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PROGRAMISCI JUTRA

Czy widzieliscie kiedys bajkowe miasteczko?
Ja widziatem. Zbudowane byto ze Sniegu i lodu,
udekorowane swierkowymi choinkami, obwieszone
kolorowymi lampionami. Czego tam nie bylo -
lodowe wieze i zamki obronne kilkunastometrowej
wysokosci, Sniezne labirynty, potezny Dziadek
Mroz i Sniezynka, stumetrowej  dtugosci
Slizgawka, duzo muzyki, radosci i niemilkngcego
dtugo w nocy gwaru. Raj dla wszystkich dzieci. To
bajkowe miasteczko (czyli "skazocznyj gorodok™)
zbudowane zostato na najruchliwszej ulicy
Akadiemgorodka - stolicy syberyjskich uczonych.
Ruch uliczny zostat tam oczywiscie na czas zimy
zamkniety. To nie jest chyba Zle, Ze rados¢ dzieci
wzieta gore nad wygodq kierowcow, zmuszonych
wykonywac krete objazdy. Narzekahn jednak nie
styszatem - moze dlatego, ze kierowcy tez kiedys
byli dziecmi, a bajkowe miasteczka buduje sie na
Syberii co roku.

W pierwszym tegorocznym numerze "Bajtka”,
konczgc reportaz o doswiadczeniach profesora
Andrieja Jerszowa w nauczaniu informatyki
uczniow nowosybirskich szkot, napisatem, Ze
do Akadiemgorodka jeszcze na tych tamach
wrocimy. Wiasnie to czynie. Jest zresztq ku temu
Swietna okazja. Oto bowiem "Komsomolska
Prawda"” - gazeta radzieckiej mtodziezy - w dniu 29
pazdziernika 1986 roku zamiescita na pierwszej
stronie informacje pod tytutem "Programisci
przysztosci”, z ktorej mozna sie dowiedzied, Ze:
"Wezoraj, na zaproszenie amerykarnskiej fundacji
"Nietknieta ziemia" grupa nowosybirskich uczniow
odfeciata samolotem Aeroftotu do USA. Nie jest
to grupa zwykta. Pod kierunkiem akademika
A. Jerszowa dzieci te od kilku lat zajmujq sie
informatykq, uczq sie wspoitpracy z komputerem.
W programie wyjazdu - poznanie gtownych
komputerowych centrow Ameryki, wspélne zajecia
z amerykanskimi rowiesnikami w szkolnych
laboratoriach informatyki... Jest to pierwszy
stuzbowy wyjazd radzieckich uczniow do USA".

Oczywiscie, w tym przypadku nie naukowy
program wyjazdu jest najwazniejszy (choc to
dobra wiadomosé), ze dzieki informatyce mozna
zwiedzac¢ Swiat! Aridriej Jerszow wyjaSnia:
"Wspotczesne elektroniczne maszyny cyfrowe sq
nie tylko instrumentem stuzgcym rozwiqzywaniu
zadan Scisle naukowych, ale i uniwersalnym
Srodkiem miedzyludzkiego wspotzycia. Nasze
i amerykanskie dzieci powinny spotykacé sie ze
sobq, powinny juz dzisiaj wspotpracowacé w imie
przysztosci. Dlatego Ze jutro wspdlnie majq
przekroczyc¢ granice trzeciego tysiqclecia, wspolnie
przyjmowacé na siebie ciezar odpowiedzialnych,
politycznych  decyzji. Jedziemy do Ameryki,
aby te szczere, przyjacielskie wiezi, ktore mam
nadzieje, zawiqzq sie w czasie spotkan u naszych
i amerykanskich dzieci, przenies¢ bez strat przez
najblizsze pietnastolecie i z tymi uczuciami
wzajemnego zaufania wkroczy¢ w XXI wiek".
Podobnej wypowiedzi udzielit dziennikarzowi
"Komsomolskiej Prawdy" organizator wyjazdu
ze strony amerykan skiej, dyrektor fundacji
"Nietknieta ziemia" D. Perri: "Mamy nadzieje, ze
ta pierwsza stuzbowa wizyta grupy syberyjskich
uczniow w Ameryce i czekajqcy nas w ramach
rewizyty wyjazd amerykanskich dzieci do
ZSRR odegrajq swojq role w szlachetnym dziele
uzyskiwania wzajemnego zaufania”.

Czy rzeczywiscie dzieci mogq realnie przyczynié¢
sie do zachowania pokoju? Znany amerykanski
futurolog Alvin Toffler twierdzi, Ze robienie
polityki juz dawno przestato by¢ li tylko sprawq
politykow. Kazdy z nas, tworzqc to, co nazywamy
opiniq publiczng, wywiera mniejszy lub wiekszy
wplyw na bieg wydarzen.

Czasami jest to wplyw bardzo duZy. Nawet
podroze wielu politykow nie uzyskaly takiego
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rozglosu na swiecie jak przyjazd matej Samanthy
Smith do Zwiqzku Radzieckiego a potem rewizyta
Katiityczewej w USA. Samantha tragicznie
zgineta w katastrofie lotniczej, ale wytyczona
przez niq drogq odbyto juz podroze przyjazni
kilkuset matych Amerykanow i Rosjan. Mtodzi
informatycy z Nowosybirska sa w tej sztafecie
kolejnq zmiang. A moze by tak, zapytam na
marginesie, o wspoipracy z zagranicznymi
kolegami pomysleli réwniez mtodzi informatycy
z polskich klubow komputerowych?

Komentowana tu informacja z "Komsomolskiej
Prawdy” ma jeszcze jeden aspekt. Otz we
wspolnym komunikacie ze spotkania na szczycie
w Genewie pomiedzy Michaitem Gorbaczowem
i Ronaldem Reaganem znalazt sie zapis
stwierdzajqcy, iz obaj przywodcy zgodzili
sie co do celowosci wspotpracy w zakresie
"opracowywania programow nauczania z pomocq
mikrokomputerow dla  szkét  podstawowych
i Srednich”. Z tego punktu widzenia to pierwsze
spotkanie mtodych informatykow amerykanskich
i radzieckich jest jak gdyby czqstkaq realizacji tego
ustalenia.

Genewskie spotkania na szczycie rozbudzito
nadzieje na lepszq przysztos¢ swiata. Spotkanie
w Reykjawiku nadzieje te jednak oddalito. GroZny
cien "gwiezdnych wojen” przeszkodzit zawarciu
porozumien, ktore dawalyby szanse likwidacji
broni jgdrowej do korica obecnego stulecia.
Radziecki gest dobrej woli i najwyzszej politycznej
odpowiedzialnosci w postaci moratorium na
wybuchy jgdrowe zawist w powietrzu i w momencie
gdy pisze te stowa brak jest realnych przestanek,
by sqdzic ze do 1 stycznia 1987 roku Amerykanie
sie do moratorium przylqczq. Dlatego, mowiqc
w uproszczeniu dopoki, nie wroci zdrowy rozsqdek
politykom, o pokojowq przysztos¢ swiata muszq
troszezy¢ sie dzieci. Z Nowosybirska, z Chicago,
z Krakowa...

Nie trzeba jecha¢ do Nowosybirska, aby
przekonac sie iz informatyka spowodowata, Ze
Swiat stat sie maty i bliski jak nigdy przedtem.
Obowiqzkiem  informatykow,  jak  zresztg
wszystkich odpowiedzialnie myslgcych Iludzi na
Swiecie, jest dbanie o to, aby ten Swiat w ogole byt.

Dosiego Roku! I wielu komputeréw pod choinkq!

Waldemar Siwinski
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Techniki PAN.

- Jules Verne najprostszy, kieszon-
kowy kalkulator uznatby za przejaw
doskonatej sztucznej inteligencji.
Dzis kalkulatory tak spowszednialy,
ze nie tgczy sie ich z tym pojeciem.
Czy w ogole wiadomo, co to takiego
sztuczna inteligencja?

- Pojecie jest umowne, a réznica mie-
dzy tym, co inteligentne, a tym co niein-
teligentne, polega gtéwnie na sposobie
opisu matematycznego. Za nieinteli-
gentne uznajemy dziatania, ktére mozna
w $cisty sposéb zalgorytmizowaé opisaé
matematycznie za pomoca jakiegos mo-
delu. To, co p6zniej wykonuje komputer,
jest realizacjg z géry doktadnie zaplano-
wanego trybu dziatan.

- Nawet obliczanie liczby ,,pi"? Za-
danie moze wydac sie niezbyt skom-
plikowane, a trwa swoisty wyscig,
kto utozy program na dokladniejsze
wyznaczenie tej liczby. Rekordzista
jest David Bailey, ktory opracowat
algorytm na superkomputer Cray 2
i wyznaczyt ,,pi" z dokladnoscia do 29
min. cyfr po przecinku. Japonczycy
odgrazaja sie, ze najpierw dojda do
33 min. a pozniej az do 100 min. cyfr.

- Ale nawet w tym wypadku komputer
traktowany jest tradycyjnie, jako wzmac-
niacz mozliwoséci cztowieka. Wiasnie
jego tradycyjna rola polega na utatwia-
niu dziatan na liczbach czy umozliwia-
niu szybkiego dostepu do duzych ilosci
informacji. Natomiast inteligentny kom-
puter czy program wzmachia nasze
mozliwosci w dziedzinie podejmowania
decyzji oraz wnioskowania. | ta definicja
wigze sie z potocznym rozumieniem in-
teligenciji.

- Pod koniec lat piecdziesiatych
skonstruowano sztucznego szczura,
ktory poruszat sie w labiryncie, bta-
dzit, ale zapamietywat przebyta dro-
ge i powtornie nie popetniat btedow.
W koncu znajdowat wyjscie. A wiec
elektroniczny szczur wnioskowat
i podejmowat decyzje. Byt w takim
razie inteligentny?

- Wedtug naszej definicji - tak. Dotych-
czas znane sg automatyczne systemy,
ktére pozwalajg dojechac z punktu ,a" do
punktu ,b", np. autopilot w samolocie czy
urzgdzenia nawigacyjne na statku. Ale
wszystkie te programy dziatajg w sytu-
acji, gdy nie ma przeszkdd, albo sg one
state lub usystematyzowane. Natomiast
inteligentny program powinien dobrze
zachowac sie w zmiennej sytuaciji, ktorej
nie mozna zawczasu przewidziec, ktorej
nie da sie opisa¢ za pomocg ustalonego
modelu matematycznego.

MYSLACE

ODKURZACZE
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Jedli  przyjmiemy takg definicje
sztucznej inteligencji, to mozemy wiagzac
Z nig nastepujace zagadnienia: systemy
doradcze - programy typu ekspert, roz-
poznawanie otoczenia za pomoca wizji,
komunikacja z komputerem w jezyku na-
turalnym. Z tym ostatnim zagadnieniem
wigzg sie dwa problemy: rozpoznawanie
przez komputer stéw i zdan oraz gene-
rowanie mowy. Chyba najstarszg dzie-
dzing sztucznej inteligencji sg programy
gier np. w szachy i tu sg najwieksze
sukcesy. Natomiast najbardziej utylitar-
ng dziedzing jest robotyka - inteligentne
uklady sterujace maszynami. Mozna
jeszcze wyrdzni¢ jako gatgz informatyki
teorie sztucznej inteligencji. Spora gru-
pa ludzi zajmuje sie twierdzeniami, do-
wodami czy algorytmami podejmowania
decyzji.

- Jaki jest stan badan nad sztucznag
inteligencja? Czy wizje golemow i cy-
borgow nadal naleza do pomystow,
ktore nie wykrocza poza literature
science-fiction?

- Nie potrafie daé jednoznacznej od-
powiedzi. Przede wszystkim badania
nad sztuczng inteligencjg sa rozlegte,
interdyscyplinarne, a postep jest zbyt
szybki. To co jeszcze wczoraj byto czy-
stg teorig - dzi$ rozpatrywane jest w la-
boratoriach przez informatykéw, cyber-
netykdéw czy inzynieréw-konstruktoréw.
A w ogble sama nazwa ,sztuczna inte-
ligencja" jest prowokacyjna, czesto wy-
wotuje niepotrzebne dyskusje i pytanie:
czy mozna stworzyé golema, ktory be-
dzie myslat sprawniej niz cztowiek? To
sg rozwazania ciekawe z filozoficznego
punktu widzenia, lecz dzi§ wazniejsze
wydajg sie konkretne problemy np. ko-
munikaciji z komputerem. Sg syntetyzery
mowy, ktére wprawdzie do$C nieprzy-
jemnie skrzecza, ale mozna je jakos zro-
zumie¢. Gorzej jest z rozpoznawaniem
naszej mowy przez komputery. Kazdy
naturalny jezyk ma wieloznacznosci,
kazdy cztowiek moéwi inaczej. Grozi nie-
bezpieczenstwo, ze sztuczny system
Zle rozpozna nasze rozkazy. Moze to
spowodowaé duze straty np. w sytuacji,
gdy nie ma czasu na bieganie do pulpitu
i naciskanie guzika. Maszyny reaguja-
ce na dziesie¢ stownych rozkazéw typu
,st0]", ,start" juz sg prébnie wprowadza-
ne np. w kopalniach czy energetyce ja-
drowe;j.

- Niedawno firma Dragon System
Inc. zademonstrowata prototypowy
system umozliwiajacy prawidiowe
rozpoznanie i reagowanie na ok. 2 tys.
stow. Reakcja na jedno stowo ponizej
jednej sekundy. Z kolei IBM opraco-
wato program pozwalajgcy uniknaé
wieloznacznosci takich stow jak ,,to",
,,t00" czy ,.two", w zaleznosci od kon-
tekstu. Ale moim zdaniem pojawia sie
watpliwosé: czy te starania nie wy-
nikaja bardziej z tesknoty wiasnie za
cztekopodobnym cyborgiem?

- Nie, takie rozumowanie bytoby du-
zym uproszczeniem, wrecz fantazjowa-

-niem. Cecha rewolucji komputerowej
jest dazenie do maksymalnego uprosz-
czenia postugiwania sie¢ komputerami.
Kiedy$ polecenie dla komputera miato
postaé¢ tasiemcowego wzoru, ktéry nic
nie znaczyt dla przecigtnego cztowieka.
Dzi$ jeszcze nie marzymy, aby nauczyé
komputer ludzkiego myslenia, ale da-
zymy do maksymalnego uproszcze-
nia w postugiwaniu si¢ nim. Sadze, ze
w klasie komputeréw personalnych czy
domowych pojawig si¢ niebawem takie,
ktére beda rozumiaty pewien okreslony
zasOb stéw, np. rozkazy Basic'a, aby
mozna byto jaki$ nieduzy programik po-
dac stownie.

- Jaka jest granica samodzielnosci
komputera?

