


HORYZONT

POKOLENIA

rzewidywanie przyszlosci zawsze byto obarczone

duzym ryzykiem. ,Historia ma odtqd szanse by¢
mniej przypadkowq, mniej widowiskowq i zarazem
mniej dramatyczng. Coraz rzadziej pojawiac sie bedq
wielcy zdobywcy, wielcy reformatorzy, wielcy mezowie
stanu” — tak pisat w 1899 roku we Francji Emil Fagu-
et w ksiqzce ,Jaki bedzie XX wiek?”. Pisat tak zaled-
wie na 15 lat przed I wojnq Swiatowaq, na 18 lat przed
Rewolucjq PaZdziernikowq, na 40 lat przed najstrasz-
liwszq z wojen... A jednak, mimo zniechecajqcych przy-
ktadow, przysztoscia zajmowac sie musimy. Zaniedba-
nie myslenia o przysztosci wiqze sie bowiem wszedzie
z konkretnag, wymiernq cenq strat spotecznych i ekono-
micznych. Cene te w swoim czasie dobrze zresztq w Pol-
sce poznalismy.

Zeby wygrac bezwzgledna we wspotczesnym swiecie
walke o rozwdj przetrwanie, trzeba — jak w szachach —
przewidywac na wiele ruchow naprzod. Jaki jednak mi-
nimalny horyzont czasowy myslenia o przysztosci po-
winnismy przyjac?

W 1936 roku w wydawnictwie ,, Trzaski, Everta i Mi-
chalskiego” ukazata sie w polskim tlumaczeniu pio-
nierska w zakresie naukowego rozpoznania przysztosci
ksiqzka Ritchie Galdera , Narodziny przysztosci w retor-
cie uczonych”. Przyszty lord i laureat nagrody im. Ka-
lingi (ktore to zaszczyty otrzymat za zastugi w popula-
ryzowaniu wiedzy) zaproponowat wowczas aby: ,,okre-
sli¢ przysztosé jako Swiat, z ktorym bedzie miato do czy-
nienia moje pokolenie, biorqc z grubsza — najblizsze
trzydziestolecie. Co tez uczyni ze Swiatem lub dla niego
moja generacja — w ciqgu tego okresu?”

1 odpowiadat natychmiast: ,Wierze, iz umoZzliwi wie-
dzy wykonanie jej zadania — stworzenia naukowej cy-
wilizacji”.

Nie stworzyta.

Wystarczy powiedzieé, Ze z dwudziestu najwiek-
szych wynalazkow okresu powojennego zaledwie jeden,
to znaczy magnetowid, zostat wymuszony przez potrze-
by rynku cywilnego. Pozostate dziewietnascie wynalaz-
kow ma posrednie lub bezposrednie zastosowanie woj-
skowe. Ale to na marginesie.

Przypomniatem tutaj ksiqzke Caldera, aby przy-
taczy¢ sie do zaproponowanego przez niego ,horyzon-
tu pokolenia”. Nie jest to oczywiscie horyzont jedyny
z mozliwych. Ale jego zaletq jest pogodzenie dwdch spoj-
rzen na przysztos¢ — spotecznego oraz indywidualnego.
Rola czynnika pokoleniowego bedzie zresztq z roku na
rok rosta. Ponad 36 proc. ludnosci Swiata nie ukorczy-
to jeszcze 15 lat, a 60 proc. nie ma jeszcze lat 30 — war-
to o tym pamietac.

Z tak okreslonego horyzontu widzenia przysztosci
wynika wiele wnioskow praktycznych. I to wnioskéw na
dzisiaj:

Po pierwsze — w naszym mysleniu o przysztosci na-
lezy przekroczy¢ wreszcie zaczarowanq bariere roku
2000. Bo co w koricu takiego zdarzy sie w noc sylwe-
strowq pomiedzy rokiem 2000 a 2001 (wtedy bowiem

dopiero rozpocznie sie wiek XXI)? Zmieni sie rok, zmie-
ni sie wiek, zmieni sie tysiqclecie. I jakich magicznych
interpretacji by do tego nie dorabiac, to Zadnych niecig-
glosci rozwoju na pewno wowczas nie bedzie. W roku
1000 tez zresztq nie byto korica Swiata, mimo Ze dosy¢
powszechnie takq mozliwos¢ przewidywano!

Po drugie — aby nie ptaci¢ ponownie frycowego —
myslenie kategoriami przysztosci musi by¢ stale obec-
ne w naszym zyciu spotecznym. Nie ,jakos to bedzie”,
nie ,aby do jutro”... Widzenie przysztosci w catym jej
pokoleniowym horyzoncie jest na dzisiaj absolutng ko-
niecznosciq!

Po trzecie — warto zdac sobie sprawe, i dotyczy to juz
bezposrednio czytelnikow ,Bajtka”, Ze nie istnieje nic
takiego, jak jakas ,obiektywna” przysztosc, ktora kie-
dys przyjdzie, wystarczy tylko usiqs¢ i poczekac na niq.
Przysztos¢ bedzie takq, jaka ja swoimi kolejnymi, dzi-
siejszymi dziataniami stworzymy. Whiosek ten pociqga
za sobq istotne implikacje. Bo skoro wiemy, Ze nie uda
nam sie na nikogo zrzucic¢ odpowiedzialnosci za naszq
przysztosé, to powinnismy dzisiaj zrobi¢ wszystko, aby
stworzy¢ sobie jak najszersze pole dziatania za lat 5, 10,
20... I nie miec potem do nikogo pretensji, gdyby to pole
okazalo sie za mate.

Po czwarte — i to jest wniosek nie tylko dla nasto-
latkow — najoplacalniejszq przysztosciowo formq inwe-
stygji jest inwestowanie w ludzi. Bo konkretne techni-
ki i technologie mogq sie zmieniaé, moga pojawic sie
(i na pewno pojawiq) nowe dziedziny wiedzy i produk-
¢ji. Ale wszechstronnie wyksztatcony cztowiek nie przezy-
Je sie nigdy. Dlatego popierac bedziemy gorqco w , Bajt-
ku” te wszystkie formy dziatan, ktore stuzq popieraniu
talentow, pomaganiu ludziom odwaznym, nowatorskim,
potrafigcym myslec i dziatac¢ niekonwencjonalnie. Taki
Jest glowny cel istnienia Mlodziezowej Akademii Umie-
Jetnosci powotanej z inicjatywy ,Sztandaru Mtodych’.
Taka jest rowniez zasadnicza mysl przewodnia przebo-
Ju ostatnich wakacji, czyli zorganizowanych z inicjatywy
Biura Urzedu Rady Ministrow ds. Mlodziezy cykiu obo-
zow pod hastem ,, Awangarda XXI wieku”. Dla tych, kto-
rzy wzieli w tych obozach udzial, byfo to unikalna moz-
liwos¢ przedyskutowania wszystkich spraw ktore ich in-
teresujq. Spraw, ktore wazne sq juz dzis, a ktorych waga
w horyzoncie Zycia pokolenia bedzie stale rosta. W przy-
szlym roku ,Bajtek” postara sie zresztq wzigé patronat
na jednym z takich obozow!

Po pigte wreszcie — aby wygrac przysztos¢ niezbed-
ne jest wlasciwe rozpoznanie dominujgcych w niej tren-
dow. W wielu sprawach mozemy sie pomylic, ale na
pewno nie grozi nam ryzyko bledu w sprawie informa-
tyki. Od tej sprawy odwrotu nie bedzie, choc¢ zapewne
komputery naszych dzieci w niczym nie bedq przypo-
minac naszych wspaniatych maszyn typu ,Spectrum’,
LJAmstrad” czy ,,Commodore”. Ale nie martwcie sie —
w Muzeum Techniki wywalczymy dla tych poczciwcow
najbardziej honorowe miejsce!

Waldemar Siwinski
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Rozmowa

z WOJCIECHEM SZANTEREM
- dyrektorem Zarzadu
Centralnej Sktadnicy
Harcerskiej.

— Pie¢ tysiecy komputerow firmy Timex — TC
2048, trzy i pot tysigca drazkow sterowych ,,Qu-
ickshot”, pietnascie tysiecy trzycalowych dys-
kietek DS/DD, dwa tysiace komputeréw SVI-738
produkcji Spectravideo — to tylko czes¢ sprzetu
sprowadzanego przez Centralng Sktadnice Har-
cerska. Czy jest to pierwsza tego typu transak-
cja na naszym rynku?

— Nie jest istotne, czy my byliSmy pierwsi. Transak-
cje zwigzane z rekojmig i prowadzeniem sprzetu za-
wierajg ,Baltona” i ,Pewex”. Rynkowym sprzedawca
jest zielonogoérska ,,Apina” czy Dom Handlowy Nauki
PAN. Natomiast jesli chodzi o sklepy og6Inodostep-
ne — to rzeczywiscie, pod wzgledem rozmiaréw jest
to pierwsza tego typu transakcja.

— Przymiarki, aby sprowadzi¢ sprzet komputero-
wy, trwaly od dawna. Krazyly rézne pogtoski o ja-

kosci sprzetu do zakupienia, o jego cenach, ilosci.
Doszto wreszcie do sfinansowania pierwszej umo-
wy — za co chwata Centralnej Sktadnicy Harcer-
skiej. Czy mogtby pan odstoni¢ kulisy, jak doszio
do zawarcia transakcji? Jest przeciez wiele firm
o lepszej renomie niz Timex czy Spectravideo.

— Mimo pozoréw kulisy nie sg az tak ciekawe. Wo-
latbym jednak o nich nie méwié, gdyz jako handlowca
obowigzuje mnie zachowanie poufnosci — chociazby
w transakcjach importowych. Po prostu te firmy udzie-
lity nam najdogodniejszych warunkéw. Nam — to zna-
czy Towarzystwu Handlu Migdzynarodowego DAL —
centrali, ktéra dokonata zakupdéw. Ostateczne zawar-
cie umowy byto poprzedzone licznymi sondazami, kon-
sultacjami, badaniem rynkéw. Producenci krajowi, jako
dostawcy sprzetu sg dla Skfadnicy nieosiagalni, cho-
ciazby ze wzgledu na oferowane ceny i znikomg wiel-
kos¢ produkciji. Réwniez nie dochodzita do skutku fuzja
z pewnymi firmami polonijnymi — za bardzo troszczy-
ty sie o wiasne interesy finansowe. Rozpoczeli$my wiec
rozmowy z przedsigbiorstwami ,Metronex” i DAL. ,Me-
tronex” mégt sprowadzi¢ komputery tylko na zasadzie
transakcji kompensacyjnej. Jedynie DAL miato mozli-
wosci dokonania zakupéw. Po licznych wywotawczych
ofertach z naszej strony i po zagranicznych konsulta-
cjach cenowych zdecydowalismy sie na transakcje wia-
$nie z Timex’em i Spectravideo. Chociaz w$réd kontra-

hentéw byly takze Amstrad czy Commodore. Jednakze
ze wzgledu na to, ze firmy te sprzedajg w Polsce kom-
putery w sklepach ,Pewexu” i ,Baltony”, musieli§my zre-
zygnowac z ich propozyciji. Tak wigc, biorac pod uwage
nasze mozliwosci zakupu oraz mozliwosci sprzedazy
na rynku krajowym sprowadziliSmy ten wtasnie sprzet.

— A wiec sukces?

— Bez przesady, nie jest to szczyt szczescia i na-
szych marzen. Ale trzeba mie¢ Swiadomos¢, ze w han-
dlu dokonuje sie wyboru i kompromiséw: kupuje sie
to na co nas sta¢, to co oferujg inni lub... nie kupu-
je sie nic. Na przyktad dtugo trwaty pertraktacje na te-
mat cen komputerow relacji ceny osprzetu do jednostki
podstawowej. THM DAL nie mogto wyasygnowaé wy-
sokich kwot, ktére chciatoby sie przeznaczyé na zakup
bogatego oprogramowania dla MSX czy r6znorodnych
urzadzen peryferyjnych. Uwazam jednak, ze mimo
tych ograniczen, sprowadziliSmy sprzet przyzwoitej ja-
kosci, ktéry mozna bedzie kupi¢ po godziwej cenie.
Ceny zostaly tak skalkulowane, ze obnizyliSmy nalez-
ng nam marze o 16 proc. do 12 proc. a w niektérych
wypadkach nawet ponizej tej granicy. Warto$é trans-
akcji w cenach detalicznych ok. 3,4 mid. zt.

— Klienta jednak nie interesuje mozliwosci de-
wizowe central handlowych czy uktady w polskim
rynku komputerowym. Jesli wydaje kilkaset ty-
siecy zlotych, to chce mie¢ sprzet dobrej jakosci.
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SWEGO NIE ZNACIE

Tymczasem urzadzenia firmy Spectravideo prak-
tycznie nie funkcjonuja na naszym rynku. Timex to
inna wersja Spectrum, ktore nie cieszy sie juz zbyt
duza popularnoscia.

— Model TC 2048 jest w petni kompatybilny ze Spec-
trum plus, natomiast komputery Spectravideo pracujg
w systemie CP/M — nie powinno byé wigc wiekszych
probleméw z wykorzystaniem juz istniejacego oprogra-
mowania. Do TC 2048 moze by¢ z powodzeniem wyko-
rzystywana cata rodzina gier i programéw edukacyjnych.

— Pewne watpliwosci moze jednak budzi¢ ku-
powanie sprzetu, ktéry postuguje sie dyskietkami
3,5”, ktorych u nas nie ma. Obowigzujacy wsrod na-
szych fanéw mikroinformatyki standard — 5,25”.

— Dlatego do komputera SVI 738, ktéry ma wbudowa-
ng stacje dyskow 3,5” sprowadzamy takze zewnetrzng
stacje dyskéw 5,25”. Dyskietki 3” sprowadzane sa do
stacji dyskéw FDD3” dla komputera TC 2048. Tym sa-
mym formatem postuguje sig réwniez Amstrad — tak
popularny u nas.

Sprzet byt testowany przez kluby komputerowe m.in.
Katowicki Informik, badany w instytutach badawczych,
a takze przez indywidualnych specjalistow. Zazna-
czam, ze jest to pierwsza, sondazowa partia sprze-
tu. Jesli sprzedaz bedzie bez ktopotéw, mamy od do-
stawcow Spectravideo zapewnienia rozszerzenia asor-
tymentu. Na przyktad 200 egzaminatorzy SVI 788 ma
klawiature angielska. Nastepna partia bedzie wyposa-
zona w klawiature polska. Juz w transakcji zapewniono
sprzedaz 10 programoéw uzytkowych, i ok. 50 edukacyj-
nych, ktére beda w petni dopuszczone do kopiowania.
Tak wiec w uruchamianej przez nas sieci sklepéw oraz
hardware’u bedzie takze software.

— Jak ocenia pan szanse sprzedazy na naszym
rynku?

— Poczatkowo miatem pewne obawy zwigzane z fir-
ma Spectravideo, ale juz w potowie wrzeénia na mie-
sigc przed planowanym otwarciem stoisk, mieliSmy tyle
zamoéwien, ze wszelkie niepokoje okazaty sie ptonne.
Na przyktad naptynety zaméwienia na wszystkie dys-
kietki trzycalowe. Rézne firmy chcg je wykupié, aby
pbzniej sprzedawac z nagranymi programami. Oczywi-
Scie na taki uktad nie mozemy sobie pozwolic.

Od poczatku swego istnienia Centralna Sktadnica
Harcerska miata za jeden z gtéwnych celéw rozwija-
nie zainteresowan politechnicznych mtodziezy. Konse-
kwencja tego zatozenia jest dokonana transakcja.

— Miejmy nadzieje, ze ta transakcja przetamie ba-
riery niemoznosci zwigzane ze sprowadzaniem
sprzetu komputerowego. Traktujemy ja jako szan-
se rozpoczecia panstwowej sprzedazy — konku-
rencyjnej wobec gietldy. W najblizszych numerach
»,Bajtka” blizej przedstawimy komputery TC 2048
i SVI 738 wraz z osprzetem.

Rozmawiali: Stawomir Polak
Roman Wojciechowski

WYKAZ ASORTYMENTOWY SPRZETU
MIKROKOMPUTEROWEGO OFEROWANEGO
DO SPRZEDAZY W PLACOWKACH
HANDLOWYCH CENTRALNEJ
SKLADNICY HARCERSKIEJ

Lp. | Wyszczegdlnienie llosc | Cena w
wszt. | tys.zt
|| Sprzet firmy TIMEX
1. | Komputer TC 2048 5000 106
2. | Stacja dyskéw TIMEX FDD 3" 1500 255
3. | Drukarka TIMEX 50 700 96
4. | Drukarka TIMEX 1000 500 280
5. | Magnetofon kasetowy TIMEX 2020 2000 30
6. | Joystick QUICKSHOT 3500 85
7. | Dyskietka 3" DS/DD 15000 3
Il | Sprzet firmy
SPECTRA VIDEO (MSX-2)
1. | Komputer SVI — 738 2000 440
2. | Stacja dyskéw BW112 5,25” 400 220
3. | Monitor mono TTL12” 1700 94
4. | Monitor kolor DCM-414,13” 300 262
5. | Drukarka Centronies GLP z kab. 1000 300
6. | Magnetofon kasetowy 767 200 33
7. | Plotter Sony z kab. 300 415
8. | Karta pamieci zewn. 64 KB 100 57
9. | Zestaw graf. EDDY Il + CAT 400 90
10. | Mikrodyski 3,5” (po 10 szt.) 4000 36
11. | Kaseta z tasmg do drukarki GLP 2000 8
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KOMPUTERY
OKECIU

Jezeli mozna mowi¢ o komputeryzacii
jako o czekajacej kazda dziedzine zycia
czy gospodarki koniecznosci, to w lot-
nictwie jest to koniecznos¢ szczegdlna.
Warszawskie lotnisko miedzynarodowe
nie zostaje w tyle za $wiatowa czotéwka
— na komputery mozna sie natknaé do-
stownie na kazdym kroku, w kasach bile-
towych, biurze reklamaciji bagazu itd.

Dzisiaj zajmiemy sie jednak komputerami, ktérych
zwykly pasazer nie widzi, lecz bez ktorych nie bytoby
mowy 0 nowoczesnym lotnictwie, czy nawet o jego na-

miastce.
KONTROLER CZUWA

JesteSmy w dtugiej, zaciemnionej hali zastawionej
pulpitami, na ktérych az sie roi od przyciskéw, telefonéw,
migajacych kontrolek itp. Pomiedzy pulpitami wida¢
okragte ekrany radarowe. Siedza przy nich ludzie ze stu-
chawkami na uszach — to kontrolerzy ruchu lotniczego,
od ktérych zalezy bezpieczny lot wszystkich samolotow
komunikacyjnych. Pod ich palcami jarza sie podswietla-
ne klawiatury potaczone z komputerem firmy PDP.

Trudno nawet wyobrazi¢ sobie jak wielka lawina in-
formacji przewala sie codziennie przez Centrum Kon-
troli Ruchu Lotniczego — opisana powyzej hala to
wiasnie jego czes¢; miesci sie tu kontrola zblizania
i kontrola obszaru.

Zainstalowany na lotnisku Okecie system radioloka-
cyjny jest wyposazony w dwa radary: pierwotny i wtérny.
Radar pierwotny pozwala na okreslenie pozycji kazdego
samolotu znajdujacego sie w powietrzu, zas radar wtor-
ny pozwala przy takim echu radiolokacyjnym ,doczepi¢”
kilka istotnych i bardzo waznych dla kontrolera informa-
cji; najwazniejsze jest to, ze informacje te dotycza cza-
su realnego.

W kazdym samolocie komunikacyjnym zainstalowa-
ne jest urzadzenie zwane transponderem, odpowiadaja-
ce na sygnaly wystane z anteny radaru wtérnego. Dzie-
ki temu obok echa pierwotnego pojawia sie takze echo
wtdrne z pakietem informaciji dotyczacych aktualnej wy-
sokoéci,predkosci $ledzonego samolotu i jego numeru
identyfikacyjnego, (squawk). Kontroler ma takze moz-
liwo$¢ przypisania dla kazdego z samolotéw na ekra-
nie radaru numeru rejsu, kategorii pozostawianego $la-
du aerodynamicznego (zawirowania powietrza za sa-
molotem) czy innych informacji. Te udogodnienia sa
oczywiscie zaledwie utamkiem mozliwosci komputera.
Moze on takze kontrolowaé utrzymywanie sie samolotu
w okreslonym przedziale wysokosci, wykrywa automa-
tycznie kody alarmowe, pozwala na wpisanie do pamig-
ci catej listy startéw na dany dzien, o ktorych informa-
cja jest wyswietlana na 10 minut przed wpisanym cza-
sem startu. Ponadto mozliwe jest w ramach tego syste-
mu przekazywanie zobrazowania na inny wskaznik, do
innego systemu radiolokacyjnego, $ledzenie samolotéw
powyzej czy ponizej zadanej wysokosci, $ledzenie sa-
molotéw o wyselekcjonowanych numerach kodoéw itp.

System jest wyposazony w tzw. kursor — generowa-
na elektronicznie linie ,doczepiang” do dowolnego miej-
sca ekranu i pozwalajaca mierzy¢ odlegtos¢ i kurs po-
migdzy dwoma punktami.

Oprécz informacji otrzymywanych z powietrza czy
tez za pomoca radaréw kontroler musi by¢ réwniez do-
brze poinformowany o warunkach pogodowych na tra-
sie, na lotnisku docelowym czyli po prostu musi by¢ in-
formacyjnym omnibusem. Nie wystarczy wiedzie¢ co sie
dzieje na wtasnym lotnisku czy nad terytorium Polski.
Gdyby na przyktad lotnisko docelowe byto z jakichs po-
wodow zamkniete to taki lot nie miatby po prostu sensu.

CO SLYCHAC W ANKARZE

Obok stanowiska stoi zwykta drukarka dalekopiso-
wa. Jest ona koncéwka drugiego systemu komputero-
wego opartego na urzadzeniu firmy MITRA, ktérego za-
daniem jest przyjmowanie i nadawanie depesz na caty
Swiat. Komputer petni tu bardzo powazna role — jest od-
powiedzialny za sortowanie, adresowanie | przesytanie
depesz do poszczegdlnych organéw i stuzb ruchu lotni-
czego. Wyobrazmy sobie, ze np. Turcja nadata na caty
Swiat informacje o rozpoczynajacych sie za tydzien pra-
cach polowych na lotnisku w Ankarze w zwigzku z czym
lotnisko bedzie zamkniete. Taka informacja powinna by¢
przekazana do Biura Od praw Zat6g gdzie zgtaszaja sie
wszyscy piloci przed planowanym lotem. Kontrolera in-
teresuja tylko informacje z ostatniej chwili. Reszte zata-
twia Biuro Odpraw Zatdg.

Zupetnie inaczej wyglada sytuacja gdy jakie$ lotni-
sko przysyta depesze o zamknigciu zupetnie niespo-
dziewanie. Informacja taka powinna jak najszybciej tra-
fi¢ do kontrolera,gdyz musi on jg przekaza¢ do samolo-
téw wykonujacych juz lot na to lotnisko, a ponadto moze
on jeszcze zatrzymaé samoloty juz gotowe do startu.
System ten jest poréwnywalny do centralnego ukftadu
nerwowego — i jest nim w lotnictwie w rzeczywisto$ci.

TRENING CZYNI MISTRZA

Na tym - rzecz jasna - nie konczy sig¢ zastosowa-
nie komputeréw w lotnictwie. W tym samym Centrum
Kontroli Ruchu Lotniczego znajduje sie tez kompu-
ter MERA, spetniajacy role ... foza tortur dla przysztych
kontroleréw radarowych. tatwo sie mozna domysli¢,
ze chodzi tu o symulator radarowy, na ktérym muszg
przej$¢ odpowiednie przeszkolenie wszyscy ci, ktorzy
mysla o fotelu przed ekranem radarowym. Oczywiscie
instruktorzy ,dbaja” o kursantéw aby im sie przypadkiem
nie nudzito — a to nagle samolot po starcie zaczyna sie
pali¢, to znéw w tym samym momencie dwa inne traca
tacznosc¢ i na dodatek ,siada” radar... i tak dalej i tak da-
lej. Mozliwo$é symulowania ,goracych” sytuacji jest tu
oczywiscie potgczona z naukg odpowiedniego postepo-
wania w takich wypadkach, co w prawdziwym ruchu po-
zwoli takie sytuacje rozwigzywac bez wigkszych emaocji.

SZYBKO, BEZBLEDNIE | OSZCZEDNIE

W nowoczesnym lotnictwie nie obejdzie sie takze
bez systeméw kontrolnych. Takg role spetnia na war-
szawskim lotnisku komputer HEWLETT PACKARD,
ktéry stuzy do okreslania doktadnosci wskazan wszyst-
kich naziemnych urzadzen radionawigacyjnych. Jest on
zainstalowany w samolocie technicznym wraz z odpo-
wiednig konsoleta; podczas pomiaréw wyniki sa zapisy-
wane na dyskietkach i analizowane w zaleznosci od po-
trzeby na ziemi lub w powietrzu. Tego rodzaju analiza
pozwala na znaczne zmniejszenie kosztéw zwigzanych
z drogimi oblotami technicznymi i oczywiscie znacznie
przyépiesza lokalizacje niesprawnosci czy ewentual-
nych uszkodzen.

Drugi komputer tej samej firmy jest wykorzystywany
do obliczen zwigzanych ze zuzyciem paliwa — mam na
mysli wszelkiego rodzaju wyliczenia trasowe. Jak wia-
domo zuzycie paliwa zalezy nie tylko od typu samolotu
i diugosci trasy; maja na to takze wptyw wysokosci lotu,
warunki atmosferyczne, pora roku i wiele innych czyn-
nikow.

ELEKTRONICZNA DRUKARNIA

Ostatnio warszawskie lotnisko wzbogacito si¢ o jesz-
cze jeden nowy system komputerowy oparty na maszy-
nie firmy IBM — system pozwalajacy na redagowanie
i wydawanie specjalistycznych publikacji lotniczych.

LOTNISKO BEZ LUDZI?

Bez komputeréw nie ma zadnej przysztosci dla lot-
nictwa. Tylko komputery moga dac sobie rade z upo-
rzadkowaniem i odpowiednim posortowaniem lawiny in-
formacii i tylko komputery moga zapewnié odpowiednig
szybkos¢ jej przesytania oszczedzajac cenny czas i wy-
konujac za cztowieka najbrudniejsza robote. Dzigki temu
ma on mozliwo$¢ skupienia sie nad tymi zadaniami, kté-
rym nie sprosta nawet najlepszy komputer. W niektérych
krajach biura odpraw zat6g to niewielki pokdj z monito-
rem i klawiaturg; cztowieka tam nie uswiadczysz a jezeli
juz, nie bedzie to technik lub konserwator.

Nie ma sig co tudzi¢ — predzej czy pdzniej kompu-
terowa przyszto$¢ czeka tez polskie lotnictwo komuni-
kacyjne. Na Okeciu pracuje juz kilkanascie o ile nie kil-
kadziesigt komputerow — poczatek wyglada wiec bar-
dzo obiecujaco...

Klaudiusz Dybowski



Gdyby Gutenberg dwadzie-
Scia lat temu zwiedzat przeciet-
ng drukarnie gazetowa, w pierw-
szej chwili ztapatby sie za gtowe
z powodu nattoku ludzi i urza-
dzen, hatasu oraz tempa ma-
szyn drukarskich. Ale po pew-
nym czasie stwierdzitby z satys-
fakcja, ze od pieciuset lat — gdy
rozpowszechnit swéj wynalazek
— nie zmienity sie zasady dru-
ku wypuktego. Ale dwadziescia
lat temu nie byto w drukarniach
komputerow.

Wiasnie ,Bajtek”, drukowany
w Prasowych Zaktadach Gra-
ficznych RSW ,,Prasa-Ksiazka-
Ruch” w Ciechanowie, po-
wstaje przy pomocy najnowo-
czedniejszych technik skompu-
teryzowanego fotosktadu.

Najpierw maszynopis (na przyktad
tego artykutu) trafia na stanowisko ope-
ratora monitora ekranowego (wtasci-
wie operatorki, gdyz na tych stanowi-
skach pracujg prawie wytacznie kobiety).
W systemie SKIT pracuje piec takich sta-
nowisk. Jednostka sterujaca jest system
polskiej produkcji z pamiecia SP45DE.
Na stanowiskach korektorki ekranowej
odbywa sie kodowanie tekstu oraz jego

korekta. No$nikami pamieci sg 8-calo-
we dyski. Pod pojeciem ,kodowanie” kry-

BITY

ZAMIAST CZCIONEK

je sig réwniez zapisanie informaciji jakim
krojem pisma, wielkoscig czcionki ma
by¢ ztozony tekst.

Teksty zakodowane na dyskach 8-ca-
lowych przenosi sig na dyski 5 1/4 cala.
wykorzystywane w CRTerminalu. ktéry
wyposazony jest w interface LCI (Linoty-
pe Communication Interface). To ,przepi-
sywanie” z dysku na dysk wynika z cal-
kiem prozaicznych powodéw — z r6zno-
rodno$ci sprzetu, jakim dysponuje dru-
karnia. Od tej pory najwazniejszym ele-
mentem w powstawaniu ,Bajtka” bedzie
wiasnie ta dyskietka. Na niej zostang za-
pisane wszystkie informacje potrzebne
do wydrukowania fragmentéw czasopi-
sma, a pézniej catych stron czyli kolumn.

Waznym etapem jest wydruk tekstu
na drukarce TRD 32. Tekst, ktéry po-
wstanie na papierze, trafia do korekty,
gdzie poréwnywany jest z maszynopi-
sem oraz do redaktora technicznego.

Druk czy fotografia?

