIC-a, FORTRAN-u, pro-
gramy edukacyjne do nauki muzyki, jezykéw obcych,
matematyki i innych przedmiotéw oraz mnéstwo gier
przygodowych, przestrzennych, zrecznosciowych i lo-
gicznych — w tym bardzo dobry program szachowy.

Polityka firmy, ktéra utrzymuje kompatybilnos¢
produkowanych przez siebie komputeréw MZ 80A,
MZ 80K, MZ 700, MZ 800 zapewnia, ze kazdy nowy
jezyk opracowany na ktérykolwiek z tych komputeréw
mozna zatadowaé¢ do SHARP-a 700, a wbudowany

MONITOR identyczny w SHARPIE 700 i 800 umozli-
wia rozwo6j wiasnych programéw w kodzie maszyno-
wym, a nawet duzych systeméw aplikacyjnych. Do-
tychczas wydane zostaly nastepujace pozycje doty-
czace komputera SHARP MZ 700:

1. Listing cassetten BASIC 680 str.

2. Listing discetten BASIC 660 str.

3. Listing MONITOR-a (w zataczonej do kompute-
ra ksigzce) 65 str.

4. Listing Q—-D BASIC 670 str.

5. Tips and Tricks for SHARP MZ-700

6. PEEKing and POKEing for SHARP MZ-700

7. Inside and Out SHARP MZ-700

Od 2 lat w Wielkiej Brytanii dla posiadaczy
SHARP—-6w wydawany jest specjalny kwartalnik pt.
,SHARP USER NOTICE”.

Jerzy Garlicki
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en osrodek naukowo-szkoleniowy rozlo-

kowat sie w budynku szkoty nr 117 w Mo-

skwie, gdzie dwa tysiace dzieci uczy sie

»obcowa¢” z komputerami. Przychodza

tu uczniowie pozostatych 19 szkét dzielni-
cy Briezniewskiej. Osrodek zostat otwarty we wrze-
$hiu ubiegtego roku jako jeden z oddzialow Akade-
mii Nauk ZSRR, dziataja tu jego pracownicy.

— Oczywiscie, mozna by otworzy¢ klasy kompu-
terow we wszystkich dwudziestu szkotach — mowi
kierownik Osrodka, kandydat nauk technicznych
Dmitrij KAZIMIROW. — Ale jest to rozdrobnienie sit
i srodkow. Natomiast w naszej placowce zosta-
ta skoncentrowana najnowoczesniejsza technika
i wspotczesna mysl naukowa. Poza tym tak jak mo-
nitor do komputera, tak i my jestesmy podtgczeni do
»duzej” Akademii. Wieczorami przychodza tu aspi-
ranci i pracownicy naukowi, aby doskonali¢ swe
komputerowe umiejetnosci. W ten sposéb rozwia-
zujemy rowniez inny problem — petne wykorzystanie
drogiego sprzetu ...

Ubieglej jesieni przeszkolono tu 150 wykia-
dowcow, ktdrzy mieli prowadzi¢ kursy informatyki
i techniki obliczeniowej w radzieckich szkotach.

Lekcje teoretyczne w klasach 9 uczniowie od-
bywaja w budynkach swoich szkét, a raz w mie-
siacu przychodza do Osrodka na praktyczne zaje-
cia z komputerami. W sprzet komputerowy zosta-
ty wyposazone 4 sale szkolne (okoto stu miejsc),
w dwoch z nich stojg komputery osobiste, m.in. pol-
skie ,,MERITUM”.

— Taka klasa dostarcza pedagogowi duzych moz-
liwosci — wyjasnia Dmitrij Kazimirow. — Nauczyciel
moze zadac problem, ktory bedzie rozwigzywany na
20 komputerach. Zapewnia to indywidualne podej-
Scie, uwzgledniajace zdolnosci, predyspozycje i za-
interesowania uczniow. Wykladowca moze réwniez
przestac¢ program ze swojego pulpitu do wszystkich
komputerow réwnolegle, da¢ wszystkim jedno za-
danie i sprawdzi¢ wyniki.

Poczatkowo uczniowie rozwiazuja przy pomo-
cy komputerow najprostsze zadania szkolne, potem
trudniejsze. Z kazdg nowa lekcja glebiej poznaja
naprawde nieograniczone mozliwosci, jakie otwie-
ra przed nimi ,elektroniczny rozum”. Czesto sami
wymyslaja sobie zadania: rysowanie wykresow lub
na przykitad sporzadzanie tabeli mistrzostw Swiata
w pitce noznej. Duzg popularnoscia ciesza sie gry
komputerowe.

Szczegolnie uzdolnieni moga popracowac w kla-
sie dalekich terminali. Znajduja sie tu urzadzenia,
potaczone z osrodkiem obliczeniowym AN ZSRR.

O ile uczniowie z innych szkét dzielnicy ucza sie
gtownie fachowego wykorzystania komputerow, to
ich koledzy ze szkoty 117 beda profesjonalnymi pro-
gramistami. Juz teraz, po roku zaje¢, powierza sie
im wazne zadania — ukladanie programow szkol-
nych dla mtodszych klas.

— Od samego poczatku wdrazamy miodziez do
powaznej pracy — wyjasnia Dmitrij Kazimi-row. —
Niczego nie robi sie u nas w celach wytacznie na-
ukowych: ot, napisat i wyrzucit. Uktadane progra-
my beda wykorzystywane do komputerowego na-
uczania innych przedmiotow.

Specjalisci z Osrodka uwazaja, ze nauke kom-
puterowego abecadta trzeba rozpocza¢ nie w 9 kla-
sie, lecz o wiele wczesniej. Po pierwsze stwierdzo-
no, ze dzieci w mtodszym wieku szybciej i lepiej
opanowuja metody ,,obcowania” z komputerem.
(Psychologowie sa zdania, ze kazdy wiek posiada
najbardziej sprzyjajace okresy dla pewnych zajec).
Po drugie, pozwoli to realizowa¢ dalszy trudny pro-
gram szkolny, opierajac sie na wyksztatceniu kom-
puterowym.

— Mamy zamiar zatozy¢ w najblizszym czasie
klub komputerowy — dzieli sie planami Dmitrij Ka-
zimirow. — Niech przychodzi, kto chce, niezaleznie
od wieku. Jedni zajma sie grami, drudzy — skom-
plikowanymi obliczeniami, trzeci — sprawdza swo-
ja wiedze z réznych przedmiotéw. Bedzie to mia-
to réwniez znaczenie wychowawcze. Wiemy juz,
ze komputer potrafi zaabsorbowa¢., dzieci i od-
ciagnac¢ je od bezmysinego spedzania czasu, bez-
€czynnosci...

Eduard Alesin



czym? Niech bedzie o pira-
Otach. Ale to niewazne. Moze

nawet nie bedzie to ksiazka,
tylko referat, wypracowanie lub diu-
gi list. Skoncentrujemy sie na tech-
nicznej stronie zagadnienia, czyli jak
uwienczy¢ proces twoérczy czystym
maszynopisem, hie zawierajgcym
poprawek, pomyitek itd. Wbrew po-
zorom nie jest to problem btahy bo
potencjalnych przeszkéd jest bardzo
wiele. Zanim wezwiemy na pomoc
komputer zrébmy przeglad mozli-
wych nieszczesé.

Po pierwsze, wszelkiego rodzaju
pomytki — uderzenie ziej litery, prze-
stawienie liter w wyrazie itp. To jesz-
cze nie bardzo grozne — mozna za-
malowac¢ bialg farba i napisa¢ po-
prawnie, lub zaklei¢ kawatkiem pa-
pieru z wypisanymi wiasciwymi lite-
rami. Gorzej, gdy zostanie pominiety
wyraz lub nawet cale zdanie. Nie ma
miejsca na dopisanie i trzeba cia¢
maszynopis nozyczkami i wkleja¢
kawatki. Zrobienie tego elegancko
jest bardzo pracochtonne, a czesto
niemozliwe. Zwykle trzeba przepi-
sywag, dobrze jesli tylko jedng a nie
kilka stron.

Ale najgorsze jeszcze przed
nami. Na ogot tworca nie jest za-
dowolony z pierwszej wersji swo-
jego dzieta. Po zakonczeniu ksiaz-
ki stwierdza, ze w pierwszym roz-
dziale nalezy dotozy¢ dokladny
opis statku piratéw, opis brody ka-
pitana przenies¢ z rozdziatu czwar-
tego do drugiego, a w catej ksiaz-

ce stowo ,kaflowy” nalezy bez-
wzglednie zmieni¢ na ,gaflowy”.
Wiec znowu klej, nozyczki, zamalo-
wywanie, a na koniec i tak trzeba to
przepisac, i oczywiscie pomyli¢ sie
przy tym stosowng ilo$¢ razy. A po-
tem jeszcze strzelbe, ktora strzela
w ostatnim rozdziale trzeba powie-
si¢ na scianie na poczatku pierw-
szego. Wiec znowu klej, nozyczki...