- Znéw zahaczamy o zagadnienia
natury filozoficznej i futurologicznej. Na
razie nie ma odpowiedzi, a problem jest
gtéwnie rozwazany przez ludzi zajmu-
Jacych sie teoretycznymi podstawami
sztucznej inteligencji. Sprawa ma swo-
ich goracych zwolennikéw jak i zimnych
sceptykow, ktérzy uwazaja, ze szkoda
czasu na takie dylematy, a trzeba robi¢
to, na co sta¢ dzisiejsza teorie i techno-
logie. Nie mozna w scisty naukowy spo-
sob dzi$ odpowiedzie¢ na pytanie: czy
bedziemy w stanie opracowac program,
ktory stworzy co$ w rodzaju sztucznej
Swiadomosci? Czy program ten bedzie
na tyle sprawny w uczeniu si¢ i wycig-
ganiu wnioskéw, ze stanie sig jakby
wiasnym ja? Czy jest to pryncypialnie
mozliwe? Zwolennicy jako dowod po-
dajag fakt, ze mozemy juz dzi§ uktadac
programy, ktére same sie uczg. Tak byto
Z programem uczacym sie grac w war-
caby. Po niedtugim czasie wygrat on ze
swoim tworca.

- To juz sukces!

- Tak, ale wynikajacy czesciowo
z tego, ze zasady gra w warcaby sg pro-
ste, potok informacji nie jest zbyt duzy
i wystarczyto dobrze podej$é do sprawy.
Przykiad ten wskazuje, ze wyr6znikiem
sztucznej inteligencji jest ustawiczny
kontakt z otoczeniem. Robota wyposaza
sie w zmysty - odpowiednie czujniki i na
podstawie informacji ptynacych z czujni-
kéw maszyna odtwarza sobie otoczenie,
wycigga wnioski i podejmuje decyzje.
Najwieksze osiggniecia sg w dziedzinie
robotéw przemystowych, ktére potrafig
np. z nieuporzgdkowanego stosu ele-
mentow wybraé wiasciwy i zamontowaé
w odpowiednim miejscu powstajgcego
urzadzenia. Istniejg zautomatyzowane
systemy transportu wewnatrzzaktado-
wego, w ktorych po hali fabrycznej po-
ruszaja sie samodzielnie wozki, omijajac
przeszkody i docierajac precyzyjnie do
celu.

Coraz popularniejsze sa systemy
doradcze typu ekspert. Tu postep jest
szybki - pierwsze tego typu systemy
powstaty w medycynie do celéw dia-
gnostycznych. Dzi$§ stosuje sie je m.in.
w doradztwie finansowym czy przy roz-
wia- zywaniu problemow inzynierskich.

Jako przyktad mozna podaé sprawdza-
nie stopnia bezpieczernstwa reaktora
atomowego ze wzgledu na przecigze-
nie. Jest to skomplikowane zagadnienie
matematyczne i dobér wiasciwej metody
wymaga czesto ukierunkowanej wiedzy.
Nos$nikiem takiej wiedzy moze by¢ pro-
gram doradczy.

Przy pomocy systeméw doradczych
dokonuije sie tez diagnostyki skompliko-
wanych urzadzen. Mechanik naprawia-
jacy samoloty wystukuje na klawiaturze
dane o awarii, a komputer daje wska-
z6wki co mogto sie zepsué oraz jak na-
lezy usuwac usterke. Niestety w innych
dziedzinach nie ma jeszcze spektaku-
larnych osiagniec.

- Ale prognostycy przemystu i han-
dlu przewiduja, ze tak jak dzi$ jest
popyt na urzadzenia hi-fi, czy wideo
- za kilkanascie lat bedzie popyt na
réznego rodzaju roboty kuchenne,
domowe, do prac w ogrodku itp.

- | jest to stuszna prognoza. Frajda
jest bowiem mie¢ w domu odkurzacz,
ktéry sam jezdzi po pokoju, omija me-
ble, czysci doktadnie dywan, bo mu
sie nie spieszy i nie ma problemu: lubi
czy nie lubi sprzata¢. A na dodatek gdy
skonczy - to sam sie wytgcza. Takie
urzadzenia juz sa, a wszystko zalezy
od pomystowosci, ktéra praktycznie jest
nieograniczona.

- Co jest wieksza bariera w rozwo-
ju sztucznej inteligencji: technologia
czy informatyka?

- Sytuacja jest rézna w r6znych dzia-
tach. Sa dziedziny, gdzie koncepcyjnie
sprawa jest rozwigzana, a o sukcesie
decyduje szybkos$¢ przetwarzania infor-
macji. Ale istniejg réwniez dziaty, w ktd-
rych wystepuja nadal duze trudnosci
koncepcyjne, np. jak zmagazynowaé
wiedze?

- Czy wierzy pan w stworzenie
sztucznej inteligenciji - wedlug naszej
definicji?

- Oczywiscie, ze wierze! Mozna to
uzasadnia¢ w sposob filozoficzny: to
co dzi$ jest teorig lub jest niemozliwe
- jutro stanie sie praktyka. Wspomniat
pan o Vernie - dla niego kieszonkowy
kalkulator bytby doskonatym, inteligent-
nym urzadzeniem. Dzi§ az tak wysoko
kalkulatora nie cenimy. Dlaczego wiec
wspotczesne twory wyobrazni - oczy-
wiscie w rozsadnych granicach - nie
majg zapetnié naszej planety za sto
lat? W stworzeniu sztucznej inteligenciji
nie ma przeszkody natury zasadniczej -
jest to kwestia czasu. Czy swiadomos¢
i zdolno$¢ myslenia jest zastrzezona
tylko dla ludzi? Niektérzy naukowcy
catkiem powaznie zastanawiajg sie, czy
oprécz naszego, rozwoju weglowo-biat-
kowego nie moze istniec rozwoj krzemo-
wy? Zgodnie z tg teorig, cyborgi mozna
traktowac jako zalgzek nowej cywilizacji
krzemowej.

Rozmawiat:
Roman Wojciechowski

MIKROREWOLUCJA

Przyrzady pogprzewodnikowe dyskretne i uktady scalone

Przyrzady optoelektroniczne

rezentujac typowe za-

stawania mikrokompute-

réow predzej czy pozniej
musimy trafi¢ do szkoly. Nie
po to. zeby znéw dyskutowaé
o tym jak uczyé informatyki.
Przed ekranem interesuja nas
glownie korzysci, jakie moze
mie¢ z komputera czlowiek,
ktéry umie tylko wiaczyé go do
sieci i uruchomié zapisany na
tasmie czy dyskietce program.

Inaczej méwiac, dzi$ traktujemy nasze
mikro nie jako przedmiot nauczania, ale
jako pomoc naukowa, ktéra ma wspiera¢
w pracy nauczyciela i uczniéw.

Zeby byta to pomoc naprawde sku-
teczna a nie kosztowna, modna zabaw-
ka potrzebne sg dobre programy. Pro-
gramy przeznaczone do nauki réznych
przedmiotéw i dla r6znych wiekiem grup
uczniéw. Jednym stowem, potrzeba duzo
programoéw, a im jest ich wiecej tym le-
piej, po to zeby kazdy nauczyciel miat
z czego wybraé to, co dla jego wycho-
wankéw bedzie najlepsze.

Ci z Was, ktérzy chodza w tej chwili do
szkoty zdajg sobie sprawe, ze na razie
nasze szkolnictwo nie dostarczy mi wiele
materiatu na artykuty o programach edu-
kacyjnych. Sprébowatem wigc poszukac
przyktadéw troche dalej. Poniewaz jed-
nak na S$wiecie takich programéw jest
duzo wiecej niz mozna (i niz warto) tu
zaprezentowaé, musimy sie zdecydowac
na co$ konkretnego.

Podstawowym jezykiem informatyki
nie jest wcale BASIC czy PASCAL, lecz
jezyk angielski, wiec moze przyjrzyjmy
sie kilku programom przeznaczonym
do nauki tego wiasnie jezyka. Niestety
wszystkie, o ktérych bedzie mowa, prze-
znaczone sg na mikrokomputer o nazwie
BBC, bardzo popularny w Wielkiej Bry-
tanii, lecz u nas prawie nie wystepujacy.

W oryginalnym wydaniu kazdy z pro-
gramoéw zapisany jest na oddzielnej
dyskietce, co utatwia jego uruchamianie.
Whktadamy dyskietke do stacji, naciska-
my dwa (dla wszystkich programéw te
same) klawisze funkcyjne i program ta-
duje sie do pamieci oraz startuje samo-
czynnie. Wszystkie programy zaczynaja
prace od wyswietlenia krotkiej informaciji
o swoich mozliwosciach i o sposobach
ich wykorzystania. Wszystkie sa stero-
wane przez menu, czyli wy$wietlaja na
ekranie liste dostepnych mozliwosci do
wyboru dla uzytkownika. Atrakcyjna, ko
lorowa szata graficzna uprzyjemnia pra-
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EKRANEM

ce ale petni réwniez funkcje praktyczne -
kolory sg wykorzystywane np. do dodat-
kowego rozr6zniania informacji roznego
typu. Czesto spotykana jest opcja po-
zwalajaca przelicza¢ osiagniecia ucznia
na punkty i zlicza¢ wyniki. Pozwala to
$ledzi¢ postepy, lub uatrakcyjniaé¢ nauke
przez organizacje zawodow w kilkuoso-
bowych grupach korzystajacych z tego
samego programu.

Po tych ogélnych spostrzezeniach
przejdzmy do opisu kilku sposrod wielu
dostgpnych na BBC programéw. Za-
czniemy od gry ,,London Adventure".
Zasady sa bardzo proste: wracasz do
domu z wakacji w Londynie, spieszysz
sig¢ zeby zdazy¢ na samolot a jeszcze
musisz kupi¢ prezenty w sklepach
rozrzuconych po catym miescie. Mo-
zesz korzystaé z metra lub takséwki
ale pieniedzy tez nie masz za wiele.
Gra odbywa si¢ w czasie zblizonym do
rzeczywistego, i chociaz nie ma w niej
jadowitych pajakéw ani tajemniczych
szkieletow, moze troche wciagnac.
A wtedy, prawie nieSwiadomie, przy-
swajasz i Cwiczysz cate serie zwro-
tow potrzebnych w codziennym zyciu
- pytania o droge, okre$lanie miejsca,
rozmowy w sklepie, kupno biletéw itd.
Musisz to wszystko robi¢ poprawnie,
bo jesli zwracasz sig btednie lub nie-
grzecznie, to Twoi rozméwcy odchodzg
bez stowa, a godzina odlotu zbliza sie
przeciez nieubtaganie.

Po grze kolej na ¢éwiczenia stylistycz-
ne z programem ,Varietext". Wszyscy
wiemy, ze w okreSlonym kontekScie
pewne stowa pasujg a ich synonimy nie
bardzo. Cwiczenie polega na uzupetnia-
niu tekstu stowami wybranymi spos$réd
kilku bliskoznacznych propozycji. Na
zakonczenie mozemy poréwnaé wynik
z tekstem zrédtowym.

Nastepny program to ,,Besieged”,
czyli ,Oblezony". Oblezony jest zamek
Kraaka, a Ty jeste$ rycerzem, kiory
spieszy z odsieczg. Jednak zeby dosta¢
sie do $rodka musisz pokonaé fose.
Program wys$wietla definicie stowa,
ktére masz odgadnaé. Prawidtowa od-
powiedz buduje most, po ktérym wjez-

ikrokomputer o$miobitowy, ktéry stawia-

my na biurku, wykonany technikg lam-
powa w latach czterdziestych bytby wielkosci
czteropietrowego domu. Ten sam mikrokom-
puter na tranzystorach z trudem miescitby
sie¢ w M-5. A dzi$ juz przeciez konstruuje si¢
komputery jednouktadowe wielko$ci pudetka
do zapatek. Te rewolucje umozliwito wprowa-
dzenie do produkcji uktadéw scalonych wiel-
kiej skali integracji - VLSI (Very Large Scale
of Integration).

Zamiast wykonywa¢ na ptytce krzemowej
jeden tranzystor umieszcza sig ich nawet kil-
kaset tysiecy razem z rezystorami, diodami
i kondensatorami matej pojemnosci. Oczywi-
Scie wymaga to wielkiej precyzji i bardzo do-
ktadnego przestrzegania rezmiéw technolo-
gicznych. W najwigkszym skrécie wyglada to
nastepujaco: najpierw trzeba uzyska¢ mono-
krysztat krzemu, pocig¢ go na ptytki grubosci
od kilku do kilkudziesieciu mikronéw. Potem
na tych ptytkach idealnie wypolerowanych
wytrawia sig¢ i napyla kolejne warstwy pot-
przewodnikéw. O skali tych operacji $wiadczy
najlepiej to, ze przebiegajg one w substan-
cjach niemal wielko$ci atoméw. Gotowe ptytki
o rozmiarach 5x5 (a nawet mniej) umieszcza
sie na tzw. strukturze nosnej. Teraz pozosta-
je tylko przylutowanle wyprowadzer ziotym
drutem kilkaset razy cienszym od wiosa i...

dzasz do zamku. Jesli nie jeste$ pewien
mozesz prébowaé zgadywaé, ale nie-
prawidiowo podane litery wpadajg do
fosy i, gdy jg zasypia, do zamku wdzie-
raja sie wrogowie. Jesli masz trudnosci
mozesz prosi¢ o dodatkowg wskazéwke
- informacje o literach, z ktérych sktada
sie odpowiedz.

Nietrudno zgadna¢, ze jest to ubrane
w atrakcyjng szate éwiczenie wzboga-
cajgce stownik. Podobne zadanie spet-
nia program o nazwie ,Wordpower",
w ktérym trzeba taczyé w pary wyrazy
powigzane ze sobg np. synonimy, stfowa
0 przeciwnym znaczeniu, Czy rzeczow-
niki z przymiotnikami, ktére od nich po-
chodza. ,Wordpower" przewidziany jest
dla ucznidbw od dziesieciu lat wzwyz,
wiec tez ma forme zabawy. Z zadanego
stowa trzeba strzela¢ tak by trafi¢ we
wtasciwg odpowiedz.

Skoro jesteSmy przy zabawach, to
moze wolicie ,,Code Breaker" czyli co$
w rodzaju jezykowego Master Minda.
Prezentuje poprawne angielskie zdanie,
zakodowane w ten sposob, ze kazda li-
tera jest zastgpiona inng (w calym zda-
niu tg sama). Trzeba zlamac kod, a przy
okazji, niejako miomochodem, zapoznaj-
my sie z angielskimi stowami i zdaniami
- zestaw zdan na dyskietce jest bogaty
i tak przygotowany, aby korzysci jezyko-
we byly najwigksze. Jesli chcemy uzy¢
programu jako gry towarzyskiej, to moz-
na réwniez podawac z klawiatury zdania,
ktére program ,od reki" zakoduje przed-
stawi do rozwigzania przeciwnikowi.

I na koniec co$§ powazniejszego.
»~Screentest for First Certificate”.
Duzy program, pozwalajacy sprawdzaé
znajomos¢ angielskiego na poziomie wy-
maganych do uzyskania podstawowego
$wiadectwa znajomosci jezyka, wydawa-
nego cudzoziemcom. Moze byé réwniez
uzywany jako zbiér éwiczen w zakresie
podstawowych konstrukcji  jezykowych
Podzielony jest na pie¢ tematycznych
dziatéw, z kitérych kazdy zawiera cztery
roznigce sie stopniem trudnosci zadania
Kazde z zadan mozna wykonywaé na
dwa sposoby. W pierwszym z nich, dla
kazdego z pytan, komputer proponuje

NAJTRUDNIEJSZY

ZAWOD

umieszczenie wszystkiego w obudowie pla-
stikowej lub ceramicznej. Skonstruowany
w 1982 ukfad scalony zawierat 450 tys. tran-
zystoréw.