Po ostatecznej korekcie oraz wpro-
wadzeniu uwag redaktora technicznego,
dyskietka trafia do wy-swietlarki CRTro-
nic 200. ktéra wyposazona jest w dwa
dowolnie programowane mikroproceso-
ry. 704 K pamigci oraz dwie niezalezne
stacje dyskietek, kazda 5 1/4 cala. Dys-
kietka formatowana jest na 320 K. Ser-
cem urzadzenia jest katodowa lampa
elektronowa. Dlaczego sa az dwie nie-
zalezne stacje dyskietek? Znowu wymég
tempa: w czasie, gdy na jednej dyskiet-
ce nanosi sie ostateczne uwagi — do-
konuje szlifu tekstu — z drugiej juz od-
czytywany tekst jest wyswietlany przez

lampe na btonie fotograficznej TF 32 Fo-
ton-Bydgoszcz. Szybko$¢ naswietlana
btony — ok. 200 tys. znakéw na godzi-
ne! Nastepnie klisze ,montuje sie” w go-
towe kolumny.

Trzeba jeszcze wspomnie¢ o takim
,drobiazgu” jak barwne fotografie. Kaz-
dy z podstawowych w drukarstwie kolo-
row trzeba przenies¢ na odpowiednig Kli-
sze, aby podczas druku offsetowego, po
natozeniu poszczegélnych barw podsta-
wowych, otrzymaé ,gotowe wielobarw-
ne zdjecie”. Tu znowu pojawia sie kom-
puter. Urzadzenie Magnascan 510 roz-
ktada barwny slajd na poszczegoélne ko-
lory podstawowe: z6tty, czerwony, niebie-
ski i czarny. Nie tylko ,rozklada”, ale tak-
Ze zapisuje natezenie barwy i poszcze-
goblne z nich naswietla na btonie fotogra-
ficznej — podobnie jak tekst.

A jednak druk

Dopiero w tym momencie (gdy zmon-
towane sa klisze z tekstem, zdjeciami, ta-
belami, listingami itp. — oczywiscie dla
poszczegdinych koloréw osobne) poja-
wia si¢ metal. Przy uzyciu odpowiednich
technik, to, co zostato na kliszy sfotogra-
fowane (caty czas jest to technika foto-
grafii czarno-biatej) przenosi sie na meta-
lowe matryce. One trafiajg na bebny ma-
szyny, rotacyjnej i pozostaje tylko ,szy-
cie i krojenie”. Technika fotosktadu po-
mija wigc pracochtonny i szkodliwy dla
zdrowia etap odlewania tekstu w wiersze
i pozniej sktadania ich w ,ramki” czyli ko-
lumny. Przy korekcie w technikach trady-
cyjnych, aby poprawie jedng litere, trze-
ba odlewa¢ na nowo caly wiersz. Poja-
wia sie mozliwo$¢ nowego btedu. Kaz-
dy kto pracowat z edytorem tekstu, wie

Magnascan 510
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jak prosta staje sie korekta przy pomo-
cy komputera. Ale nie dosc tych udogod-
nien. W pewnym momencie druku oka-
zuje sie. ze na kolumnie zabrakio miej-
sca. W technikach tradycyjnych trze-
ba wigc na nowo odlewaé tekst ztozony
mniejszg czcionka. W fotosktadzie — wy-
daje sie komputerowi polecenie, aby ten
sam tekst ,przepisal” mniejsza czcion-
ka. Czy ciechanowska drukarnia jest naj-
nowoczesniejsza w kraju? Dyrektor na-
czelny Jerzy Gorski broni sig przed takim
okres$leniem.

— Lepiej powiedzieé: jedna z no-
woczesniejszych. W tym roku likwi-
dujemy techniki typograficzne, be-
dziemy rozszerzaé¢ skiad kompute-
rowy. Nastawiamy sie na produkcje
wielobarwna.

Dzis Zaktady drukujg m.in. 1,2 min
popularnych wsrod bibliofilow ,miniatu-
rek”: 8 min ksigzek, 160 min loséw lote-
ryjnych — w tym takze dziennikarskiej lo-
terii ,Btekitna” — druk loséw jest docho-
dowy. | oczywiécie czasopisma, ws$rdd
ktérych ,Bajtek” pod wzgledem naktadéw
i objetosci jest jednym z najwiekszych.

Stawomir Polak
Roman Wojciechowski
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—— WSTEP DO PROGRAMOWANIA W JEZYKU ——

PASCAL .

W pierwszym z niniejszeqo cyklu artykulow uzywa-
lismy PASCAL-a do wykonywania prostych obliczen.
Obecnie zapoznamy sie z caloscig mozliwosci oblicze-
niowych teqo jezyka oraz z kompletem instrukcji, pozwa-
lajacych na konstruowanie programu.

STANDARDOWE TYPY ZMIENNYCH

Jak juz wiemy, w PASCAL-u istnieje obowigzek deklarowania nazw oraz typéw
uzywanych w programie zmiennych. Dotychczas postugiwali$my sie wytacznie zmien-
nymi typu REAL. Jest to jeden z czterech standardowych typéw zmiennych w PASCA-
L-u. Wymiernmy je wszystkie:

integer

Typ ten odpowiada zbiorowi liczb catkowitych. Oczywiscie nie jeste$my w stanie
reprezentowa¢ w komputerze wszystkich liczb catkowitych, lecz tylko ich skonczo-
ny podzbiér.

Deklaracja zmiennej tego typu moze wygladac tak:

var LiczbaMinut: integer;

Jezeli zachodzi potrzeba, mozemy 6w podzbiér liczb catkowitych zmniejszy¢. Za-
deklarujemy wéwczas np.

var Procent: 0..100;

W powyzszym przypadku zmienna Procent moze przyjmowaé wartosci catkowi-
te z przedziatu 0..100.

real
Typ odpowiadajacy zbiorowi liczb rzeczywistych — z podobnymi, co poprzednio,
zastrzezeniami. Znamy juz wyglad deklaraciji takiej zmiennej: var Promien : real;

boolean

Dwuelementowy zbiér wartosci logicznych: true (prawda) i false (fatsz). Zmienna
tego typu, zadeklarowana jako np.

var Warunek : boolean; moze by¢ uzyta np. w podstawieniach

Warunek :=true;

Warunek :=(2 = 3);

Warunek : Warunek and not Warunek;

char

Zbiér znakéw kodu ASCII. Wypisywalny znak tego kodu oznacza sie poprzez uje-
cie go w pojedyncze apostrofy. Np. zadeklarowawszy

var Odpowiedz:char;

mozemy uzy¢ np. podstawienia

Odpowiedz :='s';

Podobnie jak w przypadku typu integer, réwniez tutaj mozemy dostepny zbiér zna-
kéw zawezi¢ poprzez okrojenie typu:

var Duzalitera : 'A'..'Z';

Bardzo istotng reguta PASCAL-a jest zasada zgodnoséci typdw. Méwi ona o tym, ze
nie jest dozwolone nadawanie zmiennej okreslonego typu wartosci, nie bedacei ele-
mentem tego typu. Oznacza to, ze np. zmiennej typu boolean nie mozemy przypisac
wartosci catkowitej. JEDYNYM WYJATKIEM od tej zasady jest dopuszczenie podsta-
wienia liczby catkowitej na zmienng typu real. W ponizszym programie wszystkie uzy-
te podstawienia sa btedne.

var Znak : char;

N : integer;

Iks : real;

Warunek := boolean;
begin

Znak := 2;

N := Iks;

N := 1.0; Warunek: 'c';

IKS : not Warunek
end.

OPERACJE ARYTMETYCZNE

Wykonujac obliczenia na liczbach rzeczywistych, mamy do dyspozycji cztery pod-
stawowe dziatania arytmetyczne uzyte juz przez nas w podawanych przyktadach:

+ — dodawanie

- — odejmowanie

* — mnozenie

/ — dzielenie
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Trzy pierwsze dziatania moga tez by¢ wykonywane dla liczb catkowitych. Zamiast
dzielenia dla liczb tych wprowadzono operatory:

adivb — cze$¢ catkowita ilorazu a przez b

a mod b — reszta z dzielenia a przez b.

Oproécz powyzszych dzatan podstawowych PASCAL oferuje uzytkownikowi game
funkcji standardowych, pozwalajacych na wykonywanie obliczen:

abs (x) — warto$¢ absolutna (modut) liczby x

sqr (x) — kwadrat liczby x

sin (x) — funkcja sinus

cos (x) — funkcja cosinus

arctan (x) —  funkcja arcus tangens

exp (x) — ex

In(x) — logarytm naturalny liczby x

sqrt (x) — pierwiastek kwadratowy liczby x

trunc (x) — czes$¢ catkowita liczby. Funkcja ta pozwala na zmiane wartosci
typu real na warto$¢ typu integer

round (x) — zaokraglenie x do liczby catkowitej. Zastosowanie podobne,

jak w przypadku funkgji trunc
odd (i) — funkcja wskazujaca na parzystosé liczby catkowitej i; przyjmuje
warto$¢ true dla i nieparzystych i false w przeciwnym przypadku

OPERACJE LOGICZNE

W odniesieniu do zmiennych i wyrazen logicznych (typu boolean) mozemy uzy-
wac nastepujacych operaciji:

a and b — koniunkcja wartosci wyrazen a i b,

aorb — alternatywa wartosciaib,

nota — warto$¢ przeciwna wartosci a.

DZIALANIA NA ZMIENNYCH ZNAKOWYCH

W odniesieniu do elementéw kodu ASCII mozemy stosowaé nastepujace funk-
cje:
succ(x) — element typu nastepny wzgledem x,
pred (x) — element typu poprzedni wzgledem x,
ord (x) — numer znaku w kodzie ASCII. ,
chr (x) — znak kodu ASCII o numerze n.

BUDOWA ALGORYTMU

Poznalismy juz pewng ilo$¢ instrukcji, pozwalajacg na budowe prostych progra-
moéw. Znamy juz np instrukcje warunkowa postaci

IF <warunek> THEN <instrukcja>;

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

gdzie <warunek> jest wyrazeniem typu boolean <instrukcja> oznacza natomiast
instrukcje prosta lub ztozona. Przypomnijmy jeszcze, ze pod pojeciem instrukcji zto-
zonej rozumiemy ciag instrukcji — by¢é moze réwniez ztozonych — ujety w stowa
BEGIN...END.

Przypusémy teraz, ze w programie pascalowym wystepuje nastepujacy ciag in-
strukcji.

if x = 0 then write ('Niedobrze');
if x = 1 then write ('Srednio’);
if x = 2 then write ('Dobrze’);

W tym przypadku w zalezno$ci od warto$ci zmiennej x podejmowane sg rézne
dziatania. Uzyli$my w tym celu wielokrotnie instrukcji warunkowej. Ten sam fragment
da sie jednak zapisac¢ prosciej:

case x of
0 : write ('Niedobrze');
1 : write ('Srednio’);
2 : write ('Dobrze’);
end.

Pierwszg linie tego przyktadu, ,,case x of”. moglibysmy przettumaczy¢ jako ,wy-
bierz x spos$roéd:”. Nastepne trzy wiersze zawierajg liste mozliwych wartosci zmiennej
x oraz instrukcji. Wykonywanych w przypadku, gdy warto$¢ x jest rowna umieszczone)
przed dwukropkiem etykiecie. Konieczne jest w tym przypadku wymienienie wszystkich
mozliwych wartos¢i zmiennej x. W przeciwnym wypadku efekt wykonania catej instruk-
cji moze byé nieokreslony Podobnie jak w instrukcji warunkowej, tak i tutaj mamy jednak
mozliwo$¢ okreslenia instrukcji wykonywanej w przypadku, gdy warto$¢ x nie odpowia-
da zadnej z liczb umieszczonych na liScie. Zmodyfikujemy nasz fragment nastepujaco:



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

case x of

0 : write( 'Niedobrze);

1 : write (‘Srednio’):

2 : write ('Dobrze’;

else write ('Ponizej krytyki'):
end

Zapisujac podobna instrukcje wewnatrz programu, nalezy pamieta¢ o braku $red-
nika przed stowem ELSE oraz o zakonczeniu instrukcji CASE stowem END (ktéremu
wszakze nie odpowiada stowo BEGIN, jak w pozostatych przypadkach).

PETLE

Poznane dotychczas elementy jezyka PASCAL jeszcze nie pozwalajg nam na bu-
dowe petli wewnatrz programu. Przedstawmy wiec postacie petli dostepne w tym je-
zyku.

Bodaj najczesciej uzywang postacia petli jest instrukcja:

WHILE <warunek> DO <instrukcja>;

W wolnym ttumaczeniu linia powyzsza oznacza ,dopoki zachodzi wymieniony wa-
runek, wykonuj dang instrukcje”. Oto prosciutki przyktad uzycia:

i:=0;

while i < 10000 do

begin
writeln (i);
it=+1;
end;

Jak fatwo zauwazy¢, wykonanie tego krétkiego fragmentu spowoduje wypisanie
kolumny liczb od 0 do 9999. Sktadnia PASCAL-a dopuszcza réwniez uzycie instruk-
cji w postaci

REPEAT <instrukcja> UNTIL <warunek>;

(.powtarzaj dang instrukcje do chwili, gdy zajdzie wymieniony warunek”). Uzyjmy
instrukcji REPEAT w podobnym do poprzedniego przyktadzie.

i:=0;

repeat

writeln (i);
it=zi+1

until i > = 10000;

Stowa REPEAT i UNTIL stanowig w tym przypadku klamre zamykajaca instruk-
cje ztozong wewnatrz petli; w zwigzku z tym nie zachodzi potrzeba dodatkowego uzy-
cia BEGIN..END.

Efekt dziatania obu naszych programikéw bedzie identyczny. Wbrew pozorom jed-
nak instrukcje WHILE i REPEAT nie sg rownowazne. Zauwazmy, ze w przypadku
WHILE warunek konca jest sprawdzany przed wykonaniem instrukcji w petli, nato-
miast w przypadku REPEAT — po jej wykonaniu. Z tego powodu instrukcja wewnatrz
petli REPEAT jest zawsze wykonywana co najmniej raz. Ostatnig z dostgpnych w
PASCAL-u postaci petli jest

FOR <zmienna> := <warto$¢ pocz.>; TO <warto$¢ koncowa> DO <instrukcja>;

Jest to dobrze znana uzytkownikom BASIC-a petla FOR.

Uzyjemy jej w tym samym celu, co poprzednio WHILE i REPEAT — wypiszemy
liczby catkowite od 0 do 9999.

for Liczba := 0 to 9999 do writeln (Liczba);

Zmienna indeksujaca Liczba musi by¢ typu integer. Zapis powyzszy przettumaczo-
ny na jezyk potoczny jako ,dla zmiennej Liczba przyjmujacej wartosci od 0 do 9999
wypisz jej wartosc¢”.

Warto$¢ zmiennej indeksujacej jest po kazdym wykonaniu instrukcji w petli zwigk-
szana o 1. Mozemy réwniez uzyska¢ proces odwrotny — zmniejszanie tej zmiennej w
kazdym kroku o 1. Napiszemy wéwczas:

for Liczba := 9999 downto 0 do writeln (Liczba);

PASCAL nie przewiduje jednak wykonywania petli FOR z dowolnym przyrostem
zmiennej indeksujacej. W razie potrzeby tatwo jest sie postuzy¢ instrukcjg WHILE lub
REPEAT

Cztery kroétkie programy zamieszczone obok ilustrujg uzycie w praktyce oméwio-

nych konstrukcji programowych.
Marek Wyrwidab

program Miniliczba:
{Program obliczajacy najmniejsza co do
modutu liczbe reprezentowalna

przez komputer}

const Zero = 0.0;

var Iksl, Iks2 : real;
begin
Iksl := 1;

writeln (‘Momencik...’);
while Iksl <> Zero do

begin
Iks2 := Iks1;
Iksl := Iksl / 2;
end;

writeln (¢ Najmniejsza reprezentowalna );
writeln (¢ liczba wynosi: €. Iks2);
end.

program ASCII;

{Program wypisujacy tablice znakéw kodu ASCII,
od znaku nr 32 do 255, przy uzyciu standartowej
funkcji chr }

const RozmEkranu = 20;
IloscKolumn = 5;

var Indeks : integer;
Enter : char:
begin
writeln (‘TABELA ZNAKOW KODU ASCII : ;5
writeln;
for Indeks := 32 to 255 do
begin

write (Indeks. ¢ : . chr (Indeks). ¢ ¢);
if Indeks mod IloscKolumn = @ then
writeln:
if Indeks mod (RozmEkranu * IloscKolumn) = @ then
begin
writeln (¢ Wcisnij ENTER... €);
read (Enter)
end
end
end.

program Pytanie;
{Jedno banalne pytanie z historii Polski }

var Rok: integer;

begin
writeln (¢ W ktorym roku byla bitwa pod Grunwaldem? ¢):
writeln (¢ Czekam na odpowiedz! ¢);
writeln:

repeat
read (Rok):
write (¢ - €);
if Rok = 1410 then
writeln (¢ Dobra odpowiedz! ¢)
else
writeln (¢ Bardzo zle! Musisz probowac dalej... ¢);
until Rok = 1410

end.

Program Test;

{Przyklad realizacji testu komputerowego}

var Odpowiedz : char;
begin
writeln (¢ Pvtanie testowe : ¢);
writeln;
writeln (¢ Co po polsku oznacza “RAM” ? ¢);
writeln (¢ A: “ pamiec stala “ ¢);
writeln (¢ B: “ pamiec o losowvm dcsteoie “ ¢);

writeln (¢ C: “ pamiec wewnetrzna “ ¢);

writeln (° D: “ pamiec o swobodnym dostepie “ ¢);
writeln (¢ Wybierz odoowiedz: A, B, C lub B... ¢);
read (Odpowiedz);
writeln;
case Odpowiedz of
rA,.:a),
‘C’.’c’ : writeln (¢ Bardzo zle ! ¢);
‘B’.’b’ : writeln (¢ Jest lepsza odpowiedz.. );
‘D’.°d’” : writeln (¢ Swietnie ! ¢);
else
writeln (¢ Pardon ? ¢);
end
end.
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

chyba  drugie-
N I Ego komputera — przy-
najmniej z tych, popu-

larnych w naszym kraju — na ktérym
z takg tatwoscig moglibysmy definiowac
wiasne znaki uzyskiwane z klawiatury.
Dostepne w BASIC-u Amstrada komen-
dy: SYMBOL, SYMBOL AFTER, KEY,
KEY DEF, rozwigzujg problem w dwdch,
trzech linijkach. | wiasnie dlatego, w kaz-
dym programie napisanym w Polsce li-
tery takie jak: g, ¢, e... uzyskiwane sg
przez nacisniecie innych kluczy. A moze
warto pokusi¢ sie o zaproponowanie
standardu?

i 1000 SYMBOL AFTER 170
Program POLSKIE LITERY nie po- el AT T =
wstat w naszej redakcji, nie zostat tak- 1005 symeaL 171,0,0,120,12,124,204, 118, 3

1010 SYMBOL 172,24,40, 10 10 "é 10 ICL.,_

ze napisany przez zadnego z naszych 1020 SYMBOL 173,24,0 ,6“ ln 96,102,60 0

Wspo{pracownlkow. Jest on fragmentgm 1030 SYMBOL 1‘?4 q_ 6“ 102 19',192,1(}2,6(},{)

programu POLNOTES krazacego juz 1040 SYMBOL 175,0,0,40,102,126,9,40,4

od pewnego czasu wéréd uzytkownikow 1050 SYMBOL 174,254,98,104,120, 1“4 93,4_ 54,3

Amstrada. Niestety, nie znamy jego au- 1060 S5YMBOL 1?7,,_;6,._4,.»_8 yob,24 6!},

tora, a wiec nie mozemy mu oddac pet- 1070 SYMBOL 178,240,96,112,96,226,102,234,0

nej satysfakcji. Zapraszamy go jednak 1080 SYMBOL 179, 4,‘3,22"3 1“ L102,102,102,0

do wspdtpracy z naszg redakcja. 1090 SYMBOL 180,24,198,230, "‘46 222 Eilé 198,0
Znaki polskiego alfabetu zostaty 1100 SYMBOL 181, 4 0, \5‘"’ 102 1‘3 1‘3 5‘3 o

w tym programie zdefiniowane na klu- 1110 SYMBOL 18251255551‘3851‘?851‘?851‘385555‘-’

1120 SYMEOL 183,24,0,40,96,60,6,124,0
1130 SYMEOL 184,24,40,96,60,6,102,40,0
1140 SYMBOL 185,24.0,126,76,24,48,126,0
1150 SYMEOL 186,254,198,140,124,48,102,254,0

czach funkcyjnych czyli dodatkowej kla-
wiaturze numerycznej, jednak bez ko-
niecznosci rezygnacji z korzystania z tej

ostatnie;. Po.mysi jest prosty — maie ”.- 1140 SYMBOL 187 1“,‘_4 1'1& 76 4,48,14.6 0
tery, specyficzne dla naszej pisown, 1170 SYMBOL 188,48,754,172,24,50,102,254,0
otrzymujemy naciskajac klucze funkcyj- 12720 EEY DEF 1{,’1,55,171,172
ne tacznie z kluczem SHIFT natomiast 1230 KEY DEF 11,1,56,173,174
duze z CONTROL 1240 KEY DEF 3 1 97,175,176
Zasady dziatania programu nie mu- 1250 EEY DEF ZE i,Sé,l?%,l?B
simy chyba wyjasnia¢, gdyz wynika ona 1260 KEY DEF 13'_", 1,33,179,180
bezposrednio z dziatania komend BASI- 1270 KEY DEF 4,1,54,181,182
C-a opisanych w kazdej instrukciji obstu- 1280 KEY DEF 13,1,49,183,184
gi. Przedstawiamy za to rozmieszczenie 1290 KEY DEF 1411y5011851185

znakéw na klawiaturze funkcyjnej. 1300 KEY DEF 5,1,31,187,188

(rp)

10 ° Wedrujace litery in data line";340+i%10
TROCHE RUCHU... 20 BOSUB 200:RESTORE 310 NEXT

30 BORDER O: INK 0,0 <
40 WHILE NOT asleep S50 GBI

- i odrobina zabawy nie zaszkodzi. | 50 READ a$,size:IF a$="END" THEN RESTORE:GOTO S0 -0 DATA a7cB3d28243dZ80add7e00,3c2

Nagroda za pracowite ,wstukanie” pro- | 40 CALL %A000,&8a%,1+RND#255, 1+RND¥255,size 340 DATA 3288a0dd23dd233d280add,4ab
gramu pedzie nig tyllfo ruchoma .re.kla— 70 WEND 350 DATA 7e0032B6a0dd23dd23dd7e,531
ma ;’SSJL“’} Bzom'e”,'alﬁc tekst w liniach | 80 RESTORE 3460 DATA 003280a0dd23dd23ddée00,49d
0 [o] mozemy rowniez zare- | 90 WEND - - an gEn
Klamowag wlasne umigjetnosci, 100 END .__:70 DATA ddéé(ﬁlZea?cB.jEG?alES;.«.,fS;
Program Wykorzystuje mozliwoéé 110 = 38O DATA SbaoddLaO(}oOJE(}lCdOEbc5~3b8
programowania uktadu scalonego 6845, | {20 DATA "Czytaj Bajtka....",2 390 DATA 2194c02266a02100002207, 212
czyli kopgrolera ekranu w ,Amsyraqzie. 130 DATA "Czytaj Bajtka....",4 400 DATA aldd7e00cdaSbbcd06b?11,5ch
V‘(’jYSOKOSﬁ tekstu moze by¢ Zmieniona | 140 DATA "Czytaj Bajtka...." 8 410 DATA ££a0010800edb0cd09b906,4da
0d normainego wymiaru znaku, a WIC | 150 DATA "Czytaj Bajtka....",16 1100005
jednej linii az do 16-tu linii (patrz korico- | 140 DATA "sztaj Bajtka...." 4 420 DATA 0Bf3110000c5ch40ca78a0, dbe
we cyfry w liniach DATA). " ko 0 g ] 30 DATA 0401cdcba0diOfbeddealns, 599
yiry w L 170 DATA "Tylko Bajtek nauczy cie poslugiwac sie N N
Natomiast w liniach 330 do 560 za- komputerem "y 440 DATA 0B21f+alcSeSOeffcb2biB,5a8
pisana jest w kodzie maszynowym pro- | 184 DATA "Jego autorzy dbaja o wysoki poziom 430 DATA 020e000608626b71233600,1b5
gfg;rjnﬁ’gze:#‘gig;ir"ti;”.i Z;F:‘g‘e (?La; prezentowanego materialu " 16 460 DATA 2b7ccé0867d29ba01150c0,50a
wanl u tia | napisow {fini 190 DATA END,1 5 Ic110d92
60). Kolory te (1 +RND*255) nie maja nic | 2gg - ——-—Btére Machine Code——— 470 DATA 19109e.;45de12uc£10d9;a,fao
wspéinego z uzywanymi przez Basic, s3 | 210 MEMORY %9FFF:adress=%A000 480 DATA bbal014f00a7ed42060836,370
to argumenty wprowadzane bezposred- | 220 RESTORE 330 490 DATA 007ccb0B6710482a66a023,40c
nio do pamieci ekranu. Poeksperymen- | 575 For i=1 TO 24 500 DATA 2266a0clitaddd23210%al,4468
fj“;j;cf‘;]r"éii% ;Zbﬁ:;i”a'ez'e”'a odpowia- | 240 sum=0:READ code$,checks 510 DATA 35c24eaoc9f5cso&f5ed7a,,sca
: 250 FOR j=1 TO 21 STEP 2 5 I I
UWaQaZ maksymalna d*UgOé(’) tekstu 240 bytEiVAL(“&“'}'HID$(CDdE$ 3,20 :EO DATA l{‘:beﬁ‘z?Bli‘:O{bClilcqié?C
zalezy od jego wielkosci — im mniejsze 270 POKE adress,byte il 530 DATA 2a07a123232207alcbicch,3bd
litery, tym dtuzszy tekst moze byé wy- ZBU 5um=5um+byté:adress=adre55+1 540 DATA 1d0100bc3elced79047ccbh,3d0
$wietlany w jednej linii. 290 NEXT 550 DATA 30ed79053e0ded77047ded, 4ba
560 DATA 79c9000000000000000000,142

. . 300 IF sum<>VAL("k"+checks) THEN PRINT "E
Wojciech Ziotek LRGeS rror
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Podczas pracy na komputerze przy-

datna jest czasem mozliwos¢é ,,podgla-

dania” zawartosci pamieci lub jej mody-

fikacji. Wymagania takie spetnia przed-

stawiony tutaj prosty program, nazwa-

PAMIEC POD LUPA

Dla tatwiejszego zrozumienia dziatania programu
podstawowe jego bloki (podprogramy) opatrzone
sg krotkim komentarzem. W momencie urucho-
mienia programu blok ,Inicjalizacja” definiuje tryb
pracy monitora, kolory i okna tekstowe. Ustala re-
akcje programu na zatrzymanie klawiszem ESC
przez odestanie do podprogramu ,Zatrzymanie”,
a nastepnie przechodzi skokiem bezwarunkowym
(linia 80) do podprogramu ,Menu”.

W zaleznosci od wybranej opcji (linie 390-420)
uruchamiane zostajg podprogramy: sprawdzanie
pamieci, modyfikacja pamieci lub sprawdzanie
pamieci z jednoczesnym wydrukiem na drukarce.

czyszczenie ekranu (MOD 2) i zatrzymanie wyko-
nywania programu (STOP).

Weisniecie klawisza ESCAPE podczas pra-
cy powoduje zatrzymanie programu tylko do mo-
mentu wcisnigcia dowolnego innego klawisza.
Przerwanie wykonywania programu i powr6t do
Menu uzyskuje si¢ przez przytrzymanie przez
chwile klawisza M (patrz linie 460, 260, 600).