No dobrze, sytuacja jest kiepska,
ale gdzie tu komputer? Otéz pomyst
jest bardzo prosty, jak zresztg wiek-
szo$¢ pomystéw na gnebienie praca
tego bezbronnego stworzonka. Za-
pisujemy tekst nie na papierze, tyl-
ko w pamieci operacyjnej. Tam jest
duzo tatwiej zamazywaé, poprawiac,
przepisywac. A gdy tekst bedzie juz
piekny i gotowy to przelejemy go na
papier za pomoca drukarki.

Zeby zaspokoié¢ nasze rozlicz-
ne wymagania potrzebny bedzie
jeszcze program. Po angielsku
taki program najczesciej nazywa
sie ,wordproccessor”, po polsku —
»edytor tekstow” lub tez ,program
redakcyjny”.

Jakie mozliwosci dajg uzytkowni-
kowi programy redakcyjne dostepne
na wspoétczesnych mikrokompute-
rach? Po pierwsze ogromne, po dru-
gie juz je w pewnym sensie wyliczy-
lismy, mowigc o trudnosciach czy-
hajacych na autora ,Przygod Jed-
noglowego Pirata”. Ale nazwijmy te
mozliwosci po imieniu.

Podstawa pracy, to wczytanie
wprowadzanego z klawiatury tek-

DZIS PISZEMY KSIAZKE

stu i wyswietlenie go na ekranie. Da-
lej, zapisanie tekstu w pamieci ze-
wnetrznej i mozliwosé ponownego
wczytania dp dalszej obrobki. Moz-
liwos¢ tatwego ustawienia kursora
w dowolnym miejscu wyswietlone-
go na ekranie tekstu i wprowadze-
nia tam poprawek — zmiany wpisa-
nych znakdw, ich usuwania i dosta-
wiania. Oczywiscie przy kasowaniu
znakow pozostata czesé tekstu prze-
suwa sie w lewo — na wolne miejsce,
a przy wstawianiu w prawo — aby
zrobi¢ miejsce na nowe znaki. Jak to
jest zrobione — to nie obchodzi pisa-
rza, o to martwit sie programista.

Ale to dopiero poczatek. Na-
stepna powazna grupa mozliwo-
$ci to operowanie fragmentami tek-
stu. Dowolny kawatek mozna zazna-
czy¢ (wskazujac kursorem na jego
poczatek i koniec) i przenies¢ w ca-
tosci w inne miejsce. Albo usunaé,
lub wypisa¢ na dyskietke jego od-
rebng catosé. Mozna tez dopisac
do naszego tekstu inny, uprzednio
przygotowany i zapisany na dys-
kietce dokument.

Na ogot wszystkie funkcje wywo-
tuje sie bardzo prosto — jednym lub
kilkoma uderzeniami wybranych kla-
wiszy funkcyjnych. Jesli ktos nie pa-
mieta co znacza ktére klawisze, to
moze zazadaé¢ stalego wyswietlania
legendy gdzies w kacie ekranu.

Tekst zwykle wielokrotnie prze-
kracza pojemnos$¢ ekranu, wiec
mamy grupe komend pozwalajgcych
tatwo odszuka¢ i wyswietli¢ potrzeb-
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ny fragment. Typowe to: na pocza-
tek/koniec tekstu, przesun o strone
w przod/tyt, znajdz w tekscie zadany
ciag znakow i ustaw na nim kursor.

Dalej mamy mozliwos¢ zastapie-
nia wskazanego ciggu znakow in-
nym ciagiem, w jednym miejscu lub
wszedzie, w caltym dokumencie. Np.
jedna komenda mozna spowodo-
waé zamiang w calym tekscie sto-
wa ,,woda” na stowo ,$ciek”. (Uwa-
ga, zadne udogodnienia nie zwalnia-
ja od myslenia! Komputer nie rozu-
mie tekstu i jesli gdzies bylo napisa-
ne ,,woda ognista”, to tam tez zamie-
ni i bedzie ,,$ciek ognista”. Oczywi-
Scie i na to znaleziono rade — mozna
rozkaza¢: ,,Przed kazda zamiang wy-
sSwietl wynik i zapytaj o zgode”. Ale
i tak uwazac trzeba zawsze).

No i wreszcie drukowanie. Piszac
nie musimy sie martwi¢ o wy- | glad
gotowego tekstu. Zatatwimy to ko-
mendami ustalajacymi format wy-
druku. Raz wprowadzony do pamie-
ci tekst mozemy drukowaé¢ w naj-
rozmaitszej postaci. Komputer wy-
rowna (na zyczenie) prawy margi-
nes, wydrukuje zadane podkresle-
nia i wyttuszczenia, podzieli na stro-
ny. W razie potrzeby wydrukuje po-
dane nagtowki i ponumeruje strony.
A jesli stwierdzimy, ze np. odstepy
miedzy liniami sa za mate, lub mar-
gines za szeroki, to wystarczy zmie-
ni¢ kilka komend i po prostu wydru-
kowa¢ od nowa.

Na mikrokomputerach troche
lepszych od Spectrum mozna spo-
tka¢ edytory wspotpracujace z pro-
gramami znajdujacymi btedy orto-
graficzne. Taki program, wyposazo-
ny w stownik zawierajacy kilkadzie-
siat lub nawet kilkaset tysiecy stow,
potrafi wykryé znaczng wiekszoscé
popetnionych przy pisaniu btedow.
Podkreslam — tylko btedéw ortogra-
ficznych, czyli niepoprawnie napi-

sanych stow. Niestety, wiekszos¢
z tych programow robi to tylko dla
tekstow w jezyku angielskim.

Skoro juz padto stowo ,,jezyk”, to
jestesmy blisko bardzo dla nas po-
waznego problemu, to znaczy liter
specyficznych dla jezyka polskiego
(a, e itd.). Programy, ktore sa w tej
chwili najbardziej rozpowszechnio-
ne w Polsce, pochodza z innych
stref jezykowych i nie znaja polskich
znakow. Ale sytuacja powoli sie po-
prawia. Czes¢ dziatajgcych u nas
firm informatycznych zaczyna ofero-
wac oprogramowanie, a nawet prze-
robki sprzetowe, pozwalajace pisa¢
polskimi literami.

| jeszcze na koniec krotka dys-
kusja ze sceptykami. Czy rzeczy-
wiscie programy redagujace tek-
sty sa komus potrzebne? Chyba
tak, ja sam znam sporo osob, kto-
re ich uzywaja. A Wy znacie przy-
najmniej jedna, bo oryginat tego ar-
tykutu tez powstat przy pomocy mi-
krokomputera.

Andrzej Pilaszek




SAMI O SOBIE

HORACY” W KUTNIE

Do$¢ liczna grupa ludzi w Kutnie ma komputery osobiste. Poczatko-
wo mysleliémy o prywatnym kole zainteresowan. Owczesny przewodni-
czacy zarzadu miejskiego ZSMP Mirek Kucharski wysunat propozycje,
zeby utworzy¢ klub mtodziezowy ,oracy” powstat 16 wrze$nia 1985 roku.
Do stycznia nie mieliSmy zadnego sprzetu.

Pomieszczenie o powierzchni 60 mkw. mamy wypozyczone w liceum
ogdlnoksztatcacym im. J. Kasprowicza. Poniewaz odbywajg si¢ w nim
lekcje, sprzet musi by¢ codziennie chowany. Z tego wzgledu gdyby byta
okazja poszukaliby$my sobie innego lokum.

— Zwrocilismy sie do réznych zaktadéw z propozycjami pomocy.
W statucie mamy klauzule, ze sprzet wypozyczony lub przekazany przez
zaktad pozostaje jego wtasnoscia. Gdyby nasz klub rozpadt sie, sprzet
powréci do ofiarodawcow Najwigkszg pomoc okazaly nam kutnowskie
zaktady farmaceutyczne ,Polfa”. OtrzymaliSmy z ,Polfy” trzy Spectrum
plus i Commodore ze stacjg dyskéw, a nasza odlewnia zakupita w firmie
polonijnej Unipolbrit 2086. Mamy réwniez magnetofony z Miflexu, a za-
wodowa straz pozarna przekazata nam kolorowy telewizor.

Ze wzgledu na matg ilos¢ sprzetu chwilowo wstrzymali$my nabér
cztonkéw, wg stanu z kwietnia mamy ich 104.

Na razie prowadzili§my zajecia szkoleniowe w 5 grupach. Kazda gru-
pa spotykata sig raz w tygodniu. Mieli§my obiecany etat z TMMT, nieste-
ty, nie wypalit. Przy obsadzie etatowej klub mégtby by¢ dtuzej otwarty.

Na cztery godziny zaje¢ — 1.5 godziny przeznaczamy na gry. Pod-
czas szkolenia prowadzilismy jezyk BASIC na Spectrum.

— Zachodnigj literatury nie posiadamy. Opieramy sig gtéwnie na ,In-
formatyce”, ,Bajtku” i ,Komputerze”. Oprécz tych czasopism mamy tez
kilka egzemplarzy opisu jezyka Logo.

— Mamy ok. 250 programéw, 80 proc. stanowig gry. Reszte — progra-
my matematyczne, nauki j. angielskiego, z uzytkowych — edytory tekstu,
jezyk PASCAL i FORTH.