Prekursorem elektroniki potprzewodnikéw
w $wiecie byt m.in. prof. Cezary Andrzej Am-
broziak, ktéry uczestniczyt w opracowaniu
pierwszych technologii uktadéw scalonych
w USA. W Polsce pierwsze prace w zakre-
sie elektroniki potprzewodnikéw rozpoczat
na przetomie lat 1952-1953 zespot kierowa-
ny przez prof. Janusza Grosz-kowskiego,
a wigc w pig¢ lat po wynalezieniu tranzystora.
Wkrétce rozpoczeto do$wiadczalng produk-
cje elementéw poétprzewodnikowych. W roku
1958 utworzono Fabryke Tranzystoréw TEWA
i Zaktad Produkcji Pétprzewodnikow PEWA.
Od tych lat datuje sie rozwdj przemystu pot-
przewodnikowego.

Obecnie w kraju jedynym producentem
potprzewodnikéw jest Naukowo-Produkcyjne
Centrum Potprzewodnikéw UNITRA - CEMI,
ktére produkuje ok. 30 min. uktadéw scalo-
nych $éredniej i duzej skali integracji bipolar-
nych i unipolarnych - w tym rodzing uktadéw
8-bitowego mikroprocesora MCY 7880 (od-
powiednik INTEL 8080). Oprécz tego CEMI
produkuje elementy dyskretne jak: diody
- poczawszy od prostowniczych po stabiliza-
cyjne, tranzystory wszystkich rodzajéow oraz

kilka odpowiedzi, sposréd ktorych trzeba
wybra¢ wtasciwg. W drugim, pytania sa
te same, ale odpowiedZ trzeba wpisa¢
samemu. Program na biezgco ocenia
odpowiedzi a takze wys$wietla inne pra-
widtowe mozliwosci oraz krétki komen-
tarz. Po wykonaniu wszystkich pozyciji
jednego zadania wystawiana jest za nie
ocena ostateczna, ktéra jest réwniez
zapisywana na dyskietce przy nazwisku
ucznia. Daje to nauczycielowi mozliwosé
sprawdzenia wynikow.

Statystyka wynikéw prowadzona dla
poszczegélnych zadan pozwala tatwo
ustali¢ co sprawia uczniom najwigkszg
trudnos$¢. Nauczyciel moze réwniez za-
programowac kolejnos¢ w jakiej kompu-
ter bedzie przedstawiat zadania do roz-
wigzania, czy tez zmieniaé ilo$¢ punktow
wymagang na zaliczenie. Program jest
opracowany bardzo starannie - przewi-
dziano nawet przetasowanie proponowa-
nych do wyboru odpowiedzi, zeby przy
kilkakrotnym wykonywaniu tego samego
éwiczenia wyeliminowa¢ pod$wiadome
zapamietywanie pozycji prawidiowego
wariantu zamiast jego tresci.

elementy optoelektroniczne (diody elektrolu-
minescencyjne, fototranzystory i tranzystory).
CEMI wspotpracuje z producentami w krajach
socjalistycznych zaréwno w opracowaniu no-
wych generacji uktadow jak i w specjalistycz-
nej produkcji.

Jakie sa perspektywy produkcji? Odpo-
wiedz na to pytanie mgr inz. Jerzy Bujok - za-
stepca ds. technicznych kierownika Zaktadu
Produkcji Uktadéw Scalonych - zaczyna od
wyjasnienia na czym polega rezim technolo-
giczny. Na przyktad poziom czystosci w hali,
gdzie powstajg VLS| mierzony jest iloScig
pytkbw w stopie szesciennej (obowiazuja
angielskie miary). Nie moze by¢ ich wigcej
ni¢ dziesieé - kazdy o rozmiarach do pot
mikrona! Przektadajac te dane na prostszy
jezyk - jeden pytek na dcm. sze$é. Dla po-
réwnania - w powietrzu ulicznym $rednio w 1
dcm3 znajduje sig 100 tys. pytkdw. Natomiast
doktadno$¢ temperatury w procesach tech-
nologicznych okresla si¢ do potowy stopnia
Celsjusza przy tysigcu stopni - czyli jest to do-
ktadnos¢ potpromilowa. Poniewaz produkcja
uktadéw scalonych to ingerencja na poziomie
atoméw - wymagana jest wysoka klasa stabil-
nosci i powtarzalnosci technologicznych. Przy
takich wymaganiach niebagatelne znaczenie
ma nawet rodzaj farby do malowania $cian
w halach.

Mysle, ze powyzsza prébka wystarczy
do wyobrazenia sobie innych mozliwych
programéw edukacyjnych. By¢ moze
niektérzy z Was sg troche rozczarowa-
ni - ,Przeciez takie programy nie za-
stgpig nauczyciela". Oczywiscie, ze nie
zastagpig go catkowicie, ale wyrecza go
w wielu zmudnych funkcjach, np. w wie-
lokrotnym wykonywaniu z uczniami tych
samych éwiczen. Poza tym pozwalajg
na indywidualng prace ucznia z tymi, co
akurat jemu sprawia szczegoélne trudno-
&ci, lub najbardziej go interesuje. Pewne
czesci materiatu moga byé opanowywa-
ne czy utrwalane bez udzialu nauczy-
ciela, nawet w domu.

Ogromne znaczenie ma réwniez fakt,
ze zastosowanie komputeréw uatrakcyj-
nia prace, pozwala uczyé sie podczas
zabawy, zwigksza zainteresowanie na-
uka, a przez to wszystko zapobiega nu-
dzie, ktéra jest chyba najgorszym wro-
giem dobrych wynikéw.

Andrzej Pilaszek

Rozw¢j elektroniki uwarunkowany jest po-
ziomem technologicznym catej gospodarki
kraju - méwi mgr inz. Jerzy Bujok. W tej chwili
na $wiecie uktady scalone projektowane sa
przy udziale komputeréw. Réwniez produkcja
jest w petni zautomatyzowana i kierowana
przez komputery.

Obecnie mozliwosci produkcyjne CEMI za-
spokajajg potowe zapotrzebowania w kraju na
elementy pdtprzewodnikowe i mniej niz jedng
czwartg na mikroprocesory. Najwigkszymi
barierami sg ograniczenia inwestycyjne oraz
brak wysoko specjalizowanych linii produk-
cyjnych. Linie te produkowane sg przez nie-
liczne firmy zachodnie, a na ich sprzedaz do
krajow socjalistycznych natozone jest embar-
go. Ograniczenia te zmuszajg do korzystania
z wiasnej bazy naukowo-technicznej. Szan-
sg na przetamanie impasu jest $cislejsza
wspotpraca miedzy krajami socjalistycznymi
w dziedzinie rozwoju nowych technologii.

Najblizsze plany CEMI przewidujg m.in., ze
do 1990 roku bedzie seryjnie produkowana
rodzina procesoréw kompatybilnych z rodzi-
ng INTEL-a oraz pamieci dynamiczne i state
do 16 kilobitéw.

Stawomir Polak
Roman Wojciechowski
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Do tej pory postugiwaliSmy
sie w PASCAL-u jedynie tzw.
typami prostymi danych; zna-
my ich jak dotad cztery:

BOOLEAN INTEGER
CHAR REAL

ZLOZONE

STRUKTURY DANYCH

Zapoznamy sie obecnie z kilkoma dostepnymi
Zapoznamy sie obecnie z kilkoma dostepnymi
w PASCAL-u typami strukturalnymi: tablicami,
rekordami i zbiorami. Pojecie tablicy byto juz na
famach ,,Bajtka" wyjasniane (nr 7/86, str 30),
dlatego tez nie bedziemy go tutaj przyblizac.
W PASCAL-u mamy mozliwos¢ deklarowania
i uzywania tablic o dowolnej liczbie wymiaréw.

Zmienng Tablica, stanowigca jednowymia-
rowa, 10-elementowg tablice liczb catkowitych
mozemy zadeklarowac¢ np. jako:

var Tablica : array [1..10] of integer; Po-
dobnie tablice o wiekszej ilosci wymiaréw moga
by¢ deklarowane w sposob nastepujacy:

var Szachownica : array [1..8, 1..8] of

integer;

StronaTekstu : array [0..31. 0..63] of
char;

Rubik : array -1..1] of

boolean;

Zauwazmy, ze mozemy dowolnie wybrac typ
elementow tablicy. Mozliwe jest na przykitad za-
deklarowanie tablicy tablic (w istocie tak wtasnie
tworzo ne sg tablice wielowymiarowe):

var lks: array [1..100] of array [1..3] of

boolean;

Mamy takze mozliwo$¢ dowolnego dobierania
zakresow indeksow tablicy. Co wiecej, w celu
identyfikacji elementu tablicy mozemy uzy¢ nie
tylko liczb catkowitych, ale np. typu CHAR.

var Szachownica : array ['A'..'H', 1..8] of

integer;

Przypus¢my, ze chcemy teraz nada¢ wszyst-
kim elementom tablicy Szachownica wartos¢
0. Nalezy wowczas wykona¢ ponizszy fragment
programu:

for Znak : ='A'to 'Z' do

for Liczba:= 1 to 8 do
Szachownica [Znak, Liczba] := O;
gdzie zmienna Znak jest typu CHAR, zas
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PASCAL ..

zmienna Liczba - typu integer. Przyktad ten po-
kazuje, w jaki sposob odwotujemy sie w progra-
mie do okreslonego elementu tablicy.

Mozna uczyni¢ spostrzezenie, ze tablice,
ktorych elementami sg znaki umozliwiajg w PAS-
CAL-u przechowywanie ciagdw znakow jako
wartosci zmiennych. Dotychczas bowiem mogli-
$my nadac zmiennej wartos¢ wytacznie pojedyn-
czego znaku.

const DISlowa = 12;

var Slowo : array [1 .. DISlowa] of char;

Ponizszy program ilustruje uzycie takiej tabli-
cy. Program wczytuje podany wyraz i drukuje go
,od tytu" .*)

progran Odwrocenie;

{ Program wczytuje do tablicy znakowej; Wyraz
podane z klawiatury slowo, a nastepnie
wypisuje je w odwrotnej kolejnosci, 1}

const D1Slowa = 20;

var Wyraz ¢ array [1..D151owal of char;
Indeks,k : integer;
Inak ¢ char;

begin
{ Wczytanie wyrazu }
writeln (' Podaj wyraz (TYLKD DUZE LITERY): ');
Indeks := 1}
read (Inak);
while (Inak >= 'A")
and (Inak {= 'I')
and (Indeks <= DISIowa) do
begin
Wyraz [Indeks] := Inak;
Indeks := Indeks + 1}
read (Inak)
end;
{ Wypisanie wyrazu odwroconego }
writeln;
for k := Indeks downto 1 do
write (Wyraz[kl);
writeln;
end.

Standardowa wersja PASCAL-a nie dopusz-
cza stosowania ciggow znakéw o zmiennej diu-
gosci - co stanowi pewnaniedogodnosé (np.
w powyzszym przyktadzie zbedne, nie bedace
czescig wyrazu, elementy tablicy Stowo usieli-
Smy zastgpi¢ spacjami w celu ich wyrdznienia).
W nowszych implementacjach wprowadzony
zostat typ standardowy STRING, ktérym postu-
gujemy sie podobnie, jak typem fancuchowym
w BASIC-u. W celu szczegdtowego zapoznania
sie z mozliwoscig uzycia tego typu nalezy jednak

siegna¢ do opisu wersji PASCAL-a, ktora sie ak-
tualnie postugujemy.

Przyktadem uzycia tablic znakowych moze
by¢ réwniez ponizszy program, szyfrujacy poda-
ny fragment tekstu wedtug uprzednio podanego
klucza. Kluczem jest tutaj cigg 26 znakéw, od-
powiadajgcych w naszym kodzie kolejnym lite-
rom alfabetu. *)

program Szyfr;

{ Program szyfrujacy podany ciag znakow wedlug
podanego wczesniej klucza 26-znakowego }

var Klucz v array ['A'..'1'] of char;
Tekst tarray  [1..40] of char;
Indeks, k & integer;
Inak ¢ charj

begin

{ Wczytanie klucza szyfru }
writeln (' Podaj 26-znakowy klucz ')}
for Inak := ‘A’ to ‘I’ do
read (Klucz [ZInakl);
{ Wczytanie jednego wiersza tekstu }
Indeks := 1;
while (Inak <} chr (13)) and (Indeks (= 40) do
begin
read (Tekst [Indeksl);
Indeks := Indeks + 1
end;
{ Wypisanie tekstu zaszyfrowanego }
writeln;
for k := 1 to Indeks - 1 do
if Tekst [kl =" " then
write (* ")
else
write (Klucz [Tekst [k11);
end.

W tablicy wszystkie elementy muszg by¢ tego
samego, z gory okreslonego, typu. W wielu sy-
tua cjach nie jest to wygodne - np. gdy zachodzi
po trzeba przechowywania w pamieci informaciji
réz nego typu, ale dotyczacych jednego obiek-
tu. Mozemy np. zazadac¢ utworzenia kartoteki,
w ktorej kazda ,,strona" zawiera¢ bedzie nazwi-
sko i imie oraz numer telefonu pewnej osoby,
przy czym naz wisko i imie chcemy reprezento-
wac w postaci cig gu znakéw, zas numer telefonu
- jako liczbe natu ralna. ,Strony" takiej kartoteki
nie mozemy wow czas reprezentowac¢ w postaci
jednej tablicy - sensownym staje sie utworzenie
innej ztozonej struktury danych, w ktérej kaz-
dy element mogtby by¢ innego typu. Strukturg
takg jest rekord. Rekord ztozony jest z pewnej




PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

ilosci pdl, identyfikowanych nie przez indeks,
jak w przypadku tablic, lecz przez nazwe. Kazde
pole rekordu ma osobno zdefiniowany typ.

Definicja zmiennej rekordowej odpowiadajgcej
wspomnianej ,,stronie" kartoteki moze mie¢ po-
stac¢ nastepujaca:

var Strona: record

Imie : array [1..12] of char;

Nazwisko : array [1..12] of
char;

Telefon : 0..999999;

end;

Po stowie RECORD nastepuije lista nazw pol
rekordu wraz z ich typami. Definicje rekordu kon-
czymy stowem END.

Do poszczegolnych pol rekordu Strona odwo-
ta¢ sie w programie mozemy np. nastepujaco:

Strona.Telefon := 211205;

Strona.lmie [1] :='B";

fork:=1to 12 do

read (Strona. Nazwisko [k]);

Zapis tych kilku instrukcji jest rbwnowazny nie-
CO innemu:

with Strona do

begin
Telefon := 211205;
Imie [1] :='B";

fork:=1to 12 do
read (Nazwisko [k])

end;

Uzyta tutaj instrukcja WITH moze by¢ interpre-
towana jako ,,z rekordem Strona wykonaj:". Po jej
uzyciu nie jest juz potrzebne podawanie nazwy
rekordu przy jej odwotywaniu sie do jego pol.