Spojrzmy jeszcze na linie 110, 120 i 130, w kito-
rych dokonuje sie dwoma réznymi metodami ta-
blicowanie wydruku i poréwnajmy je z liniami 210,
220 i 230. Wnioski pozostawiamy Czytelnikom.

na podstawie Amstrad Magazine

ny monitorem. Wybor opciji 3 (powrét do BASIC-a) powoduije wy- Wojciech Ziotek
10 ##% Monitor #¥# mieci"
20 “##% Inicjalizacja ### 340 PRINT #3," 2-—-:modyfikacja pa-
30 MODE 2:WINDOW #1,3,78,4,14:PEN #1,0:PAPER mieci®
) T o =, 1 AT 330 PRINT #3," Dy R () LRSS
e Ak B Bk Bl - - 360 PRINT #3," 4-—-:sprawdzanie pa-
- #&,&,?8,1?;2&:P§Nq#&,S:PQPERl#%,{:CLS #3 mieci z jednoczesnym wydrukiem”
50 géNDDN #4,3,78,2,3:PEN #4,0:PAPER #4,1:CL5 370 #%% Sprawdzanie wybranej opcii %
40 LOCATE 22,1:PRINT "------ Monitor kodu 380 INPUT #2,"Co wybierasz z menu? *,a¥
g R
70 ON BREAK GOSUB 430 Lo aF="2" 0
80 GOTO 310 410 IF a$="3" THEN MODE 2:5T0OF
90 “#¥¥ Sprawdzanie pamieci #¥¥ 420 IF a$="4" THEN 470
100 INPUT #2,"Adres poczatkowy "jadr 0 BOTO 380
110 gLS #g:PRi&? #4,?“ Adres pamieci 440 C##% zatrzymanie ¥
_ cElerisess PEREBsST 450 LOCATE 2,24:PRINT ‘“przerwa"
120 PRINT ) #4, " driesi Etny ) hex" 3 " 450 IF IN“EY-%:" " THEN 42(}
“:idziesietna hey bin chr$" 470 LOCATE 2.74:PRINT "
130 adr=ABS({adr):PRINT #1,TAB(10)adr;TAB(Z1) 480 RETURN s
HEX#{adr,4) ; TAB(41)PEEK (adr) ; TAB(52) o : _— :
HEX$ (PEEK (adr) ,4) s TAE (40) 490 TExx Sprawdzanle pamieci z jednoczesnym
BIN$ (PEEK (adr),8); wydrukiem ¥¥¥
140 IF PEEE({adr)»32 THEN PRINT #1,TAB(74) 00 INPUT #2,"Adres poczatkowy "jadr
CHR#(PEEK (adr) ) 3 s PRINT #1 210 CLS #1:PRINT #8,"----poczatek---> "jadr
150 IF adr=45535 THEN 5TOP ELSE adr=ABS{adr)+l 520 CLS #4:PRINT #4," Adres pamieci
160 IF INKEY$="m" OR INKEY#$="M" THEN 310 Zawartosc pamieci®
170 &OTO 130 . 530 PRINT #4," dziesietny hex"; "
180 “#x* Modyfikacja pamieci *xx "e'dziesietna hex bin chri"
170 CLS #1:INPUT #2,"0d jakiego adresu chcesz =40 PRINT #8." Adres pamieci
zmieniac zawartosc pamieci? ",adr i 7 t ! . P
200 IF adr»&5535 THEN 190 o, cAWArLOSC pamiect” -
210 CLS #4:PRINT #4,TAB(5)"Adres komorki 290 PRINT #8, dziesietny =~ hex®;®
pamieci; TAR(SS) "Zawartosc pamieci® ~ "jldziesietna hex bin chr¥
220 PRINT #4,"dziesietny";TAB(Z2) "hex" a60 adr=ABS{(adr) :PRINT #1,TAB(10)adr; TAB(Z1)
230 PRINT #1,TAB(2)adr;TAB(Z21) HEX#(adr,4); TAB(41)PEEE (adr) : TAB(S2)
HEX#${(adr,4) ; TAB{64) ; HEX#$ (FEEK (adr) ,4) ; TAB (60}
280 INPUT #1,al% _ BIN$ (PEEK (adr) ,8);
230 IF al$="" THEN 290 o 570 IF PEEK(adr)>32 THEN PRINT #1,TAB(74)
Eoil Al GO o T e CHR# (PEEK (adr) ) 3 :PRINT #1
270 IF VALlal#)ozaa THEN 230 580 PRINT #8,TAB(10) adr; TAB(21)
280 POKE  {adr), VAL {al®) HEX$ (adr ,4) ; TAB (41) PEEK (adr) ; TAB(52)
290 IF adr=43535 THEN END ELSE adr=adr+1 e g . ! e
I00 BOTO 230 HEX® (FEEI’ {adr) 3 4} H TAB(60)
10 ‘¥EE Menu ®E¥ ) BIN% (PEEK {adr) ,8} H
320 PRINT #3," MENU o970 IF adr=63535 THEN STOP ELSE adr=ABS{adr)+1
i &00 IF INKEY$="m" OR INKEY#$="M" THEN 310
330 PRINT #3,¢ 1-—-sprawdzanie pa- 610 GOTO 560

BAJTEK 11/86

http:/Jw.reduksy.pl/

9



Przedstawiam program ZX-Spectrum, stuza-

RENUMERACJA

owszechnie znane sg
kiopoty w ZX SPEC-
TRUM zZwigzane
z uszkodzeniem pamieci RAM
4116. Najczestsza przyczyng
tego uszkodzenia jest zta praca
przetwornicy napiecia.

]
cy do automatycznej renumeracii linii. Z wie- 10 FOR n=6&60000 TO — Gdy co$ takiego sie juz zda-
luinnych programow tego typu wyroznia go: HOOS3E E rzy — czego nikomu nie zycze
— szybkos¢ dziatania, [ . DL . o
— poczatek renumeracji rozpoczyna sie od 20 READ a: FOEE nya — mozna przy \fvym|an|e pa-
linii wskazywanej przez kursor programowy (co Z0 NEXT n < migci wykorzystac uktady 4116
go rézni od innych tego typu programéw) — 3 . 0 - zasilane pojedynczym napie-
bardzo przydatne, 4c DfTﬁ 3"’ 10, kA m ciem +5V. W polskim katalogu
|' ; wartoéé '.skoll<ullinii 'inoie.miec’: dowolng ﬂ:-:i ilagéi;;—‘s {;‘[#5 produkowanych uktadéw sca-
iczbe — wpisuije sie ja sekwencja: s 2ETE 27 o ) ]
POKE 60001 ,SKOK-256xINT (SKOK/256) - om %T? 85"’ ’ N lonych, pamieci takie sg za
POKE 60002,INT (SKOK/256) iy Y B ey mieszczone pOd Oznaczeniem
— jest relokowalny, 225, 48, B, 35, 74, > MCY 7161. Wymieniajac pamie-
— przyjmgjgc warFoésﬁ skokg=16384 (POKE 355 8&5 355 255 zq.ﬂ ci na zasilane pojedynczym na-
60002,64), linie znajdujace sig za kursorem STaA AT 114, I5 H pieciem, nalezy dokonaé drob-
zostajg usuniete z ekranu (nlle z komp,uterg) *“:___ 3 _”___*5 — § iy o nych zmian w potaczeniu kon-
i nie biora udziatu w programie. Przywrécenie 115, 35, 215, 94, cwek Ukladow. KiS iai
ich z powrotem nastepuje przy wartosci sko- IR B4, 55, 25 m cowe .U a owj tF)re wynikajg
ku mniejszej od 9999. Jest to bardzo przydatne ;__,.’ ? :’ :‘ ze zmiany zasilania. Dla ukta-
przy pisaniu dtugich programéw (linie te wow- 237, 9L, 75, 9L, o du 4116 w wersji tréjnapiecio-
czas nie przeszkadzaja). 229, 167, 237, 8, wej (montowane w standardo-
Ze wzgledu na diugoSc tego programu 209, 225, 208, 9, Gl [l wej wersji ZX SPECTRUM) za-
;F;)ANDOMIZE USR QOOOO) nalez”y uwazac, s ma m silanie podane jest na:
y kursor programu nie byt ,ukryty”. aedudy LTy aled x L
. . ) - 5V — koncoéwka 1 + 12V —
Andrzej Dziarnowski
10 BORDER O: PAPER O: INK 7 300 PRINT AT 21,0;C#
20 POKE 234658,8 310 POKE 40032,1%94: POKE 40035,27:
30 LET X=0: LET Y=0: LET @=0 RANDOMIZE USR 40027
40 LET W=0: LET EK=130: LET 8v=0: LET 320 PRINT AT 21,03"LISTA O0.K (T /N) 7%:
. Cg="": LET Bg="" INFUT LINE A%
Program .Wykres” stuzy do przed- | 50 LET D=10: LET G=4: LET L=8 330 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLS : GO TO
stawiania danych liczbowych w postaci 40 LET LEG=0: CLS 210
pseudotréjwymiarowych stupkow. 70 GO 8UB 740 340 CLS
B0 FOR T=0 TO 31: LET C#=C#+CHR#% 32: NEXT T 350 IF SA=0 THEN GO TO 400
Na poczatku program pyta S|Q 0 tytu{ Wykre_ 90 PRINT AT 21,(}: "TYTUL: ™ 360 FOR T=1 TO I8
su. Mozna wpisa¢ dowolny tekst, jednak tylko 100 INPUT LINE T$ 370 IF W(T) W THEN LET W=W(T)
pierwsze 32 znaki beda przyjete. Nastepnie pro- 110 IF LEN T$332 THEN LET T#=T#(1 TD 32) 380 NEXT T
gram pyta sie o rodzaj skalowania. Jesli wybra- 120 CLS 390 LET 5=i
ne zostanie skalowanie automatyczne wowczas 130 PRINT AT 21,0;"CKALOWANIE AUTOMATYCINE 400 FOR T=1 TO IS
wykres bedzie skalowany wedtug najwickszego {T/N) 2" 410 LET FAT)I=INT (W(T)*EK/S)
stupka, jesli nie — program spyta o warto$é we- 140 INFUT LINE A% 420 NEXT T
dtug ktérej odbedzie sie skalowanie. 130 CLS 430 GO SUB 810
Teraz nalezy podaé ilo$é stupkéw (maksy- 160 LET 5A=1 440 FOR T=1 TO IS
malnie — 16) oraz okresli¢ warto$¢, kolor i na- 170 IF A$="N" OR A$="n" THEN PRINT AT 450 INK K(T)
zwe kazdego z nich. Trzeba pamieta¢, ze przy 21,03 "D0 JAKIEJ WARTOSCI SKALOWAC 7°: 460 FOR Y=0 TO F(T)
skalowaniu nieautomatycznym wartosci stup- INFUT S: LET 5A=0: CLS 470 GO SUB 620
kéw nie moga by¢ wieksze od wartosci wedtug 180 PRINT AT 21,0;"ILOSC SLUPKOW (MAX- 480 NEXT Y
ktérej odoywa sie skalowanie. 16):": INPUT IS: CLS 490 IF P(T)<7 THEN GO SUB 490
Po zdefiniowaniu wszystkich stupkéw, na 190 IF IS:16 THEN BEEF .1,30: GO TO 180 500 OVER 1: GO SURB &70: OVER O
ekranie rozpocznie sie rysowanie. Po jego za- | 200 DIM W(IS): DIM K(IS): DIM P(IS): DIM 510 PLOT OVER 1;X+D+B,Y+L-1: DRAW OVER
konczeniu uzytkownik ma nastgpujace opcje. N$(15,12) 130,=(F{T)+1)
Klawisz ,,D” — wiaczenie/wylaczenie  opisu 210 FOR T=1 TO IS 320 LET X=X+16
liczbowego wykresu 220 PRINT AT 21,0;"WARTOSC SLUPKA #";T: 530 NEXT T
Klawisz ,.L” — wyswietlenie legendy wykresu. INPUT W(T): LET W(T)=ABS W(T) 540 PRINT AT 0,0; BRIGHT 1; INK 7; INVERSE
Naci$niecie klawisza ponownie 230 IF SA=1 THEN LET 5=W(T) 137%
spowoduje powrdt do wykresu 240 IF SA=0 AND W(T)>S THEN BEEP .1,30: 550 POKE 40032,227: POKE 40035,27:
Klawisz ,W” — wydruk ekranu na drukar- PRINT AT 21,0;"WARTOSC WIEKSZA OD RANDOMIZE USR 40027
ce (standardowa instrukcja SKALI": PAUSE 100: PRINT AT 21,0;C%: GO 360 LET A$=INKEY#
.COPY” T0 220 570 IF (A$="D" OR A#="d") AND LEG=0 THEN
Klawisz ,N” — nowy wykres, 250 PRINT AT 21,0;"KOLOR SLUPKA #°;T;" (1- RANDOMIZE USR 40000
73" INPUT EA{T): PRINT AT 21,0;C# 580 IF AF="W" OR A%="w" THEN COFY
80-340 wczytanie danych i parametréw wykresu 260 IF KA(T)<1 OR KA(T)>7 THEN BEEPF .1,30: 590 IF A#="N" OR A$="n" THEN RUN
350-420 skalowanie FRINT AT 21,0;"NIE MA TAKIEGD KOLORU": 600 IF A#="L" OR A%$="1" THEN GO S5UB 940
430-550 rysowanie wykresu PAUSE 100: PRINT AT 21,0;C%: GO TO 250 610 GO TO 360
220930 rororoeram reauaey slupk 270 FRINT AT 21,0;"NAZWA SLUPKA #";T: INFUT 620 FLOT X,Y: DRAW D,0
740-805 podprogram wprowadzajacy kod maszynowy do LINE N%(T) 630 DRAW G,L: DRAW -D,0
szybkiego przetaczania ekranéw 280 PRINT AT T,03T;")";AT T,3; INK &40 DRAW -G,-L
810-930 podprogram rysujacy opis liczbowy KAT);CHRF 143; INK 73;N$(T);" ="3;W(T) 650 PLOT OVER 1;X+D,Y
940-960 podprogram rysujacy legende. 290 NEXT T &40 RETURN

Michat Szuniewicz
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KLAN SPECTRUM

koncowka 8 + 5V — koncéw-
ka9

0V — koncéwka 16

Natomiast dla wersji jedno-
napieciowej (np. MCY 7161)
zasilanie| podane jest na:

X — koncowka 1 +5V—
koncowka 8 X — koncowka 9
0V — koncéwka 16

UWAGA: X oznacza konh-
céwke! nie podtaczona.

| jeszcze jedna bardzo waz-
na sprawa. Gdy to tylko jest
mozliwe, kasowanie pamie-
ci mikrokomputera powinno
odbywaé sie rozkazem RAN-
DOMIZE USR 9 a nie wycia-
ganiem wtyczki zasilacza (do-
tyczy to ZX SPECTRUM bez
przycisku RESET). W sytuaciji
gdy trzeba jg wyjag, nie nalezy
wkitadaé natychmiast po wy-
jeciu, lecz odczekac kilka se-
kund, aby niej spowodowaé
nieprawidtowej pracy prze-
twornicy napigcia.

V1931NYd Z ALOdOH

Konrad Fedyna

&70

680
490
700
710
720
730
740
750
760
770
780

790
800

870
900
910
920

930
240

950

960

PLOT X+D+b,Y+L: DRAW -b6,-L: DRAW -D,0:
PLOT X+D+B,Y+L

RETURN

LET G=X

FOR U=F(T) TO P(T)+L

PLOT @,U: DRAW D,0

LET G=8+.5

NEXT Us PLOT OVER 1;X+D,Y-1: RETURN
FOR T=40000 TO 40038

READ V: POKE T,V

LET §V=5V+V

NEXT T

IF SV<33229 THEN PRINT FLASH 1;"BLAD W
LINI 80O LUE 805": STOP

RETURN

DATA 33,0,64,17,0,161,1,0,24,26,197,70,
168,119,193,19,35,11,62,0,184,32,242, 18
5,32,239,201

DATA 33,0,64,17,0,161,1,0,24,237,176,2
01

INK O

FOR T=1 TO IS

LET G$=$+(N$(T)) (1 TO 1)+CHR$ 32

LET W$=STR$ W(T)

FOR I=1 TO LEN W$

LET J$=W$(I TO D)

IF P(T)<8%(LEN W$+2) THEN PRINT AT 21-
INT (P(T)/8+2)-(LEN W§-1),2%T-2;J%

0 IF P(T)>-B%(LEN W$+2) THEN PRINT AT 21-

INT (P(T)/B)+1,2%T-2; 1%
NEXT I

NEXT T

PRINT #0,0%

POKE 40032,161: POKE 40035,24:
RANDOMIZE USR 40027

INK 7: CLS : RETURN

IF LEG=0 THEN POKE 40029,196: POKE
40032,64: POKE 40035,27: RANDOMIZE USR
40027: LET LEG=1: RETURN

IF LEG=1 THEN POKE 40029,227: POKE
40032,64: POKE 40035,27: RANDOMIZE USR
40027: LET LEG=0

RETURN

MASTER

ZX SPECTURM posiada nie naj-

lepsze oprogramowanie interpre-
tera BASIC i dlatego powstato Kil-

ka programow tzw. ,.protez’, kitére po
wczytaniu do pamieci mikrokompute-
ra rozszerzaja jego mozliwosci. Przy-
ktadem takiego programu jest MA=
STER TOOLKIT firmy OCP. Pro-
gram _umozliwia wygodna obrobke
NOWO pisanego programu poprzez
danie do dyspozyciji programiscie
szeregu nowych funkciji, ktére nor-
malnie nie istniejg w ZX SPECTRUM.

tadowanie programu odbywa sie rozkazem: LOAD
,~ <ENTERs>. ,Toolkit” musi by¢ zatadowany przed pro-
gramem w jezyku BASIC, ktéry moze by¢ wprowadza-
ny z klawiatury lub zatadowany z tasmy za pomoca
komendy ,,LOAD” lub ,,MERGE”. ,Toolkit” wymusza
przejscie do trybu INTERRUPT 2. Jezeli zostanie uzy-
ta komenda ,,RUN” to program przechodzi w tryb IN-
TERRUPT 1, w ktérym ,Toolkit” nie wykonuje swoich
funkcji. Ponowne wznowienie pracy programu ,Toolkit”
i przejscie do trybu INTERRUPT 2 nastepuje po wyko-
naniu komendy: RADOMIZE USR 65533.

Wywotanie programu ,Toolkit” odbywa sie w nor-
malnym trybie edycyjnym (tzn. gdy miga kursor w le-
wym dolnym rogu ekranu), poprzez réwnoczesne na-
cisniecie klawiszy SYMBOL SHIFT i SPACE Woéwczas
ukazuje sie nazwa programu i notatka o prawach au-
torskich. Rozkazy programu ,Toolkit” moga by¢ wpro-
wadzane za pomocg matych lub duzych liter.

Powré6t do BASIC-u z programu ,Toolkit” nastapi po
komendzie: b <ENTER>.

Komendy ,Toolkita” mozna korygowa¢ w normalny
sposdb, tzn. za pomoca klawiszy kursora i DELETE,
za$ ekran oczyszczac za pomocg rozkazu CLS.

Czasami zachodzi potrzeba wprowadzenia w pro-
gramie ,Toolkit” stowa kluczowego jezyka BASIC (np.
przy przeszukiwaniu tekstu). Mozna tego dokonaé
w dwojaki sposéb:

a) Przed wymaganym stowem kluczowym nale-

zy wprowadzi¢ stowo THEN oraz wymagane stowo

kluczowe, nastepnie przesung¢ kursor przed stowo

THEN i skasowac je klawiszem DELETE.

b) Nacisnaé réownoczesnie klawisz SPACE i klawisz

K, wtedy pojawi sie migajacy kursor K, pozwalajacy

wprowadzi¢ wymagane stowo kluczowe.
UWAGA:

KOMENDY ,TOOLKITA” MUSZA BYC WPROWADZA-
NE LITERA PO LITERZE.

W podanych nizej opisach komend ,Toolkita” operu-
je sie stowem ,zakres” oznaczajacym zakres numeréw
linii programu w jezyku BASIC, w ktérym ,Toolkit” ma
wypetni¢ jakie$ funkcje. A oto mozliwe formy ,zakresu”:

n1—n2 - od linii o numerze ni1 do linii n2;

n1- - od linii n1 do koAca programu;

—n2 — od poczatku programu do linii n2 wtgcznie,

n1—n1 —tylko linia n1;
— — caly program w jezyku BASIC.

PODSTAWOWE KOMENDY PROGRAMU TOOLKIT

UWAGA: Pomiedzy komendg ,Toolkita” a jej para-
metrami musi wystepowaé spacja, zas
wszelkie komendy muszg sie konczy¢ na-
ci$nieciem klawisza ENTER

cl g:m:s — ustawienie zegara na godzing g, minute m

i sekunde s.
clon —wiaczenie zegara i wy$wietlenie czasu poda
nego wyze;.
cloff —wylaczenie wyswietlania czasu, nie powodu-
jace zatrzymania zegara.
cl — wys$wietlenie na ekranie biezgcego czasu.

UWAGA: Zegar przestaje pracowaé na okres
dziatania rozkazu typu LOAD, MERGE, VERI-
FY, BEEP. To samo dotyczy funkgcji ,alarm”,
opisanej ponize;j.

al g:m:s - ustawienie alarmu dzwigkowego na godzi-
ne g, minute m i sekunde s.

alon - wigczenie gotowosci alarmu.

al off — wylgczenie gotowosci alarmu.

al — wy$wietlenie czasu alarmu, powoduje likwi-
dacje sygnatu alarmowego jesli jest on wysy-
tany.

b — powrét do systemu BASIC.

| zakres — listowanie linii wystepujacych w podanym za-
kresie, przy czym jedli listing liczy wigcej niz 22
wiersze to pojawia sig napis ,scroll?”, na ktéry nale-
zy odpowiedzie¢ tak samo jak w systemie BASIC.

mer n1, n2 — potaczenie linii n1 i linii N2 w jedng linig
o numerze n1; np. dla programu:

10FORa=1TO 10
20 NEXT a
komenda mer 10, 20 powoduje utworzenie li-
nii:
10 FOR a =1 TO 10:NEXT a
za$ komenda mer 20,10 tworzy linie nastepu-
jaca:
20 NEXT a:FORa=1TO 10

mer n, n — zdublowanie linii 0 numerze n: np. dla linii:
15 PRINT q
po komendzie mer 15,15 otrzymujemy:
15 PRINT q:PRINT q

del zakres — skasowanie linii w podanym za-
kresie. Kiedy podany jest pusty
zakres, to kasowany jest caty pro-
gram w jezyku BASIC. Po komen-

dzie del pojawia si¢ pytanie:
DELETE WHOLE? Y/N
na ktére odpowiedz ,.,Y” powoduje jej wykona-
nie za$ odpowiedz ,,N” jej uniewaznienie.

mov zakres,n,s — przeniesienie linii z danego zakre-
SU W nowy, rozpoczynajacy sie od
numeru n i o kolejnych numerach
n+s, n+2s, n+3s... Przy wykonywa-
niu tej komendy kasowane sg linie

w pierwotnym zakresie. W przypad-
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KLAN SPECTRUM

ku braku miejsca na linie w nowym
zakresie komenda nie jest wykony-
wana i pojawia sie komunikat:

NO ROOM BETWEEN LINES

cop zakres,n,s

— skopiownie linii z podanego za-
kresu w zakres nowy, rozpoczyna-
jacy sie od linii o numerze n i dal-
szych numerach n+s, n+2s, n+3s...
Jesdli numery kopiowanych linii pokrywajg si¢
z numerami linii juz istniejgcych to komenda nie
jest wykonywana i wy$wietlany jest komunikat:
OUT OF MEMORY

f zakres \t

— szukanie podanego tekstu ,t”
w danym zakresie (find), a po jego
znalezieniu wys$wietlenie nume-
row linii i instrukcji w liniach gdzie
ten tekst wystepuje. Np. dla na-
stepujacego programu:

10 FOR a=1 TO 10

20 PRINT a,a*a

30 NEXT a

40 PRINT

50 FOR a=1TO 10:PRINT a, SQR a:NEXT a
po rozkazie f 10-50 PRINT otrzymuje sie wy-
druk: 20:1  40:1 50:2

fl zakres \t — szukanie tekstu ,,t” w podanym zakresie
i listing linii, w ktérych ten tekst wystepuije (find
& listing). Dla programu podanego powyzej po
komendzie fl 10-50 PRINT otrzymuije sie:
20 PRINT a, a*a
40 PRINT
50 FOR a=1TO 10:PRINT a, SQR a:NEXT a

s zakres tl \ {2 — zastgpienie w danym zakresie
tekstu ,,t1” przez tekst ,,t2”

s zakres \t — usuniecie zadanego tekstu ,,t”
w podanym zakresie numerow linii.

syntax zakres — kontrola sktadni w danym zakresie
i ewentualna jej korekta.

fr — wys$wietlenie komunikatu o dtugos$ci obszaru
wolnej pamigci w postaci np.

32741 BYTES FREE

map — przedstawienie w postaci graficznej mapy pa-
mieci z podaniem adreséw wskazywanych przez
zmienne systemowe PROG, VARS.....UDG.

ramtop zakres — zmiana wartosci zmiennej RAMTOP
bez kasowania zmiennych w programie.
UWAGA: Zmienna RAMTOP nie moze po-
dawaé adresu mieszczacego sie w obsza-
rze Toolkita oraz obszarze stosu kalkulatora
(STKEND + 200 bajtéw).

remkill zakres — usuniecie z podanego zakresu
wszystkich instrukcji REM.

pack zakres — minimalizacja dtugo$ci programu w po
danym zakresie poprzez ,upakowanie” do kazdej linii
mozliwie duzej liczby instrukcji (do 127). Np. w przy-
padku programu

10 GO TO 60

20FORa=1TO 10

30 PRINT a

40 NEXT a

50 RETURN

60 PRINT ,,hello”

70 GO SUB 20

80 STOP

po komendzie pack 10-80 otrzymamy nastepujacy
program:

10 GO TO 60

20 FOR a=1 TO 10:PRINT a:NEXT a: RETURN

60 PRINT ,,hello” :GO SUB 20:STOP

UWAGA: linia 60 w powyzszym przyktadzie nie moze
by¢ ,upakowana” do linii 20, gdyz nie mozna bytoby
wykona¢ skoku wskazanego w linii 10.

compress zakres — usuniecie z zadanego zakresu
wszystkich instrukcji REM, minimalizacja liczby linii
w tym zakresie oraz zastgpienie wszystkich statych nu-
merycznych na wydruku zerami (binarna postaé tych
statych nie zmienia sig). Jest to najwigksza mo zliwa
kompresja programu, jego dtugo$¢ zmniejsza sig wow-
czas o okoto 20%.

r zakres,n,s — renumerac|a linii w podanym zakresie
(n jest numerem pierwszej linii w danym zakresie po
renumeracji, s jest skokiem numerow linii). Jesli para-
metry n i s nie zostang podane to ,Toolkit” przyjmuje n
=10 oraz s = 10.

UWAGA: gdy nowe numery linii sg wigksze od 9999
lub pokrywajg sie z numerami linii juz istniejacych to
renumeracja nie jest wykonywana.

v — wy$wietlenie nazw wszystkich zmiennych zdefinio-
wanych w programie wraz z ich warto$ciami.

v litera — wyswietlenie warto$ci zmiennych, ktérych
nazwy rozpoczynajg sie od podanej litery.

cls — oczyszczenie ekranu (podobnie jak komenda
CLS w jezyku BASIC).

tr zakres,op,n:i — krokowe wykonanie programu w da-
nym zakresie z opdznieniem op/50 sekund pomiedzy
instrukcjami. Sledzenie wykonywania programu odby-
wa sie poprzez skok do instrukgji ,,i”w linii ,,n”.

error n:i — przekazanie sterowania do instrukcji ,,i”
w linii ,,n”” w przypadku wystgpienia btedu.

error — wytgczenie $ledzenia btedow.

squash — usunigcie mniej waznej czesci ,Toolkita”
(map, cl, al) o diugosci okoto 500 bajtéw w celu
ewentualnego umieszczenia w tym miejscu pro-
gramu wiasnego.
UWAGA: jesli po komendzie ,,squash” zosta-
nie pdézniej podana komenda dotyczaca nie-
istniejacej juz czegsci ,Toolkita” to pojawi sig
komunikat.
INVALID COMMAND

p on — skierowanie wyjscia generowanego przez ,, To-
olkit” na drukarke.

p off — skierowanie wyj$cia generowanego przez ,To-
olkit” na ekran.

UWAGA: komunikaty o btedach (INVALID COM-
MAND. NO ROOM BETWEEN LINES itp.) wystepu-
ja tylko na ekranie.

lc zakres — zmiana wielkich liter (upper case) na mate
(lower case) w podanym zakresie.

uc zakres — zmiana matych liter na wielkie w poda-
nym zakresie.

xc zakres — zamiana wielkich liter na mate i matych na
wielkie w podanym zakresie.
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break n:i — wytgczenie systemowego $ledzenia przer
wan i przekazanie sterowania do instrukcji ,,i” w linii
,»N” po nacisnigciu klawisza BREAK.

break — wytaczenie obstugi przerwan.

kn —wysSwietlenie fancucha podstawionego pod kla-
wisz liczbowy n (n =0-9).

k — wyswietlenie wszystkich tancuchéw podstawionych
pod klawisze numeryczne.

k n\str — podstawienie pod klawisz liczbowy n faicu-
cha str.

UWAGA:

1. Wywotanie taincucha ,str” nastgpuje po rownocze-
snym naciénieciu klawisza liczbowego n i klawisza
SPACE.

2. Pionowa linia (SYMBOL SHIFT S w trybie E) moze
byé uzywana w tancuchu jako ENTER.

3. Znak ,\” (backlash) musi byé pisany w tancuchu po-
dwojnie, jesli ma byé drukowany a nie traktowany
przez ,Toolkit” jako ogranicznik.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

USMIECHNIJ SIE!

TEST

NA JASNOWIDZENIE

Program ten jest adresowany do wszystkich, ktd-
rzy mniej lub bardziej na powaznie biorg zjawiska spo-
strzegania pozazmystowego. Pozwala na przetestowa-
nie mozliwosci w tym zakresie. Nie nalezy tego braé na
serio, gdyz nikt jeszcze nie stwierdzit czy komputerowi
mozna czyta¢ w ,myslach”.

Dziatanie tego programu jest bardzo proste. Ponie-
waz staratem sig, aby zawarte w nim komentarze byty
jak najpetniejsze, opisze tutaj tylko idee dziatania.

Na poczatku program generuje 25 liczb losowych.
Umieszcza je w tablicy | (25) i przechodzi do nastepnej
petli. Tam pobiera od maksymalnie skupionego uzyt-
kownika odgadywane liczby. Jezeli testowany odgad-
nie, zwigksza sie liczba jego punktéw. Na koniec kom-
puter podaje wynik w procentach opatrzony krétkim ko-
mentarzem.

Uzytkownik moze wzbogaci¢ program o efek-
ty dzwiekowe, wykres, itd. Wydruk listingu pochodzi
z komputera SINCLAIR ZX Spectrum ale z tatwoscia
moze by¢ dostosowany do kazdego innego komputera.
Pomyst programu zaczerpnatem z pisma ,Atari User”.