—Z TMMT obiecano nam dwa Meritum, lecz dostawa z Zabrza op6z-
nia sie.

Naszym najblizszym celem jest zdobycie drukarki, dzigki ktérej mo-
glibyémy na przyktad prowadzi¢ kartoteke cztonkéw klubu, a tak klub
jest prowadzony na papierach. Chcemy réwniez rozszerzy¢ konfigura-
cje sprzetu o stacje dyskietek. Marzy nam sie stworzenie sieci kompute-

rowej w samym klubie.
Stefan Jagietto
przewodniczqcy Wojewddzkiego
Klubu Komputerowego ZSMP
,Horacy” w Kutnie

OGASZAMY
WSPOLZAWODNICTWO
KLUBOW
MIKROKOMPUTEROWYCH

Jak powinien by¢ zorga-
nizowany dobry klub mikro-
komputerowy? Powinien byé
dostepny dla wszystkich, a
moze tylko dla tych, ktorzy
wykaza sie wpierw dziatalno-
Scig i zastuza sobie na to wy-
réznienie? Jak zapobiec za-
mienianiu sie klubéw w salo-
ny gier komputerowych? Czy
sktadka cztonkowska jest po-
trzebna, czy klub moze zaro-
bi¢ na siebie sam? Entuzjazm
jest warunkiem koniecznym
kazdej skutecznej dziatalno-
$ci. Nie jest jednak — nieste-
ty — warunkiem wystarczaja-
cym. Najwyzszy wiec czas za-
stanowi¢ sie wspolnie jak po-
winien wyglada¢ klub mikro-
komputerowy aby jego dzia-
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,INFORMIK™ W WARSZAWIE

Warszawski Klub Mikroinformatyczny ,.InforMik” powstat 1.IX.85 r.
Klub ,,InforMik” jest klubem otwartym do ktérego moze naleze¢ kazdy
w wieku od lat 14—-tu. Nasz klub stawia sobie takie cele jak:

O Popularyzacja mikroinformatyki i elektroniki w szerokich kregach

miodziezy szkolnej, zwtaszcza za$ w $rodowisku szkot Srednich.

O Zapewnienie uzdolnionym i zaangazowanym uczniom dogod-
nych warunkéw dla szybkiego rozwoju talentéw i wzbogacenia
wiedzy. Jak i do intensywnej pracy nad sobg oraz rozbudowanie
aktywnosci spoteczne;j.

O Stworzenie warunkéw do rozwijania wszechstronnej twérczo-
$ci programistycznej wéréd mtodziezy w szczegblnym uwzgled-
nieniu zastosowan techniki mikrokomputerowej w edukacji i sa-
moksztatceniu.

O Integracja Srodowiska entuzjastéw nowoczesnej elektroniki infor-
matyki wokét problemu rozwoju zainteresowan i uzdolnien tech-
nicznych. | wtagnie na takich celach pragniemy opiera¢ swojg
dziatalno$é.

Warszawski ,,InforMik” brat udziat w wielu pokazach komputero-

wych na terenie catej Polski. Z komputerami (wtasnymi), bylismy w:

a) Warszawa — Mikroexpo'85, Infovideo'86

b) Watbrzych — Komputery'86

Naszym sponsorem jest WSM — Wawrzyszew.

W naszym klubie oprécz cztonkéw rzeczywistych i cztonkéw kan-
dydatéw sa ludzie, ktérzy bardzo nam pomagajg przetrwaé ten cigzki
okres, i wtadnie takimi ludZzmi sg cztonkowie honorowi naszego klubu.
Wsréd nich sa: Andrzej Kurek, Tomasz Pyé, Waldemar Olszewski,
Piotr Tymochowicz i wielu innych.

Nasz klub wspétpracuje z takimi klubami jak: Abakus, Maniak, Mi-
kros oraz klub uzytkownikéw Atari w Krakowie. Posiadamy duza bibliote-
ke programéw na takie komputery jak: C—64, C—128, Spectrum, Meritum,
Atari, Oric, Laser i wiele innych.

Oproécz biblioteki programéw posiadamy duzo literatury fachowe;j ta-
kiej jak: Instrukcja do C—64 po polsku, poradnik mtodego Hackera itp.
Mamy nadzieje, ze nasza biblioteka bedzie sie powigksza¢. Chetnych,
ktérzy chcieliby sie skontaktowac z nami prosimy o wysytanie listéw na
adres:

Jarostaw Jaworski ul. Andersena 5 m 49 01-911 Warszawa.

Prezes W—wskiego Klubu
InforMik
Jarostaw Jaworski

0 ZLOTA DYSKIETKE BAJTKA

falnosé byla mozliwie najbar-
dziej efektywna.

Najbardziej kompetentni
w tej sprawie sa oczywiscie
sami organizatorzy klubow.
Zapraszamy Was do dyskusji.

Jednoczesnie — zgodnie
z zapowiedzia — ogtaszamy
wspotzawodnictwo Klubow o
Ziota Dyskietke ,,Bajtka”.

Juz wkroétce opublikujemy
w ,,Bajtku” kupon zgtoszenia
do konkursu. Mamy nadzie-
je, ze przyktady najlepiej zor-
ganizowanych kubow beda
wzorem dla tych, ktére dopie-

ro rozpoczynaja dziatalnosé.

Bajtek

—LISTY —
DO MARKA L.

W 5-6 numerze Bajtka opubliko-
walismy fragment listu Marka L. —
cziowieka niepetnosprawnego pro-
szacego 0 pomoc W uzyskaniu opro-
gramowania do swojego ZX Spec-
trum. W kilka dni po ukazaniu sie
numeru w sprzedazy otrzymali$Smy
w tej sprawie bardzo wiele listow.
Niezmiernie cieszy fakt, ze 6w krotki
apel wystarczyt do utworzenia tancu-
cha ludzi dobrej woli. Oto fragmenty
niektorych odpowiedzi:

W odpowiedzi na apel Pana Mar-
ka L. zgtaszam swojg gotowos¢ do
pomocy w zdobyciu programéw do
Spectrum. Utrzymuje kontakty nie-
mal z catg Polska z osobami, ktore
chca wspotpracowac i wymieniac sie
oprogramowaniem, literaturg, mapa-
mi gier oraz instrukcjami. Prosze za-
tem o przekazanie mojego listu Panu
Markowi. Jezeli chce uzyskac cieka-
we programy, to niech napisze i prze-
Sle na podany adres kasete magneto-
fonowa. Prosze, zeby podat, jakie gry
go interesuja lub jakie chciatby otrzy-
mac. Gwarantuje, ze w ciaggu tygo-
dnia Pan Marek otrzyma nagrang ta-
$me z programami (tydzien licze od
chwili otrzymania tasmy). Oto moj
adres:

Andrzej Piechowski
Os. Glinnik bl. 11 m 7
97-205 Tomaszow Maz. 7

Prosze o podanie mi adresu p. Mar-
ka L. (nr 5-6 ,,Bajtka”) lub przestanie
mu tej kartki. Chciatbym zaofiarowac
mu - nieodpfatnie, rzecz jasna — nieco
dobrego oprogramowania.

Stawomir Maculewicz
ul. Wyspianskiego 5 DS-9
80-434 Gdansk-Wrzeszcz

Nazywam sie Dariusz Sarna, mam

16 lat i jestem uczniem Technikum

Mechanicznego w Elblaggu. Mam sze-

roki dostep do gier i programow uzyt-

kowych na ZX Spectrum i chetnie po-

moge Panu Markowi L., ktdorego list
wydrukowaliscie w ,,Bajtku”.

Dariusz Sarna

ul. ptk. Dgbka 69 m 51

82-300 Elblag

. i tak dalej — nadeszto jeszcze

wiele listéw o podobnej tresci.

Prosimy teraz Pana Marka o kon-
takt listowny z nasza redakcja. Prze-
kazemy mu catos¢ nadestanej w tej
sprawie korespondencji.

Jednoczesnie tak szeroki od-
dzwiek nasunat nam nastepujacy po-
myst: prawdopodobnie oséb niepet-
nosprawnych, posiadajacych wiasny
mikrokomputer i kiopoty w zdobywa-
niu doswiadczen jest w naszym kraju
wiecej. Czy mozliwe byloby — w opar-
ciu o dobrg wole naszych czytelnikow
— stworzenie banku pomocy takim
osobom? Sadzimy, ze tak! Wszyst-
kich zainteresowanych, zaréwno po-
trzebujacych pomocy, jak majacych
mozliwosci i pragnacych jej udzieli¢,
prosimy o listy.



Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin Waligorski
Student Ill roku informatyki UW

Nie wiem, czyja to wina, czy redagujacych czy wydajacych,
ale prawie kazdy z podanych w waszym czasopismie pro-
gramow jest bfedny. Jestem posiadaczem ZX Spectrum Plus
i spedzam przy nim wiele czasu. Poniewaz zajmuje sie nie tyl-
ko grami, czesto wprowadzam i zapoznaje sie z réznymi pro-
gramami, co w przypadku wydawnictw krajowych jest komplet-
ng stratg czasu, pieniedzy i zbednym uzytkowaniem sprzetu.
Na poparcie moich zarzutéw zataczam wykaz programéw, kto-
rych nie mozna wpisac ze wzgledu na zawarte w nich bfedy:

— Bajtek nr 2, str. 30 W POSZUKIWANIU BLIZNIAKA ZIE-
MI

str. 29 LICZYDEEKO

— Bajtek nr 3, str. 31 — ROZMOWKA

Mam nadzieje, Ze redakcja nie potraktuje mojego listu jako
zlosliwosc, lecz jako gtos czytelnika i wplynie na poprawe jako-
Sci swoich wydawnictw.

Pozostaje z szacunkiem

Cezary Sadek
ul. Derdowskiego 22/21
71-087 Szczecin

Program ,W poszukiwaniu blizniaka ziemi” zostat napisany
i uruchomiony na Spectrum. Wydruk zamieszczony numerze
2 jest kopig dziatajacego programu, zatem mamy podstawe by
twierdzié, ze jest on prawidtowy. Aby uruchomié na Spectrum
programy z artykutéw ,Liczydetko”, trzeba troche znaé Sincla-
ir Basic. W ,Liczydetku” trzeba skréci¢ nazwy zmiennych tan-
cuchowych do jednej litery (plus znak $). Zamiast ZNAK$ na-
piszemy zatem np. Z$

W programie ,Rozméwka” oprécz powyzszego trzeba za-
mieni¢ nie istniejaca w tym dialekcie Basica funkcje RIGHT$ na
I$((LEN (I$) — 1) TO LEN (I$)) — zmiana nastapi¢ powinna w li-
nii 30. Poza tym nalezy wzig¢ pod uwage, ze Spectrum w nieco
inny sposéb formatuje wydruki na ekranie niz Amstrad, na kté-
rym program ten byt uruchomiony. Otéz np. w przypadku uzycia.

PRINT ,Wygladasz na ,; wiek. pomigdzy stowo ,na” a wy-
pisywang warto$¢ liczby wiek nie zostanie wstawiona spacja.
Nalezy zatem napisaé. PRINT ,Wygladasz na” ; wiek

Sadze, ze wprowadzenie programu z tymi poprawkami po-
wiedzie sie.

didtin 12.09.1985.,
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Drogi Bajtku

Obecnie redakcja nasza przestrzega do$¢ rygorystycz-
nie zasady publikowania programéw w postaci kopii wydru-
kéw z drukarki (o czym juz kiedy$ wspominatem) co daje nam
w wiekszosci wypadkéw gwarancje poprawnosci publikowane-
go tekstu programu.

Okazuije sie tez, ze w praktyce przy tym sposobie ,transmi-
sji” programu, o ktérym méwimy, najbardziej zawodnym ogni-
wem okazuje sie... czlowiek, wpisujacy program na komputer.
Pomimo pewnej praktyki, nigdy nie udato si¢ mi przepisa¢ od
razu bezbtednie programu liczacego wiecej od 30 do 40 linii,
niezaleznie od tego, w jakim jezyku zostat on napisany.

Nikt nie jest jednak nieomylny i w przypadku faktyczne-
go stwierdzenia btedu w opublikowanym przez nas programie
prosimy o zawiadomienie nas o tym, podajac wszakze, o jakie-
go rodzaju btad chodzi.

Czy zostata wydana gra DRAGONTORC na COMMODO-
RE 647
Bartosz Makowski
ul. Zagtoby 35 m 13
02495 Warszawa
Tak. Gra ta dostepna jest rowniez na Amstradzie, Spec-
trum 48 kB oraz — w wersji dyskowej — na Atari 800 XL

Chciatbym sig troche wigcej dowiedzie¢ o komputerze do-
mowym AMIGA, o ktérym przeczytatem w 3/4 n—rze ,Bajtka”.
Jaka jest sytuacja z oprogramowaniem na ten komputer?

Roman Zadroga
Plac Wolnosci 16/3
18-500 Kolno

Oto kilka danych technicznych maszyny Commodore—Ami-
ga o ktdrej tak gtosno byto na zachodzie Europy w pierwszych
miesiacach biezacego roku.

Jednostka centralna: Motorola 68000 — zegar o czestotli-
wosci 7,16 MHz

Pamige¢ RAM 512 kB

Pamigé zewnetrzna: wbudowana stacja dyskéw o $redni-
cy 3 1/2 cala z mozliwoscig pomieszczenia 880 kB danych na
jednym dysku. Mozliwo$¢ podtaczenia nastepnychstacji dys-
kéw (réwniez 5 1/4 — calowych) oraz dysku twardego 20 MB.

Gniazda potgczeniowe: mozliwo$¢é dotaczenia dodatko
wych modutéw pamieci. Zabudowane interface 'y standartu
Centronics i RS 232. Dwa gniazda manipulatoréw. Mozliwo$¢
podtaczenia myszy, modemu, wzmacniacza stereofonicznego.

Ekran tekstowy: 40, 60 lub 80 znakéw w wierszu

Grafika: Rozdzielczo$¢ ekranu 640 x 400 punktéw z moz-
liwoscig jednoczesnego uzycia 16 sposrdd 4096 koloréw lub
320 x 400 punktéw z paletg 32 koloréw.

Dzwigk: programowy syntezator stereofoniczny mozliwo$é
generowania mowy.

W chwili obecnej na rynku zachodnim dostepna jest juz
nie budzaca wiekszych zastrzezen ilo$¢ programéw dla kom-
putera Amiga. To niektére z nich: wéréd programéw uzytko-
wych — Deluxe Paint, Deluxe Music Construction Set, Delu-
xe Printing firmy Electronic Arts, Aegis Images i Aegis Ani-
mat — f—my Island Graphics. Wéréd programéw narzedzio-
wych — jezyki programowania: C (firmy Lattice), Turbo Pas-
cal (Borland), Cambrigde LISP (Metacomco) oraz ABasic (in-

terpreter i kompilator firmy Metacomco). Dostepna jest réw-
niez baza danych DBase Ill oraz emulator IBM firmy Simi-
le Resarch.

Do listy tej doda¢ mozna jeszcze kilkadziesiat programéw
przydatnych w pracy biurowej oraz gier.

Interesuje mnie moZliwos¢ podfaczenia modemu do mo
jego C—-64. Jak ksztaftuje sie obecnie cena takiego urzadze-
nia na zachodzie? Chciatbym poznac réwniez typy modemdow
obecnie spotykanych na rynku.

JM.
(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Rozpigtos¢ cen produkowanych obecnie modemoéw jest
spora i siega granic 200 — 1000 DM. Koszt urzadzenia $red-
niej klasy plasuje sie mniej wiecej w $rodku podanego za-
kresu, tzn. 300-600 DM. Niektére typy modeméw mogacych
wspdtpracowaé z Commodore 64 to: Epson CX-21, Hitrans
300, Dataphon S 21 D, CTIK 2002, Ascom AS-8001 (naj-
tanszy z wymienionej grupy). Powyzsze informacje podaje
za miesiecznikiem ,64'er” z marca 1986 r.

Kolega sprezentowat mi niedawno rozbudowany Basic na
swoim Amstradzie. Sam posiadam ,tylko” Spectrum. Czy moz-
na przy pomocy Basica tego komputera uzyskac odpowiedniki
instrukcji WHILE, WEND, ELSE — ktdre utatwiajg pisanie pro-
gramu.

Piotr Osiecki
(adres do wiad. redakcji)

Petle WHILE (dopdki...) da sig dos¢ fatwo, aczkolwiek mato
czytelnie, zastapi¢ uzywajac instrukcji skoku. Przypusémy mia-
nowicie, ze mamy nastepujaca petle

1010 WHILE warunek

1020 REM Tutaj instrukcje wykonywane w petli
1990 WEND

2000 REM Tutaj dalsza czesc programu

Oto nasz fragment programu przeniesiony na Spectrum

1010 IF NOT warunek THEN GOTO 2000

1020 REM Tutaj instrukcje wykonywane w petli
1990 GOTO 1010

2000 REM Tutaj dalsza czesc programu

Stowo ELSE jest czeécig rozbudowanej instrukcji warunko-
wej IF... THEN... ELSE... (Jezeli... to..., w przeciwnym przypad-
ku...) W ubozszych odmianach Basica mozna zastapi¢ taka
konstrukcje réwniez przy pomocy skokéw i znéw ze stratg czy-
telnosci programu. Zamiana moze mie¢ np. postac taka.

1010 IF NOT warunek THEN GOTO 1100 1020 REM Tutaj instrukcje
wykonywane, 1030 REM gdy warunek jest spetniony

1090 GOTO 1200

1100 REM Tutaj instrukcje wykonywane, 1110 REM gdy warunek
jest niespetniony

1200 REM Tutaj dalsza czesc programu

Marcin

Prosimy 0 opatrywanie listow dopiskiem
na kopercie w zaleznosci od tego, z ja-
kim dzialem naszego czasopisma zwigzana
jest ich tematyka. Proponujemy nastepujace
dopiski: COMMODORE, SPECTRUM, ATA-
Rl, MERITUM, AMSTRAD, KLAN NIETYPO-
WYCH - na listach kierowanych do poszcze-
golnych ,klanéw”, LISTA PRZEBOJOW - tak

jak dotychczas, na kartkach i listach z gltosa-
mi do listy przebojéw gier.