Nasza kartoteke, liczaca, powiedzmy, 100
stron mozemy teraz zdefiniowac¢ jako tablice re-
kordow.

var Kartoteka : array [1..100] of record

Imie : array [1..12] of char;
Nazwisko : array [1..12] of
char;
Telefon : 0..999999;

end:

Odwotanie sie do np. telefonu na stronie 1
kartoteki wymaga teraz dtuzszego zapisu: Karto-
teka [1].Telefon := 211205;

albo

with Kartoteka [1] do

Telefon := 211205;

Rekordy sa w wielu wypadkach bardzo uzy-
tecznymi strukturami danych. Miedzy innymi po-
zwalajg one na konstrukcje w PASCAL-u struktur
listowych. Ze wzgledu na elementarny charakter
niniejszego wyktadu zagadnienia tego nie oméwi-
my, odsytajac czytelnika do literatury.

PASCAL przewiduje rowniez mozliwos¢ wyko
nywania dziatan na zbiorach. Oto deklaracja
zmien nej Alfa jako zbioru.,

var Alfa : set of integer; Elementy zbioru mu-
szg by¢ typu prostego - za tem nie jest mozliwe
np. utworzenie zbioru tablic. Nalezy tez pamie-
tac, ze ilos¢ elementéw zbioru lest ograniczona.
W niektérych wersjach PASCAL-a zbiory moga
zawierac tylko do 16 elementow; z reguty jednak
ograniczenie to jest rowne przynajmniej 64.

Dziatajgc na zbiorach mozemy uzywaé dziatan
relacji znanych z teorii mnogosci. Oto kilka przy-
ktaddw.

Alfa :=[];

Zmienna Alfa przyjmuje wartos¢ zbioru puste-
go. Alfa := Alfa + [0,1, 2, 3, 4];

Zmienna Alfa przyjmuje wartosé zigczenia
(sumy mnogosciowej) zbioréw Alfa i [1, 2, 3, 4].
Nalezy zwrdci¢ uwage, ze znak + uzyty tutaj nie
oznacza dodawania.

Alfa := Alfa * [0, 3, 7];

Znak * jest tutaj operatorem przeciecia (iloczy-
nu zbioréw), nie zas mnozenia. Mamy tez mozli-
wos¢ stwierdzenia, czy dany element X nalezy do
zbioru Alfa.

if X in Alfa then

writeln ('Nalezy')
else
writeln ('Nie nalezy');

Oprécz powyzszych, mozemy uzywac jeszcze
operatorow relacji réwnosci, nierdwnosci oraz in-
kluzji (zawierania sie).

A=B - true, jezelizbiory AiB sarowne, np.
[1,2]1=[2, 1]
A<>B - true, jezeli zbiory Ai B sa rozne.

A<=B - true, jezeli zbior A zawiera sie w B.
A>=B -true, jezeli zbidr B zawiera sie w A.

Zauwazmy, ze znaczenie uzywanych tu sym-

boli relacji jest inne od przyjetego przy porowny-
waniu np. liczb.

DEFINIOWANIE

TYPOW DANYCH

Podana nieco powyzej deklaracja zmiennej
Kartoteka zajmuje dos¢ sporo miejsca, ze wzgle-
du na rozbudowana definicje jej typu. Deklaracje
ta mozemy uprosci¢, jezeli uprzednio nadamy
uzywanym typom zmiennych wtasne nazwy. Do-
konuje sie tego w czesci programu definiujacej
typy, umieszczonej zas bezposrednio po definicji
statych w programie - a zatem, zgodnie z zasadg
predefinicji, przed deklaracjami zmiennych.

Zmodyfikowana czes¢ programu deklarujaca
zmienng Kartoteka moze mie¢ posta¢ nastepu-
jaca,

const DIWyrazu = 12;
lloscStron = 100;

type Wyraz = array [1 ..DIWyrazu] of char;

Strona = record
Imie : Wyraz;
Nazwisko : Wyraz;
Telefon : 0..999999;
end;

var Kartoteka : array [1..lloscStron] of

Strona;

Zauwazmy, ze przy koniecznosci wielokrotne-
go deklarowania zmiennych typu Wyraz lub Stro-
na zysk na objetosci i przejrzystosci programu
jest znaczny.

Skrocenie zapisu nie jest jednak jedynym po-
wodem, dla ktorego PASCAL zostat wyposazony
w mozliwos¢ definiowania typdw danych. Pro-
gramista moze bowiem okresli¢ swoje wiasne
typy, zaleznie od potrzeb danego programu. Sg
to tzw. typy wyliczeniowe.

type DzienTyg = (Pon, Wto, Sro, Czw, Pia,

Sob, Nie);
DzienRoboczy = Pon..Pia;

W powyzszym przyktadzie definiujemy typ
DzienTyg poprzez wymienienie (w porzadku ro-
sngcym) wszystkich wartosci, jakie moze przyj-
mowac¢ zmienna tego typu. Typ DzienRoboczy
powstat przez okrojenie zdefiniowanego wcze-
sniej typu wyliczeniowego.

Ze wzgledu na okreslony w definicji typu po-
rzadek mozemy w odniesieniu do zmiennych
i wyrazen typu wyliczeniowego uzywac nastepu-
jacych relaciji i funkciji:

= < < > <= >=

jak w odniesieniu do innych typow prostych,

succ (x) -element nastepny wzgledem x.

Nalezy pamieta¢, ze najwiekszy

element typu nie ma nastepnika.

- element poprzedni wzgledem x.
Najmniejszy element typu nie ma
poprzednika.

Typy wyliczeniowe moga stuzy¢ do indeksowa-
nia tablic oraz kontrolowania petli FOR. Wartosci
tych typoéw nie moga byé natomiast wypisywane
przez WRITE.

pred (x)

Marek Wyrwidab

*) Dwa podane w tekscie artykutu programy napisane zosta-
ty w zgodzie z raportem Pascala. W wersjach jezyka, uzy-
wajacych innego aparatu wykonywania operacji wejscia,
programy te sg poprawne skfadniowo, lecz moga pojawi¢
sie problemy przy wczytywaniu danych.

program Odwracanka;

{ Gra w przewracanke. Dana jest knadratowa plansza
o wymiarach 3 x 3, ktorej wszystkie pola sa
"ciemne". Bra polega na "zapaleniu" wszystkich
pol planszy. Ruch polega na zmanie stanu jednego
z pol, przy czyi zmianie ulegaja rowniez cztery
pola sasiednie. }

type Szachownica = array [1..5, 1..5] of boolean;

var Plansza : Szachownica;
iy i ¢ integer;
Koniec : boolean;
begin

{ Poczatkowy stan planszy }
for ji=1 to 5 do
for i t=1 to 5 do
Plansza [i, j] := false;
Koniec := false;
while not Koniec do

begin
{ Drukowanie planszy }
writeln;
writeln (' 4 B H
for i :=1 to 3 do
begin

write (' ¢ ‘)3
for j:=1to3do
if not Plansza [i, j] then
write ("Xt ")
else
write ('
writeln;
writeln (' #=-=t=-=t=-=p-o=t-==t ‘)3
end;
{ Wczytanie wspolrzednych ruchu }
writeln (' PODAJ  WSPOLRZEDNE RUCHU ");
writeln (' (wiersz, kolumna - 1..3, 1..9)¢");
read (i, j;
{ Wykonanie ruchu }
Plansza [i, jl := not Plansza [i, jlj
if j+1¢6b then
Plansza [i, j + 11 := not Plansza [i, j + 1];
if =130 then
Plansza [i, j - 11 := not Plansza [i, j - 1]}
it i+1¢6b then
Plansza [i + 1, jl := not Plansza [i + 1, jl;
it i-1D50 then
Plansza [i - 1, j] := not Plansza [i - 1, jl;
{ Sprawdzenie, czy zachodzi koniec gry }
Koniec := true;
for i :=1 to3do
for ji=1to35do
if not Plansza [i, j] then
Koniec := false;

L)y

end;
writeln;
writeln
end.

(" GRATULACJE - WYGRALES !!! ');
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CZar

CZTERECH KOLEK

ostanowili$my, ze w dwunastym,

gwiazdkowym numerze , Bajtka"
musi znalez¢ sie co$ specjalnego.
Proponujemy wiec Wam skonstru-
owanie samochodziku sterowanego
przez komputer, a dla mniej zaawan-
sowanych w pracach recznych - ukta-
du oswietlenia choinki.

Oba projekty wymagajg wiedzy o elek-
tronice, troche czasu i odrobing odwagi
(zte podtaczenie przewoddw do gniazda
USER PORT moze spowodowaé uszko-
dzenie niektérych obwodéw wewnatrz
komputera, a w konsekwencji niemoz-
liwos¢ uzywania takich urzadzen jak
szybka stacja dyskéw czy modem). Do
skonstruowania zdalnie sterowanego
samochodziku potrzebny jest szeéciozy-
towy przewod, trzy kontakironowe prze-
kazniki o jak najmniejszym poborze pra-

v Commodore C64

du, elementy elektroniczne jak oporniki
i diody - podane w spisie, wtyk do USER
PORTU (dwustronne ztgcze krawedzio-
we o odpowiednio dobranym rozstawie
stykdw), no i oczywiscie samochodzik.
Samochodzik musi by¢ wyposazony
w dwa silniczki 4.5 V, jeden napedzajacy
lewe, drugi prawe koto. Przyjecie takiego
rozwigzania powoduje, ze jesli obracaja
sie oba silniki, samochdd jedzie do przo-
du lub do tytu, jesli natomiast dziata tylko
jeden silnik, samochod skreca. Warto tez
postara¢ sie o to, by nasz samochodzik
mogt wykrywaé zderzenia. W tym celu
z przodu i z tylu nadwozia montujemy po
dwie sprezynujace blaszlnie sa one roz-
warte, podczas zderzenia stykajg sig. Z1
to zderzak przedni, Z2 - tylni.

Rys. 1. przedstawia schemat uktadu
sterowania samochodzikiem. Uktad ten
mozna umiesci¢ wewnatrz karoserii mo-

&
P11 P2 P=
DO USER
R=2
PORT D D D
R2
B
R1 R
[ k T1 T2 ™
PBO 4.5 V
R1
Bl z1 z=2
R1
rPB2
®
L 4 @ A4 2 4
GND
R=
PB&
R3
PB7

Rys. 1 Schemat uktadu sterujacego samochodzikiem.

delu. Z nadwozia zabawki wyprowadza-
my 6 przewodow potaczonych ze styka-
mi gniazda USER PORT.

Uktad jest zasilany z baterii 4.5 V. Pod-
czas montazu nalezy zwréci¢ szczego6l-
ng uwage na prawidtowos$¢ potaczen
- wspominatem juz o grozacych niebez-
pieczenstwach.

Potaczenie stykéw przekaznikéw z sil-
nikami pokazane jest na rys. 2. Tym, kt6-
rzy sg nieco bardziej zaawansowanymi

USER PORT - widok od strony wtyczki:

konstruktorami badZ programistami po-
lecamy rozbudowanie uktadu, np. doda-
nie Swiatet, bezprzewodowego sterowa-
nia lub napisanie ,madrego" programu
sterujgcego ruchem samochodziku

Po zmontowaniu uktadu nalezy pod-
taczy¢ samochodzik do komputera,
wiaczy¢ zasilanie, wgra¢ program i... za-
czg¢ szalenstwo.

Poniewaz nie kazdy ma mozliwo$é
skonstruowania jezdzacego modelu sa-
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mochodu, zamieszczamy jeszcze jed-
ng propozycje - tu prace ograniczg sig
do wykonania banalnie wrecz prostego
uktadu elektronicznego. Idea jest prosta
- liczby dziesietne, ktére wpisujemy do
odpowiedniego rejestru w komputerze,
pojawiajq sie na ztaczach USER PORT-
-u w postaci binarnej jako rézne poziomy
napiecia. Jezeli do o$miu szyn (PBO -
PB7) podtaczymy diody $wiecace lub
obwody zaréwek, to wpisujac do reje-
stru USER PORT-u kolejno liczby 1,2,4

. 128 (binarnie 00000001, 00000010,
00000100 ... 10000000) uzyskamy efekt
wedrujacego $wiatetka. Do podtaczenia
zarobwek do komputera mozemy wybrac
schemat z rys. 3 lub 4. Rys. 3 przed-
stawia podtaczenie pojedynczych diod
Swiecacych, rys.4 - obwodow z zaréwka-
mi. Program obstugujacy USER PORT
pozwala wpisa¢ dowolng ilo$¢ dziesiet-
nych lub binarnych warto$ci, odtwarza-
nych potem sekwencyjnie z wybrang
szybkoscia.

P2 P3

T

Rys. 1 Schemat uktadu sterujgcego samocho-
dzikiem.

PBO - PB7

USER
PORT

GND

@
J— /masa uktadu/

Rys.3 Schemat podiqczenia diody swiecqcej
do pojedynczej szyny USER PORTU.
Zasilanie uktadu i diod z baterii 4.5 V.
Szyne GND komputera i mase (-) ukia-
du nalezy potqczyé. Uktad 7408 mozna
zastqpic¢ uktadem 7400 ze zwartymi
wejsciami bramek.

PB
USER PORT

Rys. 4 Schemat podiqczenia uktadu zaréwka-
mi do pojedynczej szyny USER PORTU.
Przy poditqczaniu osmiu takich uktadow
zasilanie moze by¢ wspdlne.

Warto$ci elementow:

R1 - 510 oméw

R2 - 2.2 kilooméw

R3 - 100 oméw

oporniki moga by¢ matej mocy (0.25 W)
T - tranzystory np. BC 107

US - uktady 7400 lub 7408 (r6znia sie
wprowadzeniem koncéwek)

D - dowolna dioda na napiecie ok. 50 V
LED - dowolne diody $wiecace

Marek Bednarczyk
Michat Silski

Uwaga: uzywajac powyzszych pro-
gramow z komputerem VC-20, nale-
2y odpowiednio zmieni¢ adresy re-
jestrow sterujgcych USER PORTU.

PORADNIK MLODEGO

PIRATA

Na zakonczenie naszeqo "Poradnika" chcieli-

bysmy omowic¢ pokrotce podstawowe sposoby

zabezpieczania programow. Ze zrozumialych

wzgledow nie bedziemy sie wdawa¢é¢ w szczeqo-

ly techniczne - chodzi nam raczej o zasygnali-

zowanie pewnych metod uzywanych do zabez-

pieczania.

Nie wierz nigdy drogi Czytelniku, ze
potrafisz zabezpieczy¢ program w spo-
sob doskonaty. Dla eksperta nie ma
programu, ktorego nie datoby sie odbez-
pieczyc - jest to tylko kwestia czasu. Nie
wierz rowniez w sposobiki typu POKE
808, 234 i podobne, gdyz sg one war-
tosciowe jedynie w czasie dziatania tak
zabezpieczonego programu; przed jego
uruchomieniem (a Zaden doswiadczony
programista nie bedzie probowat "fa-
mac" programu uruchomionego) mozna
z nim zrobi¢ co sie chce. Istniejg sposo-
by na podgladanie zawartosci pamieci,
tasmy czy dyskietki; oprocz tego jest
cata gama programow przeznaczonych
przede wszystkim do ,,famania" i (Jesz-
cze wieksza) do kopiowania programow
zabezpieczonych.