Grzegorz Zatryb (lat 17)

10 BORDER 0O: PAPER O: INK 7: CLS

20 DIM 1(25): REM Tablica z liczbami
losowymi

30 LET pkt=0: REM Licznik punktow

40 REM Ta petla tworzy liczby losowe

50 FOR =1 TO 23

60 LET 1(f)=INT (RND*3)+1

70 NEXT ¥

80 PRINT AT 11,10;1 2 3 4 35": REM
Wydruk liczb odgadywanych
90 REM Ta petla sprawdza zgodnosc liczb

pobranych w linii 110 z liczbami w
tablicy 1{(25)

100 FOR =1 TO 25

110 INPUT "Podaj liczbe :"3s

120 IF s=1(f) THEN LET pkt=pkt+i: REM
Dodawanie punktow

130 NEXT f

140 REM MWyniki

150 LET proc=pkt#4: REM Zamiana punktow na
procenty

160 CLS

170 PRINT AT 2,1;"Uzyskales ‘“jproci" 4.

180 REM Te linie odsylaja program do

odpowiedniej linii w zaleznosci od
ilosci  procent

190 IF proc<50 THEN GO SUB 230

200 IF proc»=30 AND proc<90 THEN GO SUB 230

210 IF proc»=90 THEN GO SUB 270

220 STOP : REM A teraz wyniki testu

230 PRINT AT 3,1;"Niestety nie posiadasz
zdolno-"3;AT 4,1;"sci jasnowidzenia."

240 RETURN

250 PRINT AT 3,1;"Twoje zdolnosci
parapsycholo-";AT 4,1;"giczne
przewyzszaja norme. Masz";AT
S,13"zadatki npa jasnowidza."

260 RETURN

270 PRINT AT 3,1;"Twoje mozliwosci sa
imponuja-"3;AT 4,1;"ce. Jestes dobrym
jasnowidzem."

280 RETURN




PRZED EKRANEM

Wymagaja skupienia i doktadno-
sci. Pochtaniajg wiele czasu i nie-
stety nie dajg zadnej satysfakciji bo
sa praca zupetnie bezmysina. Zna-
ja ten problem wszyscy ludzie, kt6-
rzy co miesigc sumujg dtugie ko-
lumny liczb w planach, kosztory-
sach czy sprawozdaniach.

Mogtby ich w tej ciezkiej (naprawde, ciezkiej!) pracy
zastagpi¢ komputer, ale to nie takie proste. Kazdy z nich
liczy co$ troche innego, wiec kazdy potrzebowatby in-
nego programu. Na dodatek schematy obliczen czasa-
mi sie zmieniaja, wigc i programy trzeba by modyfiko-
wagé. Koszty rosng — zastosowanie komputera staje sie
niezbyt optacalne. | jeszcze aspekt psychologiczny. Lu-
dzie nie bardzo rozumiejg sposdb pracy maszyny, trud-
no im sie przestawic, bo sg od wielu lat przyzwyczajeni
do swoich formularzy i tabelek.

A wiasnie, tabelek. Moze wigc zrobi¢ program, kto6-
ry postawi do dyspozycji uzytkownika tabelke. Musi
to by¢ tabelka uniwersalna, po to zeby mogta stuzyé
wszystkim. Dlatego, gdy po raz pierwszy pojawia sig
na ekranie komputera ma tylko ponumerowane wier-
sze i kolumny. Uzytkownik sam bedzie je nazywat
zgodnie ze swoimi potrzebami i on okre$li, co znajdzie
sie w poszczegdlnych rubrykach, czy komérkach. Ko-
morka (ang. ,cell’) to miejsce, przeznaczone na jedna
dana — liczbe lub tekst, powstate na przecieciu wier-
sza i kolumny. W razie potrzeby skorzystania z danej
wpisanej w komérke bardzo tatwo sie do niej odwotaé
— wystarczy poda¢ numery wiersza i kolumny.

Chcielibysmy bardzo, zeby nasza tabelka byta ,ro-
zumna”. Na przyktad, gdy wpiszemy do niej dane, to mo-
gtaby policzy¢ i wpisa¢ do odpowiednich komérek sumy
wierszy i kolumn. Albo obliczy¢ $rednig arytmetyczna,
czy tez policzyé ile liczb jest wpisanych w wierszach mie-
dzy siédmym a jedenastym. Pomystowos¢ ludzi przy
stwarzaniu sobie najdziwniejszych potrzeb jest niezwy-
kfa. A przeciez chcielismy miec¢ tabelke dobrag dla wszyst-
kich. Nie na wigc innego wyj$cia, kazdy bedzie musiat
sam ustalaé co ma oblicza¢ jego tabelka. A jak mu sie
zmienia potrzeby, to sobie sam zmodyfikuje tabelce.

Jak to rozwigza¢ od strony technicznej (pamigtajny,
ze nie zadamy od ludzi umiejetno$ci programo wania)?

PRZEKLETE RACHUNKI

Ot6z, do komorki niekoniecznie trzeba wpisywaé licz-
be, czy tekst. Zamiast tego mozna podac wzor (wyraze-
nie arytmetyczne) na obliczenie wartosci, ktéra ma sie
w tej komérce znalezé. Komputer ma wykonaé oblicze-
nia i sam wpisaé ich wynik. A wzér zapamieta¢ na péz-
niej, bo jesdli tylko zmienig sig¢ wystepujace we wzorze
dane, to musi obliczenie wykonaé ponownie i uaktual-
ni¢ zawarto$¢ komérki. Teraz wystarczy tylko dodagé, ze
jako dane we wzorze moga wystapi¢ wartosci innych ko-
morek, i juz jesteSmy w domu. Mozemy w naszej tabel-
ce przewidzie¢ takie obliczenia jakie nam sie podoba.
Oczywiscie chcemy zeby pisanie wzoréw byto moz-
liwie najwygodniejsze. Warunek ten bedzie spetnio-
ny, gdy pozwolimy uzytkownikowi umieszcza¢ we wzo-
rach wszystko co tylko moze mu sie przydaé, a wiec licz-
by, typowe funkcje matematyczne (sinus, cosinus, loga-
rytm, pierwiastki itd.), zawarto$¢ pojedynczych komorek
i catych grup komoérek. Np. wazna jest mozliwo$¢ ob-
liczenia sumy lub iloczynu wszystkich elementéw wy-
branej kolumny lub wiersza. Mozna tez kaza¢ policzy¢
ile wartosci jest wpisanych w zadanym fragmencie ta-
beli. Typowe funkcje to MAX i MIN — znajdowanie od-
powiednio najwiekszego i najmniejszego elementu oraz
znajdowanie Sredniej arytmetycznej dla grupy liczb.
Wspéing cechg ostatnio wymienionych dziatan jest
to, ze wszystkie operujg na grupie komorek. Okresli¢ te
grupe mozna na wiele sposobéw — im wigcej jest mozli-
wosci, tym fatwiej uzytkownikowi znalez¢ co$ dla siebie.
Podstawowe to, wspomniana juz pojedyncza kolumna
lub wiersz. Dalej, wszystkie komérki z kilku kolumn lub
kilku wierszy. | wreszcie, wszystkie dane z prostokata
powstatego na przecieciu grupy kolumn z grupg wierszy.
W tej chwili potrafimy zbudowac tabele pasujaca ide-
alnie do naszych potrzeb. Ale gdy juz bedzie gotowa, to
trzeba wprowadzi¢ do niej dane. Nic prostszego, kur-
sor wskazuje na miejsce, w ktérym program umiesci to,
co wpiszemy. Uzywajac klawiszy sterujgcych kursorem
mozemy go fatwo przesuna¢ do dowolnej innej komér-
ki. Jako dodatkowe udogodnienie mozemy raz wpisane
wartosci kopiowaé do innych pozyciji tabelki. Przypomne

tu raz jeszcze, ze jesli wstawimy nowg warto$¢ w miej-
scu, ktore jest uzyte we wzorze na obliczanie zawarto-
Sci innej komdrki, to program natychmiast to zauwaza,
oblicza nowg warto$¢ i wpisuje na miejsce starej. Dzig-
ki temu, jesli np. okreslilismy ostatnig komérke w kolum-
nie jako sume pozostatych wartosci, to zmieniajac liczby
wpisane w tej kolumnie nie musimy juz wiecej martwié
sie 0 sume — program sam bedzie jg na biezaco aktu-
alizowat. Przy okazji mozna wskaza¢ jeszcze jedno za-
stosowanie ,elektronicznych tabelek”: planowanie, czy-
li co bedzie jesli...? Przygotowujemy wzory potrzebnych
obliczen, wprowadzamy komplet danych, a potem mo-
zemy zmienia¢ pojedyncze wielkosci i obserwowac jak
zmieniajg sie wyniki.

Ale wré¢émy do wprowadzania danych. Swiat jest
duzy a ekran maly. Jak, w czytelny sposdb, zmiesci¢ na
matym ekranie wielki fragment? To sie niestety nie da
zrobi¢. Ale mozna inaczej. Caty formularz (inna nazwa
naszej tabelki) siedzi w pamieci operacyjnej, a ekran
traktujemy jako okienko, przez ktére mozna patrze¢ na
jego fragment. Oczywiscie to ,okienko” mozna prze-
suwaé po catym formularzu. Np. jesli kursor znajdu-
je sie w skrajnie prawej kolumnie ekranu i sprobujemy
go przesuna¢ dalej w prawo, to, aby przejs¢ do nastep-
nej kolumny, Kursor ,popchnie” w prawo caty ekran —
pierwsza z lewej kolumna zniknie, a za to pojawi sie na
ekranie niewidoczna dotychczas kolumna z prawej stro-
ny. Oczywiscie to samo mozna zrobi¢ w kierunku gé-
ra-dét. Mozna tez, przy pomocy specjalnych komend
,Skakac” ekranem dalej niz o jedng kolumne czy wiersz.

Jak zapewne zauwazyli stali Czytelnicy, ,Przed ekra-
nem” nie publikuje pozycji fantastyczno-nau-kowych.
Z tej obserwacji fatwo wysnu¢ stuszny wniosek, ze pro-
gramy do tworzenia formularzy (ang. ,spreadscheet”)
istniejg na prawde a nie w sferze marzen czy planéw.
Przyktady — prosze bardzo. Oto nazwy programéw,
z ktorymi zetknatem sie na naszym rynku: ,Multiplan”
na IBM PC, ,EasyCalc” i ,EasyCalc Result” na Com-
modore C-64, ,VU-Calc” na Spectrum.

Andrzej Pilaszek
BAJTEK 11/86 13
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Jezeli wykazesz odrobine
cierpliwosci to juz za godzine
bedziesz posiadaczem progra-
mu_kopiujaceqgo, ktéry wzbo-
gaci__ biblioteke programow
Twojeqgo ATARI 800 XL.

Oto podstawowe wtasnosci programu
46K TAPE COPIER™:

— kopiuje wszystkie programy tasmowe
o standardowej budowie tzn. sktadaja-
ce sie z blokéw rozpoczynajacych sie
20 sek. sygnatem synchronizujgcym,
po nim z serii rekordéw zawierajacych
128 bajtéw danych. Program akceptu-
je zapisy z dtugimi lub krotkimi prze-
rwami migdzy rekordami, wyprowadza
jedynie przerwy krétkie.

Blok rekordéw powinien konczy¢ sie
rekordem ,eof” (end of file) sktadaja-
cym sie ze 128 zer,

— program jest bardzo krétki — ma dtu-
gos$¢ 600 bajtéw. Czas tadowania do
pamigci wynosi 30 sek. Program ko-
piujacy nalezy tadowaé podobnie jak
wiekszo$¢ gier ,przez” start/option,

— program potrafi skopiowa¢ blok dtugo-
$ci ponad 46K bajtéw doktadnie 369
rekordow 128 bajtowych. Przelicza-
jac to na czas tadowania otrzymujemy
blok tadujacy sie blisko 16 minut przy
standardowej predkosci transmisji 600
bitow/ sek.,

— odczyt lub zapis kopiowanych progra-
moéw mozna prowadzi¢ przy wytaczo-
nym gto$niku. Program posiada dia-
gnostyke btedéw — informuje o nie-
poprawnym odczycie tasmy Zrédtowej
oraz o poprawnym zakonczeniu od-
czytu lub zapisu,

— pozwala odstuchaé¢ tasme i doktad-
nie ustawi¢ poczatek programu, wgraé
przerwe migdzyprogramo-wg zgda-
nej dtugosci. Sygnalizuje takze zbliza-
nie sie do granicy pojemnosci wolnej
pamieci operacyjnej — wys$wietlajac
ostatnie jeszcze mieszczgce sig rekor-
dy w gérnej czesci ekranu. Wciéniecie
klawisza ,break” w czasie zapisu sy-
gnatu synchronizujacego powoduje
rozpoczecie zapisu danych oraz elimi-
nacje koncowego rekordu ,end to file”,

— program odwotuije sie do procedur sys-
temu operacyjnego za posrednictwem
tablicy skokéw: tak wiec powinien daé
sie uruchomi¢ na innych mikrokompu-
terach: ATARI 800 oraz 130 XE.

Program zostat pierwotnie napisany w as-

semblerze 6502 i skompilowany kompi-

latorem LADS. W celu udostepnienia go
réwniez tym, ktérzy nie dysponujg assem-
blerem zostat przettumaczony na cigg in-
strukcji DATA i jest dostepny w BASIC-u.
Zamieszczony obok program skia-
da sie z trzech czesci. Czg$¢ pierwsza

obejmujaca instrukcje o etykietach 10-65

jest tadowaczem programu kopiujace-

go i procedury zapisu na tasmie. Instruk-
cje wprowadzajg do pamieci kolejne licz-
by z bloku data, sprawdzajg sumy kon-
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trolne i w przypadku btedu wskazujg Zle

przepisang instrukcje. Ten zabieg po-

zwala sprawnie przepisaé caly program

z do$¢ duzym prawdopodobienstwem, ze

nie popetni si¢ btedu

Druga i trzecia cze$¢ programu obej-
muje instrukcje DATA. Wiersze 101-110
zawierajg przettumaczong na ciagg liczb
procedure zapisu programu bootstrapo-
wego (fadowanego przez operacje pulpi-
towg ,start/option”) na tasme. Procedura
postuzy do wysktadowania programu ko-
piujacego. Wiersze 111 — do konca za-
wierajg program kopiujacy. Stawiajgcym
pierwsze kroki w programowaniu w as-
semblerze proponuje przettumaczenie
tych wierszy na assembler i analize tego
programu. Zwracam uwage na to, ze 6
poczatkowych bajtéw programu bootstra-
powego ma charakter organizacyjny i nie
zawiera rozkazow. Pierwszy wykonywa-
ny rozkaz rozpoczyna si¢ w 7 bajcie.

A teraz lista czynnosci, ktére nalezy
wykonaé aby otrzymaé program kopiu-
jacy:

1. przepisz uwaznie zamieszczony obok
program,

2. na wszelki wypadek zapisz go na ta-
$mie,

3. przygotuj kasete przeznaczonag na pro-
gram Kkopiujacy,

4. uruchom przepisany program (RUN),

5. jezeli przepisate$ poprawnie, to po ok.
15 sekundach ustyszysz podwdjny sy-
gnat — wigcz zapis,

6. jezeli popetnite$ btad w czasie przepi-
sywania — program poinformuje Cie
o tym. Popraw btednie przepisang in-
strukcje i przejdz do p.4,

7. program, ktéry otrzymate$ zataduj do
pamieci podobnie jak taduje sie wiek-
szo$¢ gier i programéw uzytkowych,
naciskajagc start/option i wtaczajac
komputer.

| wreszcie na koniec krétka instrukcja
obstugi programu:

— wczytywanie pliku do kopiowania —
nacisnij ,0”. Prawidtowo przeprowa-
dzone wczytanie program sygnalizuje
komunikatem ,KONIEC”; btad w cza-
sie odczytu — komunikatem ,BLAD”,

— zapis pliku — naci$nij ,Z”. Tasma wyj-
$ciowa musi by¢é wczesniej przygoto-
wana, a magnetofon ustawiony na za-
pis. Zakonczenie operacji program sy-
gnalizuje ko-munikatem ,KONIEC”.
Istnieje mozliwo$¢ skrécenia dtugosci
sygnatu synchronizujgcego z jedno-
czesng eliminacja koncowego rekordu
.e0f” — w czasie nagrywania sygna-
tu synchronizujacego nacisnij ,oreak”,

— nagranie przerwy lub odstuch. Naci-
$niecie klawisza ,P” pozwala wiaczyé
silnik magnetofonu na okres 10 se-
kund. Odliczanie sekund mozna obser-
wowaé na ekranie monitora. Przesuw
tadémy mozna zatrzyma¢ w dowolnym
momencie naciskaigc klawisz spacji.

Dariusz Adamowski
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REM LADOWACZ PROGRAMU KOPIUJACEGO
N=100:B0SUB 55

FOR 1=32748 TO 33447

READ A:POKE I,A:CS=CS+A:L=L+1

IF L=9 THEN GOSUE 45

NEXT I

¥=USR (32768) s END

READ CSD

IF CSD<3CS THEN GOSUB &0
C5=0:L=1:N=N+1:RETURN

? "BLAD W WIERSZU ";N;" LUB ";N-1
LIST N-1,N:STOP

REM PROGRAM KOPIUJACY

REM DARIUSZ ADAMOSKI 07,1984

DATA 162,16,169,3,157,4b,3,169,745

DATA B,157,74,3,149,128,157,75,771
DATA 3,169,72,157,68,3,169,128,769

DATA 157,49,3,32,86,228,48, 34,459

DATA 149,11,157,66,3,169,80,157,812
DATA &8,3,149,128,157,49,3,169,766

DATA 128,157,72,3,169,2,157,73,761

DATA 3,32,86,228,48,8,149,12,586

DATA 157,b6,3,32,86,228,104,94,772

DATA &7,58,158,0,0,0,0,0,283

DATA 0,5,148,189,174,189, 169,460,954
DATA 141,2,211,169,128,141,198,2,992
DATA 141,200,2,169,14,141,197,2,866
DATA 141,196,2,169,51,141,48,2,750

DATA 169,191,141,49,2,173,252,2,979
DATA 201,8,240,11,201,23,240,37,961
DATA 201,10,240,71,24, 184,238, 32,960
DATA 20,191,169,4,32,44,190,142,812
DATA 0,189,226,191,157,149,191,232, 1355
DATA 224,7,208,245,32,107,190,32,1045
DATA 73,190,76,205,189,32,20,191,976
DATA 149,8,32,44,190,142,0,189,794

DATA 233,191,157, 169,191,232,224,7,1404
DATA 208,245,32,143,190,32,94,190,1136
DATA 172,253,191,48,176,32,32,191,1095
DATA 76,205,189,32,20,191,32, 183,928
DATA 190,76,205,189,142,32,157,74,1085
DATA 3,149,3,157,66,3,149,128,498

DATA 157,75,3,169,223,157,48,3,855

DATA 169,191,157,49,3,32,86,228,935
DATA 96,162,32,169,12,157,66,3,697

DATA 32,86,228,162,32,189,72,3,804

DATA 133,212,189,73,3,133,213,96,1052
DATA 162,32,169,12,157,66,3,32,633

DATA Bb,228,96,169,7,162,32,157,937
DATA &b,3,169,128,157,68,3,169,763

DATA 4,157,69,3,169,255,141,72,870

DATA 3,157,73,3,32,86,228,192,774

DATA 116,208 10,532,532, 191, 96, 169,904
DATA 11,162,32,157,66,3,149,128,728
DATA 157,683,169, 4,157.69, 3,630

DATA 165,212,157,72,3,165,213,157,1144
DATA 73,3,32,86,228,140,253,191, 1004
DATA 48,1,96,32,1,191,9h,169,634

DATA 52,141,2,211,169,15,133,140,863
DATA 169,10,133,139,230,140, 165,140,1126
DATA 141,172,191,17%,252,2,201,33, 1165
DATA 240,37,169,6,141,0,191,162,946
DATA 137,160,255,136,192,0,208,251,1339
DATA 202,224,0,208,244,206,0,191,1275
DATA 149,0,205,0,191,208,232,198,1203
DATA 139,149,0,197,139,208,205,149,1226
DATA 40,141,2,211,32,32,191,95,765

DATA 0,142,0,189,240,191,157,149,1108
DATA 191,232,224,7,208,245,149,255, 1531
DATA 141,252,2,96,162,0,138,157,948
DATA 149,191,232,224,7,208,248,96,1375
DATA 162,0,189,246,191,157,169,191,1305
DATA 232,224,7,208,245, 169,255, 141, 1481
DATA 252,2,94,112,112,112,46,40,792
DATA 189,2,2,112,70,83,191,112,761

pATA 112,112,6,112,112,112,112,112,790
DATA 112,2,112,6,112,112,2, 65,523

DATA 51,191,1,0,0,0,0,97,340

DATA 116,97,114,105,0,24,16,14,488

DATA 0,120,108,0,0,0,0,0,228

DATA 0,20,22,107,0,0,116,57,362

DATA 112,101,0,99,111,112,105,101,781
DATA 114,0,0,0,0,0,0,0,114

DATA 0,175,100,99,122,121,116,0,733
DATA 0,0,0,0,186,97,112,105,500

DATA 115,0,0,0,0,0,176,114,405

DATA 122,101,114,119,97,0,0,0,553

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,36,36

DATA 97,114,105,117,115,122,0,33,703
DATA 100,97,109,111,119,115,107,105,863
DATA 0,100,108,97,0,99,122,121,447

DATA 116,101,108,110,105,107,111,119,877
DATA 0,34,33,42,52,43,33,67,304

DATA 58,155,111,100,99,122,121,116,882
DATA 0,0,122,97,112,105,115,0,551

DATA 0,98,108,97,100,0,0,107,510

DATA 1i1,110,105,101,99,0,0,0,526
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tari_posiada duze mozli-

wosci dzwiekowe. Pozwa-
laja_ one wykorzysta¢ ten mi-
krokomputer jako instrument
muzyczny, a nawet jako synte-
zator mowy ludzkiej (np. pro-
gram S.A.M.). Wiadomo, ze do-
chodzenie do perfekcji w grze
na jakims instrumencie wyma-
ga dlugiego czasu. Takze opa-
nowanie _mozliwosci muzycz-
nych jakie daie Atari wy-ma-
ga czasu i znajomosci kompu-
tera. Sprébujmy zapozna¢é sie
Z niektérymi mozliwosciami,
jakie daje Atari.

W BASIC-u mamy do dyspozyciji in-
strukcje SOUND. Posiada ona cztery
parametry i jej dziatanie trwa tak dtugo,
az nie zostanie wykonana nastepna in-
strukcja SOUND (dla tego samego ge-
neratora), END, RUN, lub NEW. Postaé
tej instrukciji jest nastepujaca:

SOUNDc, p,d, v

gdzie:

¢ — numer generatora (od 0 do 3)

p — okres generowanego dzwieku

(od 0 do 255)

d — okresla brzmienie (liczby parzy-
ste od 0 do 14)

v — jest gtosnoscig (od 0 do 15)
Atari ma cztery niezalezne generatory
dzwigku. Mozna jednocze$nie urucho-
mi¢ wszystkie generatory, lub tylko kil-
ka z nich.

Okres generowanego dZzwieku okre-
$la jego wysokos$¢. Jak wiemy okres ten
jest odwrotnie proporcjonalny od cze-
stotliwosci. Warto zna¢ doktadng zalez-
no$¢ pomiedzy tymi dwoma warto$cia-
mi. Jest ona nastepujaca:

czestotliwo$¢=31960/(okres+1) [Hz]

Okazuje sie jednak, ze mozliwo-
éci dZzwiekowe Atari sg znacznie wigk-
sze, niz dawane przez instrukcje SO-
UND w jezyku BASIC. Aby je wykorzy-
sta¢ musimy poznaé blizej sposéb ge-
nerowania dzwigku w Atari.

Generowaniem dzwigku zajmuje sie
specjalizowany uktad scalony nazwa-
ny POKEY. Posiada on wtasne rejestry
zawierajace informacje o wytwarzanych
dzwiekach. Wyr6zni¢ mozemy trzy ob-
szary sterowania dzwigkiem. Nazwijmy
je tak, jak stosuje to w swoich publika-
cjach sama firma Atari: AUDF, AUDC
i AUDCTL

AUDF 1 do 4. Zlokalizowane sa w ko-
moérkach o adresach 53760, 53762,
53764, 53766. Okreslajg one wysokos$é
generowanego tonu. Na przykfad instruk-
cja POKE 53762,64 odpowiada instruk-
cji SOUND 1,64,x,x (wartos$¢ x jest tutaj
nieistotna).

AUDC 1 do 4. Zlokalizowane w ko-
moérkach o adresach 53761, 53763,
53765, 53767. Ich znaczenie jest bar-
dziej skomplikowane niz AUDF. Przyj-
rzyjmy sie im doktadniej. Cztery najmniej
znaczace bity kazdej z tych komorek ste-
rujg gtosnoscia odpowiedniego genera-
tora. Cztery bity czyli w systemie dzie-
sietnym liczby z zakresu od 0 do 15, jest
to tyle, ile stopni glo$no$ci mozna zapi-
saé w instrukcji SOUND. Piaty bit jest to
tzw. bit dwustanowej regulacji gtosnosci.
Pozostate trzy bity okreslajg zakidcenia.
Jest to szerokie pole do eksperymento-
wania. Na trzech bitach mozna zakodo-
waé liczby dziesietne od 0 do 7. Jak pa-
migtamy w instrukcji SOUND parame-
trem okres$lajacym znieksztatcenia moze
by¢ liczba parzysta z zakresu od 0 do 14.
Takich liczb jest wtasnie osiem. Jezeli
wszystkie bity posiadajg warto$¢ jedynki
logicznej to otrzymujemy czysty dzwiek.
Odpowiada to umieszczeniu w instrukcji
SOUND parametru sterujacego brzmie-
niem réwnego 14.

Zilustrujmy to przyktadem: Instruk-
cji SOUND 1,64,10,10 odpowiada POKE
53762,64: POKE 64363,234. AUDCTL
jest to komérka o adresie 53768. Zawar-
tos¢ tej komorki zmienia¢ mozemy tylko
instrukcja POKE. Wykonanie instrukcji
SOUND nie powoduje zmiany zawarto-
$ci tej komorki. Wykorzystujac odpowied-
nio t¢ komérke mozemy uzyskiwaé efek-
ty niemozliwe do osiagnigcia tylko przez
instrukcie SOUND. Znaczenie poszcze-
gdbinych bitow AUDCTL jest nastepujace:

BIT 0 przetacza gtéwny zegar bazo-
wy z 64 kHz na 15 kHz

BIT 1 wigcza filtr gérnoprzepustowy
dla kanatu 2 sterowany kanatem 1

BIT 2 wigcza filtr gérnoprzepustowy
dla kanatu 1 sterowany kanatem 3

BIT 3 powoduje potgczenie kana-
tow 3 i 4 pozwalajgc uzywaé 16-bitowej
zmiennej sterujace;j

BIT 4 powoduje potaczenie kana-
tow 1 i 2 pozwalajgc uzywaé 16-bitowej
zmiennej sterujace;j

BIT 5 powoduje przetgczenie zega-
réw kanatu 3 na 1.79 MHz

BIT 6 powoduje przetagczenie zega-
réw kanatu 1 na 1.79 MHz

BIT 7 przetacza licznik ,poly” z 17 na

9 bitéw

Znaczenie tych bitéw wymaga do-
ktadniejszego wyjasnienia.

BIT 0. Nie zagtebiajac sie teraz
w szczeg6ty mozna powiedzie¢, ze im
wyzsza jest czestotliwo$é zegara, tym
wyzsze dzwieki mozna uzyskaé. Zegar
bazowy ma normalnie czestotliwos¢ 64
kHz. Przetaczajac go na czestotliwosé
15 kHz mozna generowa¢ dzwiek o niz-
szej czestotliwosci.

BIT 1 i 2. Filtry generatora dzwie-
ku Atari nie sa filtrami analogowymi.
Ich dziatanie polega na zmianie stop-
nia wypetnienia impulséw, dzieki cze-
mu generowanych jest wiecej harmo-
nicznych o wysokich czestotliwosciach.
W uproszczony spos6b mozna powie-
dzie¢, ze taki filtr nie przepuszcza cze-
stotliwos$ci mniejszych, niz czestotliwosé
kanatu sterujgcego.

BIT 3 i 4. Konieczno$¢ taczenia
dwéch generatoréw  wystepuje gdy
chcemy uzyskaé szerszy przedziat ge-
nerowanych dzwiekéw, lub gdy koniecz-
ne jest uzyskanie ptynnej zmiany cze-
stotliwosci w zakresie czestotliwosci wy-
sokich. £aczac dwa kanaly razem uzy-
skujemy 16-bitowg zmienng sterujacg
dzieki czemu zmniejszamy najmniejszy
skok czestotliwosci z 1/256 (jeden bajt)
do 1/65536 (dwa baijty), ilustruje to po-
nizszy przyktad:

10 SOUND 0,0,0,0
20 FOR X=55 T0 0 STEP -1
30 SOUND 0,X,10,10

40 FOR F=1 TO S5:NEXT F
50 NEXT X

60 SOUND 0,0,0,0

Uruchamiajac ten program ustyszy-
my wyraznie, ze przy wysokich dzwie-
kach czestotliwo$¢ wzrasta skokowo.
Teraz napiszmy program wykorzystuja-
cy AUDCTL dla potaczenia dwoéch kana-
tow razem i uzyskania ptynnej zmiany.

10 SOUND 0,0,0,0
15 POKE 53768,80

20 POKE 53761,160
25 FOKE 53763,234
30 FOR ¥=0 TO 255
35 FOKE 53762,X
40 FOR 1=0 TO 255
45 FOKE 53760,7
50 NEXT Z

55 NEXT X

&0 SOUND 0,0,0,0

W powyzszym programie wykorzysta-
lismy wiekszos¢ zdobytych dotad wiado-
moéci. Poszczegdine jego linie realizujg
nastepujace zadania:

Linia 10 inicjuje POKEY.

Linia 15 ustawia w AUDCTL bit 2,4 i 6.

Linia 20 nadaje warto§¢ AUDC 1 i wy-
tacza pierwszy generator dzwigkowy.

Linia 25 ustawia AUDC 2, wigcza ge-
nerator drugi, wigcza czyste tony oraz
ustawia gtosnos¢ 10.

Linie 30 do 55 dwie petle FOR...NEXT
stuzag do nadawania wartoéci zmiennym
AUDF 1 i AUDF 2. Wartoécig zmiennej
sterujgcej regulujemy wartos¢ czestotliwo-
&ci zgrubnie, natomiast pierwszym gene-
ratorem doktadnie.