SPRZEZENIE ZWROTNE - na listach adre-
sowanych do niniejszej rubryki.

Oczywiscie listy o innej tematyce, czy tez
bez owych dopiskéw, beda w dalszym ciagu
z uwaga czytane i brane pod uwage przy re-
dagowaniu ,,Bajtka”.
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Posiadam mikrokomputery: Atari 800 XL i Schneider
CPC 6128 oraz stacje dyskietek Atari, magnetofon Atari,
monitor kolorowy, zestaw drazkéw sterowych i pior swietl-
nych.

Interesuje sie mikrokomputeryzacja, muzyka elektro-
niczna, fantastyka oraz wszystkim, co zwigzane jest z kom-
puterami, grafika i plastyka.

Posiadam takze nastepujace programy wiasne:

— oprogramowanie edukacyjne

— programy muzyczne, graficzne i demonstracyjne

— programy narzedziowe

Swoje programy sygnuje napisem © VON GEN'S.

Innym uzytkownikom moge zaproponowac¢ oprogramo-
wanie na komputery Atari i Schneider, literature i czasopi-
sma oraz wiele innych ciekawostek komputerowych.

Jestem wspotzatozycielem i prezesem ATARI KLUB przy
Zespole Szkot Hutniczo—Mechanicznych w Sosnowcu. Po-
siadamy pie¢ komputeréw ATARI 800 XL i jeden Schneider
CPC 6128. Précz witasnych programéw dysponujemy pel-
nym zestawem programow dostepnych w Polsce.

Tomasz Pigtkowski (lat 17)
41-200 Sosnhowiec
ul. Mielczarskiego 24/18

Posiadam mikrokomputer Ata-
ri 800XL oraz magnetofon Atari
—1010.

Interesuje sie krotkofalarstwem
(znak SP7FUZ). Posiadam pro-
gram RTTY (radiodalekopis)

Posiadam mikrokomputer

VC-20

i 300 programow.
Szukam kontaktu
z posiadaczami VC-20.
Wojtek Stawinski

ul. Burgaska 5 m 11
02-758 Warszawa

Henryk Gajecki

(pedagog, lat 40)

Os. Warynskiego bl. 6 m 5
98-300 Wielun

Posiadam mikrokomputery ZX
Spectrum i Spectrum+ oraz magneto-
fon i drukarke. Interesuje sie wszyst-
kim co dotyczy komputeréw. Posia-
dam takze wiasne programy uzytko-
we i pare gier

Ryszard Kajstura (lat 12)

ul. Szymanowskiego 1/21

43-400 Cieszyn
]

Posiadam mikrokomputer TI-
MEX 2048 (kompatybilny z ZX
Spectrum) oraz magnetofon i tele-
wizor. Interesuje sie komputerami,
muzyka i sportem.

Proponuje wymiane dos$wiad-
czen, literatury, programoéw. Chciat-
bym poznaé programy uzytkowe, z
ktérymi nie miatem kontaktu.

Andrzej Jedrychowski (lat 14)

Il MPS 16/105

Gdynia—Witomino
|

Posiadam mikrokomputer
SHARP 731 oraz drukarke i magne-
tofon wmontowane w komputer. In-
teresuje sie science-fiction, kom-
puterami, filmami i literatura. Wy-
mienie sie grami i programami dy-
daktycznymi ewentualnie zamie-
nie komputer SHARP na Spectrum+

Lestaw Kro6l (elektryk, lat 50)

ul. Solskiego 3/37

44-200 Gliwice
|

Posiadam  mikrokomputer ZX
Spectrum 48K. Interesuje sie kom-
puterami, literaturg, hafciar stwem,
przyrodg i psami. Chciatabym po-
znac dzieci po czatkujace tak jak ja i
bardziej zaawansowane, oraz nowe
mozliwosci komputera.

Magdalena Bartkowiak (lat 10)

ul. Krakusa 14/32

41-500 Chorzow
|

Posiadam mikrokomputer MI-
CRO-PROFFESOR II (MPF II) oraz
drukarke termiczna MPF II i do-
datkowa klawiature. Interesuje sie
komputerami i programowaniem.
Posiadam takze nastepujace wla-
sne programy:

- $rednia wazona

-rachunek bledéw ($rednie

odchylenie standartowe)

- liczby pierwsze

- inne specjalistyczne

Wymienie si¢ programami na
kasetach lub wydrukami.

Michat Glebowski (lat 12)
ul. Lniana 6 m 74
91-158 L6dz

Posiadam mikrokomputer
ORIC-Atmos 48k oraz monitor
telewizor PAL-SECAM,magnetofon
dwukasetowy. Interesuje sie elektro-
nika i informatyka. Posiadam takze
nastepujace wlasne programy:

- gry zrecznosciowe

- nauka matematyki (dziatania
podstawowe dla dzieci)

- wyszukiwanie opiséw, sche-
matéw urzadzen elektronicz-
nych (telewizoréw, magneto-
fon6w réznego typu itd.)

- rysowanie przy pomocy kom-
putera

Innym uzytkownikom propo-
nuje wspolprace w programowa-
niu i opracowywaniu nowych pro-
gram6w komputero wych.

Janusz Helbin

(elektronik, lat 32)

ul. Euzycka 53 m 209

30-658 Krakéw
|

Posiadam mikrokomputer
Commodore 64 oraz Datassette
1541. Interesuje sie informatyka,
elektronika, muzyka, mechani-
ka samochodowg i majsterko-
waniem. Chetnie wymienie sie
na programy edukacyjne.

Piotr Miesowicz

(teletechnik, lat 27)

I. Bolestawa Smiatego 49

43-190 Mikotow
|

Posiadam mikrokomputer Ata-
ri 800XL oraz magnetofon Atari
XC 12 i drazek sterowy. Interesuje
sie informatyka,elektronika i spor-
tem. Udostepnie lub wymienie pro-
gramy i gry-

Robert Jeziorski (lat 16)
ul. Mostnika 13 m 2
76-200 Stupsk

Posiadam mikrokomputer Atari 800XL oraz ma-
netofon Atari-1010. Interesuje sie informatyka
| matematyka. Posiadam takze nastepujace wiasne

programy:

— tabliczka mnozenia

— ortografia (nieco ubozsza od pro-
gramu J. Potempy) figury

— praca domowa

— piorun (ulepszona wersja firmowa)

— rozwigzywanie réwnan rozwigzywa-
nie uktadéw réwnan

— program na znajdowanie NWD
liczb i inne.
Wymienig sig oprogramowaniem i in-
formacjami
Daniel Cichocki (lat 13)
ul. Bohateréw Studzianek 4/15
26-900 Kozienice




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

UWAGA!

Osrodek Postepu Technicznego w Katowicach pod patronatem Urzedu
Postepu Naukowo-Technicznego i Wdrozen, Zrzeszenia MERA i PTI or-
ganizuje w dniach od 1986-11-17 do 1986-11-21 na swoim terenie
Ogodlnopolskie Targi Oprogramowania SOFTARG' 86 (OTO SOFTARG'
86). Na Targach prezentowane bedg systemy i programy przeznaczone dla
nastepujacych rodzin komputerow:

- Komputer Jednolitego Systemu (Riad, IBM 360/370),

- Komputer typu SM (SM-4, Mera-60, PDP 11, SM 1300),

- IBM PC (ComPAN-16, Elwro 800, Olivetti M-24, in.),

- mikrokomputery personalne i biurowe (Meritum, Spectrum, Schneider
(Amstrad i in.).

Wszystkie produkty programowe wystawiane na OTO SOFTARG'86
umieszczone beda w katalogu dostepnym w czasie trwania i
pozakonczeniu Targow (koszt 1 egz. - 5.000.- zt.). Zapraszamy do
wziecia udziatu w OTO SOFTARG' 86.

INFORMACJI SZCZEGOLOWYCH UDZIELA:

Osrodek Postepu Technicznego
ul. M. Buczka 1b

40-955 Katowice 2

tel. 59-60-61 wewn. 264.

NOWO OTWARTY

Sktad Konsygnacyjny “COMPEX”
Marszatkowska 60 przy PHZ “DYNAMO”

B oferuje do sprzedazy za waluty wymienialne
szeroki asortyment czesci i podzespotow
elektronicznych

DO

® komputerow

® drukarek

® sprzetu Hi-Fi

® VIDEO-REKORDEROW

@ telewizorow itp.

® przyrzady pomiarowe

® narzedzia serwisowe

® Mozliwosc sprzedazy katalogowej

tel. 28-38-23.

AGENCJA KOMPUTEROWA

SOSNOWIEC

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

tel. 699-649. K-76 ©

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza
(Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04—028
Warszawa, Al. Standéw Zjednoczonych 53, pokéj 313.

Tel. 105682.