Najlepszymi znanymi nam sposobami
zabezpieczania programow sa:

1. Napisanie go w jezyku maszynowym.
Konieczna jest do tego spora wiedza, ale
jest tez gwarancja, ze byle programista
nie wykresli z Twojego programu imienia
i nazwiska jego tworcy; bedzie sie mu-
siat solidnie nabiedzi¢ zanim uda mu sie
cokolwiek zrobic. Widzielismy juz ,,pira-
tow", ktoérzy rezygnowali na sam widok
instrukcji SYS.

2. Napisanie programu w BASIC i jego
skompilowanie. Dzieki temu masz dwie
widoczne korzysci: przyspieszenie jego
wykonywania oraz zabezpieczenie przed
wltamywaczami. Takich kompilacji mo-
Zesz dokonac¢ w naszym klubie - zapra-
szamy! (adres klubu podany byt w ,,Bajt-
ku" nr 5-6 w kolumnie ,,SAMI O SOBIE").
Wystarczy nam do tego kaseta z nagra-
nym programem, ktory chcesz skompi-
lowac. Przy okazji: dobrym zwyczajem
jest przechowywanie gdzies oryginalnej
(nieskompilowanej) wersji programu.

3. Zaopatrzenie Twojego programu
w procedure samouruchamiajaca. Bar-
dziej oblatanym Czytelnikom podpo-
wiadamy, ze nalezy w tym celu zmienic
wektor w komorkach 771 i 772 tak, aby
wskazywat na poczatek Twojego progra-
mu. Innymi stowy, jeZeli napisates pro-
gram (niestety dotyczy to prawie wytgcz-
nie programow w kodzie maszynowym)
zaczynajacy sie dajmy na to od adresu
685 to wektor w adresach 771 i 772 musi
,,wskazywac'" komorke 685.

4. Zmiana wektorow systemu opera-
cyjnego lub jnne tego rodzaju pufapki.
Bez odpowiednich zmian wektorow czy
nawet procedur systemu program nie
da sie uruchomic. Powyzsze sposoby
sg bardzo szeroko stosowane, nie beda
jednak one stanowity wiekszego proble-
mu (no, moze z wyjatkiem czwartego)
dla specow od Commodore 64. Dla zu-
petnie ,,zielonych" i swiezo upieczonych
programistow polecamy sposob drugi;
jest to dla Was jedyna droga do zmiany
BASIC na jezyk maszynowy.

Ponizej chcielibysmy przedstawic Czy-
telnikom kilka innych uzywanych sposo-
bow zabezpieczania:

DYNAMICZNA KLAWIATURA

Powoduje wydruk na ekranie stowa
RUN Iub SYS + adres i niejako samo-
istne wcisnigcie sobie przez komputer
klawisza RETURN; sposob ten uzywany
jest jednak coraz rzadziej. Jezeli gdzies
w loaderze trafisz na instrukcje POKE
wpisujgca jakies wartosci do komoérek
o adresach 631-640 to mozesz by¢ pew-
ny, ze jest to wiasnie uruchamianie (wia-
Sciwie - samouruchamianie) na zasadzie
dynamicznej klawiatury. Istnieja dwie
metody dezaktywacji - pierwsza z nich
wprowadzenie do stowa RUN czy SYS
btedu co spowoduje przerwanie wyko-
nywania programu i sygnalizacje btedu.
Drugg metoda jest odszukanie instrukcji
POKE 198, ... i wpisanie w zamian warto-
Sci 0. Bardzo czesto zmieniane sg przy
tym kolory tla i tekstu (na jednakowy,
tak aby nie byto widac co sie dzieje na
ekranie). Poniewaz metoda ta jest coraz
rzadziej uzywana zdecydowalismy sie
opisa¢ do niej sposob dezaktywacji;
jako ciekawostke chcielibysmy podac,
Ze w ten sposob byta zabezpieczona jed-
na z wersji gry ,,BRUCE LEE".

ZBIORY

Zadaniem programu gtdéwnego jest
wczytanie kilku lub kilkunastu zbiorow
sekwencyjnych lub relatywnych z kto-
rych skiada sie program gfowny; jest
to jeden z wielu sposobow zabezpie-
czania na dyskach. W grupie tej warto
wymienic¢ procedury kontrolujace BAM
czy okreslone sektory, zapis potsekto-
rowy, wprowadzanie bfedow na dysk,
zapis niektorych procedur na sciezkach
0 wyzszym numerze niz 35, zmiany sys-
temu operacyjnego stacji dyskow i wiele
innych. W niektorych programach (SKY-
-FOX) w razie ztej kopii wywotywana jest
automatycznie procedura formatujgca
dysk; w innych operator jest proszony
o wiozenie oryginalnej dyskietki (PRINT
SHOP, KENNEDY APPROACH).

~SUWAK"

Zabezpieczenie to polega na przesu-
nieciu poczatku pamieci w adresach 43
i 44. Najczesciej po takim przesunieciu
okazuje sie, ze program jest napisany
w BASIC; zwykle w tak zabezpieczonym
programie znajduja sie jeszcze inne spo-
soby zabezpieczajgce.

NAKLADKA

Generalnie rzecz biorac jest to jak gdy-
by nalozenie na siebie dwoch czy trzech
czesci programu w ten sam obszar pa-
migci. W pierwszej z nich znajduje sie
specjalna procedura maszynowa umoz-
liwiajgca takie nakfadanie; gdzienie-

cz. V

gdzie mozna spotkac jeszcze programy,
w ktorych program jest ,rozstrzelony"
np. co trzecig komorke. Dwie pozostate
czesci wgrywane s w taki sposob, ze
po wgraniu trzeciej program jest gotowy
do uZytku.

STEROWANIE CZASOWE

Jest to jeden z lepszych systemow
zabezpieczajacych - polega on na wezy-
tywaniu programu w nieregularnych od-
stepach czasowych. W Scisle okreslonej
chwili komputer oczekuje wczytania
Scisle okreslonej ilosci bajtow w Scisle
okreslone miejsce pamieci. Odstepy
czasowe sg oczywiscie dla utrudnienia
bardzo nieregularne. Przykiadem moze
tu by¢ program BEACH HEAD w wers;ji
kasetoweyj.

Oczywiscie wspomniane wyzej syste-
my i procedury nie sa jedynymi. Sa one
czesto zmieszane, dodatkowo wczytujg
sie np. w obszar pamigci przeznaczo-
nej dla stosu mikroprocesora, zmie-
niaja wektory czy tez nawet system
operacyjny komputera. Czasami teZz sg
zabezpieczone za pomocg ... tytutu pro-
gramu. Tak, tak to nie miraz - przeciez
po wczytaniu programu czy nawet tylko
jego nagtowka wyswietlane jest tylko
16 pierwszych komorek (po komorkach
zawierajgcych rodzaj nagtowka, adre-
sy wczytywania itp.), a ponadto gdy
program sie uruchamia dane te zostaja
w buforze. Wystarczy wiec tylko umie-
sci¢ w programie krociutka procedure
sprawdzajaca zawartos¢ bufora - i po
sprawie ... Czasami zaraz za tytutem
wczytywany jest krotki loader w jezyku
maszynowym, ktory pozostaje w bufo-
rze; dla tych ktorzy opanowali dobrze
zasady programowania w asemblerze 1
Znaja system operacyjny nie ma rzeczy
nie do zrobienia.

Jeden z ciekawszych systemow opra-
cowata firma ISEPIC; programy zabez-
pieczone przez te firme wczytywane sa
do RAM lezacej... pod systemem ope-
racyjnym. Jak wiadomo nic sie dfugo
w tej dziedzinie nie utrzyma - pojawit sie
w niedfugi czas potem program ANTI
ISEPIC umoZliwiajacy szybkie odbezpie-
czenie programow tak zabezpieczonych.

Na zakonczenie warto wspomnieé, ze
nauka programowania polega takze na
analizie programow napisanych przez
innych. Celem jaki nam przyswiecat pod-
czas pisania takiego ,,pirackiego” porad-
nika byta ochrona ludzi przed ich wtasna
naiwnoscia - niejednokrotnie bowiem
obserwowalismy jak sa wykorzystywani
Swiezo upieczeni posiadacze kompute-
row przez np. niektore wypozyczalnie
czy handlarzy oprogramowaniem. Po co
wiec pfacic, gdy czes¢ programoéw moz-
na przegra¢ samemu?

| jeszcze jedna uwaga. Nawet maty
pirat nigdy nie podszywa sie pod na-
zwisko tworcy programu. Jezeli umie to
sie dopisze gdzies w programie pozo-
stawiajagc zawsze oryginalne nazwiska
niezmienione; w tym cafta jego ,,piracka”
satysfakcja.

Klaudiusz Dybowski
Michat Silski
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

przedsta-

wiono nowy model komputera firmy
AMSTRAD. Po serii przeznaczonej dla tych,
ktorzy lubia gry., a przy okazji chca mie¢
komputer do pracy i PCW (komputer dla se-
kretarki: duzy monitor + drukarka + bardzo
dobry program do edycji tekstow) AMSTRAD
pokazal model PC1512 kompatybilny z IBM
PC - absolutnym standardem na rynku mikro-
komputerow profesjonalnych. W odrdznieniu
od imitacji produkowanych przez panstwa
azjatyckie PC1512 nie jest tylko kolejng ko-
pia. Wida¢ charakterystyczne dla AMSTRAD-
-a_podejscie - da¢ uzytkownikowi wszystko
to, czego bedzie potrzebowal.

KLAWIATURA

Typowy uktad 85 klawiszy - klawiatura alfanumeryczna, nu-
meryczna, 10 klawiszy funkcyjnych. Dodatkowo w obudowie
znajduije sie gniazdo do podtaczenia joysticka.

iedawno w Wielkiej Brytanii

MONITORY

Tak, jak w poprzednich modelach AMSTRAD-a monitor zawie-
ra zasilacz dla catego komputera Gtéwnie dzieki temu udafo sie

10 BAIJTEK 12/86
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zmniejszy¢ obudowe jednostki centralnej. Uzytkownik przy za-
kupie sprzetu ma do wyboru monitor monochromatyczny o wy-
sokiej rozdzielczoéci lub kolorowy o rozdzielczosci lepszej niz
w serii CPC (tekst 80-znakowy jest czytelny), ale meczacy przy
dtuzszej pracy.

AMSTRAD oferuje nastepujace typy graficzne: 16 koloréw
i rozdzielczo$¢ 40 x 25 znakdw (tylko tekst), 16 koloréw i 80 x 25
znakéw (tekst). 3 palety po 4 kolory i 320 x 200 punktéw (grafi-
ka), 2 kolory i 640 x 200 punktéw (grafika) i wreszcie 16 koloréw
przy rozdzielczoéci 640 x 200 punktéw (grafika).

DYSKI

Producent oferuje kilka wersji PC1512. W obudowie znajdujg
sie dwa miejsca na stacje dyskéw - jedno zajmuje zazwyczaj
stacja 51/4, a drugie mozna wykorzysta¢ do wstawienia badz
drugiej stacji 51/4 badz dysku typu WINCHESTER o pojemno$¢
10 lub 20MB

JEDNOSTKA CENTRALNA

Komputer oparty jest o procesor Intel 8086 pracujacy z zega-
rem 8MHz. Pamie¢ operacyjna ma pojemno$é 512KB z mozliwo-
$cig rozszerzenia (na ptycie gtéwnej - nie zajmujac slotéw, czyli
miejsc do wstawienia kart rozszerzajacych system) do 640kB.
Tu wida¢ najwigksze réznice w poréwnaniu z IBM PC. W IBM'ie
pracuje procesor 8088 z zegarem 4.77 MHz. Mniejsza predko$¢
zegara oznacza, ze dla wykonania tej samej operacji IBM po-

trzebuje prawie dwa razy wiecej czasu - jest znacznie wolniej-
szy. Poza tym 8088 jest okrojong wersjg 8086 - mikroprocesor
jest 16-bitowy (rejestry wewnetrzne), lecz "z zewnatrz" wyglada
tak. jak 8-bitowy - z otoczeniem moze sie komunikowaé przez
8-bitowg szyne danych i wszystkie operacje dotyczace pamieci
wykonywane sg na raty - najpierw jedna potéwka stowa 16-bito-
wego, pdzniej druga. Jest to kolejne ograniczenie predkosci IBM
PC w poréwnaniu z AMSTRAD-em. Srednio AMSTRAD jest 2-3
krotnie szybszy - zalezy to od rodzaju wykonywanych operacii.

Na ptycie gtéwnej (motherboard) widaé pozostate roznice. To,
co IBM traktuje jako dodatkowe rozszerzenia dostarczane za
specjalng optata i zajmujace wolne sloty AMSTRAD uwaza za
standardowe wyposazenie komputera. RS232C, tacze szerego-
we i CENTRONICS (zazwyczaj wykorzystywane do podtaczania
drukarki) wbudowane sg na state. Réwniez gniazdo do myszy
i sama mysz "nalezy si¢ kazdemu". Jedng z bardziej skompli-
kowanych spraw w komputerach IBM jest grafika i wspotpraca
z ekranem. Uzytkownik moze wybraé karte tekstu, grafiki mo-
nochromatycznej, grafiki kolorowej i wiele innych. Kiopot z tym,
ze wiekszo$¢ oprogramowania wymaga okreslonego typu karty
- nalezy wiec mie¢ wszystkie, co jest bardzo kosztowne. AM-
STRAD oferuje rozwigzania kompromisowe, na ptycie gtéwnej
znajduje sie uktad grafiki pozwalajacy symulowaé karte teksto-
wa, grafiki monochromatycznej i grafiki kolorowej. W ten spo-
so6b nie ptacac dodatkowo nic mamy prawie wszystko - brakuje
jedynie karty grafiki kolorowej o bardzo wysokiej rozdzielczosci,
ale nalezy zdawac¢ sobie sprawe, ze sam monitor o wysokiej roz-
dzielczo$ci kosztuje niewiele mniej niz caty AMSTRAD. Innym
"niestandardowym" standardem jest zegar czasu rzeczywistego
z zasilaniem bateryjnym - komputer nawet po wytaczeniu z sieci
zna aktualny czas (przydatne przy programach typu kalendarz/
sekretarka).

OPROGRAMOWANIE

Wraz z komputerem dostarczane sg dwa systemy operacyj-
ne: MS-DOS 3.2 firmy MICROSOFT (wigkszo$¢ IBM-6w uzy-
wa starszej wersji 2.11) i DOS Plus firmy DIGITAL RESEARCH.
DOS Plus podobny jest do znanego systemu Concurent CP/
M86 pozwalajacego na prace wieloprogramowe, prace w sieci
i wykorzystanie wigkszo$ci programéw systeméw MS-DOS i CP/
M86. Lacznie z systemem GEM (Graphic Environnent Manager
- Graficzne Zarzadzanie Systemem) DOS Plus pozwala praco-
waé w trybie takim, jak na komputerze Macintosh - wszystko
przedstawione jest w postaci czytelnych piktograméw i praca
z oprogramowaniem nie wymaga doktadnej znajomosci maszyn.
Na przyktad pod kontrolg systemu MS-DOS chcac wywotaé
program Wordstar (edytor tekstéw) piszemy "WS" W systemie
GEM wskazujemy myszka obrazek maszyny do pisania - jest to
o wiele prostsze i przyjemniejsze. GEM Paint (program graficz-
ny) | GEM Descop (uniwersalny notatnik, kalkulator i kalendarz)
stanowig uzupetnienie systemu GEM. Uzytkownik otrzymuje
réwniez bardzo dobry interpreter BASIC-a (Locomotive) - o wie-
le szerszy i szybszy niz wersja MICROSOFT BASIC-a zawarta
w EPROM-ie w komputerach IBM.