Powr6émy teraz do opisu pozostatych
bitow AUDCTL.

BITY 5 i 6. Dziatanie ich jest zblizone
do dziatania bitu O z ta r6znica, ze zwigk-
szajg one czestotliwos¢ generowanego
tonu. Bit 5 zwigksza czestotliwos¢ zega-
ra do 1.79 MHz w kanale 3, natomiast bit
6 w kanale 1. Wykonanie ponizszych in-
strukciji zobrazuje dziatanie tycn bitow.

SOUND 0,255,10,10

POKE 53758,64

BIT 7. Ustawia pojemnos¢ licznika
uzywanego przez generator szumoéw. Im
wigksza pojemnosc¢ tego licznika, tym cze-
Sciej powtarzane sg zaktécenia generowa-
nego dzwieku. Sprébujmy wykona¢ naste-
pujace instrukcje:

SOUND 0,90,8,10

POKE 53769,128

Mariusz J. Giergiel

SWIAT DZWIEKOW

ATARI..
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CO JEST GRANE
SYYLK

POCHODZENIE: insektoid

WIEK: brak danych

STANOWISKO: z-cadowddcy grupy.

DANE 0SOBOWE: Rekrut legionow.
Beziitosny i odwazny. Patolo-

ENIGMA..5x.:

ganizacja
w stuzbie Imperatora. Nalezy do niej
elita niezwyciezonych legionéw Im-
perium. Cechuje ich ogromna wa-
lecznosé. Walczag z determinacija
i poswieceniem, za Imperatora od-
dadza zycie. Najnowsze uzbroje-
nie i nowoczesne wyszkolenie tech-
niczne grupy podnosi ich walory
bojowe. Czionkowie organizaciji po
przeszkoleniu zostali postani do
kryjowki gen. Zoffa, imperialnego
zdrajcy i wyjatkowego tajdaka, z mi-
sjg SHADOW FIRE. Po pierwszej bi-
twie stoczonej z Zoffem, Enigme
opuscili Torik i Manto, ,leczg” swe
rany na planecie Styx. Pozosta-
ta czwérka zostata wystana na dal-
sze poszukiwania. Zoffa dopadli na
planecie Hetera w jego tajnej bazie
i tam rozstrzygna sie losy zdrajcy.

OSOBY:

ZARK
MANTER

POCHODZENIE: cZiowiek
WIEK: 39 lat (wiek fizyczny)
STANOWISKO: dowddca grupy
DANE OSOBOWE: Rekrut legionow Im-
peratora. Podczas bitew odnidst
wiele ran, jest poczesci cyhorgi-
Zzowany, sztuczne prawe przed-
ramie
UWAGI OGOLNE: Duza wiedzaoréznych
typach broni, ekspert od walki
grupowej. Tiumacz.

18 BAJTEK 11/86
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giczna nienawis$c¢ do Zoffaza
podhoj jego ojczyzny. Maiomow-
ny, samotnik.

UWAGI OGOLNE: Dobry zomierz. Nie
rozstaje sie nigdy z bronie. Bar-
dzointeligentny. Gra w szachy.

Silny psychicznie.

SEVERINA
MARIS

POCHODZENIE: cziowiek (kohieta)
WIEK: 23 lata (wiek fizyczny)
STANOWISKO: specjalista-technik
DANE 0SOBOWE: Uparta. Rekrut z celi

$mierci na Kerolth. Dziek reko-
mendacji TOMKA przyjetado
ENIGMY. Grozna, niezalez na, lo-
jaina tylko wobec sie hie, rutyno-
wany technik.

UWAGI OGOLNE: Doskonaly strze leci
Slusarz. Nie lubi biate go koloru.

MAUL

POCHODZENIE: rohot hojowy

WIEK: data opuszczenia tasmy
prod. 30.07.2112.

STANOWISKO: rohot hojowo-
obronny

DANE 0SOBOWE: —

UWAGI OGOLNE: Ciezar 185 kg,
wys. 126 cm, naped anty-
grawitacyjny. Porusza sie
dosy¢ wolno, lecz posiada
laser duzej mocy przydat-
ny w walce.

Cel misji w bazie Zoffa — zabi¢ generala
Zoffa i zniszczy¢ pamie¢ komputera bazy.

Spis poszczegolnych rzeczy:

KEYCARD — (karta-klucz) karta perforowana z zapisa-
nym na niej (cyfrowo) kodem otwierajacym kon-
kretne drzwi. Kazdy kolor karty do innych drzwi.

ZOFFCARD — (karta Zoffa) karta z kodem znalezio-
na przy zwtokach Zoffa. Otwiera drzwi oznaczo-
ne END.

RYBA — symbolizuje dawke energii dla potrzebuja-
cej postaci. Energia, po uzyciu ryby, wzrasta na
max.

NARZEDZIA — zbiér przyrzadéw w obstudze znanych
tylko!!! Severinie. Ona moze nimi otworzy¢ kaz-
de (procz tych oznaczonych przez END) drzwi
bez wiekszego trudu. Uwaga! nikt nie moze jej
przy tym przeszkadzac.

GRANAT — spos6éb uzycia i przeznaczenie znane.

LASER — bron duzej mocy, ,mocniejszy” od PARALI-
ZERA.

PARALIZER — bron $redniej mocy, dobry na mate od-
legtosci, nietrwaty.

W bazie Zoffa nigdy nie ma zgody ws$rdéd podwtadnych
a cze$¢ z nich tzn. insektoidzi przeszli na strong IM-
PERIUM, trzeba to wykorzystaé. Insektoidzi wygladem
przypominaja SYYLKA lecz majg ciemniejszg powtoke.
Tylko SYYLK moze przekonaé Insektoidéw do podje-
cia decyzji.

Najkrotsza droga do celu:

1. Podziel znalezione przedmioty pomiedzy cztonkéw
grupy.

2. Poszukaj karty-klucza idac w dét a potem w gére
a nastepnie wro¢ na start.

3. Wyslij (koniecznie SYYLKA) na lewo od miejsca star-
tu potem w goére i jeszcze raz w goére, otwdrz drzwi
kartg a potem trzy razy w lewo az do zbrojowni In-
sektoidow.

4. Po drodze rozgladaj sie za dowolnym z Insektoidéw
ktory powie ci: ,Rozmawiatem z Krélowa. Jest wier-
na Imperium i jego Wiadcy” — po tej rozmowie za-
den z Insektoidéw juz Cie nie zaatakuje. Insektoidzi
pomoga Ci w akcji.

5. Sprowadz catg grupe do zbrojowni Insektoidow. Za-
16z tam swojg ,baze wypadowg”.

6. Po dozbrojeniu poprowadz catg grupe do pomiesz-
czenia, gdzie znajdziesz narzedzia dla Severiny tj.
w lewo, w gére, w prawo, w prawo, w gére. w gore,
w prawo, w dét, w gére. Narzedzia od razu daj Se-
verinie.

7. Teraz gdy masz juz wigkszo$¢ potrzebnych przed-
miotéw musisz odnalez¢ gen. Zoffa. W tym celu wy-
$lij, uzbrojonych w granaty, SYYLKA lub SEVERI-
NE, gdyz oni sg najlepszymi strzelcami. Gen. Zoffa
mozna zastrzeli¢ z broni recznej lecz wymaga to cza-
su i dobrego ustawienia sig, ale mozna tez wrzucié
granat do pomieszczenia, gdzie aktualnie jest: Zoff,
po jego detonacji przeszukaj tamten pokoj i zabierz
ZOFFCARD (karte Zoffa).

8. Wré¢ do reszty tj. do pomieszczenia, gdzie byty na-
rzedzia i przejdz do zbrojowni Replianséw tzn. trzy
razy w prawo, dwa w gére, w prawo, w goére, dwa
razy w dét, w prawo i otwdrz narzedziami lub inng
znaleziong kartg drzwi oznaczone na mapie iako
END i zejdZz na dét do zbrojowni. Dobrze jest za-
mkna¢ za sobag drzwi.

9. Po uzyciu ZOFFCARD, karty Zoffa, wyslij catg gru-
pe w dét przez drzwi oznaczone jako END by zna-
lez¢ sie w sali komputerdw i zakonczyé misje petnym
sukcesem.

Czynnosci, ktére moze wykona¢ kazdy cztonek grupy:
PICK UP — podnoszenie przedmiotéw... nastaw krzyz
na obrazek potem ENTER (FIRE) i wez
przedmiot,
DROP — upuszczenie przedmiotu... jak PICK UP,
ACTIVATE — uruchomienie (uzycie) przedmiotu...
nastaw krzyzyk na obrazek potem ENTER
(FIRE) potem wskaz konkretny przedmiot,
WEAPON — bron... stuzy do zamiany broni lub akty-
wacji tejze,
OOPS — kasowanie ostatniej wydanej komendy ENIG-
MA FORCE.

autor: DENTON DESIGNS

producent: BEYOND Challenging Software
komputer: ZX-Spectrum 48k, Commodore C64/128
ponadto: nagroda za muzyke wersji CBM 64 (Bril-
lant Sound-Track” (ML)



CO JEST GRANE

e
HELLIHGT III:-l'rI:'

GLOBTROTER

10 000 marek i 60 dni — czy to wystarczy?

Niewielu szczesliwcom udaje sie zrealizowaé¢ marzenia o po-
drézach szlakami Marco Polo, Magellana czy Kolumba. Kto$
zazdros$ci stawy bohaterom powiesci Julesa Verne ,W osiem-
dziesiat dni dookota $wiata”, a nie sta¢ go na realizacje ich po-
mystu. Inny zmusza swoje dziecko, aby pokazato na mapie,
gdzie lezy Pernambuco, a latoro$l twardo wskazuje na Rzym.

Szkotfa nie zapewnia dobrej znajomosci geografii $wiata. Po-
moca dla tych, ktérzy chcieliby orientowacé sig i uchodzi¢ za by-
watych w r6znych krajach moze sig okaza¢ program firmy DATA
MEDIA ATARI ELEKTRONIK pod nazwg GLOBTROTER.

Gra rozpoczyna sie zawarciem niezbyt fortunnego zaktadu.
Na przyjeciu w obecnoéci wielu oséb $wiadomie stwierdzili-
$my, ze odwiedzimy co najmniej dziewie¢ wybranych miast na
Swiecie w czasie krétszym niz 60 dni, dysponujac zaledwie
kwotg 10 000 marek.

Klamka zapadta, musimy sprébowaé aby zachowaé twarz.
Podczas podrézy bedziemy narazeni na rézne niedogodnosci,

z jakimi spotykaja sie tury$ci. Podstawowym naszym kiopotem
moze okazac sig brak pieniedzy. Ale i na to jest rada. Trzeba
bedzie je po prostu wygra¢. W Zurychu sprébujemy na giet-
dzie, w Los Angeles w automatach do gry, w Londynie w bin-
go, w Fremantle na wyscigach konnych, w Hanoi pobawimy
sie famigtéwka, w Nicei ruletka, a w Miami zagramy w golfa.

Droge naszej wedréwki wybieramy wedtug wiasnego uz na-
nia. Przed nami caty $wiat. Zabawe rozpoczynamy i konczy-
my w Hamburgu.

Podczas podrézy mozemy korzystaé z samolotu, pocia gu,
statku, oraz wynajetego samochodu pamigtajac o tym, ze im
szybszy $rodek transportu, tym drozej za niego ptacimy. W za-
bawie moga uczestniczy¢ cztery osoby.

GLOBTROTER bywa ztosliwy. Od czasu do czasu oznajmi, ze
wiasnie wydali$my kilkadziesigt marek na Mate Conieco w przy-
droznym barze lub kupiliSmy nowe ubranie za parokro¢ wigce;.
Zdarzy sie, ze nas okradng — konsulat zazwyczaj refunduje od
60 do 90% naszych zasobdéw finansowych, lecz gdy tego nie
uczyni — zegnajcie marzenia o dalszej podrozy. Czasami jed-
nak lokalna prasa zaptaci nam kilkaset marek za wywiad z obie-
zy$wiatem albo kupiony na loterii los okaze sig szcze$liwy.

Jak kazda gra komputerowa, tak i GLOBTROTER nie jest
wolny od niekonsekwenciji, a nawet btedéw. Do pierwszych za-
liczyé trzeba takie paradoksy, jak podréz z Paryza do Londynu
najkrétsza trasa prowadzi przez Frankfurt i Amsterdam. Nie-
matym zaskoczeniem dla znawcy Azji bedzie stwierdzenie, ze
z Singapuru mozna polecieé co najwyzej do Honkongu — po-
faczen miedzykontynentalnych brak! Powod tych ograniczen
jest jasny — bez nich zbyt fatwo moznaby wygraé¢ gre; mocno
jednak cierpi na tym efekt edukacyjny. Niewatpliwym btedem
w zestawie danych programu jest morska podréz z Tangeru
(Afryka) do Panamy (Ameryka Srodkowa) — tansza i krétsza
niz przejazdzka pociagiem z Rzymu do Neapolu (200 km). Po-
dobny szok przezywamy w Colombo stwierdzajac, ze pociag
do Hanoi jedzie tyle czasu, co do Kalkuty.

Natomiast zaletg programu GLOBTROTER jest fakt, ze gre
mozemy przerwa¢ w dowolnym momencie i wrdcié do niej za
godzine, dzien, miesiac czy rok doktadnie w to samo miejsce,
w ktérym sie zatrzymaliémy. W trakcie gry mozemy zazadaé
pokazania mapy poszczegélnych kontynentéw z wymieniony-
mi gtéwnymi miastami. Zawsze mozna zrezygnowac z wybra-
nego juz $rodka transportu. Na biezaco informowani jeste$my
o0 stanie naszego konta i aktualnym miejscu pobytu. .

Zycze szczesliwej podrozy! ( spi )

Z0RRO

Dwa miesigce temu dostatem od przyjaciela gre firmy DA-
TASOFT INCORPORATION noszaca, znany wszyst kim trzy-
dziestolatkom i nie tylko, tytut ZORRO. Bardzo sig ucieszy-
tem z tego prezentu, bo od razu przypomniaty mi sig lata, kie-
dy jako dziecko ganiatem z kijem od szczotki. Teraz kompu-
ter ATARI daje wszystkim, matym i duzym,mozliwo$¢ zabawy
w meksykanskiego Janosika.

Rozpoczatem gre od zwiedzania miasteczka, wdajac sig przy
tym bezustannie w pojedynki na szpady z wychodzacymi z za-
utkéw i bram gwardzistami, lecz nic z mojego chodzenia nie
wynikato. Postanowitem sig poradzi¢ i zatelefonowatem do
o$mioletniego dziecka przyjaciela. To byt dobry pomyst.

ZORRO zostat odarty z tajemnic. Kierowany drazkiem ste-
rowym poszedt czym predzej po czarng chusteczke rzucong
mu przez wybranke jego serca z balkonu, zawieszong przez
przypadek na korbie od studni. Potem przeniést sie do innej
czesci miasteczka po klucz do drzwi komnaty, w ktérej za-
mkniety byt Zelazny pret do znakowania bydta. Z pretem po-
pedzit do kuzni, gdzie rozgrzat go do czerwonosci. Zastana-
wiatem sig po co, ale w chwile p6zniej ZORRO napigtnowat
nim bezparnskiego byka. Potem odszukat podkowe, ktérg za-
brat ze sobg na szczg$cie. Na tym etapie gry pojawity si¢ na
ekranie, jeden po drugim, dwa dzwony, ktére tytutowy boha-
ter powiesit na starej dzwonnicy nieopodal cmentarza. Wéw-
czas otworzyt sie grobowiec.

ZORRO dtugo zastanawiat sie, czy podkowa jest wystar
czajgcym atrybutem szczescia, aby wej$¢ do krainy cieni. Po-
stanowit jeszcze raz doktadnie spenetrowa¢ miasteczko, co
okazato si¢ bardzo rozsadne: po tym spacerze zniknat w fat-
dach jego ptaszcza znaleziony w studni ztoty kielich. Kiedy
przechodzit obok dzwonnicy odegrat sygnatéwke natrgbce
i stat sie wlascicielem buta.

Dopiero teraz skierowat swe kroki do grobowca. Obyto sig
bez niespodzianek. Znalezione tam pienigdze w sakiewkach
umozliwity mu zycie dtugie i szczesliwe Zastanawia mnie tyl-
ko jedno: kiedy juz wychodzit, pojawity sie sekretne drzwi
z namalowanymi na nich podkowa, kielichem i butem. Cie-
kawe co jest za nimi? Mysle, ze Wy w roli ZORRO spokojnie
poradzicie sobie z tym problemem. (Spl)

SZCZESCIARZ

Piotr Skorzewskl, lat 13, zamiesz-
kaly Warszawa, ul. Gotawicka 3,
uczen VIl klasy Szkotly Podstawowej
nr 114 — ,,szczesciarz” w konkursie
Bajtkowej Listy Przebojow.

Twoja propozycja ztotej dziesiatki gier zostata
wylosowana i nagrodzona programem ,,ONE MAN
AND HIS DROID” f-my MASTER TRONIC.

— Jaki masz mikrokomputer?

— Niestety nie mam zadnego..., jeszcze. Rodzice
obiecujg ale jest to dosy¢ droga zabawka.

— Jak w takim razie typowates propozycje na Li-
ste?

— Méj kolega ma ATARI 800 XL. U niego moge cza-
sem bawi¢ sig¢ grami.

— Co zrobisz z nagrodg?

— Poczekam, az bede miat mikrokomputer.

Juz siedem miesiecy liczy sobie nasza
Bajtka. Na nasze 6sme notowanie Bajtko-
wej Listy Przebojéw gier mikrokomputero-
wych nadeszto 2530 propozycji. Gtosowa-
no na 383 gry. Na | miejsce niespodziewa-
nie awansowat ,BOMB JACK”. Pozostate
miejsca bez wielkich niespodzianek.

BOMB JACK

ENIGMA FORCE

MOVIE

FAIRLIGHT

BACK TO SKOOL

RASPUTIN !

SPY VS SPY !

ZORRO

GONOUVIHLHLN

ELITE !

ROAD RACE 4

Wsrdd wszystkich czytelnikow, ktorzy na-
destali nam swoje propozycje do Bajtkowej
Listy Przebojéw zgodnie z obietnicg rozlo-
sowalismy nagrody, programy, ktére ufun-
dowata brytyjska firma ELECTRONICS
EXPORT. Nagrody wylosowali: Rafat Wilk
z Swietochtowic, Krystyna Debska z Joze-
fowa, Janusz Ninard z Radomia i Grzegorz
Skérzewski z Warszawy. Stawek
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Od dtuzszego czasu wsrod uzytkowni-
kow C-64 krazy program syntezy mowy
+SAM”. Program ten dodaje do zbioru ko-
mend BASIC-a kilka wtasnych rozkazow,
pozwalajacych na uzyskanie catkiem po-
prawnie brzmiacej mowy. Niestety, bardzo
niewielu osobom udafo sie zdoby¢ infor-
macje o dziataniu tego programu, ktory
przez to bardzo rzadko jest wykorzystywa-
ny. Ponizej podaje spis komend oraz spo-
SOb ich uzycia.

SAY — powiedz — jest to odpowiednik rozkazu

PRINT, pozwalajgcy na wymawianie stow

i zdan.

— reciter— ustalenie rodzaju pracy polega-

jacego na wymawianiu normalnie wpisywa-

nych stéw zgodnie z zasadami angielskiej fo-

netyki.

— sam — jest to rodzaj pracy, w ktérym tek-

sty musza by¢ odpowiednio zapisane (ztozo-

ne z foneméw), ale za to duzo wieksze sg

mozliwo$ci wymowy wyrazow.

— pitch — wysoko$¢ dZzwieku. Tu i w nastep-

nych linijkach xx oznacza parametr w zakre-

sie 0 — 255, ztozony z cyfr (nie mozna uzy-

waé zmiennych).

ISPxx  — speed— szybko$¢ wymowy

JKNxx,xx — throat — mouth, czyli usta — gardto, usta-
lenie brzmienia gtosu. Normalne parametry
to 128, 128.

IRE

1SA

JPLxx

— error — obstuga btedu. Jesli przy pracy
w trybie ,sam” uzyjemy niewtasciwych zna-
kéw, rozlegnie sie akustyczny sygnat btedu,
a ]ER spowoduje pokazanie btedu.

Wszystkie komendy zaczynajace sie od znaku | inter-
pretowane sg podobnie jak GOTO, tzn. parametr moze
sktada¢ sie tylko z konkretnych cyfr. Jesli jednak kto$
chce zmienia¢ parametry mowy za pomoca zmien-
nych, mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposdb:

pitch: POKE 39439, x
speed: POKE 39438, x
throat: POKE 38881, x : SYS 38882
mouth:  POKE 38880, x : SYS 38882

W niektorych przypadkach komendy SAMa trzeba
bedzie oddzieli¢ dwukropkiem, np.

IF A =1THEN :]PI15 : SAY” ...

Brak dwukropka po THEN w powyzszym przykfa-
dzie spowodowat by przerwanie wykonywania progra-
mu i dobrze nam znany SYNTAX ERROR, czyli btad
sktadni.

Na zakonczenie kilka stéw o pisaniu fonetycznie.
Jesli chcemy, aby komputer zrozumiale wymawiat pol-
skie stowa, musimy odpowiednio je zapisa¢. Ogdlnie
rzecz biorgc, zasada jest prosta. Po kazdej samogto-
sce wstawiamy litere H i cyfre z zakresu 1 — 8, kto-
ra decyduje o intonacji w danym miejscu stowa. | tak
np. wyraz ,BAJTEK” zapiszemy w nastepujacy spo-
sob: BAH4IH7TEH8K. Cyfry sa oczywiscie zalez-
ne tylko od wtasnego uznania. Dla wymowy znacze-
nie maja tez takie znaki jak kropka, przecinek, dwukro-
pek itp. Przy pisaniu fonemami np. znak * (gwiazdka)
zastepuje dzwiek ,sz” lub ,$”. Ta sama gwiazdka uzy-
ta w drugim rodzaju pracy (SHE) zostanie wyméwiona
jako ,asterisk”

Zamieszczony program pokazuje sposéb wykorzy-
stania programu SAM. Uwaga dla tych, ktérzy SAM
bedg wczytywaé z tasmy — po skonczonym tadowa-
niu zamiast RUN nalezy wykona¢ SYS 64738, a po-
tem SYS 2064. Taki sposéb uruchomienia gwarantuje
poprawng prace programu. Na pytanie programu ,low
or high memory” nalezy odpowiedzie¢, naciskajac lite-
re H. SAM wyklucza obecno$¢ programéw takich jak
TURBO, FAST LOAD, SIMON'S BASIC itp.

(M.S.)

sSaMM DEMO

10 REM 5AM DEMD
20
30
44
50
&0
70
8o
G0

SAY"AH7 EUHZ EUHSA."

SAY"NAH4 FxYSEUHGAH7DTT!

100 SAY'/H*OHN*T* B#MIH7 V T*T#IHSNIHEH V #T*EHB*EH#*Y&NIHGEH."
110 SAY*AH7 TEHRAHZ VYMOHVAH AHNGIHEHLSEAH." 120 IRE

130 SAVYT LOVE YOU.
140 SAY'BYTECK

160 SAY"DO YOU UNDERSTAND ME™"
178 BAY"AE TARAEZ TROHE

230 BE="TATARARERERYFUFYFYFYY"
240 JENZ0,30

250 FOR A=1 TO 4:5AY A$:NEXT
260 FOR A=1 TO 4:5AY B#:NEXT
270 JEN2Z20,30:08F20

280 FOR A=1 TO 4: SAY OF: NEXT
290 FOR A=1 TO 4: SAY BF: NEXT
300 GOTO 280

READY.

SAY"MOHVIH S5AHM, PROHGRAHM SYNTEHZY MOHVY."
SAY"OHTOH F#YEUHAHD VYEOH*YSTAHNEHAH FOHNEHMURHV.Y

SAY'DOHB REH7 MIH& FAHS 50H4 LAHZ SIHZ DOHI OHZ0 HIOH 20HLY
SAY'TAHIKIHL GUHIOHIS IHIEHIST TEHI® T=IHIEHIEAHIVYYY.!
SAY'"AH7LEH7 TAA4EIH4A TEH&* MOH7*EH7 BYST®.M

SAY'"FOH4LSEAHS VYMOHVAHE IHEH7ST TS5AHAUHKIHEHAM FOHGFRAHBVNAH."

IS THE BEST COMPUTER MAGAZINE IN THE WORLD.
150 SAY"AND COMMODORE 64 IS THE BEST COMFUTER.™

AEFEETOOV.Y

188 I5F200:0PTZ200:5AY"T AM IRON MAN"

198 JKNIOO,150:05FP50:0FTI00:5AY " MAM GUFY GUUOS"

280 ISP40:0FIZ0:0KNA0,40 S5AY"MAM YESHTCHE GURFSHY GUUOS.™
210 IPIB0:ISF60:1KNIZE,125:5AY"TROHAE MOOZYREE."

220 AF="ERERERERRTRTTYTYTRBTETHTGT"

20
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Uff!
Po tak solidnej dawce teorii

warto by bylo troche odpoczac
i_ przejs¢ do nieco innej tematy-
ki — jakie programy nadaja sie do
przepisania na tasme.

Generalng zasadg powinno by¢ uprzednie
dobre poznanie danego programu zanim przy-
stapi sie do prob jego przeniesienia na kasete.
Nalezy przy tym zwr6ci¢ uwage na nastepuja-
ce szczegoty:

— czy komputer W TRAKCIE dziatania pro-
gramu kontaktuje si¢ ze stacjg dyskéw?

— czy komputer PO ZAKONCZENIU nie za-
pisuje wynikow w jakims zbiorze na dysku?

W pierwszym wypadku; dla wszystkich nie
znajacych jezyka maszynowego mamy propo-
zycje — przekonajcie sami siebie, ze tak na-
prawde to wcale Wam za bardzo nie zalezy
na tym programie. Taki program bedzie wyma-

ewnego dnia, majac chwile wolnego czasu, postano-

witem nieco od$wiezy¢ swoj zbiér programéw. Udatem
sie w tym celu do bogatego w nowosci znajomego, z ki6-
rym od dawna wymieniam programy. MieliSmy juz przysta-
pi¢ do przegrywania, gdy nagle pojawita sie trudna do po-
konania przeszkoda. Ot6z 6w znajomy stal sie zagorza-
tym zwolennikiem TURBO SAVE-LOAD. Prawie wszyst-
kie jego kasety byly nagrane przy uzyciu tego programu.

System TSL jest bardzo wygodny dla uzytkownikéw
DATASETTE, daje on mozliwo$¢ szybkiego wczytywa-
nia programéw bez koniecznos$ci osobnego wgrywania



gat na pewno sporych przerobek, co jest moz-
liwe ale dla bardziej wtajemniczonych. W dru-
gim wypadku nalezy po prostu wytgczyé/stacje
dyskéw z sieci przed zapisaniem wynikow; je-
zeli po probie ich zapisania komputer nie zablo-
kowat sie i gra wrocita do poczatku — taki pro-
gram na tasmie da sie zapisaé.

W wiekszosci wypadkéw programy jedno-
czesciowe dajg sie przenie$¢ bez wiekszych
probleméw, oczywiscie pod warunkiem po-
prawnego wykonania tej operacji. Dotyczy to
wszystkich programéw zaczynajacych sie od
adresu 2048 i uruchamianych za pomocg RUN.
Z naszych obserwacji wynika, ze bardzo wazny
jest program przyspieszajacy.

Jak juz wiesz, istniejg takze programy, ktére
nalezy wczytywaé za pomocg LOAD ,NAZWA”
8, 1. W takim wypadku nalezy zawsze spraw-
dzi¢ najpierw adres pamieci od jakiego pro-
gram zaczyna sie wczytywaé. W tym celu trze-
ba postuzyé sie podstepem i potraktowaé nasz
program jako zbidr; sztuczka polega na odczy-
taniu dwoch pierwszych bajtéw zawierajacych
adres wczytywania.

Tytut programu musi by¢ wprowadzony do-
ktadnie tak samo jak na dysku, w przeciwnym
wypadku otrzymasz bzdury. Mamy juz wiec
nasz adres i ... jednoczesnie nastepny pro-
blem. Przypusémy, ze otrzymate$ adres 680.
W tej sytuacji Czytelnikbw bez przygotowa-
nia w zakresie jezyka maszynowego odsytamy
do przedstawionego juz rozwigzania — zrezy-
gnowania z prob przegrywania. Takie progra-
my bowiem zmieniajg najczesciej wektory waz-
nych procedur systemu operacyjnego i wyma-
gaja bardzo dokfadnej analizy pomijajac juz
fakt samouruchamiania; jezeli kto$ bardzo be-
dzie chciat ,rozgryzaé” taki program np. po-
przez likwidacje samouruchamiania to musi ro-
bi¢ to bezposrednio na dyskietce, a nie w pa-
mieci komputera. Inna metoda to zastosowa-
nie dobrego monitora jezyka maszynowego.
Uprzedzamy w kazdym razie, ze nad takimi
programami trzeba sie niezle nabiedzi¢, a naj-
bardziej potrzebna bedzie tu wiedza o kompu-
terze i jego systemie operacyjnym.