Cena ogtoszen: 200 zt na 1 cm? plus dodatki za kolor.

przedsigbiorstwo polonijno-zagraniczne imp@| @
02 658 warszawa, ulfilona 16, tel. 43 03 84,43 75 66,43 93 41, tix 817218
———

oferuje:

t/ profesjonalny mikrokomputer imp ggm
mikroprocesor Intel 8085, RAM 64 kB, dyski elastyczne 8 cali 2 x 640 kB,
interfejsy DZM i V-24, system operacyjny CP/M 2.2 oraz kompilatory, bazy
danych, edytory itp.

* dostawa w [V kw. 1986 r.

‘/ profesjonalny mikrokomputer imp gsm+
mikroprocesor Intel 8085 z pamiecia RAM 256 lub 512 kB, dyski elastyczne 8
cali 2 x 640 kB, dysk elektroniczny, grafika, system operacyjny CP/M+ i bogate
oprogramowanie.

* dostawa od | kw. 1987 r.

¢/ mikrokomputer imp gsw+
czterostanowiskowa odmiana imp ggm+ zegar 8 MHz, z systemem operacyjnym
wielodostepnym MP/M II. Na zyczenie dysk sztywny 20 MB.
* dostawa od | kw. 1987 r.

‘/ mikrokomputer imz 80
mikroprocesor Z 80A, RAM 64 kB, minidyski elastyczne, zestaw interfejséw, system
operacyjny CP/M 2.2. kompilatory itp.
* dostawa w IV kw. 1986 r.

v mikrokomputer imz gom
rozszerzona wersja imz 80 z pamieciag RAM 256 kB dostawa od | kw. 1987 r
* dostawa w IV kw. 1986 r.

l/ profesjonalny mikrokomputer 16-bitowy imz 86
odpowiednik IBM PC z pamiecig RAM 640 kB, monitorem graficznym mono-
chromatycznym 640 x 200 punktéw, dyskiem sztywnym 20 MB i bogatym opro-
gramowaniem.

* dostawa w IV kw. 1986 r.

v system master
karta i oprogramowanie umoZzliwiajace realizacje wielodostepu na mikrokomputerach
klasy IBM PC/XT.
*dostawa od | kw. 1987 r.

t/ zdalny monitor ekranowy imp 8502m
terminal do EMC serii Odra 1300 i ICL 1900, emulator monitora ICL 7181/2.
* dostawa od | kw. 1987 r.

¢/ tsla

oprzezroczysty adapter interfejsu V-24 umozliwiajacy prace 10 monitoréw
imp 8502m rownoczesnie przez jeden modem.
* dostawa od IV kw. 1986 1.

|/ qsla

kolejkujacy adapter interfejsu V-24 umozliwiajacy prace 8 monitoréw imp
8502m przez jeden modem, realizuje algorytmy, pozwalajace bardziej efektownie
wykorzystac linie i czas jednostki centralnej

* dostawa od IV kw. 1986 .

¢/ pc8/16

16-bitowka do mikrokomputerow 8-bitowych, posiada mikroprocesor Intel 8088.
RAM 768 kB, i oprogramowanie emulujace IBM PC.

* dostawa wersjido: imz 85 imz 80 od IV kw. 1986 r.
ELWRO 500, MERA 60 od | kw 1987 .
MERA 400 od Il kw. 1987 r.
¢/ pakiet mim100

mikroprocesorowa jednostka centralna z mikroprocesorem Z 80, RAM 64 kB i
systemem operacyjnym CP/M do minikomputeréow MERA 100.
*dostawa od | kw. 1987 r.

‘/ ustugi software'owe

oprogramowanie uzytkowe do naszych mikrokomputerow.

Gwarantujemy wysoka jakosc¢ ustug.
Zamowienia prosimy sktadac¢ w Dziale Handlowym.
Dostawy w kolejnosci ztozonych zamowien.

Napisz lub zadzwon - pomozemy Ci wybrac!
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NIE TYLKO KOMPUTERY

GIELDA | | J\is | AUSTRIA [ FRANCJA | RFN E\’;\g‘ﬁ KR ' F l ON'M
BAJTKA (tys. zI) (Srednie) | (Srednie) | (Srednie) (érednie)
(tys. 21) ' (6S) FF | ©m (®) " ‘o GOSOO
ZX81 20-35 25-40 600 — 75-90 -
Dokoriczenie ze str. 32
ZX Spectrum 48 kB 50-80 90 1600 — 150-250 | 45-65 -

eksperymentow. Planuje sie m.in. wykonac¢ zdje-
cia calej powierzchni w podczerwieni, co da
ZX Spectrum Plus 95 140-160 1990 1400 200-300 70-90 mozliwos¢ sporzadzenia mapy termicznej Fobo-
sa i pozwoli uzyskac¢ rozeznanie w dynamice sto-
sunkoéw cieplinych.

ZX Spectrum 128 kB 190 - - 2200 520-590 150 Projekt przewiduje tez dostarczenie na Fobo—
sa autonomicznej stacji, mogacej pracowac
w diugim okresie czasu. Oddzieli si¢ ona od stat-

Drukarka

SINCLAIR

65-70 100 = = 260 60—65 ku w kulminacyjnym momencie misji, w ten spo-

SEIKOSHA GP50S sob aby opadata wirujagc jednoczesnie wokot
swej osi (chodzi o to, aby wyladowata podstawa

Interface Kempston 16-sie 20 250 300 29 7-9 do dotu). Do powierzchni Fobosa ,zacumowa-

ny” zostanie ladownik automatycznie za pomo-
ca specjalnej sondy, ktéra wbije sie w grunt po

Stacja dyskietek OPUS 1 (3,5”) 150 _ 5000 _ 410 95-105 odpaleniu tadunku wybuchowego. Ladownik ten
zostanie m.in. wyposazony w kamere telewizyjna

o wysokiej rozdzielczosci. W zestawie aparatury
C-64 130-150 | 150-160 | 3600 T 7Ol BVl | | Znaida sie przyrzady do badania sktadu chemicz-
nego gruntu, jego wlasciwosci fizycznych i inne.

Inny ladownik zrzucony na Fobosa bedzie
miat mozliwos¢ przemieszczania sie po jego po-

C-128 265-300 450 6900 2890 650-700 | 210-230 wierzchni. Za pomoca specjalnego mechanizmu
bedzie ,,odbijat sie” od powierzchni i wykonywat
skoki na odlegtosci nawet dziesiatkow metrow.

C-128D 600 - 13900 6850 1300 390-410 Taka ,,zabia” technika poruszania sie jest bardzo
wygodna w przypadku ciat kosmicznych z niska
grawitacja, a do takich wtasnie nalezy Fobos.

Magnetofon 1531 30-35 35 900 350 80-90 30

Stacja dyskietek 1541 155-170 200 4690 1950 470 110-150 A

Specjalisci sa zgodni, ze historia kosmo-
nau-tyki nie znala jeszcze tak wielofunkcyjne-
Stacja dyskietek 1570 210 - 6900 2300 490-540 | 160-170 go i skomplikowanego statku miedzyplanetar-
nego. Gdy akademikowi Roaldowi Sagdiejewo-
wi zadano pytanie: ,,A nie boicie sie rozpo-
Drukarka MPS 801 120-130 150 2900 2200 199 - czyna¢ tak skomplikowanego programu?”
szef Instytutu Badan Kosmicznych odpowie-
dziat: ,,Czym bardziej skomplikowany, tym
Drukarka MPS 803 160 200 = PEV I TN IRVE | | bardziej interesujacy. Najwazniejsze, ze
wspotczesny poziom rozwoju naszej tech-
niki pozwala nie tylko na zaplanowanie,

Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) | 0.7-1.8 1-2 16-25 7-18 1-5 0.8-2 ale i na urzeczywistnienie takiego projek-
tu. Oczywiscie, niezbedny jest olbrzymi

COMMODORE

wysitek, przeciez aparatura, ktora znajdu-
800 XL 65-80 | 90-100 | 1500 900 | 140-180 [ 60 je siq na pokiadzie nie ma analogow ...”