NIEKOMPATYBILNOSC Z IBM

Klopoty moga wystapi¢ gdy program chce wykorzysta¢ pro-
cedury z BASIC-a zapisanego w ROM-ie lub musi uzywac¢ karty
grafiki bardzo wysokiej rozdzielczosci. Innego typu niespo-
dzianki moze sprawi¢ wigksza predko$é¢ dziatania AMSTRADA
- wyobrazcie sobie dowolng gre zreczno$ciowg przyspieszong
o 3-krotnie! - prawdopodobnie zanim sie cokolwiek zacznie ro-
bi¢ juz jestesmy zabici i widzimy ulubiony napis GAME OVER.
W zamian za to AMSTRAD wzbogaci rynek gier na komputery
PC - juz sg szachy z bardzo dobra tréjwymiarowg grafika i Swiet-
na symulacja sportowa WINTER GAMES.

Poza tymi wyjgtkami wszystkie programy z IBM PC
dziatatajg bez zarzutow.

PERSPEKTYWY NA PRZYSZLOSC

Do tej pory AMSTRAD miat szczeécie - jego komputery do-
brzy przyjmowaty sie na rynku. Nowy model wyglada réwniez
dobrze, ale o tym co jest wart bedzie sie mozna przekonac
dopiero po pewnym czasie Na razie jest to jeden z najtanszych
komputeréw klasy IBM PC dodatkowo wyposazony w bogaty
zostaw interfejséw, gniazd urzadzen dodatkowych.

Dariusz Wichniewicz



Zamieszczony ponizej
program stuzy do roz-
szerzenia BASIC-a Am-
strada o dodatkowa ko-
mende CIRCLE.

Komende te wywotuje sie przez
pionowg kreske SHIFT + @ tak,
jak np. instrukcje obstugi staciji
dyskéw. Skiadnia instrukcji jest
nastepujaca:

CIRCLE,x,y,r x,y

- wspotrzedne $rodka okregu

r - promien okregu

Podobnie jak w Spectrum ko-
menda ta rysuje okrag o zada-
nych parametrach, nie zmienia
jednak pozycji ostatniego nary-
sowanego ounktu. Wspotrzedne
Srodka okregu podlegajg tym sa-
mym prawom, co wspotrzedne
instrukcji PLOT i DRAW (izn. ten
sam zakres, ORIGIN).

Algorytm tej komendy w BASIC-
-u podajemy obok. Loader w BA-
SIC-u jest tak na pisany, ze za-
pewnia relokowalnos¢ programu

tzn. mozna umiesci¢ kod maszy-
nowy pod réznymi adresami w pa-
mieci. Adres poczatkowy nalezy
umiescié w linii 260 przypisujac go
zmiennej a. Sposrdd linii 370-390
nalezy wybraé te, ktéra odpowiada
posiadanemu modelowi Amstrafa
Schneidera. W liniach DATA ukryte
sg sumy kontrolne zapewniajace
kontrole poprawnos$ci wpisywania
programu. Jezeli zdecydowalismy
sie na jeden adres poczatkowy, to
po uruchomieniu loadera mozemy
poda¢ komende

SAVE "CIRCLE",b,a,495

i potem tadowa¢ komende do
pa mieci rozkazami

MEMORY adr-1:LOAD "CIRC-
LE"

CALL adr

gdzie adr oznacza ustalony ad-
res poczatkowy - dawna warto$¢
zmiennej a.

Sergiusz Wolicki

10 REM Algorytm rysowania okregu

20 REM z komputera Spectrum

30 x=320:1y=200:r=40

40 REM ustawienie wartosci poczat-
kowych

50 arcs=4%INT(INT (ABS (PI*SOR
(r))+0.5)/4)+4 ' ilosc odcinkow
aproksymujacych

40 a=u+r:b=0:c=2#r*SIN(PI/arcs)

70 d=1-2#8IN(PI/arcs)"2

80 e=SIN(2#PI/arcs)

90 f=y-r*5IN(PI/arcs)

100 g=a

110 PLOT g,f

120 a=f

130 REM petla rysujaca

140 a=a+cig=g+b

150 x=giy=a

160 DRAW x,y

170 arc=arcs-1:IF arcs=0 THEN STOP 180
h=b:b=b*d-c*e

190 c=h*e+c*d
200 GOTO 130

10 DATA 210900010D00C3D1BCO00000001200C35F00434948
20 DATA 52434CCS00000000000000000000000000000000A6
30 DATA 000000000000000000000000000000000000000000
40 DATA 000000000000000000000000000000000000008080
50 DATA 00000000810000000083A2DA0F4782FE03CO21134F
40 DATA B17E3600FSESCDCABBESDSCDCCBBESDSDDAEO2DDSF
70 DATA 460309EBDD4E04DD460S0FEBCDCTBBDDAEOODDAGST
80 DATA 01CB7C28077C2F&677D2F&F23AF111E00CD61BD21B1
90 DATA 23000605AF772310FCDD213501DD7E00B728074F47
100 DATA 060021140009DD23DD7E00B7280A4F0600ES2114F7
110 DATA 0009EBE1DD23DD7E00872817DD23ES21CB014F061A
120 DATA 00094E2344E1DDESCDOEOODDEL 18C2D1E1CDCIBBD?
130 DATA DIE1CDCOBBE1F177C9DSES2AECO1EBE1CD146000793
140 DATA 30077D2F&F7C2F6723D1C7ESDDE1DD3404C9EB7300
150 DATA 2372C9EBCFDE1DDE14E234460B79B02807702B71D4
160 DATA DD219501DDESFDESCT320A0832000D32460A32376F
170 DATA 1032000E32000F32410B32000E32000F32410A323F
180 DATA 411032001200050223460823320B1E23081E0003D7
190 DATA 1E0009230009192308230A0A142308230011140055
200 DATA 0319190A190003193COC280A082800010000052347
210 DATA 0001000007231410280F10280001000005230001E8
220 DATA 000006320F082D17082DOFOAOF 14080F 1IEOAOF2DE1
230 DATA 0C14190A321E0A1432100500040000000000FF00FS
240 DATA 16010F011D011BO1F&BBCOBBSEBDATBDB2BDESBDEF
250 DATA 7FBD9ABD70BD&4BD77BDBEBD&7BD00000000000086

260 a=%A400:MEMORY a-1

270 FOR k=0 TO 24:READ a$:s=0

280 FOR 1=0 TO 19:b=VAL("&"+MID$(a%$,1+2%1,2)):POKE
a+20%k+1 ,brs=s+b

290 NEXT 1

300 IF RIGHT$(HEX$(s,4),2)<{>RIGHT$(a$,2) THEN
PRINT "Blad w linii"j (k+1)*10:END

310 NEXT k

320 DATA &1,%4,%d,%10,%%a,%a0,%ab,&b7,%c7,%d8, fc,
412e,&ica,&lcc,&ice,1d0,&id2

330 FOR k=1 TO 17:READ b:b=a+b:c=PEEK (b)+256*PEEK
(b+1) sc=a+ciPOKE b, VAL ("&"+RIGHTS (HEX$(c,4),2)):P0
KE b+1,VAL ("&"+LEFT$(HEX$(c,4),2)

)ENEXT k

340 READ b:POKE a+&63,VAL("&"+RIGHT$(HEX$(b,4),2))
1POKE a+&64,VAL ("&"+LEFT$(HEX$(b,4),2))

350 READ b:POKE a+&9D,b

340 FOR k=0 TO 10:READ b:POKE a+%1DB+2#k,b:NEXT k
370 DATA &bBf7, %40, &3d, %88, &b1, &b4, &5e, &79,
%4f, %43,%58,%6d,%46: ‘tylko dla CPC4b4

380 DATA &bl13,%561,%5e,%a9,482,485,%7f,%9a,470,464
,479,%Be, 467: ‘tylko dla CPChh4

390 DATA &b113,%64,%61,%ac,485,%88,482,%9d,473,467
,&7c,&91,%ba: ‘tylko dla CPCA128

400 CALL a

RUCHOME LITERKI

Kilka dodatkowych linii
na poczatku programu
pozwoli na interesujaca pre-

zentacje jego tytutu i autora.

Wystarczy w tym celu, poczawszy
od linii 110, napisa¢ odpowiedni tekst
a$, ktéry bedzie wyswietlany w linii y
ekranu. Podprogram w liniach od 30
do 100 realizuje ruch liter w nastepu-
jacy sposobb:

Dla zmieniajacej sie wartosci
i tworzony jest z fancucha tekstowe-
go a$ jednoznakowy tancuch b$=mi-
d$(a$,i,1), wyswietlany nastepnie na
pozyciji j,y (linia 60) i kasowany spa-
cja na poprzedniej jego pozycji j + 1,y
(linia 70). Linia 50 okresla kolumne

i, w ktérej ma by¢ wysSwietlony, znak
poczawszy od prawej strony ekranu.
Ruch znaku w lewo zapewnia za-
mkniecie petli w linii 80. Jednocze-
$nie w linii 50 czton 20-len(a$)/2 + 1
lokalizuje napis w $rodku ekranu. Li-
nia 90 wprowadza mate opdznienie
w pojawianiu sie kolejnych liter napi-
su. Mozliwe jest row niez korzysta-
nie z MOD 0 i MOD 2. Nalezy w tym
celu zmodyfikowac linie 20, wpisu-
jac zamiast MODE 1 inny wybrany

tryb pracy. W linii 50 trzeba réwniez 100 NEXT i:RETURN
uwzgledni¢ ilo$¢ kolumn ekrac?g 110 a$="=—— Ruch =—=—=——- "1y=71GOSUR 30
zmieniajac odpowiednio: przy M 2211 e e e e R i — Ney=10:
039 na19i20na 10 przy MOD 2 39 i%g ::_n____ nll Eftu sy=13s GuéuéOSSOSUB =
na 79 20 na 40 = L

W. Ziotek 140 a#="---gkranie---"1y=16:608UB 30

‘Animacja
CLS:MODE 1:60TO 110
FOR i=1 TO LEN(a#%)
b#=MID% (a%,i,1)
FOR j=39 TO 20-LEN(a#$)/2+i STEF -1
LOCATE 4,y:PRINT b#;
LOCATE j+1,y:PRINT " "
NEXT J
FOR d=1 TO 100: NEXT
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ack Tramiel trafit po raz

drugi. W branzy kompute-
rowej postep jest tak szybki,
ze powtodrzenie sukcesu ryn-
kowego zdarza sie niezmier-
nie rzadko. Przekonat sie
o tym choéby sir Clive Sinclair,
a wiele opinii zamieszczanych
w_prasie fachowej wskazuje,
ze jeqo los moze podzieli¢
Commodore i jeqo najnowszy
produkt. Tramiel byt zreszta
giownym architektem wielkie-
go sukcesu Commodore C-64,
Zmienit jednak ,barwy firmo-
we" na ATARI i jak do tej pory
skutecznie strzela na bramke,
ktoérej kiedy$s bronit. Najefek-
towniejszym a zapewne i haj-
efektywniejszym jeqo strza-
fow jest seria ATARI ST, ktora
stala sie prawdziwym przebo-
jem rynku na lata 1985-1986.

Komputery serii ST zostaly po raz pierwszy
zaprezentowane w Las Vegas w styczniu 1985
r., na wielkich targach elektronicznych CES
Consumer Electronics Show. Pokazano dwie
maszyny: 520ST i 260ST. Réznity sig one po-
jemnoscia pamieci RAM: odpowiednio 512 KB
i 256 KB. Planowano takze model 130ST, ale
nie podjeto jego produkcji. Przyjecie, z jakim
spotkata sie seria ST w Las Vegas i w kilka
miesiecy pézniej na targach w Hanowerze, po-
twierdzito, ze hasto reklamowe Tramiela ,,Po-
wer Without the Price” w wolnym przektadzie
- ,,duzy efekt matym kosztem" nie jest tylko
zreczng formutka, lecz znajduje potwierdzenie
w rzeczywistosci.

Prace nad serig ST podjete zostaly przez
konstruktoréw ATARI w maju 1984 r. Postawi-
li oni przed sobg kilka celéw. Pierwszym byto
znalezienie szybkiego mikroprocesora i petne
wykorzystanie jego mozliwosci. Miato temu
stuzy¢ rozszerzenie magistrali i uwolnienie mi-
kroprocesora od jak najwiekszej iloéci zadan,
przez przekazanie ich innym uktadom. Po dru-
gie, konstruktorzy nie zamierzali, jak powiedziat
jeden z szeféw ATARI, ponownie wymyslaé¢
prochu, lecz raczej uzy¢ najlepszych sposrod
wyprébowanych juz rozwigzan. Trzecim celem
byto uzyskanie grafiki i koloréw najwyzszej ja-
kosci. Wreszcie, zespdt konstruktorski chciat
da¢ ST mozliwosci rozbudowania systemu, po-
przez wyposazenie go w szereg wejs¢ i wyjsé
nie stosowanych dotychczas w komputerach
domowych. Trzeba przyznaé, ze zamierzenia
powyzsze udato sig ich twércom zrealizowaé
w stopniu przekraczajacym wszelkie, a w kaz-
dym razie rynku i konkurencji, oczekiwania.

MIKROPROCESOR

ATARI 520ST pracuje na mikroprocesorze
MC 68000 firmy Motorola. Ukitad ten jest
pierwszym przedstawicielem nowej generacji
procesoréw 16-bitowych. Posiada 16-bitowa
szyne danych i 24-bitowg szyne adresowa.
Czestotliwo$é zegara wynosi 8MHz.

Zapewnia ona komputerom ST bardzo
duzg moc obliczeniowa. Sporzadzone przez
Bruce'a Webstera, publicyste amerykanskie
go miesiecznika BYTE, poréwnanie tej ce-
chy komputeréw: Macintosh, Macintosh Plus,
Commodore Amiga i ATARI 520ST, wykazato
zdecydowang wyzszo$¢ tego ostatniego.

PAMIEC

ATARI 520ST ma 512 KB pamigci RAM i 192

KB ROM. Wersja 260ST ma o potowe mniej-
szg pamieé RAM, natomiast 1040ST i 520ST+
majg po 1024 KB RAM. Pamie¢ moze by¢
znacznie rozszerzona, gdyz mikroprocesor
68000 moze adresowaé bezposrednio do 16
MB pamieci Ogranicza te wielko$¢ uktad kon-
trolujgcy pamieé, ktéry moze pracowac ,tylko"
do 4 MB. Pamie¢ RAM sktada sie z 16 ,kosci"
po 256 KB kazda.