Przejdzmy teraz do programéw kilkuczescio-
wych — duzo takich programéw bowiem moz-
na spotka¢ na dyskietkach i niektére z nich sg
dos¢ tatwe do przeniesienia na tasme, co wcale
nie znaczy, ze bedzie to proste! Wyobrazmy so-
bie, ze chcemy przenie$¢ na taSme dwuczescio-
wy program skiadajacy sie z krétkiego programu
wczytujgcego oraz wtasciwego programu:

10 LOAD ,ABCD”,8,1 20 SYS 3945

Linia 20 méwi nam wyraznie od ktérej ko-
moérki program sie uruchamia; jego przenie-
sienie na taséme powinno wyglada¢ nastepu-
jaco: 1. Weczytaj do pamieci program MASTER
(lub podobny, uzywany przez Ciebie o ktérym
wiesz, ze dziata jak w/w);

2. Uruchom go; nastepnie wykonaj NEW

oP

TURBO. Nie ma jednak rézy bez kolcéw, TSL daje moz-
liwo$¢ kopiowania taséma-tasma, ale nic poza tym. Z ko-
lei format zapisu uzywany przez TSL (nagtéwek nagra-
ny normalnie a reszta w TURBO) jest nieczytelny prak-
tycznie dla wszystkich programéw kopiujacych. Tak wiec
przegranie programu z kasety na dysk jest — w przy-
padku programéw dtuzszych niz 39 K — niemozliwe.
W tej sytuach nie pozostato mi nic innego, jak tylko na-
pisa¢ wiasny program kopiujacy

Jego dziatanie jest proste, po uruchomieniu przez SYS
679 na dysku zostaje zapisana zawarto$¢ pamieci RAM

<RETURNS>;

3. Wpisz do pamieci nastepujaca linijke: 10
SYS 3945 <RETURN>

4. Wczytaj gtdbwng cze$¢ programu za po-
mocg LOAD ,,ABCD”, 8

5. Sprawdz wartosci w komdrkach 43-46; je-
zeli otrzymate$ 1, 8, 3, 8 to musisz wrdci¢ do
punktu 2;

6. Jezeli dwie ostatnie wartosci sg rézne od
podanych powyzej to mozesz juz zapisaé taki
program na tasmie.

Czasami zdarza sie jednak, ze adres poczat-
ku programu wynosi np. 25000; wtedy masz do
wyboru nastepujace mozliwosci:

— albo zapiszesz caly program w posta-
ci jednego bloku, w skiad ktérego wejdzie 23K
zbednej pamigci (co na pewno jest tatwiejsze,
wydtuza jednak czas wczytywania programu);

— mozesz takze wczyta¢ monitor jezyka
maszynowego i prébowaé przeniesé program
blizej poczatku pamieci co niestety nie zawsze
bedzie mozliwe.

W praktyce zawsze jest bezpieczniej za-
pisaé nawet bardzo duzg ,dziure” gdyz bez
doktadnego zbadania programu nie mozna
stwierdzi¢ czy nie bedzie on w trakcie dziatania
z ,dziury” tej korzystat.

W podobny sposéb mozna ,sktada¢” progra-
my, ktére majg zapisane na dysku oddzielnie
sam program i oddzielnie sprite’y oraz dane np.
muzyczne. Procedura przenoszenia ich na ta-
$me jest w zasadzie taka sama z tym, ze naj-
pierw nalezy stworzyé ze wszystkich czesci
(oczywiscie po sprawdzeniu ich adreséw wczy-
tywania) jeden blok, ktéry nastepnie zapisuje-
my na wolnym dysku za pomocg SAVE ,NA-
ZWA” , 8, 1. Przy okazji dobrg metodg jest
wgrywanie kazdej czesci osobno i sprawdza-
nie wartos$ci w komérkach 45 i 46 — w ten spo-
s6b otrzymamy informacje, ktéra z czesci okre-
$la koniec programu. Zat6zmy, ze nasze pro-
gramy majg nastepujgce adresy poczatkowe
i kohcowe:

cze$é 1 — 3000 do 24000

czg$é 2 — 32768 do 39000

czgs$é 3 — 26000 do 32767

W takiej sytuacji po zgraniu wszystkich cze-
Sci nalezy ustawié¢ jako adres konca progra-
mu 39000; po ustawieniu adresu poczatku (na
2049) nalezy zapisa¢ na dysku jeden blok od
2049 do 39000.

Odrebne zagadnienie stanowig programy,
ktére maja krétki program maszynowy jako pro-
gram wczytujacy pozostate czesci. Konieczne
jest wtedy okre$lenie adresu komérki pamie-
ci, od ktérej program sie uruchamia; dla nie-
znajgcych jezyka maszynowego jest to pra-
wie niemozliwe tak wiec pozwolimy sobie po-
ming¢ gdyz nie zaliczaja sig one do programéw
NIEKTORYCH. Z tego samego powodu pomi-
jamy réwniez programy samou-ruchamiajace
sie. (Ted)

—LISTER
LISTER
—LISTER

Ponizszy program, czesto wykorzystywany przez
redakcje ,Klanu Commodore”, pozwala na uzyski-
wanie wydrukéw o dowolnej szerokosci.

Program moze sie przydaé, gdy np. chcemy wydru-
kowag listing programu na wezszym papierze badz tak,
by zostawi¢ z boku troche miejsca.

Przygotowanie danych do drukowania odbywa sie
nastepujaco: nalezy zatadowaé program przeznaczony
do listowania i napisac:

OPEN 1, 8, 5, ,LISTING,S,W”
PRINT 1: CLOSE 1

Nastepnie nalezy wgra¢ i uruchomié LISTER. Pro-
gram pyta o szeroko$¢ wydruku. Musi to by¢ liczba w
zakresie 1-80.

Oprdcz listingdw LISTER moze postuzy¢ do wydru-
kowania zawarto$ci dowolnego zbioru typu SEQ. Na-
lezy w tym celu zmieni¢ nazwe ,listing” w komendzie
OPEN (linia 1010) na wtasng i uruchomi¢ LISTER.

Uwaga: program przez caly czas korzysta ze sta-
cji dyskéw. Uzywanie go z magnetofonem mozliwe jest
teoretycznie (nalezy zmieni¢ parametr 8 na 1). ale bar-

dzo niewygodne.
(M.S.)

: CMD 1 : LIST

1888 INPUT NSZEROKOSCCINL .2
HYDRUKU ;5

i6ia OFEMN 1,3 3,
“"LISTING,S5,.R".0PENZ,4

1820 GETHi,As' IFAS=CHRS(1i3)
THENC=8

i838 C=C+1.IF S5T«<>8 GOTO
i8a68

i848 PRINTHZ,AS.
IFC=STHENPRINTHZ2. C=8

i858 GOTOi68:2a

i868 PRINTHZ .CLOSEL.CLOSE:2

READY .

1000
1001
1002
1003
1004

DATA120,169,4,13
DATAL, 142, 8,160
DATA245,120,149,7,

-
gl
A=A

'.".3,1,88,9&

READY.

,88,169,16,162,64,160,3,32,249,255,169
33;‘:,!—54 169 4_" 166 4\.‘,164 46,-’;.‘-1_.!-

FORJ=679 TO 718:READR:POKEJ,B:5=5+0: NEXT
IFS<>4411THENPRINT"POMYEKA W DANYCH !":STOP
1005 PRINT"PD WGRANIU PROGRAMU - SYS &79":NEW

od adresu 2049 do (maksymalnie) 53247 Nazwa oraz ad-
resy poczatku i korica programu sg automatycznie wyczy-
tywane z bufora magnetofonu. Przetaczenie blokéw pa-
miegci powoduje, ze zamiast interpretera jezyka BASIC na
dysku zapisany zostanie zawarty ,pod nim” w RAM pro-
gram. Mozna kopiowaé programy o dtugosci do 51 K.
Kopiowanie za pomoca TSL COPY odbywa sie
nastepujaco: wezytujemy TSL COPY, potem program
przeznaczony do skopiowania. Po wtozeniu pustej
dyskietki piszemy SYS 679 i po chwili program jest

skopiowany. Mozna teraz wczyta¢ z taSmy nastepny
program, napisa¢ SYS 679 i tak w kétko. TSL COPY
jest w pamigci do momentu wykonania procedury RE-
SET (SYS 64738) lub, oczywiscie, wytaczenia kom-
putera.

TSL COPY mozna wykorzysta¢ do innych celow.
Wystarczy, ze w adresy 832-848 wpiszemy nazwe,
a w 43-46 adresy poczatku i konca, a po wykona-
niu SYS 679 dowolny obszar pamigci znajdzie sie

na dysku.
21
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A. Schemat blowkowy pamieci C64

0 8192

B. Schemat blowkowy pamieci C64

Procesor gtéwny:

8 16 24

o

Procesor graficzny:

o
[y
)

B. Schemat blowkowy pamieci C64

RAM
ROM /BASIC i 0S/

ROM /gen. znakdw/

16384 24576 32768 40960 49152 57344 65536 B

40 48 56

[}

4 KB

A
©
»

4 KB

I:l Uktad wejscia/wyjscia
I RrAM koloru
- Miejsce niewykorzystanie

Rys. 1 Mapa pamieci C64

-POLSKI-
ALFABET

cz. I

Zgodnie z obietni-
ca dana w poprzednim
odcinku, dzis omo-
wione beda sposoby
przedefiniowania ze-
stawu znakow. Na po-
czatek troche teorii.

Za generacje znakéw i grafiki na
ekranie C64 odpowiedzialny jest osob-
ny, specjalizowany procesor wizyjny,
zwany VIC (Video Interface Control-ler).
Pracuje on z zegarem 8 MHz, moze za-
adresowa¢ 16 K pamieci, a sterowa-
ny jest za posrednictwem 47 rejestrow
w adresach 53248-53294. Jako prze-
strzen pracy tego procesora moze byc¢
wybrany dowolny 16 K bank w pamieci
komputera. Normalnie procesor usta-

22 BAJTEK 11/86
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wiony jest na czytanie pierwszych 16 K,
czyli banku O (adresy od 0 do 16383).
Oprécz dostepu do wspomnianych
16 K, dla VIC-a zarezerwowany jest 1
K pamigci koloru w adresach 55296-
56319. Pamie¢ ta wykorzystywana jest
wytacznie przy pracy w trybie teksto-
wym, a sposob jej wykorzystania mozna
sprawdzi¢ za pomocg prostego testu:
POKE 1024,1 — wlewym gérnym
rogu ekranu po-
winna  pojawi¢
sie litera A
POKE 55296,C — litera zmienia ko-
lor w zaleznosci
od wartosci pa-
rametru C.
Ingerujac w zawarto$é pamiegci kolo-
ru mozna dowolnie zmieniaé kolory tek-
stu, nie naruszajac zawartosci ekra-
nu. W adresach 55296-56319 miesci sie
rowniez ROM zawierajacy dane dla two-
rzenia koloréw, jednakze wykorzystanie

go jest czysto sprzetowe i nie bedziemy
sie nim zajmowac.

W ramach swoich 16 K procesor gra-
ficzny przechowuje nastepujace dane:

— 1 K pamigci ekranu tekstowego

— 8 K pamigci ekranu graficznego

— od 0 do 16 K danych dla sprite’ow

— 4 K danych dla tworzenia znakéw
(tzw. generator znakéw)

Rozmieszczenie tych obszaréw w 16
K przestrzeni adresowej VIC-a jest do-
wolne. Ostatnie 8 bajtéw pamieci ekranu
tekstowego (przy normalnym ustawieniu
procesora sa to adresy 2040-2047) wy-
korzystane jest jako wskazniki sprite’ow,
czyli parametry informujgce procesor,
gdzie znajdujg sie w pamieci dane po-
trzebne do generacji sprite’ow.

Procesor graficzny w ramach ,swo-
ich” 16 K ma dostgp do innych blokéw
pamieci, niz procesor gtéwny. llustruje
torys. 1

Skoro wiemy juz, jak VIC zarzadza
pamiecig, warto teraz zaja¢ sie teorig
powstawania znakéw. Jak juz wspo-
mniatem, 4 K w przestrzeni adresowej
procesora zarezerwowane sg dla ge-
neratora znakéw. W ich obrebie zawar-
te sg dwa zestawy, jeden z nich zawie-
ra duze litery i komplet znakéw graficz-
nych, drugi zas$ litery duze, mate i tylko
niektére znaki graficzne. Zestaw przeta-
czamy, naciskajac jednoczesnie klawi-
sze SHIFT i COMMODORE LOGO. Po-
jedynczy zestaw znakdéw, zajmujgcy 2
K, zawiera dane dla grafiki typu mapy
bitéow. Na podstawie tych danych VIC
generuje rysunki o ksztatcie zaleznym
od numeru znaku, zawartego w pamig-
ci ekranu. Na dane dla jednego znaku
skitada sie 8 bajtéw. Dla tych, ktorzy nie
zetkneli sie jeszcze z grafikg ,bitmap”,
zamieszczam krotki opis postepowania
przy projektowaniu wtasnych znakéw.

Jeden bajt sktada sie z o$miu bitow.
Kazdy bit moze przyjmowaé warto$¢ 0
lub 1. Graficzne przedstawienie bajtu
o warto$ci 44 wyglada nastepujaco:

00101100

Poniewaz poszczegblne bity, li-
czac od prawej do lewej strony, zgod-
nie z prawami zapisu pozycyjnego maja
wartoéci odpowiadajace kolejnym pote-
gom dwaojki, czyli odpowiednio 1, 2, 4, 8,
16, 32, 64 i 128 nasz przyktadowy baijt
mozna przedstawi¢ réwniez w taki spo-
sob:

00 + 00 + 32 + 00 + 08 + 04 + 00

+ 00

Po zsumowaniu warto$ci bitéw usta-
wionych na 1 otrzymujemy warto$¢ 44
= (4 + 8 + 32) Na rysunku 2 po lewej
stronie, widzimy liter¢ A ro-zrysowang
w siatce 8 x 8 Po prawej stronie ta sama
litera przedstawiona jest w postaci baj-
tow i przeliczona na warto$ci dziesietne:

Rysujac w siatce litere A, a nastep-
nie sumujgc wartosci ustawionych bitéw,
uzyskaliémy szereg liczb: 8, 28, 54, 99,
127, 99, 99, 0. Analogicznie

projektujemy pozostate znaki. Uzy-
skany dwu kilobajtowy zestaw danych

umieszczamy w pamigci. Procesor wi-
zyjny, wyswietlajac jaki$ znak, odwota
sie do umieszczonych przez nas w pa-
mieci wzordw, pobierze osiem kolejnych
bajtéw i wyswietli na ekranie te punkty,
ktére odpowiadajg bitom ustawionym na
1. W rezultacie na ekranie pojawi si¢ za-
dany znak.

Dzigki opisanej technice mozemy
juz projektowaé wtasne znaki. Zostat
jednak do rozwigzania problem znale-
zienia adresu w obrebie matrycy zna-
kéw, pod ktérym bedziemy umieszczaé
dane. Chodzi o to, aby naciéniecie kla-
wisza z wizerunkiem danej litery powo-
dowato wyswietlenie tego wtasnie, a nie
innego znaku. Rozwigzanie polega na
uzyciu formuty:

ADR = MAT + NRx 8

gdzie ADR to szukany adres, MAT
— adres poczatku matrycy znakéw, za$
NR to numer znaku wziety z tabeli ko-
déw ekranowych (patrz rys. 3). Tabela
ta zawiera numery znakéw w kolejnosci
ich wystepowania w generatorze (ma-
trycy). Przyktadowo, jesli projektujemy
litere A, po narysowaniu jej w siatce 8
x 8 i wyliczeniu o$miu bajtéw, znajduje-
my w tabeli numer litery A i podstawia-
my do wzoru. Zaktadam, ze generator
znakdéw umieszczony jest w pamieci od
adresu 12288:

ADR = 12288 + 1 x 8 = 12296

Widzimy, ze dane dla litery A nalezy
wpisa¢ w komérki pamigci o adresach
12296-12303. Litera B bedzie wpisana
odpowiednio w adresy 12304-12311 itp.

Opisany sposéb projektowania zna-
kéw daje duze mozliwosci nie tylko
w przypadku projektowania liter. Pro-
gram zamieszczony na koncu tego ar-
tykutu pokazuje prébke mozliwosci tej
techniki.

Wracajac jednak do sprawy polskich
liter. Jesli chcemy zmienié¢ tylko kilka
znakdéw, czy musimy w tym celu projek-
towa¢ od nowa wszystkie? Na szczes$cie
nie, istnieje sposéb na przepisanie za-
wartosci matrycy znakéw z ROM-u do
RAM-u. Potem wystarczy tylko wprowa-
dzi¢ drobne zmiany i nowy zestaw zna-
kéw mamy gotowy. Program przepisuja-
¢y znaki wyglada nastepujgco:

10 MAT = 12288

20 POKE 56333,127 : POKE

1,PEEK (1) AND 251

30 FOR X = 0 TO 2048

40 POKE MAT + X, PEEK

(53248 + X)

50 NEXT X

60 POKE 1,PEEK (1) OR 4 : POKE

56333,129

Linia 10 ustala adres generatora
znakéw w RAM. Linia 20 wytacza prze-
rwania NMI i przetacza bloki pamigci. Li-
nie 30, 40 i 50 tworzg petle przepisujaca
pierwszy zestaw znakéw (2 K), ktéry po
przetaczeniu pamigci pojawia sie w ad-
resach 53248-55295. Mozna za jednym
zamachem przepisa¢ oba zestawy zna-
kéw, nalezy wtedy zmieni¢ linie 30 na-
stepujaco:

«»..X... bajt 0O, 00001000: 8

... XXX.. bajt 1, 00011100: 4+B+16=28

XX XX. bajt 2, 00110110:  2+4+16+32=54
KXo XX bajt 3, 011000110: 1+2+432+04=99
LXXXXXXX bajt 4, 011111111 1+42+4+4B+16+32+64=127
LXXo. XX bajt 35, 011000113  1+2432+64+99

XX.o XX bajt 6, 01100011; 1+2+32+64=99
«saaasas  bajt 7, 00000000; O

Rys. I Mapa pamiegci C64



DEFINIOWANIE ZNAEIOOW

1000 PRINTCHR$(147)CHRE1A2;CHREERPOKES6333,127:POKEL FEEK(DANDZS1

1010 FORX=0TOZ048:FOKELZ288+X, PEEK(S3248+X):FRINTX, CHREUDINEXT

1020 POKEL,FEEK(DORA:FOKES6ZIE,129:FOKES 327 2, (FEEK(S 327 2)ANDZ40)+12

1030 PRINTCHR$(147)%:FORA=0TOS:FORE=0TOI9:PRINTCHR$(64+A)NEX TRPRINT:NEXT
1040 READN:FORX=0TON*8-1:READG:POKEI?288+X,:NEXT:FRINT

1050 FORA=1TOBO:FRINT'F"s:FORE=0TO7:FOKEIZ288+6%8+E, RND(L)*256:NEXT:NEXT
1200 DATA &

300 DATA 255,129,129,129,129,129,129,255: REM PROGRAM TEN POIWALA NA
310 DATA 28, 54, 99, 99,127,99,99,6: REM PRZEDENIOWANIE ZESTAWU
1320 DATA 126,179,165,165,129,126, 36,102: REM ZNAKOW.ZMIENIOND ZNAKI
330 DATA 24, 36, 36, 40, 3&, "&,24 192 REM O KODACH ASCII OD &4 DO
T40 DATA 3, 5, 9, 17, 31, 33,65,129: REM 70, CZYLI KODACH EKRANO-
I50 DATA 255,129,189,165,165,189,129, 255: REM WYCH OD O DO &.

READY.

ZMIENIONY FILIFRES O

1020 POKELPEEK(OR&:POKESAIIE,129:POKESI272, (PEEK(SI27 2IAND240)+12

1030 PRINTCHRE147):F ORA=0TOS:FORB=0TDI9:FRINT CHRE(G4+M)NEXTFRINT:NEXT
1040 READN:FORX=0TON#8-1:READG:FOKEI2288+X,NEXT:FRINT

1050 FORA=1TO80:PRINT"F':FORE=0T07:POKEI2288+4%8+E, RND()* 25 4:NEXT:NEXT
1200 DATA &

1300 DATA 255,129,129,129,129,129,129,255: REM PROGRAM TEN POZWALA NA
1710 DATA 28, 54, 99, 99,127.99,99,6: REM PRZEDENIOWANIE ZESTAWU
1320 DATA 126,129,165,165,129,156, 36,107 REM ZNAKOW.ZMIENIOND ZNAKI
330 DATA 24, 36, 36, 40, 36, 36,24,192: REM O KODACH ASCII OD &4 DO
1T40 DATA 3, 5, 9, 17, 31, 33,65,129: REM 70, CZYLI KODACH EKRANO-
I50 DATA 255,129,189,165,165,189,129, 255 REM WYCH OD O DO &.

READY.

30 FOR X = 0 TO 4096

linia 60 przywraca poczatkowy uktad
blokéw pamigci i na powrdt wigcza prze-
rwania. Dla wyjasnienia: NMI, czyli prze-
rwania niemaskowalne, petnig w kom-
puterze dosy¢ wazng role. Przetaczenie
blokéw pamieci, w ktérych przerwania
te dziatajg, bytoby jak wyjecie autostra-
dy spod pedzacych samochodéw. Sku-
tek tatwo sobie wyobrazi¢. Dlatego tez
przed wszelkimi operacjami naruszajacy-
mi podstawowe funkcje komputera prze-
rwania nalezy wytaczyc.

Po wykonaniu powyzszego pro-
gramu kopia generatora znakéw znaj-
duje sie¢ w pamieci RAM w adresach
12288-14335 lub 12288-16383 (zaleznie
od tego, ktéra wersje linii 30 komputer
wykonat). Niestety, procesor graficzny
o tym nie wie i dalej korzysta ze swojego

ROM-u. Sposéb na poinformowanie VIC 7
-a o lokalizacji nowego zestawu znakéw
o ey TABELA KODOW EKRANOWYCH
POKE 53272, (PEEK (53272) AND
240) + ADR/1024 DRUGI ZESTAW ZNAKOW
Pod adresem 53272 miesci sie jeden
z rejestréw sterujacych procesora wizji, a ] a b C d 5 e
zwany MCR (Memory Control Register, [ f 7 g 3 h 3 i _1_3 j 11 k
Rejestr Sterowania Pamiecia). Bity 0-3 12 1 13 m i4 n 15 o i6 p iT q
w tym rejestrze przechowujg wskaznik
lokalizacji matrycy znakéw. Jest to licz- 18 r 19 s 28 1t 21 u 22 E 23 w
ba parzysta w zakresie 0-14, ktéra po- 24 x 29 vy 26 z 27 [ 28 . 23 1
mnozona przez 1024 daje adres matry- 38 t+ 31 + 32 33 ! 34 35 H
cy znakow, czyli warto$¢ naszej zmien- 36 £ 37 4 38 & 33 - 48 ( 41 3
nej ADR._ Z takiego sposobu przechowy— 42 * 43 + 44, 45 - 46 . 47 7
yvanle’l tej_ Ilpzby w_y-nlka powyzszy wzor, 49 B8 49 1 5@ 2 51 3 53 4 53 5§
jak réwniez fakt, iz zestaw danych dla 54 B 55 7 56 8 57 g 58 59
znakéw moze zaczynaé sie tylko od ad- _ - p
resu podzielnego przez 2048. 68 { B1 = B2 > 63 72 64 B3 A
Po ustawieniu procesora graficzne- 66 B 67 C 68 D 63 E 78 F 71 6
go na czytanie matrycy znakéw z RAM T2 H 73 1 T4 J T3 K T6 L TT H
-u mozemy zacza¢ eksperymenty. Nale- T N 79 0 ga P g1 0 82 R 83 5
g4 T 85 U g6 UV 87 M g8 X ga v
" p P 96 Z2 91 + 92 1 93 | 94 X 95 &
ie podajemy catej tabeli, poniewaz: 95 at 1 98 99 — iee _ 181 |
a. znaki o kodach od 128 do 255 to po .
prostu ,negatywy” pierwszych 128 i82 3 183 | i84 ., i85 @ i86 | 187 |
znakow 168 4, 169 & 1ia - 111 _ 112 o 113 +
b. drugi zestaw znakéw, jako zawieraja- 114 + 115 4 116 | 117 1 118 1 119 -
cy zaréwno duze, jak i mate litery le- -
p%,ej nadaje sie do Laszych celéwy 128 121 o 122 1 123 . 124 ® 125 4
c. petna tabele mozna znalez¢ w prawie 126" 127 %
kazdej instrukcji obstugi

zy znalez¢ takie klawisze, ktérym moz-
na przypisa¢ polskie litery bez utraty zna-
kéw waznych przy uzywaniu komputera,
jak dwukropek czy $rednik. Nastepny ar-
tykut zawieraé bedzie propozycje opty-
malnego rozmieszczenia znakéw na kla-
wiaturze, jednakze mimo to zachecam
wszystkich do préb.

Na zakonczenie program demonstru-
jacy technike wprowadzania wtasnych
znakéw. Nie bede opisywat dziatania
kazdej linii, poniewaz te same linie zo-
staly juz wczeéniej omoéwione w teksScie.
Na uwage zastuguje tylko cze$é demon-
stracyjna. Zmienione jest pierwsze sze$¢
znakéw, o kodach ekranowych 0-5, ko-
dach ASCII 64-69. Si6dmy z kolei znak
(litera F) zostat wykorzystany do poka-
zania mozliwosci zmiany ksztattu zna-

ku w czasie. Powrét do starego zesta-
wu znakéw odbywa sie przez nacisniecie
klawiszy RUN/STOP i RESTORE. Pole-
cam eksperymenty, polegajace na ,recz-
nym” — czyli w bezpos$rednim trybie pra-
cy — wpisywaniu réznych warto$ci w ob-
reb matrycy znakéw i obserwowanie
efektéw. Proponuije taki eksperyment:

FOR X =12288 TO X + 2048 : POKE
X, RND (1) - 256 : NEXT

Zareczam, ze efekt bedzie interesu-
jacy, oczywiscie w sensie poznawczym,
bo pracowaé z tak uzyskanym zesta-
wem znakoéw bytoby raczej trudno. Na-
stepny odcinek zawiera¢ bedzie przykta-
dy konkretnej realizacji polskich znakéw
za pomoca zmiany matrycy.

M.S.

YOUR
COMMODORE

Wydawane od potowy 1984 roku
roku, o przecietnej objetosci 80 stron
czasopismo, hie przynosi na swo-
ich tamach nic nowego, czego by nie
mozna bylo znalez¢ w innego tego
typu periodykach. Obok opisu sprze-
tu i urzadzen peryferyjnych, znajdu-
jemy recenzje gier i oprogramowa-
nia uzytkowego. Od czasu do czasu
redakcja przeprowadza zbiorowe te-
sty porownawcze ostatnich modeli
drukarek, modemow, pior swietinych,
tabliczek cyfrowych i innego rodza-
ju sprzetu, stworzonego oczywiscie
z mysla o C 64/128. A jest tego cate
mnostwo: przegladajac, nawet po-
bieznie, jakikolwiek numer YC, jesz-
cze raz mozna sie przekona¢, iz C 64
jest chyba naijlepiej oprzyrzadowa-
nym komputerem domowym swiata!

Ciekawe sg tez artykuly poswie-
cone zastosowaniem praktycznym
Commodore 64, np. dostosowaniem
go do wspolpracy z réznymi instru-
mentami elektronicznymi.

Innym, interesujacym dzialem,
jest cykl artykutéw poswieconych je-
zykom programowania, np. ,.Jak opa-
nowaé¢ kod maszynowy” czy ,Roz-
szerz swoj BASIC”.

Wszystkie opisywane urzadzenia
oraz zamieszczone wydruki progra-
mow sa publikowane gtéwnie z my-
$la o modelach C 64 i VIC 20. Na kil-
ka przejrzanych numeréw, tylko w
jednym z nich znalezliSmy program
dla C 116. O modelach +4 i 16 nawet
nie wspomniano. Od pewnego nato-
miast czasu YOUR COMPUTER dru-
kuje programy napisane dla modelu
C 128, przy czym — najczesciej — wy-
korzystywana jest tu wysokorozdziel-
cza grafika trybu 128.

Pismo nie jest tanie, 90 szylin-
gow. Nalezy wiec zatowac, iz za te
cene i przy tej jakosci papieru, kolo-
rowe strony mozna policzy¢ na pal-
cach jednej reki, a i te reklamowaty
raczej malo ciekawe artykuly. Nato-
miast zadna z 17 recenzowanych gier
nie miata kolorowego zdjecia!

Tak wigc uwaga zwolennicy Com-
modore. Zastanowcie sie zanim wy-
dacie na prenumerate blisko 17 fun-
tow. Czy macie jakis wybor? Ow-
szem, w Wielkiej Brytanii jest jeszcze
siedem innych tytutéow czasopism
wydawanych z myslg o posiadaczach
roznych modeli Commodore, jedne
bardziej kolorowe od drugich. Ale za-
wsze pozostaje Wam ... Bajtek. | to za
jedyne 100 ziotych!

YOUR COMMODORE

No 1 Golden Square

LONDON WIR 3AB, ENGLAND

Jerzy Zawadzki
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PRZED EKRANEM

BALTEXPO

36

KOMPUTERY ICL

Juz po raz trzeci producenci sprzetu morskiego
spotkali sie we wrzesniu tego roku w gdanskiej Hali
LOlivia”. Wystawa Baltexpo'86, z roku na rok gromadzi
coraz wiecej wystawcow.

Nie ma ona charakteru handlowego, co jednak nie
wyklucza podpisywania kontraktéw czy tez prowadze-
nia rozmoéw wstepnych.

WSsrod licznych wystawcow nasze zainteresowanie
wzbudzita najwieksza brytyjska firma komputerowa
International Computers Limited. Byfa to jedyna firma
prezentujgca systemy komputerowe na poziomie
Swiatowym.

Dyr. JAN KLUK méwiac o owocach wspdipracy
International Computers Limited z Polska powiedziat:
— Na rynku polskim istnieje ponad 400 instalacji
komputerowych ICL i pochodnych. PodpisaliSmy
kontrakty m.in. z przemysiem stoczniowym
w Gdansku, Szczecinie i Ustce; z przemystem cigezkim
(Huta im. Lenina, Zaklady Metalowe Cegielskiego);
centralami handlu zagranicznego: Polservice,
Ciech, Skorimpex, Textilimpex, Cenfexim, Polmot;
przedsiebiorstwami transportowymi: PKP, PKS oraz
wieloma innymi.