Na zakonczenie spotkania z Wiaczestawem
Balebanowem zadatem mu pytanie: — W jakim
stadium znajduje sie obecnie projekt ,,Fo-

130 XE 130-140 | 190 2100 1400 330 110 Boars
= Przygotowania ida petna para. W ra-
- ia ida peina | ;
Stacja dyskietek 1050 130-140 | 160-200 | 2200 2150 395 130 dzieckiej stoczni kosmicznej powstaje

sama stacja, a w wielu laboratoriach swia-
ta trwa przygotowanie przyrzadow, kto-
re znajda sie na jej poktadzie. | sama sta-
Magnetofon 25-30 30-35 800 - 75 20 cja, i przyrzady wykonywa"e saw kilku eg-
zemplarzach, jako ze zasada radzieckiego
programu kosmicznego jest zawsze wysy-
Drukarka 1029 140 200 1990 = 450 85 tanie, w kilkudniowych odstepach, dwéch
statkow. Tak jak do Komety Halleya lecia-

ATARI

ty ,Wega 1” i ,Wega 2”, rowniez i w kierun-

464 z mon. monochromat. | 190-210 300 6500 2690 598 160-180 ku ,,czerwonej planety” poleca ,,Fobos 1”
i ,Fobos 2”,

Aparatura do misji ,,Fobosow” przygotowywa-

464 z monitorem kolor. 290 350-400 10000 3990 950 260-268 na jest wspdlnym wysitkiem specjalistow z kra-

jow socjalistycznych zrzeszonych w ,Inter—ko-
smosie” (w tym znaczny udziat maja uczeni pol-
664 z mon. monochromat. | 360-390 | 700-800 13000 3990 998 250-260 scy), a takze z Austrii, RFN, Francji, Szwecji i Eu-
ropejskiej Agencji Kosmicznej. Biorac pod uwa-
ge wymogi miniaturyzacji, czutosci i niezawod-
6128 z mon. kolor. 485 1 min 17000 5290 1600 340-350 nosci dziatania juz dzi$ wiadomo, Ze konstru-
owanie tych przyrzadow zwiazane bedzie nie tyl-
ko z zastosowaniem najnowszych idei i techno-
PCW 8256 800 1.3 min — 5920 1750 380-400 logii, ale zmusi uczonych i inzynieréw do poko-
nania kolejnych barier stojacych przed technika.
Beda to wigc prawdziwe ,,przyrzady XXI wieku”.
Dyskietki 3” 4-5 6 _ 35 10-15 3.5-4 A data startu do tej niezwyklej misji? Jest juz
znana — nastapi on w polowie 1988 roku.

AMSTRAD

Lightpen do 464 35 = = 260 65 20 Waldemar Siwiriski
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

ALIBABA

Czes¢ Maluchy!

Znacie bajke o Aliba-
bie i czterdziestu rozboj-
nikach? Znacie! A wiec
zabawmy sie razem.

Pamietacie na pewno, w jaki spo-
sOb sprytni zbdjcy strzegli swych skar-
béw. Mieli kryjéwke w skale, ktéra
otwierata sie tylko na odpowiednie ha-
sto. (Pamietacie jakie?) Hasto znat tyl-
ko herszt bandy i tylko on — do cza-
su az w catg sprawe nie wmieszat sie
jeszcze sprytniejszy Alibaba — mogt
otworzy¢ skarbiec.

A moze wy takze macie jakie$ skar-
by do ukrycia, moze na przyktad jaki$
specjalny program, kitérego nie chce-
cie pokazaé kolegom. Jest na to spo-
sOb. Wystarczy umiesci¢ przed wa-
szym programem przedstawiony tutaj
podprogram. Pyta on o hasto i prze-
chodzi do wykonywania wtasciwego
programu tylko w przypadku podania
prawidtowej odpowiedzi.

Popatrzmy jak skonstruowany jest
i jak dziata nasz podprogram. Skorzy-
stamy przy tym ze schematu blokowe-
go. Sadze, ze po kilku ostatnich odcin-
kach naszego cyklu kazdy przedszko-
lak wie bardzo dobrze co to jest sche-
mat blokowy, a nowicjusze szybko zo-
rientujg sie o co chodzi.

Pierwsze dwie linie (100 i 110) to
tzw. inicjalizacja programu — rozpo-
czecie. Zwykle podawane sg tu para-
metry ekranu (kolory, tryby drukowa-
nia itd.) my ograniczymy sie do okre-
$lenia wartosci poczatkowych zmien-
nych: haslo$:="" (oznacza to, ze
zmienna tekstowa o nazwie haslo$
jest tekstem pustym — w cudzysto-
wach nic si¢ nie znajduje), oraz: nrli-
tery:=0 (czyli, ze zmienna liczbowa

Zwyczaj oznaczania zmiennych
catymi stowami jest bardzo przydatny,
zwlaszcza w programach, w ktérych
wystepuje wieksza ich ilosé. Po pro-
stu tatwiej sie w tym catym bataganie
potapaé. W naszym przypadku zmien-
na haslo$ oznacza wtasnie hasto wpi-
sywane przez usitujgcego uruchomié
program. Zmienna nrlitery oznacza
natomiast kolejny numer litery wpisy-
wanej z klawiatury (komputer w tym
programie bedzie odczytywat kolejne
znaki a nie cate stowo).

W linii 120 komputer drukuje na
ekranie komunikat: ,,Podaj hasto”,
a w linii 130 sprawdza jaki klucz kla-
wiatury zostat wcisniety i odpowied-
ni znak podstawia pod zmienng tek-
stowg litera$. Jesli nie zostat wcisnie-
ty zaden z kluczy litera$ bedzie tek-
stem pustym — ,, i instrukcja warunko-
wa z linii 140 skieruje program z po-
wrotem do linii 130. | tak w koétko, az
do chwili gdy ktory$ z kluczy nie zo-
stanie wcisniety.

Jesli wcisniemy teraz np. litere ,s
komputer przechodzi do wykonania
trzech kolejnych operacji (150-170).
Najpierw dodaje do zmiennej haslo$
odczytany znak (na poczatku haslo$
byto tekstem pustym, a wiec teraz be-
dzie oznaczato ,s”, nastgpnie nrlitery
zwieksza o 1. Teraz drukuje na ekra-
nie znak *, jest to informacja, ze zosta-
ta wpisana jedna litera.

Oczywiscie mozna kaza¢ kompute-
rowi drukowacé te litere, kitéra zostata
wcisnieta, ale zwykle nie robi sie tego.
Chodzi o to, ze kto$ mogtby podglad-
naé nam przez ramie tajne hasto.

Po wykonaniu tych operacji naste-
puje sprawdzenie wartosci nrlitery,
czyli liczby weczytanych liter (120). Je-
$li bedzie ona mniejsza od 5 — z tylu li-
ter sktada sig¢ nasze hasto — wracamy
do wczytywania (130), w przeciwnym
przypadku hasto wpisane z klawiatu-
ry poréwnywane jest z wzorcem (200).

nikat ,,0SZUKUJESZ!!!” i powr6t do
poczatku programu. Jezeli natomiast
wszystko sie zgadza, komputer mel-
duje ,,Hasto prawidtowe” i moze za-
czg¢ witasciwy program.

Ten program moze by¢ zrealizowa-
ny na kazdym komputerze. W przy-
padku Commodore nalezy jedynie
zmieni¢ instrukcje INKEY$ w linii 130
na GET

130 GET LITERA$

natomiast Spectrum nie przyjmuje
wieloliterowych nazw zmiennych tek-
stowych. Trzeba wiec zastgpi¢ je na-
zwami jednoliterowymi, np.:

haslo$ — h$

litera$ - I$

Stosowanie polskich liter (np. t) w ko-
mentarzach drukowanych przez kom-
puter to juz nieco trudniejsza sprawa
i niestety, na kazdym mikrokomputerze
robi sie to inaczej. Takie programy po-
kazujemy i nadal bedziemy pokazywaé
w ,Bajtku”. Jesli jednak — na razie — nie
potrafisz tego zrobi¢ nie przejmuj sie.
Program bedzie dziatat i bez tego.

Takie zabezpieczenie  progra-
mu jest oczywiécie raczej zartem niz
prawdziwg ochrong przed jego uru-
chomieniem. Kazdy, kito cho¢ troche
zna komputer potrafi wydrukowac
tekst programu na ekran, odczyta¢ ha-
sto, lub znalez¢ linig, do ktérej trzeba
skoczyé, aby omingé to zabezpiecze-
nie. Chyba, ze spowodujemy samo-
czynne uruchomienie programu i do-
datkowo uniemozliwimy jego zatrzy-
manie. To jednak réwniez zalezy od
rodzaju komputera.

Z drugiej strony, cho¢ by$my zasto-
sowali dziesiagtki innych, najbardziej
nawet skomplikowanych zabezpie-
czen, zawsze znajdzie sie taki Aliba-
ba, ktéry znajdzie droge do naszego
skarbu. To tylko sprawa wiedzy, czasu
i cierpliwosci.

haslo$:=""
nrlitery:=0
1686-118

PISZ
PodaJj haslo
128

——=»/litera$:=INKEY$
130

140

haslo$:zhaslo$+litera#
nrlitery:znrlitery+l
[PISZ * (w JjedneJj linii)