SYSTEM OPERACYJNY

System operacyjny ATARI ST, o nieprzypad-
kowej nazwie TOS Tramiel Operating Sys-
tem, umieszczony byt poczatkowo w pamigci
RAM Nie dos$é, ze zajmowat w niej sporo miej-
sca, to w dodatku byt ucigzliwy dla uzytkowni-
ka: odczytanie TOS z dyskietki trwato ponad
pét minuty. Obecnie TOS znajduje sig w ROM-
-ie. Oznacza to, ze komputer jest gotéw do pra-
¢y zaraz po wiaczeniu. W ROM-ie zawarty jest
takze GEM Graphics Environment Manager,
system komunikacji graficznej z komputerem,
dzieto znanej firmy Digital Research. GEM
wzorowany jest na do$wiadczeniach Macinto-
sha, ktéry zawdziecza swojg popularno$¢ no-
wemu sposobowi tacznosci z uzytkownikiem.
GEM jest systemem typu WIMP Window, Icon,
Mouse, Pushdown Menu - Okno, lkon, Mysz,
Rozwijane menu.

Pamig¢ ROM nie zawiera zadnego jezyka
programowania. BASIC i LOGO znajdujg sie
na dyskietkach, dotagczanych wraz z podrecz-
nikami do kazdego komputera.

KLAWIATURA

ATARI ST ma klawiature sktadajaca sie
z czterech czeéci: klawiatura alfanumeryczna
w uktadzie QWERTY, klawiatura numeryczna,
10 romboidalnych klawiszy funkcyjnych i klawi-
sze sterujgce ruchem kursora. tgcznie jest to
95 klawiszy. Klawiatura jest bardzo wygodna
w uzyciu. Klawisz RETURN w ksztalcie od-
wréconego L jest trzykrotnie wiekszy od pozo-
statych Klawiaturg i gniazdami myszy/drazka
sterowego zarzadza mikroprocesor 6301, pra-
cujacy z czestotliwoscig 1 MHz.

PERYFERIA

Z lewej strony komputera usytuowane jest
gniazdo dodatkowych modutéw pamieci ROM
cartridge slot. Cartridge moze mie¢ do 128
kB. Na tylnej $cianie umieszczono przycisk
RESET oraz przetacznik zasilania. Znajduje
sie tam réwniez duzy zestaw taczy.

Lacze szeregowe RS-232C stuzy gtow nie
do wspétpracy z modemem, a takze 7 niekto-
rymi typami drukarek. taczno$¢ modemowa

ATARI 520 ST

pomiedzy komputerami - za posrednictwem
linii telefonicznych - odbywac sig moze z pred-
koscig od 50 do 19200 bodoéw bitéw na sekun-
de. W praktyce stosowane sg dwie predkosci:
300 i 1200 bodow.

Na szczeg6lng uwage zastugujg dwa tacza
szeregowe MIDI Musical Instruments Digi-
tal Interface. Nie sg one z reguty stosowane
w komputerach domowych. MIDI umozliwia
wspotprace z elektronicznymi instrumentami
muzycznymi: zaréwno z prostymi urzadzenia-
mi firm Casio czy Korg, jak i z profesjonalnym
sprzetem Yamaha, perkusjami elektronicz-
nymi itp. Istniejace oprogramowanie pozwala
wykorzysta¢ ST do celéw profesjonalnych.
Jednym z bardziej interesujacych programéw
jest Pro 24, dzieki ktéremu komputer moze
spetnia¢ role magnetofonu 24-$ciezkowego,
kontrolowa¢ syntezator, stuzy¢ jako sequen-
cer. Program ten, wraz z ATARI ST, wykorzy-
stywany jest przez wielu muzykéw, m.in. przez
Marka Kelly, grajacego na instrumentach kla-
wiszowych w grupie Marillion.

Wigkszo$é¢ typéw drukarek moze byé pod-
faczana do tacza réwnolegtego typu Centro-
nics. Ogtoszenia polecajg przede wszystkim
firmowg drukarke SMM 804, a takze: Panaso-
nic, Star, Toshiba, Juki, NEC, Oki data, Epson,
Citoh, Citizen, Legend.

Jedng z najciekawszych cech ATARI ST jest
wbudowane gniazdo twardego dysku hard
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disk i uktad bezposredniego dostepu do pa-
mieci Direct Memory Access. Uzywanie mi-
kroprocesora do przenoszenia wielkich blokéw
danych z pamieci komputera do urzadzen pe-
ryferyjnych nie jest ani szybkie, ani wydajne.
Uktad DMA stuzy wtasnie do realizacji takich
szybkich transferéw danych, bez angazowania
mikroprocesora. W 1986 r. pojawity sie dwa ro-
dzaje hard dyskéw do ATARI ST: 10 Mb i 20
Mb. Szybko$¢ przekazywania danych wynosi
1.33 Mb/s. Godna uwagi jest cena hard dysku,
ktéra w przyblizeniu réwna jest cenie zestawu
ST ze stacjg dyskietek i monitorem. Cena ta
jest dwukrotnie nizsza od ceny analogicznego,
tej samej klasy, dysku sztywnego do Amigi.

STACJA DYSKIETEK

ATARI 520ST moze wspdtpracowaé z dwo-
ma stacjami dyskietek standardu 3.5 cala. Sta-
cja SF354 ma zapis jednostronny, o podwdjnej
gestosci: na dyskietce mamy do dyspozyciji
360 kB. Stacja SF314 ma zapis dwustronny:
pojemnos¢ dyskietki jest dwukrotnie wigksza.
Obstuga stacji dyskietek jest bardzo prosta:
dyskietki mozna wyja¢ po nacisnieciu guzika.
Stacja dyskietek do ATARI ST jest znacznie
mniejsza od, znanych choéby z ,Pewexu",
stacji ATARI 1050. Nowe 3.5calowe dyskietki
sg znacznie wygodniejsze w uzyciu, dzieki
sztywnej obudowie z tworzywa sztucznego
i jednoczes$nie o wiele trwalsze. Szybko$¢
przekazywania danych wynosi 250 kbitéw/s.
Prace stacji dyskietek kontroluje uktad WD
1772 firmy Western Digital. Jest to zmieniona
specjalnie dla ST wersja znanego juz kontro-
lera WD 1770.

Istnieja wersje ST z wbudowana stacjg dys-
kietek. ATARI 1040ST z pamigciag RAM 1024
kB ma wbudowang stacje dyskietek i zasilacz.

ATARI 520ST moze wspétpracowaé z mo-
nitorem monochromatycznym SM124 [ub
kolorowym SC 1224. Monitor monochro-
matyczny zapewnia bardzo wysoka rozdziel-
czo$¢, rzedu 640 x 400 punktéw. Jasnos¢
i ostro$¢ czarnobiatego obrazu sprawiaja, ze
monitor ten jest niezwykle przydatny do celéw
profesjonalnych. Grafika monochromatyczna
uzyskana dzieki ST reprezentuje rzeczywiscie
najwyzsza jakos¢.

Drugi tryb graficzny, w ktérym mozna korzy-
sta¢ z 4 koloréw, daje rozdzielczosé ,$rednia”
medium 640x200 punktow.

Trzeci tryb graficzny, o ,niskiej" low rozdziel-
czosci, pozwala na uzyskanie rastra 320x200
punktow.

ATARI ST daje palete - bagatela - 512 barw.
Powstajg one w wyniku mieszania sie o$miu
odcieni trzech koloréw: czerwo- nego, zielo-
nego i niebieskiego Red, Green, Blue - RGB.
Mozliwoéci graficzne komputera sg niezwykte.
Réwna¢ sie z nimi moze tylko Commodore
Amiga. Kazdy obraz na ekranie ST angazuje 32

kB pamigci RAM Programy graficzne na ST, jak
np D,E,G,A,S, czy NEOchrome doczekajg sie
z pewnoscig osobnego oméwienia w ,Bajtku”

DZWIEK

Uktad wytwarzajacy i kontrolujacy dzwigk
w ATARI ST nosi nazwe Yamaha YM2149.
Ma trzy niezalezne kanaly dajagce dzwigk
monofoniczny. Oprécz nich jest tez generator
szuméw. Wewnetrzny zegar o czestotliwosci
2MHz pozwala na uzyskanie tonéw o wysoko-
$éci od 30 Hz do 125 kHz.

ATARI ST sprzedawane jest w réznych kon-
figuracjach, w zaleznosci od wersji. Wersje
z modulatorem sprzedawane sg bez monitora,
a modele z wbudowang stacjg dyskietek bez
tego urzadzenia. Szkielet kazdego zestawu
sklada sie z: komputera, myszy oraz dyskie-
tek zawierajagcych ST BASIC, ST LOGO wraz
z podrecznikami, program graficzny NEOchro-
me i wordproces sor ist Word. Z dodatkiem
stacji dyskietek i monitora monochromatycz-
nego lub kolorowego.

SUKCES

Sukces rynkowy serii ST jest bezpreceden-
sowy. Nawet tak zwykle dotkliwie odczuwany
przez nowe typy komputeréw brak oprogra-
mowania nie okazat sie problemem dla ST.
W kazdym sprzedawanym zestawie zawarty
jest program symulujacy mikroprocesor Z80
dziatajgcy pod nadzorem systemu operacyjne-
go CP/M. Otwiera on dostep do ogromne;j ilo-
$ci programéw napisanych dla systemu CP/M.
W przygotowaniu znajduje sie emulator IBM
PC. Ma to by¢ uktad zawierajacy procesor Intel
8088 z 512 kB RAM, do ktérego bedzie mozna
dotaczy¢ stacje dyskietek 5.25 cala. Uktad ten
bedzie przytaczany do gniazda DMA.

Miarg sukcesu ST jest ogromne zaintereso-
wanie firm piszacych programy. Sam Tramiel,
syn wielkiego Jacka i jeden z jego zastepcéw,
powiedziat, ze oprogramowanie dla ST jest
najszybciej rosnaca czescig rynku kompute-
rowego i ze zajmuje sie tym ponad 1500 firm
software'owych na catym $wiecie.

ATARI ST staje sie na rynku komputeréw
domowych (nie zapominajmy, ze to komputer
domowy!) tym, czym przed kilku laty byt C64.
Wiele przemawia za tym, ze popularnos$¢ ST
bedzie jeszcze wieksza. Sukces obydwu ma-
szyn jest dzietem tego samego czlowieka,
Jacka Tramiela. Czy uda mu sie powtérzy¢ go
po raz trzeci?

Wiestaw Migut
Jacek Barlik

DANE TECHNICZNE

zegara 8MHz.
PAMIEC: 512KBRAM
192kB ROM

ment Manager

RY:512

ZLACZA:

=monitora

=Centronics dla drukarki
=-RS232C dlamodemu
=stacji dyskietek

MIKROPROCESOR: Motorola 68000, 16/32bitowy, czestotliwos¢

dodatkowo -128 kB cartridge, 10 MB i 20 MB hard disk, CD ROM
SYSTEM OPERACYJNY: TOS Tramiel Operating System
Sposob komunikacji z uzytkownikiem: GEM Graphics Environ-

GRAFIKA: trzy tryby - 640x400 punktéw, monochromatyczny,
640x200 punktow, 4 kolory; 320x200 punktéw, 16 koloréw KOLO-

DZWIEK: trzy niezalezne kanaty, 30Hz do 125 Hz

KLAWIATURA: typ QWERTY, 95 klawiszy, klawiatura numerycz-
na, 10 klawiszy funkcyjnych, klawisze kontrolikursora.

STACJA DYSKIETEK: SF354 - dyskietki 3.5 cala, zapis jednostron-
ny, 360kB, SF314 - dyskietkij.w., zapis dwustronny, 720 kB.

MONITOR: SM124 - monochromatyczny, SC 1224 -kolorowy RGB

=gniazdo hard disku DMA
=gniazdo cartridge’s
=-gniazda myszy/joysticka
-MIDI

cz. Il SWIAT DZWIEKOW ATARI

PoznaliSmy juz sposob generowania

dzwiekow za pomoca mikrokomputera.
Sprobujemy teraz zaja¢ sie wytwarzaniem
efektéw dzwiekowych.

Gama efektéow mozliwych do zrealizowania przy uzyciu Atari

jest bardzo szeroka. Mozemy nasladowac¢ dzwigki instrumentéw
muzycznych, odgtosy zycia codziennego, samochodéw, burzy,
fal morskich, strzelaniny, wybuchéw i fajerwerkéw. Wykorzysta-
my w tym celu instrukcje SOUND w jezyku BASIC. Uzyskane
w ten sposéb efekty sa tatwe do modyfikowania. Dzwigk pozwoli
uatrakcyjni¢ nasze programy i gry komputerowe. Warto mieé¢
kilka gotowych programéw z elektami dzwigkowymi. Atari moze
nam poméc przy realizacji dzwigku do filmu amatorskiego

Atari ma cztery niezalezne generatory dzwigku o zakresie
3.5 oktawy kazdy i dodatkowy generator szuméw, ktéry moze
by¢ wykorzystywany przez generatory podstawowe jako zrédto
znieksztatcen. Jednoczes$nie mozemy uruchomi¢ maksymalnie
cztery generatory. Istniejg mozliwosci tg czenia generatoréw
w pary w celu uzyskania wigkszego zakresu, wykorzystywania
filtréw itp. Niektére z nich zostaty juz oméwione. Obecnie korzy-
sta¢ bedziemy tylko z podstawowych mozliwosci dzwigkowych
Atari. Przypomnijmy, ze w jezyku BASIC mamy do dyspozyciji
instrukcje SOUND. Posiada ona cztery parametry. Jej dziatanie
trwa, dopoki nie zostanie podana nastepna instrukcja SOUND
dla tego samego generatora, END, RUN lub NEW. Posta¢ in-
strukcji SOUND jest nastepujaca:

SOUND c.p.d.v

gdzie:

¢ - numer generatora od 0 do 3 p - okres generowanego
dzwigku od 0 do 255 d - okresla brzmienie liczby - parzyste od
0 do 14 v - jest gto$noscig od 0 do 15

Okres generowanego dzwigku okres$la jego wysoko$¢. Zalez-
no$¢ pomigdzy wielkosciami okre$lajacymi czestotliwos¢ jest
nastepujaca

czestotliwo$¢=31960 zakres + 1kHz gdzie liczba podajaca
czestotliwo$¢ jest z przedziatu od 0 do 255 parametr p w in-
strukcji SOUND

Sprébujmy teraz zrealizowaé kilka efektéw dzwigkowych.
Moga to by¢ np. efekty pirotechniczne. Napiszemy i uruchomi-
my odpowiednie programy, omawiajac za kazdym razem role
poszczeg6lnych instrukeji. Rozpocznijmy od napisania i uru-
chomienia takiego programu.