Filozofie ICL dyr. KLUK przedstawit
w nastepujacych stowach: — My chcemy
wspotpracowaé z rynkiem a nie sprzedawac
i dlatego interesuje nas sprzedaz nie skrzynek (tak
wygladaty te najnowoczes$niejsze elementy) a catych
systemoéw w petni odpowiadajacych konkretnym
wymaganiom.

Nie ograniczamy sie do sprzedazy. Komputer
jest pojazdem — wazne jest rowniez dokad jedzie-
my. Dlatego przedstawiamy koncepcje na nastep-
ne 10 lat.

Potwierdzeniem stéw Dyrektora Oddziatu w Pol-
sce J. Kluka byt przedstawiony przez ICL sprzet kom-
puterowy. Szczegélne zainteresowanie wzbudzat sys-
tem mikrokomputerowy DRS 300 bedacy wg zapew-
nien pracownikéw ICL szczytowym osiggnieciem tech-
nologii. Daje mozliwo$¢ budowania systemu lub sieci
komputerowej w bardzo krétkim czasie z modutéw nie
wigkszych niz biurowe segregatory.

Na wystawie zostat pokazany réwniez reprezentant
rodziny mikrokomputeréw O’ serii QUATTRO. Dowie-
dzieliémy sie, ze pojawit sie juz PC QUATTRO PLUS.
Niestety, do obejrzenia jedynie nawet jezeli nie ozna-
cza to, ze na BALTEXPO'86 firma ICL przygotowata
zestaw anachroniczny. Jest jedynie oznaka tempa roz-
woju i kolosalnych przyspieszen w technice mikrokom-
puterowej, QUATTRO PLUS po prostu spéznit sie na
pociag do Gdanska.

O znaczeniu jakie przywiazuje firma ICL do wysta-
wy BALTEXPO’86 najlepiej $wiadczy zaprezentowa-
ny, wg jej przedstawicieli najnowocze$niejszy na $wie-
cie poktadowy system komputerowy kontroli zatadowa-
nia dla morskich statkéw towarowych. Ma ona zapew-
ni¢ optymalng eksploatacje statku i, co najwazniejsze,
bezpieczenstwo. Przy jego pomocy mozliwa jest stata
kontrola stateczno$ci statku i towaru. System LOCON
wydaje dyspozycje zatadunku i roztadunku statku, po-
zwala na natychmiastowg ich modyfikacje oraz warian-
towg analize stanu zatadowania. Moze sie réwniez zaj-
mowacé kontrolg: stateczno$ci awaryjnej, obcigzen po-
ktaddw, obcigzen skrecajacych zbiornikowcéw. System
ten moze tez mie¢ potaczenie teletransmisyjne z dys-
pozytorami portowymi i armatora.

System LOCON dostarcza informacji dotyczacych
ewentualnego przetadowania towaru dla zachowania
bezpieczenstwa. Moze réwniez prowadzi¢ analizy eko-
nomiczne tzn. jaki towar skad i dokad ma byé przewie-
ziony, a takze jaka jest cena ustugi frachtowe;.

Podobno ta absolutna pewno$¢ ma byé zainstalowa-
na na polskich statkach. Miejmy nadzieje, ze do tego doj-
dzie. Wprowadzenie nowoczesnych systemow mikro-
komputerowych na statki PLO i PZM jest koniecznoscig
nie tylko chwili ale réwniez i sprostania wymaganiom sta-
wianym przez towarzystwa ubezpieczeniowe. Nie moz-
na wiec diugo zwlekaé z zakupem, pamietajac jednak, ze
kupujacy ma prawo wyboru najlepszego towaru.

Dariusz Dewille

MIKRODATOR CZYLI KOMPUTER PO SZWEDZKU

KORESPONDENCJA
ZE SZWECJI

Przyjezdzajagcemu do Mal-
mo natychmiast rzuci sie
w oczy niezwykla czystosc
panujgca w tym miescie i ol-
brzymia ilos¢ sklepéw od za-
wartosci ktérych mozna do-
sta¢ zawrotu gtowy. Niestety
znacznie czesciej mozna tez
dostac¢ zawrotu od cen tu pa-
nujacych — Szwecja jest ra-
czej drogim krajem.

Na pierwszy rzut oka kompute-
réow specjalnie nie widagé, jesli nie li-
czy¢ automatow bankowych czy re-
klam na wystawach sklepow. Dopie-
ro po pewnym czasie zaczyna si¢ do-
strzega¢ mate sklepiki i luksusowe
supermarkety, na wystawach ktorych
niepodzielnie kréluje mate plastikowe
pudetko z klawiaturg. Jak to zwykle
bywa firma sprzedajaca czy to kom-
putery czy oprogramowanie oferuje
inne udogodnienia — nie ma co ukry-
wacé, w poréwnaniu z cenami w RFN
panuje tu drozyzna.

Sprzetu jest dostownie masa. Naj-
bardziej popularnymi komputerami sa
tu modele firmy COMMODORE; po-
pularnymi do tego stopnia, ze trzeba
czasami tydzien czeka¢ zanim sprzet
nie zostanie Sciagniety z hurtowni.
Dotyczy to zwlaszcza modelu nr 1 na
szwedzkiej liscie przebojow — COM-
MODORE 128D. Z siedmiu sklepow,
w ktorych pytatem o ten model, byt on
tylko w jednym i to tez dwie ostatnie
sztuki.

W zasadzie brak tu takich kompu-
teréow jak COMMODORE 16, COMMO-
DORE 116, czy VIC 20. Bardzo tanie
sprzedaje sie COMMODORE +4, kto-
ry jest tu w cenie od 36 (!) do 100 do-
larow. Wszelkich innych modeli od
nowej wersji COMMODORE 64/64 C
— wyposazona w nowa klawiature,
nowa obudowe od C 128 i dodatkowy
ROM z programem GEOS/ do AMIGI
wiacznie jest w sklepach sporo.

Oprocz Commodore najbardziej
eksponowanym w sklepach jest kom-
puter VICTOR — kompatybilny z IBM
PC/AT i oferujacy podobne mozliwo-
§ci i parametry techniczne. Z ,,drob-
nicy” mozna spotka¢ tez ZX SPEC-
TRUM (na wymarciu definitywnym),
kilka komputerow MSX i nieliczne, po-
jedyncze egzemplarze Amstrada CPC
464. W duzych profesjonalnych skle-
pach mozna kupi¢ lub wynaja¢ taki
sprzet jak Hewlett PACKARD, ERIKS-
SON, IBM, ICL, PDP, itp. Sa to juz kom-
putery profesjonalne, tak wiec i mto-
dych entuzjastow w sklepach tych nie
widaé — ceny robiag swoje.

Nigdzie nie mogtem trafi¢ na naj-
mniejszy chocby slad firmy ATA-
Rl — sprzedawcy twierdzili, ze jest to
sprzet mato popularny i nie optaca sie
go sprzedawac.

Na zakonczenie chciatbym wspo-
mnie¢ o czasopismach, gdyz dla
znajacych szwedzki sa one dostep-
ne w kazdym wiekszym supermarke-
cie. Anglojezyczne wersie COMPUTE!
RUN COMMODORE PO-WER/PLAY/
COMPUTE! SINCLAIR USER, MSX
COMPUTERS, itp. mozna kupi¢ za kil-
ka dolaréw (srednio ok. 4-5 za czaso-
pismo) w ,International Press Cen-
ter” przy placu Gustawa Adolfa. Sa
tam takze niemieckie magazyny jak
64'er, MC itp.

Najsmutniejszym widokiem sa
polskie napisy w sklepach, dos¢ wy-
mownie swiadczace o ,,chlubnej” opi-
nii jaka pozostawili po sobie niekto-
rzy rodacy ,.turysci”. Dotyczy to tak-
ze sklepow z komputerami, gdzie
na dzwiek polskiej mowy sprzedaw-
cy niechetnie wypozyczaja dyskiet-
ke czy kasete do obejrzenia progra-
mu — zdarzaty sie bowiem wypadku,
ze ulatnialy sie one wraz z ,.klientem”.

Klaudiusz Dybowski
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Drukarki Star

ABC-Data GmbH
Postfach 200 465
5300 Bonn 2
R.F.N.
Telefon:311433

Oficjalny dystrybutor na Polske:

to arcydzieta pasujgce
do kazdego komputera

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

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

® SR-10/15 —-200 zn/sek, parametry jak SD-10/15 plus
pbétautomatyczny podajnik kart, przesuw
papieru do przodu i do tytu,

Oraz najbardziej popularne w Polsce: drukarki uzywa-
jace tatwo dostepna tasme barwigca na szpulkach!:

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

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

® SG-15 — 120 zn/sek, 136 kolumn, 16kB pamieci
wewnetrznej, druk korespondencyjny

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

Sc@lF

Twoja drukarka,

Teleks: 886717
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

NOWO OTW ARTY Terminal ekranowy AN-2000 przeznaczony
, ] jest do wprowadzania danych z klawiatury
Sktad konsygnacyjny ,COMPEX i przesytania ich do systemu komputerowe-

Marszatkowska 60 przy PHZ ,Dynamo” s . . )
oferuje do sprzedazy za waluty wymienialne szeroki g0 oraz wyswzetlcmla na ekranie monitora

asortyment czesci i podzespotéw elektronicznych infOTﬂ?aCji Odbiel’anej zZ Systemu kOI’ﬂlelel’-
do owego. L.qcznosS¢ z systemem komputerow-

® Komputeréw ym odbywa sie poprzez programowalny in-

® Drukarek terfejs szeregowy wedtug standardu CCITT

® Sprzetu Hi-Fl V-24. Znaki sq przesytane w kodzie ISO 7.

Pojemnosc¢ ekranu wynosi 2000 znakow roz-

® Video — Rekorderdw 4 . :
mieszczonych w 25 wierszach po 80 znakow

® Telewizorow itp. w wierszu. Wprowadzono bardzo elastyczne
® Przyrzady pomiarowe mozliwosci redagowania informacji na ekra-
® Narzedzia serwisowe nie. Dostepne sq duze i mate litery, alfabet
® Mozliwo$é sprzedazy katalogowe; angielski i polski oraz znaki semigraficzne.
tel. 28-38-23. Producent: Zaktady Mechaniki Precyzyjnej
D-112 Unitra Magmor

ul. Beniowskiego 5
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SERWIS KOMPUTEROWY

ZX SPECTR U M PROGRAMY, INSTRUKCJE.

COMMODORE, ATARI, SINCLAIR, AMSTRAD.

ATA R I Urzadzenia peryferyjne
02-383 Warszawa, Grojecka 128 tel. 46-39-96 D-117

WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW. NOWOSC W SKALI SWIATOWEJ!
WYSYLKA NA CALY KRAJ.

CABO to pierwszy w swiecie mikrokomputer przeznaczony do samo-

_ _ y dzielnego ztoZenia, ktérego dokumentacja rozpoczyna sie od takich
KATALOGI G RATIS’ KLUBY ZNIZKA. pojec jak: napiecie, prad, prawo Ohma a konczy... system przerwan,
“ » - emulator, RTS (procesy wspotbiezne, semafory).
DH "SEZAM” | Ip' g. 16-19 Koszt elementow ponizej 10000 zt!
00-849 Warszawa, UPT 66 skr. p. 14. Informacje po nadestaniu koperty zwrotnej.
‘ “MIK” Stanistaw Gardynik 05-550 Raszyn D-113

©000000000 0000000000 0000000000
® UWAGA UZYTKOWNICYCPM @ @  «arom ot Jmiowawon s ® ® SPECTRUM — o

tel. 66-03-43, 48-22-64

MikSID — rewelacyjny program emu-
® latora dla CABO. yiny preg o o PRggl\RAAAI\(/I)YDSRE C£64 o O programy wysyta: SPECTRA, ®
Informacje: “MIK” Stanistaw Gardynik E)mpu erowe i
® (5550 Raszyn D114 o o na EPROM - ZEELM _ @® @ 21-426 Wola Mysfowska. v @

¥
NN
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Reklamy przyjmuje Mtodziezowa
Agencja Wydawnicza (Redakcja

Wydawnictw Poradniczych i Re-
klamy), 04-028 Warszawa, Al.
Stanéw Zjednoczonych 53, po-
kéj 313, tel. 10-56-82
W numerze

Cena ogloszen: 200 zt na 1 cm? T .
i » I
plus dodatki za kolor. SW|qtecznym

Swiateczny konkurs ,,Bajtka”

Klany: Commodore, Amstrad,
Atari,Spectrum, Meritum

Myslace odkurzacze, czyli jesz-
cze raz o sztucznej inteligenciji

Najprostszy na swiecie drazek
sterowy

Dlaczego IBM

Kupon zgtoszenia do konkursu
klubéw mikrokomputerowych
O ZLOTA DYSKIETKE ,,BAJTKA”

i duzo prezentow dla posiadaczy
komputerow.




Uwaga ...
Start!!!

SAMI O SOBIE

RADIOKOMPUTER

Te zapowiedZz zna juz
czes$¢ stuchaczy programu
IV Polskiego Radia. Poprze-
dza ona emisje programow
komputerowych w nadawa-
nej od 1 lipca br. audyciji pt.
Rozqglosni Harcerskiej pt.
,,RADIOKOMPUTER”.

Juz dwa lata temu, w wyniku rosnace-
go zainteresowania stuchaczy mikrokom-
puterami i problemami zwigzanymi z in-
formatyka, zaczatem emitowac programy
komputerowe w czwartkowym magazy-
nie naukowo-technicznym Rozgtoéni Har-
cerskiej.

Po pierwszych emisjach okazato sie,
ze programy odbierane na zwyklych od-
biornikach radiowych z zakresem fal UKF,
nagrywane na magnetofon, wczytujg sie
poprawnie do komputeréw (doktadnie ok.
70 proc). Pojawito sie wiec nowe Zrodto
oprogramowania dostepnego dla wszyst-
kich chetnych w catej Polsce. Dodajmy —
dostepnego ZA DARMO! Tego typu emi-
sje, prowadzone przez Rozgtosnig Har-
cerska, bylty pierwszymi w bloku panstw
socjalistycznych.

W odpowiedzi na prosby stuchaczy
zainteresowanych tg formg wymiany do-
Swiadczen i oprogramowania, pod patro-
natem Rozgtosni Harcerskiej powstat ,RA-
DIO-KOMPUTER”. Do wspotpracy zapro-
sitem Krzysztofa Surgowta i Piotra Ty-
mochowi-cza, autoréw telewizyjnej audy-
cji ,Hallo — Komputer”. Chcemy pokazac
komputer, jako narzedzie pomocne w pra-
¢y, nauce i domu. Dlatego w RADIOKOM-
PUTERZE emitowane sg programy edu-
kacyjne i uzytkowe (IQ TEST, Beta Basic
3.0, The Artist, Poltasword, Matematyka,
mikroProlog i in.), bedace ripostg na fale
gier telewizyjno-komputerowych.

Naszym zamierzeniem jest réwniez
stymulowanie aktywnos$ci mtodych ludzi
do tworzenia nowych warto$ciowych pro-
gramoéw. Temu zadaniu podporzgdkowa-
ne sg ogtaszane w RADIOKOMPUTERZE
konkursy. Przyktadem jest wrze$niowy
konkurs na najciekawszy, uzytkowy pro-
gram autorski, w ktérym nagroda byt pro-
fesjonalny komputer LASER 700.

Na tym jeszcze nie koniec! RADIO-
KOMPUTER to takze porady, oryginalne
pomysty i najnowsze informacje ze $wia-
ta informatyki. RADIOKOMPUTER czeka
na dalsze sugestie stuchaczy co do formy
| treéci audyciji.

W wielu listach pojawiajg sie proble-
my zwiazane z nagrywaniem emitowa-

nych przez radio programéw i ich wczyty-
waniem do komputeréw. Korzystajac wiec
z faméw ,BAJTKA” chciatbym podaé na-
szym stuchaczom kilka rad:

« Jako noéniki pamigci zewngtrznej
tasmowej nalezy stosowaé kasety typu
Compact z tadmg zelazowag (Fr.). Taséma
nie moze by¢ pogieta i starta. Nie zale-
cam stosowania tasm produkcji polskiej
(Stilon).

» Programy powinny by¢ zapisywane
na magnetofonie monofonicznym. Jeze-
li dysponujecie magnetofonem stereofo-
nicznym nagrywac¢ nalezy na oba kanaty,
ale odtwarzac¢ juz tylko z jednego. Nagry-
wany sygnat mozna przesterowac.

» Nagrywamy i odtwarzamy na tym sa-
mym magnetofonie.

+ Szczelina glowicy w magnetofonie
musi by¢ prostopadta do kierunku przesu-
wu tasmy magnetycznej w kasecie. Skos
gtowicy mozna ustawi¢ wykorzystujac ta-
kie programy jak ,Tape Head”, ,Tapper”.

« Gfowica nagrywajgco-odtwarzajaca
powinna by¢ czysta. Gtowice zabrudzong
drobinami warstwy czynnej taSmy magne-
tycznej przemywamy bawetniang szmatka
lub watg nasaczong spirytusem (eterem).

* Wszelkie uktady redukcji szumow
(Dolby Nr, CNRS-2, DBX) musza byé wy-
taczone.

« Sygnat radiowy powinien by¢ czy-
sty, pozbawiony szuméw i przydzwieku
(wskaznik dostrojenia max). Konieczne
jest zainstalowanie odbiorczej anteny ze-
wnetrznej, najlepiej dipolowej. Wskazane
jest uziemienie odbiornika radiowego.

« Wszystkie kable taczace radio-mag-
netofon-komputer muszg by¢ ekranowa-
ne.

» Barwa gtosu wptywa na poprawno$¢
wczytywania programéw do komputera.
W przypadku wystapienia ktopotéw nale-
zy magnetofon podtgczy¢é do wzmacnia-
cza mocy. Wykorzystujac wyjscie gtosni-
kowe oraz regulujac barwe gtosu (podbi-
cie, obciecie wysokich lub niskich tonéw)
mozna zlikwidowaé kiopoty wystepujace
przy wczytywaniu programéw (oczywiscie
przy spetnieniu innych wymaganych wa-
runkow).

* Na czas trwania emisji nalezy wyta-
czy¢ w domu niepotrzebne urzadzenia
elektryczne (odkurzacz, pralka, zapalnicz-
ka do gazu).

Przypominamy: RADIOKOMPUTER to
audycja nadawana w kazdy pigtek, o go-
dzinie 16.00, program |V, Polskie Radio.

Nasz adres: Rozgtosnia Harcerska
00-950 Warszawa, ul. M. Konopnickiej
6, dopisek ,,RADIOKOMPUTER”.

Tomasz Jordan, lat 28
absolwent PW

KONKURS
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https/ fwew. reduksy.pl/

»BAJTKA”

W poprzednim numerze nasza redakcja

ogtosita wspoétzawodnictwo klubéw mikrokom-
puterowych O ZtOTA DYSKIETKE ,BAJTKA".
Konkurs bedzie okazjg do wymiany do$wiad-
czen w organizowaniu ruchu popularyzujace-
go informatyke. Nie stawiamy zadnych ogra-
niczen, zapraszamy wszystkie kluby, takze
| te nieformalne. Za miesiac opublikujemy ku-
pon zgtoszenia do konkursu.

Bajtek

aszym hobby od kilku lat jest wszyst-

ko co wigze sie ze stowem ,byte”.
Okazato sie, ze nie bylismy na osiedlu
wyjatkami, a dzieciaki na podworku co-
raz czeéciej obradowaty, jak rozbro-
i¢ ,Night Gunnera”, a jak by¢ niesmier-
telnym w ,Knight Lore”. W konsekwen-
cji we wrzesniu ub. roku jako placow-
ka Dziatu Spoteczno-Wychowaw-czego
SBM ,Politechnika”, powstat Klub Mikro-
komputerowy HOBBYTE.

Na poczatek dostalismy zestaw ze
Spectrum Plus i drukarkg GP-50S. Za-
adaptowano tez stosowne pomieszcze-
nie ze starej suszarni. Dzi§ mamy 3 pet-
ne zestawy Spectrum, prowadzimy zajg-
cia 3 razy w tygodniu w 6-ciu kilkuosobo-
wych grupach. Naszym celem obok po-
pularyzacji jest nauczanie mtodych pa-
sjonatéw nie tylko jak uniemozliwi¢ po-
stronnym wylistowanie swojego progra-
mu, ale tez jak np. rozwigza¢ uktad n
réwnan liniowych. Program na ten te-
mat, publikowany w tym numerze po-
wstat na klubowych zajeciach.

Staramy sie, by zaawansowanie
uczestnika nie szto w kierunku progra-
mowania w asemblerze czy w kodzie

maszynowym lecz raczej, jak to si¢ ma-
drze nazywa, w kierunku metod nume-
rycznych.

Uczestnictwo w zajeciach jest od-
ptatne, ale po kazdych nastepujg 2
godz. tzw. otwarte — wszyscy zaintere-
sowani moga przyj$é, poradzi¢ sie, czy
tez w co$ zagrac. JesteSmy zaintereso-
wani wszelkg wymiang doswiadczen,
pomystéw, informacji ze wskazaniem na
oprogramowanie i praktycz ne wykorzy-
stanie mikrokomputeréw.

Siedziba Klubu: Warszawa, ul. Ma-
lawskiego 7, Xl p. (piatek, sobota).

Filia: Warszawa, ul. Chodkiewicza
4, przyziemie (pigtek).

Adres do korespondencji:

SBM ,,Politechnika”

ul. Etiudy Rewolucyjnej 48

02-643 Warszawa,

Dziat Spoteczno-Wychowawczy

,HOBBYTE”

tel.48-54-11 wewn. 61.

Krzysztof Herman
(instruktor)

Z inicjatywy Przedsigbiorstwa Zagra-
nicznego Karen i Osrodka Doskonalenia
Kadr Technicznych RS NOT zostato utwo-
rzone Studium-Forum Mikrokomputero-
we Atari.

Podstawowym celem dziatania Fo-
rum jest organizowanie i udzielanie po-
mocy szkoleniowej i informacyjnej uzyt-
kownikom mikrokomputeréw Atari w za-
kresie sprzetu, oprogramowania i zasto-
sowan.

Dla osiagniecia tych celéw Forum or-
ganizuje pokazy, seminaria tematyczne,
kursy oraz inne formy szkoleniowe, pro-
wadzi biblioteke poradnikéw, dokumenta-
cji i publikaciji dotyczacych mikrokompute-
row Atari, prowadzi i udostepnia uczestni-
kom biblioteke niezastrzezo-nych progra-
mow i pakietéw standardowych.

Jako pierwszy uruchomiony zostat
kurs ,Podstaw programowania w jezyku
BASIC”.

Przed oficjalnym rozpoczegciem dzia-
falno$ci Forum zostaty zorganizowane
w miesigcach czerwiec — lipiec semina-
ria tematyczne poswigcone zapoznaniu
ze sprzetem i oprogramowaniem.

Wydalismy réwniez dla potrzeb szko-
leniowych poradnik pod redakcjg Wiesta-
wa Miguta pt. ,ATARI — BASIC. Jezyk
programowania i obstuga mikrokompute-
row Atari”.

Efektem naszych dotychczasowych
dziatan sa réwniez dwa programy: , Turbo

ATAR

- Copier 3/4” oraz CCD (program kopiuja-
cy w relacji kaseta — dysk).

Uczestnictwo w dziatalno$ci Forum
moze mie¢ charakter staty lub tylko zwia-
zany z konkretnym przedsiewzieciem (tzn.
udziat w seminarium, kursie itp.).

Uczestnictwo o statym charakterze po-
wstaje poprzez ztozenie deklaracji, oraz
optacenie skiadki cztonkowskiej (za okres
poétroczny). Uczestnicy moga korzystaé
ze statego punktu konsultacyjnego, braé¢
udziat w organizowanych formach wymia-
ny oprogramowania i literatury.

Deklarujgc przystgpienie do Forum
kazdy uczestnik przyjmuje na siebie zo-
bowigzanie, ze w ramach Forum nie be-
dzie prowadzit jakiejkolwiek dziatalnosci
handlowe;j.

Inng forma dziatalnosci Os$rodka Do-
skonalenia Kadr Technicznych RS NOT
w obszarze zastosowan mikrokompute-
row jest Koto Uzytkownikéw Mikrokom-
puteréw Profesjonalnych. Koto to zrze-
sza jednostki gospodarcze bedace uzyt-
kownikami mikrokomputeréw typu profe-
sjonalnego.

Siedzibg Forum Mikrokomputerowe-
go Atari oraz Kota Uzytkownikéw Mikro-
komputeréw Profesjonalnych jest Osro-
dek Doskonalenia Kadr Technicznych RS
NOT w Warszawie, ul. Przemyska 11a, te-
lefon: 22-23-31 lub 22-77-23.

Robert Kamiriski
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Mateusz Bartosik lat 14, adres: ul. Koscie
Ina 10/2, 46-081 Dobrzen Wielki (woj. opol-
skie). Mam: komputer VG Philips (MSX) Moje
zainteresowania to: informatyka, matematy-
ka, numizmatyka.

Dariusz Filonowicz lat 17, ul. Monopolowa
8/53, 15-202 Biatystok. Amstrad 6128. Infor-
matyka, elektronika, motoryzacja, muzyka,
sport, biotechnologie, technologie lotnicze
i kosmiczne.

Tomasz Stanczyk lat 23, ul. Kosciuszki 79/7,
50-442 Wroctaw. Commodore C-128 D. Infor-
matyka, sport, teatr, muzyka, jezyk angielski,
i jeszcze troche.

Jacek Matuszczyk lat 23. ul. Dartowska
5A/15, 04-091 Warszawa, ZX Spectrum 48K.
Krétkofalarstwo, fotografika, elektronika, in-
formatyka, chemia.

Michat Jézwiak lat 23, ul. Bandurskiego
216, 14-200 ltawa. Sharp MZ-721. Informaty-
ka (grac tez lubie!).

Waldemar Strazynski lat 15, ul. Powstan
cow WIikp. 3/2, 64-360 Zbaszki (woj. zielo
nogorskie). Sinclaire ZX 81 64K. Informaty-
ka, systemy komputerowe.

Marek Horski lat 25, ul. Chorzowska 17/
19, 44-100 Gliwice. Atari 130 XE. Kompute-
ry i software, technika video, zeglarstwo mu-
zyka rozrywkowa.

Zbigniew Kowalczyk lat 35, ul. Gagarina
1/10, 93-530 £6dz. Video Genie System EG
3003. Hardware i software.

Sebastian Koszanski lat 14, ul. Jaskrowa
18/1, £6dz. Commodore 64. Informatyka ma-
tematyka, gry.

Krzysztof Wilk lat 30, ul. Iwaszkiewicza 6/
27, 39-100 Ropczyce (woj. Rzeszéw) Com-
modore C-16. Elektronika, informatyka.

Jan Lis lat 26, ul. Dzbowska 12, 42-200 Cze-
stochowa. TI-99/4A. Uktady elektroniczne
(cyfrowe), technika mikrokomputerowa.
Mariusz Gorczyca lat 28, ul. Mielczarskie-
go 32, 97-400 Betchatéow. ZX Spectrum +.
Sport samochodowy, komputery, ksigzki
z serii ,Sensacje XX wieku”.

Andrzej Dudzicz lat 29, ul. Dzierzynskie-
go 20A/4, 78-200 Biatogard (woj. koszalin-
skie). Commodore 116, Meritum Il, magneto-
fon 1531. Elektronika, muzyka elektroniczna.
Andrzej Wojda lat 18, ul. Cyranowska 11 A,
39-300 Mielec. Atari 800 XL. Informatyka,
elektronika.

Marcin Karasinski lat 17, ul. Wyzwolenia
16/1, 41-907 Bytom. Colour Genie EG 2000,
stacja dyskietek 51/4. Informatyka, elektroni-
ka, zeglarstwo, narciarstwo.

Bartosz Walaszek lat 13, ul. Wita Stwo-
sza 16/1, Gdansk-Oliwa. ZX-81. Komputery,
astronomia.

Zenon Jackowiak lat 56, ul. H. Poboznego
9/7, 70-508 Szczecin. Commodore VIC-20.
Krétkofalarstwo.

Mariusz Kaleta lat 22, ul. Czarnowiejska
75/17, 30-049 Krakéw, Colour Genie EG
2000 16 K RAM. Elektronika, elektroakusty-
ka, informatyka.

Tomasz Ziegler lat 13, ul. Sienkiewicza 29/5,
45-037 Opole. Schneider 464. Oprogramo-
wanie i gry komputerowe.

Mirostaw Stefanski lat 38, ul. Krakowska
13/3, 63-510 Mikstat (woj. kaliskie). Commo-
dore 64. Hardware (rozbudowa posiadane-
go sprzetu), software (zastosowania profe-
sjonalne).

Sebastian Caputa lat 13, ul. Rydygiera
20e/72, Torun. Commodore 64. Komputery,
informatyka, jezyki obce.

Ewa Pawlowicz, ul. Dekerta 3/3, 80-262
Gdansk. CGL-M5 HOME COMP. oraz ZX 81
(16K). Informatyka, turystyka, muzyka, kino,
teatr, literatura, mikrokomputery, jezyki pro-
gramowania.

Tomasz Szefner lat 14, os. Lecha 16/55, 61
-293 Poznan. ZX 81 (Timex Sinclair, 2K). In-
formatyka, sport, historia.