1568-178

? nrlitery{s
—=E 7 i |

nowa linia
198

? haslo¥{>”sezan
200

PISZ
Oszukujesz
220

nrlitery ma wartosé 0). Kazda niezgodno$é powoduje komu- Romek PROGRAM
H >/ 108 LET haslo¥=""
ej. 118 LET wnirlitery = 8
Romku, pisze w sprawie programu zamieszczone- 128 P EIHT - "P‘uda..] haslo"™
gow ,, Bajtku” nr 3/4. Program ten popetnia duzy btqd, 1308 -] "_. T :!- itera¥ E 0 INEEY #
mianowicie jezeli wprowadzic imie Kuba w linii 20, to 14408 L "_. litera¥= _ HEHN GQ TO 138
w linii 100 komputer wydrukuje: o 'EE 2 :—.% ﬂ?? % Ei;hiﬁ}_?fté;‘tiiai
.\'Iy\"lg, ze jestes milq dziewczynq Kuba. T ?E :"' 1 I" T Oy u= u
Swiadomos¢, Ze zostat przez komputer uznany za 3 'EE iF nrli t-E'I"'_-l{ g THEHN COTO 138
dziewczyne bedzie dla Kuby szokiem. Aby do tego nie T 98 P 11“ T
dopuscic nalezy wprowadzic nastepujqcq poprawke: ] - 1] 11
15 IF imie$ =, Kuba” THEN GO TO 300 E?E E;} Tﬂa s1 Eié *"sezam THEN GOTO 226
Trzymajcie sie czesc! E EE PR I" T . ﬂ 52 UH UJE SZ ! ! ! "
Czarek Cichocki, 16 lat 238 GOTO 1B
ul Sachocka sm 16 i) PRIMT "Haslo prawidlowe™
02-116 Warszawa C5E REM  3eb3si3k-3aE-3k-3oE- 303303 3aE-30E-JaE-30F-JoE-30F-3oE-30E-3oE-J0f-3oE-J0f-3of-JoE-JoF-3oE-Jof-JoE-Jof-oE-Jof-
Brawo! Ale co na to powie Barnaba? cE6ll REM xx¥xxx P R O G R A M e
Romek 2 TEH REM 353k 3eE3eE- 300 3o-3oE-30f-3oE-Jof-30F-Jof-JoF-J0F-af-JoF-Jof -Jaf-JoF-Jof -J0f-IoF-Jof -Jof-Jof-Jof -Jof-Jaf-Jof-Jof -
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Historia
kosmonautyki
hie znaia jeszcze
tak wielofunkcyjnego
i skomplikowanego
statku
miedzyplanetarnego ...

KRYPTONIM

’

N 3 #~ Opadly jeszcze emocje wy-
Ie wolane lotem staciji ,,Wega
1”7 i ,Wega 2” do Komety Halleya,
a juz w Instytucie Badan Kosmicz-
nych w Moskwie ujawnione zosta-
ly szczegély wprost porazajacego
wyobraznie nowego projektu ko-
smicznego o nazwie ,,Fobos.

SATELITA
PELEN TAJEMNIC

Fobos —to jeden z dwéch ksiezycéw Marsa. Szcze-
goblnie gtosno byto o tym ksiezycu w latach sze$édzie-
sigtych. Wybitny radziecki astrofizyk Josif Szklow=
ski stwierdzit wéwczas: ,,Jesli obliczenia sa pra-
widtowe, to Fobos jest niewatpliwie satelita
o sztucznym pochodzeniu”. Tak bardzo chcia-
no aby to byta prawda, ze niewiele oséb zwrécito uwa-
ge na uzyte przez Szklowskiego stowo ,jesli”, tyl-
ko wigkszo$¢ pamigtata o drugiej czgsci zdania. Czyz-
by — zadawano sobie pytanie — rzeczywiscie udato sie
nieznanym ,kosmicznym braciom” umiesci¢ na orbicie
wokétmarsjanskiej tak gigantycznego sztucznego sa-
telite? A Szktowski usmiechat sie tylko i z wtasciwa so-
bie sktonnoscig do paradokséw powtarzat:

= Opieratem sie na obliczeniach astrofizy-
kow, a one swiadcza, ze Fobos jest w sSrodku
pusty, a to znaczy - sztuczny!

Nikt kategorycznie nie stwierdzit wéwczas, ze na
Marsie nie moze by¢ takiej lub innej formy zycia. Wig-
cej, w programy badan wysytanych w kierunku ,czer-
wonej planety” statkéw kosmicznych witaczano nie-
zmiennie eksperymenty majgce na celu zidentyfikowa-
nie przejawéw zycia.

Dzisiaj, po serii lotéw radzieckich ,Marséw” i ame-
rykanskich ,Marinerow” i ,Vikingéw” wiemy juz,
ze wszystkie te eksperymenty daty wynik negatywny.
Z marzeniem o spotkaniu Marsjan przyszio sie poze-
gnacé.

NIE TYLKO KOMPUTERY

Ale Mars i jego ksiezyce w dalszym ciggu posiada-
ja tyle tajemnic i zagadek, ze ich poznanie bedzie juz
wkrétce celem jednej z najbardziej skomplikowanych
misji kosmicznych zaplanowanych przez cztowieka.

NURKOWANIE
W KOSMICZNEJ PROZNI

Bedac w Moskwie, o wyjasnienie szczegétéw Pro=
jektu ,,Fobos” poprositem Wiaczestawa Baleba-
nowa — wicedyrektora Instytutu Badan Kosmicz-
nych Akademii Nauk ZSRR. - Jest to program
wielozadaniowy, jak wiekszos¢ naszych pro-
gramoéw — wyjasnia W. Balebanow. = Chcemy za
jednym zamachem dokonaé¢ badan Stonca,
badan przestrzeni kosmicznej, badan Mar-
sa oraz - jako uwienczenie misji = przepro-
wadzimy badania Fobosa. Po 200-dnio=wym
locie, w rezultacie roznych skomplikowanych
manewrow, wejdziemy na orbite wokétmar-
sjanska, synchroniczna z orbita Fobosa. Na-
sza stacja znajdowa¢ sie bedzie wowczas ok.
30 km nad powierzchnia ksiezyca. W kulmi-
nacyjnym momencie misji nasza stacja lo-
tem ,nurkowym?” zblizy sie do satelity i ,zawi-
$nie” 50 metrow nad jego powierzchnia! Z tej
wysokosci, kilkunastopietrowego wiezowca,
bedziemy przeprowadzac¢ obserwacje sateli-
ty i wykonywaé eksperymenty, ktore pozwola
nam zbada¢ skiad i budowe Fobosa. Wnetrze
satelity zbadamy na przykiad za pomoca fal
radiowych o duzej dlugosci; sprawdzimy, czy
rzeczywiscie jest on pusty w srodku... Potem
znéw uniesiemy sie w gore i bedziemy pro-
wadzi¢ inne badania. Mars bedzie wowczas
po przeciwnej stronie Stonca niz Ziemia. Da
nam to wiec unikalng mozliwosé do rowno-
czesnego badania - z Ziemi i z krazacej do-
okota Marsa stacji = obu stron naszej gwiaz-
dy. Zobaczymy procesy zachodzace na Ston-
cu w catej ich dynamice i ztozonosci. A zba-
danie stoneczno-ziemskich wiezi to przeciez
jedno z najwazniejszych zadan naukowych
naszych czasow.

MOMENT KULMINACYJNY

Wr6émy teraz do najwazniejszego i najbardziej fa-
scynujacego momentu misji. Wyobrazmy sobie, ze
w wyniku ,nurkowego” manewru schodzenia stacja
,zawista” 50 m nad Fobosem (wedtug najnowszych
pogladdw jest to najprawdopodobniej asteroida prze-
chwycona przez pole grawitacyjne Marsa). Co sie tam
woéwczas, 78 min kilometréw od Ziemi, bedzie dziato?

Ot6z, na przyktad, malenki kawatek powierzchni
Fobosa, nie wiekszy niz 1 mm?2, zostanie ,ostrzela-
ny” promieniem lasera. Na ten skrawek fobosjanskie-
go gruntu padnie strumien energii 0 mocy rzedu dzie-
sigtek milionéw watéw. Impuls ten bedzie oczywiscie
trwat bardzo krétko ale wystarczy to, aby cze$c ma-
terii wyparowata. Woéwczas zainstalowany na pokta-
dzie stacji analizator zarejestruje i zbada te czast-
ki, ktére wyparujg w strone statku. W czasie jedne-
go ,ostrzelania” planuje sie zarejestrowanie okoto mi-
liona czastek. ,,Juz sama idea wykorzystania
takiej techniki jest tak nowatorska, ze po-
raza umysty” — stwierdzit jeden z amerykanskich
planetologbw, po zapoznaniu sie z radzieckimi przy-
gotowaniami.

— Nasz laser jest urzadzeniem przezna-
czonym wytacznie do celéw naukowych
— wyjasnia kierownik naukowy eksperymentu, dok-
tor Georgij Managadze. — Metodyka drugie-
go aktywnego eksperymentu, jaki planuje-
my, oparta jest na wyemitowaniu z umiesz-
czonego na pokitadzie stacji miotacza pla-
zmy strumienia jonéw kryptonu. Strumien
ten dotrze tylko do molekut znajdujacych
sie na samej powierzchni ksiezyca. Powsta-
te wowczas czastki wtorne zostana zbada-
ne po dotarciu ich do pokiadu stacji. Po-
zwoli to pozna¢ skiad najbardziej zewnetrz-
nej warstwy gruntu o grubosci milionowych
czesci milimetra. Oprocz tego, byé moze,
uda sie nam zidentyfikowaé jony wybite
z powierzchni Fobosa przez czastki wiatru
stonecznego.

Jedng z gtéwnych cech charakterystycznych ba-
dan Fobosa, bedzie kompleksowy charakter

Dokonczenie na str. 30
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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