SPRZEZENIE ZWROTNE

" % il
Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin
Waligorski

Czy pomozecie mi w poznaniu moje-
go ZX-81 + 16 k? w jaki sposob zrealizo-
wac data i read? co oznaczajg, i jak moz-
na uzy¢ FAST i SLOW jak zapisac na zx-81
ponizszy fragment programu:

10 REM Wyscigi psow

30 DATA 4,6,132,252,124,202,169,169
40 REM Definicja znaku graficznego
50FORn=0TO 7
60 READ bajt
70 POKE USR ,,B” + n, bajt
80 NEXT n
Cezary Sadek
ul. Derdowskiego 22/21
71-087 Szczecin

BASIC komputera ZX-81 nie jest w og6-
le wyposazony w instrukcje READ i RE-
STORE oraz w mozliwo$¢ tworzenia zbio-
row danych przy pomocy DATA. Z regu-
ty struktury te uzywane sa w programie
w celu nadania wartoéci poczatkowych
pewnym zmiennym, badz tez np. umiesz-
czenia w pamigci komputera pewnych cig-
géw danych (jak w podanym powyzej przy-
ktadzie). Najprostszym i czesto niezado-
walajagcym sposobem zastapienia struktu-
ry uzywajacej instrukcji DATA i READ jest
w powyzszych przypadkach dokonanie
przypisan przy uzyciu ciaggu instrukcji pod-
stawienia (LET) oraz umieszczanie cig-
goéw bajtéw w pamieci poprzez bezposred-
nie uzycie ciggu instrukcji POKE. Na przy-
ktad podany fragment programu mozemy
zapisaé jako:

10 REM a0 — adres poczatkowy ciggu

20LETa0=....

30 POKE a0,4 POKE a0 t 1,6

40 POKE a0 + 2,132: POKE a0 + 3,252

50 POKE a0 + 4,124: POKE a0 + 5,202

60 POKE a0 + 6,169: POKE a0 + 7,169

Widzimy, ze rozwigzanie takie jest
mniej wygodne w uzyciu i zwigksza objg-
to$¢é programu.

BASIC komputera ZX-81 nie przewi-
duje mozliwosci definiowania znakéw gra-
ficznych spoza ich standardowego zbioru.
Z tego powodu nie jest dostepny na tym
komputerze tryb definiowania wtasnych
znakoéw podobny jak w Spectrum. Przeto-
zenie przytoczonego w lidcie programiku
tak, aby uzyska¢ analogiczny efekt, wyma-
ga wiec zastosowania bardziej ztozonych
metod.

ZX-81 posiada mozliwo$¢ programo-
wego wyboru trybu pracy. Tryb FAST po-

zwala na przyspieszenie wykonywania ob-
liczen poprzez wygaszenie ekranu. Uzycie
SLOW przywraca sytuacje standardowa.

Jestem zainteresowany moZzliwoscia-
mi wykorzystania ZX Spectrum 48 w fgcz-
nosciach krotkofalarskich. zainteresowany
jestem m.in. programami przeistaczajgcy-
mi spectrum w klawiature nadawczg mor-
sea...

Dariusz Torun
ul. Zwigzku Walki Mtodych 6/41
02-786 Warszawa

W tym przypadku sprawa jest prosta ZX
Spectrum, pomimo wyposazenia w prymi-
tywny — niestety — generator akustycz-
ny daje si¢ z powodzeniem zastosowaé
do wymienionego celu. Co wiecej, napisa-
nie programu w BASIC-u przektadajace-
go cigg znakéw alfanumerycznych na ciag
dzwiekéw w alfabecie Morse’a nie jest za-
daniem trudnym nawet dla poczatkujacego
programisty. Nie uzyskamy jednak w ten
sposob duzej szybkosci transmisji tekstu
— spowodowane to jest powolnym dzia-
faniem interpretera jezyka BASIC. Gdyby
uzyskana predko$¢ okazata sie w prakty-
ce niewystarczajaca, nalezy do napisania
takiego programu uzy¢ jednego z jezykdéw
kompilowanych (na Spectrum mamy np.
Pascal) lub kodu maszynowego.

Sadze, ze program tego typu wraz
z mozliwoscig podtaczenia wzmacnia-
cza czestotliwoséci akustycznych stanowié¢
moze pomoc w pracy krétkofalarza.

Znacznie trudniejszym zadaniem byto-
by napisanie programu umozliwiajacego
odbidr sygnatéw alfabetu Morse’a i przed-
stawienie go na ekranie monitora w posta-
ci tekstu. Do rozwazenia tego problemu
potrzeba kilku dodatkowych zatozen, np.
o czestotliwo$ci odbieranego dzwigku.

Czytatem gdzies o moZliwosciach uzy-
skania 22 koloréw na Spectrum. Niestety,
nie doczytatem sie, w jaki sposéb mozna
tego dokonac (przegladatem jedynie po-
Zyczong ksigzke). Sam jestem widocznie
zbyt stabym jeszcze programistg. Jak moz-
na otrzymac te kolory?

Jacek Kieniewicz
(adres do wiadomosci redakcji)

Owszem, mozliwo$¢ taka istnieje, tyle
ze ... polega nie na faktycznej mozliwosci
uzyskania wiecej niz 8 koloréw, lecz na nie-
skomplikowanym tricku. Mozliwo$¢ ta jest
tez opisana w instrukcji uzytkownika Spec-
trum. Definiujemy mianowicie pewien znak

Drogi Bajtku!

graficzny (np. GRAPHICS A) jako siat-
ke punktéw ciemnych i jasnych. Kolor ,ta”
i ,druku” mozemy dobiera¢ dowolnie (w za-
kresie 0..7 !) dla kazdego pola znakowe-
go. Np. wybor pary 0 (czarny) i 2 (czerwo-
ny) spowoduje, ze wydrukowany na ekra-
nie nasz znak sprawi wrazenie prostokata
o kolorze brgzowym.

Oczywiscie uzycie tego rozwigzania nie
pozwala na uzycie wysokiej rozdzielczosci,
czy nawet pisanie tekstu w owych 22 ko-
lorach.

Marcin
|

W numerze 5-6 z br. zostat za-
mieszczony fantastyczny program
na ZX Dpectrum pt. ,Numeryczna
metoda znajdowania wartosci pier-
wiastkow funkcji”. W trakcie wpisy-
wania poszczegdlnych wierszy nie
udaje mi sie wpisac nastepujgcych
pozycji.

370 LET xmax=MEM(x max,x(u))

380 LET ymax=MEM(y max,y(u))

Zbigniew Czechowski ul. Engelsa 8/1 59-
220 Legnica

Niestety podczas listowania programu na
drukarce nastgpit nie zauwazony przeze mnie
btad, za co serdecznie przepraszam. Wiasci-
wa postac wierszy 370 i 380 jest

nastepujaca:

370 LET xmax = FN M(xmax , x(n)) 380
LET ymax = FN M(ymax , y (n))

Tomasz Kostrzynski

KLAN

NIETYPOWYCH

Jestem posiadaczem mato znanego
w Polsce mikrokomputera THOMSON
MOSE.

Na razie nie posiadam zadnego opro-
gramowania firmowego ani literatury,
a programy pisane w BASICU-u nie za-
dowalaja mnie ze wzgledu na ich powol-
nos¢. Chciatbym sig dowiedzie¢, czy jest
moze dostepna w Polsce literatura i opro-
gramowanie na ten mikrokomputer.

Pragnatbym tez zdoby¢ informacje
o mikroprocesorze 63809 E, ktory jest
jednostka centralng w tym mikrokom-
puterze.

Andrzej Foik
ul. Przodownikow Pracy 90/2
47-223 Kedzierzyn-KozZle 5
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Mogtoby sie wydawac, ze w dobie tacznosci sate-
litarnej i komputeréw, wielki wynalazek pana Morse-
'a, jego stynny alfabet, powinien trafi¢ do lamusa. Oka-
zuje sie jednak, ze nie nastgpi to tak predko. Zasade
zna kazde dziecko — grupy krétkich i dtugich sygnatow
dzwiekowych zastepuja litery. Ktopot tylko w tym, zeby
nauczy¢ sie rozumieé ten ciag piskéw.

Nasz program stuzy wiasnie do tego. Uczen moze
wybraé sobie jedng z pieciu predkosci nadawania. Moze
réwniez skorzystac ze $ciagawki w postaci graficznego
przedstawienia sygnatéw (kropki i kreski) lub z niej zre-
zygnowaé. Komputer nadaje kolejno pie¢ losowo wybra-
nych stéw. Po kazdym stowie zaczyna odlicza¢ czas. Te-
raz odpytywany musi mozliwie najszybciej napisa¢ od-
czytane stowo i na koniec nacisna¢ klucz spacji. Czasy
poszczegbinych odpowiedzi sg sumowane, oczywiscie
za kazdym razem komputer sprawdza prawidtowos¢ od-
powiedzi i wysyta na ekran odpowiedni komunikat. Za
kazdy btad dolicza umowng ilo§¢ sekund. Po pieciu pro-
bach nastepuje obliczenie punktéw karnych i wydruk
koncowego wyniku na ekranie. Egzamin skonczony.

Popatrzmy jak dziata nasz program. W linii 100 de-
klarujemy tablice alfabet$ (37,1), w ktérej umiescimy
alfabety: tacinski i Morse'a. | tu pierwsza uwaga dla
uzytkownikdw Spectrum. Waszg tablice musicie ozna-
czy¢ jednag literg (nie liczac znaku $). Wszystkie zmien-
ne tekstowe — oznaczone zna kiem $ — wystepuija-
ce w programie musicie réowniez zamieni¢ na jednoli-
terowe. Uwazajcie przy tym, by réznych zmiennych nie
oznaczy¢ tg sama literg. Wczytywanie liter alfabetow
odbywa sie w petlach (110-150).

GIELDA AUSTRIA Ao RFN WS
BAJTKA | KOMIS 1 canie) | CA | (srednie) | BRYT
(tys. 2I) (tys. zl) (6S) (Srednie) (DM) (Srednie)
(FF) ®)
ZX81 25-35 = 600 = 75-90 =
m ZX Spectrum 48 kB 70-85 95 1600 = 150-250 45-65
E ZX Spectrum Plus 100-115 | 140-160 1790 1350 200-300 70-90
d ZX Spectrum 128 kB 190 = = 2200 500-530 150
E glrilljllzgrgl?lA GP50S 70-90 1o - - 260 60-65
m Interface Kempston 5-13 20 250 300 35 7-9
Stacja dyskietek OPUS 1 (3,57) 150 = 500 = 395 95-105
C-64 140-150 | 160-160 3600 1900 370-510 90-110
C-128 265-310 430 6900 2890 650-700 210-230
E Cc-128D 600 = 13900 6850 1250 390410
g Magnetofon 1531 30-35 40 900 350 80-90 =
o Stacja dyskietek 1541 155-170 200 4690 1950 470 110-150
=
E Stacja dyskietek 1570 = 300 6900 2300 490-540 160-170
8 Drukarka MPS 801 120-130 150 2900 2200 199 -
Drukarka MPS 803 160 200 = 2800 300-330 140-150
Dyskietki 51/4 (srednia jak.) | 0.7-1.5 1-2 16—25 7 0.9-0.4 0.8-2
800 XL 65-80 90-100 1500 900 140-180 60
E 130 XE 130-140 190 2100 1400 360 150
ﬁ Stacja dyskietek 1050 130-140 | 160-200 2200 2150 395 130
< Magnetofon 25-30 30-35 800 = 75-85 20
Drukarka 1029 160 200 1990 = = 85
464 z mon. monochromat. | 195-210 300 6500 2690 598-720 170-190
n 464 z monitorem kolor. 290 350-400 10000 3990 1100-1200 | 260-268
E 6128 z mon. monochromat. | 350-390 | 700-800 13000 3990 1450-1500 | 250260
P 6128 z mon. kolor. 485 1 min 17000 5290 | 1900-2000 | 340-350
g PCW 8256 = 1.3 min = 5920 1795 380-400
< Dyskietki 3” 3-5 6 = 35 10-15 3.5-4
Stacja dyskietek 3" do 464 210 295 6000 260 700 140

79 REM ##¥# zapamietanie
alfabetow #%%%

100 DIM alfabet®(37,1)

110 FOR i=0 TO 1

120 FOR j=1 TO Z7

130 READ alfabet$(j,1)

140 NEXT J

150 NEXT i

499 REM *#¥% obliczenie liczby
slow *¥E%E%

S00 LET liczbaslow=0
510 RESTORE &03Z0

520 READ slowo#

530 IF slowod="koniec"
1000

540 LET liczbaslow=liczbaslow+l
550 60TO 320

999 REM ### wybor stopnia
trudnoci #¥#%

THEN GOTOD

1000 CLS
1010 LET dlugpisku=0
1020 PRINT

1030 INFUT "stopien trudnosci
(1/2/3/74/5 Y'3stopien

1040 IF stopien=1 THEN LET
dlugpisku=15

1030 IF stopien=2 THEN LET
dlugpisku=12

1060 IF stopien=3 THEN LET
dlugpisku=9

1070 IF stopien=4 THEN LET
dlugoisku=é

1080 IF stopien=5 THEN LET
dlugpisku=3

1090 IF dlugpisku=0 THEN GOTO
1020

1100 LET ekran=0

1110 INPUT "znaki na ekranie
{(t/n)";odp¥
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

KUBUS TELEGRAFISTA

W nastepnej kolejnosci komputer sprawdza iloma
stowami do losowania dysponuje. Oczywiscie mogli-
bysmy mu poda¢ te liczbe sami, lecz trzeba by wéw-
czas pamigtaé o jej zmianie po kazdym uzupetnie-
niu danych. A tak wystarczy dopisa¢ w dowolnej linii
o numerze od 6030 do 6999 nowe stowa po instrukcji
DATA i o reszte martwi sig juz sam komputer.

Mozemy teraz przej$é do wtasciwej czesci nasze-
go programu czyli testu (1500-1960). Na poczatek lo-
sowany jest numer stowa (1550). Poniewaz instruk-
cje generujace liczby losowe maja w réznych mikro-
komputerach rézne konstrukcje, musicie zastosowac
wiasciwg dla waszego. Zmienna numerslowa powin-
na przyjmowac wartosci od 1 do wczesniej obliczonej
liczby stow (zmienna liczbaslow).

Wylosowane stowo nalezy teraz odczyta¢ i podsta-
wi¢ pod zmienng slowo$. W tym celu za pomocg in-
strukcji RESTORE 6030 w linii 1580 ustawiamy pocza-
tek odczytywania (READ) od tej wtasnie linii. W petli
od 1 do numeru stowa podstawiamy kolejno wszystkie
dane pod zmienng slowo$. Jej ostatnia warto$¢ bedzie
wylosowanym stowem.

Kazde stowo musimy podzieli¢ na litery. Konstruk-
cja w linii 1640 powoduje podstawienie pod zmienna li-
teraslowa$ j-tej litery stowa. Spectrum nie posiada nie-
stety instrukcji MID, ma za to podobnie dziatajacy in-
strukcje TO.

Petla 1650-1730 to wyszukiwanie danej litery w al-
fabecie Morse’a (1660), wysSwietlenie odpowiedniego
znaku na ekranie (1670) jesli oczywiscie ta opcja zo-
stata wczesniej wybrana, podziat znaku Morse’a na
kreski i kropki (1690) tak samo jak w przypadku sto-
wa, oraz odestanie do odpowiednich podprograméw
dzwiekowych — kreska i kropka (1700 i 1710). Po

jej czas (1820). Odczytywanie klawiatury odbywa sie
za pomocg instrukcji INKEY$ (1810). W Commodore
nalezy zastosowa¢ GET.

Koniec odpowiedzi sygnalizujemy naciskajac kla-
wisz spacji. Teraz nastepuje ocena odpowiedzi (1900-
1910). Jesli zostat popetniony btad, komputer za kare
dolicza czas (1950).

Test konczy sie po nadaniu pieciu stow. Na pod-
stawie czasu odpowiedzi obliczana jest liczba karnych
punktéw (2010 i 2020). Na koniec drukowany jest ko-
munikat i pytanie, czy gramy ponownie (2000-2070).

Warto jeszcze napisac kilka stéw o podprogramach
dzwiekowych. Podstawg okreslenia dtugosci dzwieku
jest wybrana na poczatku programu dlugpisku, czyli
dtugos$é brzmienia kropki. Kreska jest trzykrotnie dtuz-
sza. Przerwa pomiedzy poszczegdlnymi kreskami
i kropkami powinna wynosié w literze tyle co kropka
a pomiedzy literami tyle co kreska. Teraz wiec mo-
zemy wyjasni¢ dziatanie poszczegélnych podprogra-
mow:

KRESKA — pisk o dtugosci 3*dlugpisku i cisza
1*dlugpisku.

KROPKA — pisk o dtugosci 1*dlugpisku i cisza
1*dlugpisku.

PRZERWA — cisza o dtugosci 3*dlugpisku.

Uwaga dla posiadaczy komputeréw, w ktérych
dzwigk jest generowany niezaleznie od wykonywa-
nego programu (Commodore, Amstrad, Atari). War-
to wprowadzi¢ mechanizm, ktory bedzie zatrzymywat
program na okres wybrzmiewania dzwigku.

Niektérzy z was zapewne domyslili sie, ze prezen-
towana wersja tego programu zostata napisana na mi-
krokomputerze Amstrad. Tak wiec tylko posiadacze
tych komputeréw mogg ,wklepa¢” ten program bez

KONKURS
“‘MIKRUSEK’

Ogtaszamy wielki konkurs na najlep-
$zy program napisany przez dzieci —
‘MIKRUSEK”. Do udzialu zapraszamy
wszystkie dzieci do lat 12 — nagroda jest

NIESPODZIANKAM

A oto warunki konkursu:

Program powinien byé wozony na jeden
Z nastepujacych komputeréw: COMMODORE, ATARI,
AMSTRAD, SPECTRUM. Wydruk programu powinien
hyé wykonany w miare mozliwosci na drukarce;
jezeli jest to niemoZiiwe prosimy o nadsyianie
wyraznych, hardzo starannie przepisanych, najlepiej
na kartce papieru w kratke. ‘BAJTEK” nie stawia
wymogow tematycznych dia “MIKRUSKA® —moga to
by gry, programy uzytkowe, czy edukacyjne. Punk-
towane beda: poprawnos¢ i czytelno$¢ programu,
zastosowanie i przydatnos$c orazzwiezio$c (nie doty-
czy komentarzy REM!) ale przede wszystkim pomyst.
Najlepsze programy otrzymujanagrody oraz zostane

zakonczeniu tej petli wywotywany jest podprogram  zadnych zmian. Pozostali muszg troche popracowac wydrukowane w ‘BAJTKU".

przerwy dzwiekowej. ale bedg mieli okazje nauczy¢ sie kilku nowych rzeczy. Termin nadsylania programéw konkursowych
Po nadaniu i ewentualnie wyswietleniu na ekranie  Mysle, ze sie optaci! mija1LUTEGO 1987 ROKU

catego stowa komputer przechodzi w stan oczekiwa- :

nia na odpowiedz (1810-1870) réwnoczes$nie mierzac Romek
1120 IF odp#="t" THEN LET ekran=1 1810  LET literaodczyt#=INKEY# 5030 RETURN
1499 REM ##¥#xx#idisé test 1820 LET cras=czas+l 5099 REM *%%¥xx%%%%% kropka
T«:xg*téia&*** . ig;z; IF literaodczyt$="" THEN EEERREEEERH

puidl® CZas=i 2 B = Q= =

1510 FOR i=1 TO 5 1840  IF literaodczyt$=" * THEN  -i00 SOUND 1,50,dlugpisku,15
1520 FOR t=1 TO 1000 1880 ;.111(:) SOUND 1 ,U.,dlt_xgplsku,() )
1530 NEXT t 1850  FRINT literaodczyt#; S120  IF SQ(1)>=128 THEN GOTO 5120
1540 CLS 1860 LET 9130 RETURN
1550 LET numerslowa=INT(RND(1)#licz odczyt¥=odczyt$+literaodczyis$ 5199 REM #¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ przerwa
baslowtl) 1870 GOTO 1810 FEEEEEEREER
L) ARG (R HEEY AL 5200 SOUND 1,0,3*dlugpisku,0
S AR 1890 FRINT 5210 IF S@(1)»=128 THEN GOTO 5210
1580 PRINT 1900 IF odczyt#=slowod THEN FRINT deie . T e
1590 FOR j=1 TO numerslowa "brawo' " 9220 RETURN
1600 READ slowod 1910 IF odczyt#<:slowo® THEN GOTO 3798 REM
1610 NEXT j 1930 5999 REM #sssxssssssd dane
1620 IF ekran=1 THEN FRINT "/"3 1720 GOTO 1960 FEEEFFEFEEER
1620 FOR j=1 TO LEN{(slowo#) 1920 PRINT "blad!" 6000 DATA a,b,c,ch,d,e,f,g,h,i,
1640 LET 1940 PRINT slowo# Gkl s Ml OyDaF oSt U,V W, X
literaslowa$=MIDF(slowo¥, j, 1) 1950 LET cras=czas+3000 I ,z,p, 122kl Vo kY
1650 FOR k=1 TO 37 1960 NEXT i SRR B CECE CIEEE
1660 IF alfabet$(k,0)<:literaslowa$ 1999 REM ***%%%% zakonczenie gry GOIO0 DATA « _ 5 v v o g L ey
THEN GOTO 1730 FEEREEE B R T T I
1670 IF ekran=1 THEN FRINT 2000 PRINT 5 9 00 0 0 go o g8 o8 o8
alfabet$(k,1)s " /"3 2010 LET pkt=INT{(czas/100)-20 g - . e .

1680 FOR 1=1 TO LEN{alfabet#(k,1))
1690 LET
pisk#=MID# (alfabets(k,1),1,1)

1700 IF pisk#="-" THEN GOSUB S000
1710 IF pisk#="." THEN GOBUB 5100
1720 NEXT 1

1730 NEXT k

1740 GOSUR S200

1750 NEXT j

1760 LET odczytf=""

1770 PRINT

1780 PRINT

1790 PRINT "0 000000neneeressy
1800 PRINT

2020

IF pkt<0 THEN LET pkt=0
" pkt.

2 FRINT pkt; karnych. "

2040 PRINT

2050 INPUT "jeszcze raz'ijodp¥

2060 IF odp#<:"nie" THEN GOTO 1000
2070 END

4997 REM

4998 REM #x#¥#x#¥% podprogramy
FEEEEEEES

4999 REM #xs##isdsdd kreska
FEEHEEEEEEE

S000 S0UND 1,30.3#dlugpisku, 1S
S010 SOUND 1,0,dlugpisku,0

5020 IF 881(1) »=128 THEN GOTO S020
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S niestychanie  praktyczne.
Nie miewaja humoréw, nie

potrzebuja modnych strojow, sa
bardzo, bardzo atrakcyjne, a posila-
ja sie jedynie kanadyjskim pradem
0 napieciu 110V.

Takich elektronicznych hostess, ktére wspa-
niale opiekuja sie goscmi wystawy Swiatowej
EXPO-86 w Vancouver. odpowiedzg niemalze na
kazde ich pytanie dotyczace pawilonéw, atrakcji,
cen czy wolnych miejsc hotelowych, $wiatowy po-
tentat komputerowy f- koncern IBM ustawit na 70
ekspozycyjnych hektarach az 100. Catos¢ jest na
biezaco programowana, bo przeciez w dziennych
schematach imprez na EXPO zachodza zmiany,
ale tego przecietny widz, ktéry nabyt catodzien-
ny bilet za 20 dolaréw i teraz zatrzymat sie przed
zachecajgco mrugajacym ekranem juz nie zoba-
czy. Ma bowiem do czynienia z koncowym ele-
mentem systemu.

KOMPUTERY, KOMPUTERY | ZEGAREK

Do infokioskéw IBM trudno sie dopchaé.
Kazdy chce sie przeciez przekona¢, jak bardzo
zmys$ina jest ta wizytdwka elektronicznego gigan-
ta, tym bardziej, iz zabawa jest zupetnie bezptat-
na.

Ciekaw jestem, jak wygladatyby klawiatury, do
ktérych przyzwyczailiSmy sie w Polsce, pod ko-
niec wystawy (EXPO-86 trwa 165 dni — od 2
maja do 13 pazdziernika), po katuszach tylu mi-
lionéw palcéw (szacuje sie, ze wystawe odwiedzi
okoto 20 milionéw ludzi). Zamiast tego wszystkie-
go dzieci i dorosli porozumiewajq sie z kompute-
rowa siecig informacyjng wystawy dotykajac od-
powiednio oznaczonych punktéw na powierzchni
kolorowego monitora.

W ten sposéb wywotaé mozna z pamigci ma-
szyny krajobrazy 54 krajéw uczestniczacych
w wystawie, 7 kanadyjskich prowincji i 2 teryto-
riow niezaleznych oraz 3 amerykanskich stanéw
prezentujacych sie oddzielnie. To oczywiscie tyl-
ko niezmiernie drobny utamek poteznych mozli-
wosci systemu. Mozna bowiem zapytac, co dzia-
to sie na EXPO na przyktad 7 maja o 13.25 lub
tez, czego mozemy oczekiwaé 7 pazdzierni-
ka o tej samej porze. Ba, sg nawet uaktualniane
caly czas spisy potraw podawanych w poszcze-

NIE TYLKO KOMPUTERY

g6lnych narodowych restauracjach wraz z cenni-
kiem, czy tez zyciorysy szeféw poszczeg6lnych
ekspozycji.

Trudno opowiedzie¢ o wszystkich elektronicz-
nych cudenkach, ktére zaparly dech waszemu
autorowi, na pobiezne zwiedzanie EXPO-86 trze-
ba bowiem przeznaczyé co najmniej trzy dni.

25-metrowy papuziozétty zegarek nareczny
oplata pudto pawilonu szwajcarskiego. W branso-
lecie okalajacej dach umieszczono serce tej nie-
zwykle przemyslanej maszynerii, ktéra odmie-
rza uptywajacy czas z doktadnoscig nie spotyka-
ng w zupetnie normalnych chronometrach. 25-me-
trowa elektroniczna Omega moze mie¢, co najwy-
zej, jednosekundowa roczng tolerancje. ,Wzorzec”
cieknacych sekund, minut i godzin przesytany jest
do Vancouver, nad brzeg Pacyfiku ... ze Szwajca-
rii poprzez ... satelite. Kitka ogniw wielkiej bransole-
ty, to nic innego jak precyzyjne anteny odbierajace
sygnat sputnika. O tym wszystkim mozna sie prze-
kona¢ dopiero wewnatrz budynku. Na zewnatrz nic
nie $wiadczy o tym, ze jaskrawy szwajcarski gigant
ma caty czas kontakt z kosmosem.

ZABAWKI DLA DUZYCH DZIECI...

Japonczycy nie pokazuija jeszcze komputerow
piatej generacji, z ktérymi mozna bytoby prze-
prowadzi¢ uczong dyspute na tematy filozoficz-
ne w dowolnym jezyku, lecz wtasne rozwigza-
nia komunikacyjne w skali 1/100. Miniaturowe sa-

mochody, tramwaje, statki, pociagi zwykte i su-
perszybkie, a wreszcie samoloty podwieszone
do dajacych im energig instalacji na czarnym jak
smota suficie — wszystko to porusza sie w spo-
s6b harmonijny dzieki mikroprocesorom ukrytym
gdzie$ w czelusciach tego catego ciagu zyjacych
makiet. Ten gadget jest dla wszystkich. Specjali-
Sci poprosza o szczegOty, a wowczas otrzyma-
ja wszystko na co Nippon staé, z mozliwoscig
rozmowy z komputerem wytadowanym do gra-
nic mozliwosci danymi wigcznie. W osobnym po-
mieszczeniu, nazwijmy je bibliotecznym, pyszna
sko$nooka dziewczyna sadza ciekawego przy
oddzielnym monitorze i wprowadza do sprzezo-
nego z nim komputera odpowiedni dysk, czy tez
witaczy kasete video. Catego Kraju Wschodzace-
go Stonca do Vancouver przewiezé sie nie uda-
to, ale nie wiem, czy kto$ zdotatby w ciggu owych
165 dni zapoznaé si¢ ze wszystkim, co zostato
zarejestrowane na dostepnych w pawilonie ja-
ponskim no$nikach informacji.

... INIE TYKO ZABAWKI

Na ubiegtorocznym salonie lotniczym w Pary-
zu Francuzi pokazali swoje najnowsze odrzuto-
we dziecko — mysliwiec bombardujacy ,Rafale”.
Absolutng nowoscig byto catkowite wyeliminowa-
nie z kabiny pilota wszelkich, tak typowych do tej
pory, zegarowych wskaznikéw. Zastapity je ekrany
poktadowych komputeréw. Pilot bedzie ostrzega-
ny przed niebezpieczenstwami... ludzkim gtosem
i sam otrzymat mozliwo$¢ wydawania juz tylko ust-
nie polecen swojej maszynie. Republika Federal-
na Niemiec pokazata w Vancouver, ze podobne
urzadzenie nie musi koniecznie stuzy¢ Marsowi.

Co kilkadziesiat minut w zachodniohiemiec-
kim pawilonie odbywaly si¢ pokazy prowadze-
nia Mercedesa 190E, wozu zupetnie bez kierow-
nicy. Inwalida pozbawiony wtadz w gérnych kon-
czynach bez trudu poradzi sobie z tym samocho-
dem. Nogi sterujg uktadem kierowniczym, inne
polecenia — wydane gtosem — odbiera kompu-
ter, a nastepnie przeksztatca je w impulsy przeka-
zywane réznym uktadom pojazdu.

Na koniec dwie ciekawostki. Sporym za-
skoczeniem dla Amerykandw, Kanadyjczykdw,
a i réwniez dla piszacego te stowa byt chinsk pro-
fesjonalny komputer osobisty o barwnej nazwie
Wielki Mur”, z wlasng drukarkg, kolorowym mo-
nitorem i stacjg dyskéw. Na oko, nie demonstro-
wano go w akcji, nie odbiegat niczym od mode-
li firm Apple, czy IBM. Niespor dzianka byt row-
niez fakt, iz jugostowiariska spotka ISKRA (od za-
rowek po mikroprocesory) eksportuje do ... Sta-
néw Zjednoczonych swoje monitory komputero-
we i inne elementy techniki mikroelektroniczne;.

Wojciech tuczak
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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.


https://buycoffee.to/t2e
https://reduksy.t2e.pl
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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