100 REM #*%% EKSPLOZJA *%%
110 FOR A=1 TO 230

120 SOUND 0,A,2,6

140 NEXT A

150 SOUND ©,240,0,15

160 SOUND 1,245,0,15

170 SOUND 2,250,2,15

180 SOUND 3,255,4,15

190 FOR T=0 TO 50

200 NEXT T

210 FOR L=15 TO O STEP 1
240 SOUND 0,240,0,L

250 SOUND 1,245,0,L

260 SOUND 2,250,2,L

270 SOUND 3,255,4,L

280 FOR T=0 TO 30

290 NEXT T

300 NEXT L

310 END

Uzyskamy efekt duzej eksplozji. Program korzysta ze wszyst-
kich czterech generatoréw dzwieku. Pierwsza petla zawarta
w liniach 110 - 140 to ,preludium" do wybuchu. Linie 150 - 180
realizujg odgtos wybuchu. Cztery generatory pracujg w zakre-
sie najmniejszej czestotliwosci, przy czym kazdy z nieco inng
czestotliwoscig. Kazdy ma ponadto okreslone duze znieksztat-
cenia. Linie 190 - 200 to petla op6zniajaca. Okresla ona czas
trwania wybuchu. W liniach 210 - 290 zrealizowana jest petla
powodujaca stopniowe wyciszanie odgtoséw wybuchu.

Nastepny program realizuje odgtosy strzelaniny z broni ma-
szynowe;j

BAJTEK 12/86 13

http://ww. t2e.pl/



KLAN ATARI

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

REM ##*% BRON MASZYNOWA **%
FOR A=1 TO 8

SOUND ©0,175,46,14

C=INT (RND (D) #700+1) +50
GOSUB 200

SOUND ©,0,0,0

C=INT (RND (0) #200+1) +50
GOSUB 200

NEXT A

END

FOR T=1 TO C

NEXT T

RETURN

Petla w liniach 110 - 180 realizuje osiem serii z broni maszy-
nowej. Do generowania dzwigku wykorzystany jest tylko jeden
generator linia 120. W linii 130 okres$lany jest - przy uzyciu ge-
neratora liczb losowych - czas trwania serii. Nastepnie wykony-
wany jest skok do podprogramu zawartego w liniach 200 - 220,
ktéry realizuje petle opdzniajaca. Linia 150 wytacza generator.
W linii 160 okreslany jest czas trwania przerwy miedzy seriami.
Przerwa ta jest realizowana przez podprogram zawarty w li-
niach 200 - 220.

Odgtosy strzelaniny rewolwerowej da nam na przyktad taki

program:

100
110
120
130
150
1460
170
180

REM #%% STRZALY *%x
FOR A=1 TO 8

FOR B=1 TO 70

SOUND ©,B,8,15
NEXT B

NEXT A

SOUND ©,0,0,0

END

Tak, jak poprzednio, wykorzystuje on tylko jeden generator
dzwigku. Petla w liniach 110-160 realizuje osiem wystrzatéw.
Linie 120-150 to petla zawierajaca instrukcje sterujaca gene-
ratorem, ktéra zmienia czestotliwo$¢ generowanego dzwieku.

Sprébujmy teraz uzyskaé odgtosy bombardowania.

100
110
130
140
150
160
170
180
170
200
210
220

REM #%% BOMBY #*%x
FOR A=1 TO 255
SOUND ©0,A,14,10
NEXT A

FOR A=1 TO 350
SOUND ©0,A,8,15
NEXT A

FOR A=1 TO 250
SOUND ©0,A,8,15
NEXT A

SOUND ©,0,0,0
END

Znowu uzyskali$my efekty korzystajac tylko z jednego ge-
neratora. Linie 110 - 140 to petla, ktéra realizuje odgtos spa-
dajacych bomb. Zmienia ona czestotliwo$é generowanego
dzwieku: od najwyzszej do najnizszej mozliwej do uzyskania za
pomoca instrukcji SOUND. Nastepne dwie petle w liniach 150
- 170 180 - 200 generujg odgtosy wybuchajacej serii bomb.

Jeszcze jeden przykiad ,pirotechnicznego” programu. Tym

razem sg to odgtosy fajerwerkéw

100
110
120
130
140
150
1460
170

REM #*%% FAJERWERKI
FOR A=1 TO 30

FOR B=1 TO INT(RND(0)#*50+&)
SOUND ©,B,4,15

NEXT B

NEXT A

SOUND ©,0,0,0

END

*EE

Petla w liniach 110 - 150 powoduje trzydziesci odgtoséw od-
palen fajerwerkéw. Petla 120 - 140 realizuje odgtos odpalenia.
Warto$¢ maksymalna wskaznika okreslana jest przy uzyciu ge-
neratora liczb losowych. Zalezy od niej czas trwania i charakter
odgtosu.

14

BAJTEK 12/86

http://ww. t2e.p1/

Eksperymentujac z efektami akustycznymi pamietajmy, aby
szanowac nerwy sasiadéw i nie stuchac ich przy petnej mocy
wyjéciowej dzwigku z monitora. Nie powinny takze by¢ naduzy-
wane programy realizujgce sygnaty karetki pogotowia, milicji
czy strazy pozarnej. Mozna jednak takie programy napisac.

Zacznijmy od karetki pogotowia.

100 REM #%% KARETKA *%%
110 FOR A=1 TO 15

120 FOR B=30 TO 90

130 SOUND 0,B,14,10

140 GOSUB 230

150 NEXT B

160 FOR B=90 TO 30 STEP -1
170 SOUND 0,B,14,10

190 NEXT B

200 NEXT A

210 SOUND 0,0,0,0

220 END

230 FOR T=1 TO 2

240 NEXT T

250 RETURN

Program sktada sie z petli w liniach 110 - 200, ktéra powoduje
pietnastokrotne powtérzenie sygnatu. Petle 120 - 150 i 160 -
190 realizujg narastanie i opadanie czestotliwosci generowane-
go dzwieku. Pierwsza z nich korzysta z podprogramu w liniach
230 - 250, ktory zawiera petle op6zniajaca.

Dwa nastepne, bardzo podobne programy imituja sygnaty

radiowozu MO i strazy pozarne;.

100
110
120
130
140
160
170
180
170
200
210
220
230
240
250

REM #*%*% RADIOWOZ MO *x=x
FOR A=1 TO 15

SOUND ©,50,14,10

SOUND 1,51,14,6

GOSUB 230

SOUND 0,73,14,10

SOUND 1,72,14,6

GOSUB 230

NEXT A
SOUND
SOUND
END
FOR T=1 TO 250
NEXT T

RETURN

0,0,0,0
1,0,0,0

100
110
120
130
140
150
160
170
180
170
200
210
220
230
240
250
2860
270
280
290
300

REM #%% STRAZ POZARNA *%%
FOR A=1 TO 75

FOR B=1 TO 18

SOUND ©,50,10,8

SOUND 1,52,10,4

NEXT B

X=150

GOSUB 280

FOR B=1 TO 18

SOUND ©,70,10,8

SOUND 1,75,10,4

NEXT B

X=130

GOSUB 280

NEXT A
SOUND
SOUND
END
FOR T=1
NEXT T
RETURN

0,0,0,0
1,0,0,0

TO X

Podane przyktady dajg wyobrazenie o mozliwos$ciach dzwig-
kowych Atari. Pole do eksperymentowania jest duze, a efekty -
bardzo urozmaicone. W nastepnym odcinku ,W $wiecie dzwig-
kéw Atari" postaram sig przedstawi¢ inne efekty dzwigkowe.

Nie bedg one az tak ,wystrzatowe", ale niemniej ciekawe.

Mariusz J. Giergiel

—NOWE—
SPECTRUN

Na Dziewiatej Swiatowej Wystawie Kom-
puteréw Osobistych w londynskiej
Olimpii oznajmiono o opracowaniu nowe-
go komputera firmy SINCLAIR SPECTRUM
128K + 2. Jest to pierwszy komputer wy-
produkowany przez f-me SINCLAIRa po
wykupieniu jej przez AMSTRAD-a.

Nowy Spectrum posiada klasyczny dla Amstrada uktad
- wmontowany magnetofon. Z boku komputera wbudo-
wano réwniez dwa porty do podigczenia drgzkéw ste-
rowych oraz wytacznik do kasowania pamigci (RESET).
A teraz kilka informacji szczegétowych. Pojemnos$é pa-
mieci RAM 128 kilobajtow, pamie¢ ROM - 32 kilobajty.
Mikroprocesor firmy Zilog Z80A... Grafika: 256 na 192
punkty na ekranie ... 16 koloréw do dyspozycji uzytkow-
nika... (Osiem zasadniczych i osiem w tle). Trzykanato-
wy uktad dzwiekowy i znane z AMSTRADA obwiednie.
System kontroli jakosci programéw, opracowany przez
firme: SINCLAIR QUALITY CONTROL (SQC). Wreszcie
komputery te majg w petni profesjonalng klawiature typu
QWERTY, o 58 kluczach, wsréd ktérych tylko nieliczne
zachowaly stare funkcje i sg opisane petnymi komenda-
mi jak: RUN, EDIT czy LOAD.

Jak podaje wytworca, od 1982 roku sprzedano ponad
dwa miliony komputeréw firmy SINCLAIR. Byly wtedy
prawdziwg rewelacja. Trudno jednak wycofac je z rynku
wtasnie ze wzgledu na ilos¢ sprzedanych egzemplarzy
i olbrzymig ilo$¢ oprogramowania.

Jak stwierdzono w informacji dla prasy, komputer ten
budowano nie z mys$lg o mito$nikach gier, a raczej o po-
wazniejszych zastosowaniach.

Mozna do niego przytaczy¢ seryjng drukarke, koloro-
wy monitor RGB, znana z modelu 128 klawiaturg nume-
ryczng, modem i wiele innych urzadzen peryferyjnych,
ktérych wymagajg dzisiejsze komputery domowe. Dla
uzytkownikéw o wyrobionym smaku muzycznym prze-
widziano mozliwo$¢ podiaczenia syntetyzera muzycz-
nego (poprzez port MIDI) i odtwarzania (przez wzmac-
niacz stereofoniczny) skomponowanych symfonii.

SPECTRUM 128K + 2 jest kompatybilny z INTERFA-
CE 1. Wspomniany wyzej system kontroli jakosci SQC
oznacza, ze programy opatrzone tym skrétem zostaty
sprawdzone przez fachowcéw Clive'a Sinclair'a i z catg
pewnoscig bedg dziataty w nowym komputerze.

Nim nowe dziecko Sinclair'a pokaze sie na polskim
rynku musimy zadowoli¢ si¢ ta skapg informacja.

Tomasz Pyc¢
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REH Liczytywanie nowdch

Znakow UDG

FOR f=@ TO 167

REALC 4

POKE USSR "a'+r,d

HMEXT F

CATA @,3,19,31,3,3,5.,1,@
192,208,245 ,192,192, 192

il%?,lS,ll,ll,ll,ll,ll,l
]

CHTA 24@,285,205,205,285,

285,208,205 ,3,6,12,24 ,485,

32,332,224 ,192,96,45,24, 1

2,4,4,7

CATA 15,1@7.,453,1253,35,115
,115,115,15,11,11.,11,235,

59,3,3,224,16,205,285,288
;144,125,248

CATA 236,196,148, 152,176,

125,192,192 ,192,224 ,248,2

45 ,252,252,64,96,7,5,11,1

1,11,9,1,31

DATA 55,35,33,61,1,1,3,5.,

3,7,15,31,63,127,2,6.,64,7

2,588,224 ,285,200,192, 123

CATA 255,225,225 ,225.,239
236,224 ,96,45,24 ,24 ,24,

24,24 ,5,15,17,9,5,19,15,

19,3,1

CATA 223,215,587 ,87,57,119
,7l,6,12,24,24 ,24 ,24,24,1

5,240 ,255,129,159,159, 159
, 159,129,255

BEM _Koniec wczytywania.

GO TO S@a@aa

GO TO 43@

REHM 1 CZLOWIEK

LET kontr=@

PRINT AT x,4; "AB"

PRINT AT x+1.,4;"CD"

PRINT AT x+2,4; " ~e~F"

RETURM

REHM kobieta

LET kontr=3

PRINT AT x,4;"LI"

PRINT AT x+1.,4d; "HJ"

PRINT AT x+2.,4; "HE"

RETURM

LET kontr=1

REH indianin

PRINT AT x,4; " "@0"

PRINT AT x+1,4; "SP"

PRINT AT x+2,4; " Ta"

RETURM

REHM 3 CZLOLWIERK

LET kontr=@

FREINT AT x.,4; "AB"

PRINT AT x+1.,4d; "GC'

PRINT AT x+2.4; "EF"

RETURM

REHM 4 CZLOLIEK

LET kontr=1

PRINT AT x,4; "AB"

PRINT AT x+1.,4d; "HD"

PRINT AT x+2.,4; "EF"

RETURM

REM Zamdkanie drzwi

PRINT AT a.,b; “ "

PRINT AT a+l,b;" '

PRINT AT a+2.,b;" "

PRINT AT a+3,b;" '

RETURM

REHM Dtwieranie drzwi

PRINT AT a.,b; “

PRINT AT a+l.,b;" i

PRINT AT a+2.,b;" i

PRINT AT a+3,b;" i

RETURM

REHM Rysowanie tlLa

CLS

PLOT @,56

DRAL 5,16

CRAL 2359.,8

DRAL &, -16

CRAL @, -4@

CRAL -5,16

DRAL -255,8

CRAL -5,-16

CRAL @ ,4@

FLOT &,32: DRAW &,-32

CRAL 2253,@: DRAW &,32

PLOT &5&,32: DRAL -24,8,FPI

FLOT 144 ,352: DRAW

-24,8,FPI

FLOT 2Z@@,3532: [DRAW

-24,8,FPI

FLOT 4&5,32: CRAW @,4@2

FLOT 1@4,32: DRAL @.,48

FLOT 16@,32: DRAL @.,48

FLOT 216,32: DRAL @.,40

FLOT &,32: DRAL _@,48:

PFLOT_247.32: DRAL @.,40

REHM Zmiana atrybutow

W pierwszydch trzech
Liniach.

FOR fF=225258 TO 22623

POKE f,22

MEXT F

REHM Ramka

PLOT @,17S: DRAL 255.8:

CRAL @, -24: DRAL -255.,8:

CRAW & ,24

57@a

55@a

vaa
7la
T2

FSa

0=
o
&
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sL=J OO E P fe fe P e G D1 = GO IO O P MM = =
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1= 05 = 0 O 00 0T = 00 - 0 00 G 0 = @0
ARARDENMNAAAUEZAZANENNAEaE0&E

mn oo
AR aaIlIf
Me LM
a8 aeZe

]

PLOT 4,171: CRAW 95,0:

CRALW @,-16: CRAW -9&5,@:

CRAL @, 16

PLOT 195,171: DRAW S2,0:

CRALW @, -16: CRAW -32,0:

CRAL @, 16

PRINT IMK_&; PAPER 2;AT

1,1; "PUNKETY"

PRINT IMK &; PAPER 2;AT

1,25,"AE"

INE S: PLOT &&,136: DRAW

-25,@: DRAW @,-33: CRAW

25,8

PLOT 144,135: DRAU

-25,0: DRAW @,-33: DRAW

PLﬁT 2@, 135: DRAL

-25,8: DRAL @&, -33 CRAL

25,8

REM Rysomwanie drzwi

IHK 7: LET a=5: FOR b=&

T0RTEEsEr, 7 B0 SUB P diugiej podrézy dotartes do Gun City.

eI OcCelem wedrowki byto zdobycie pracy

T BEsS i szczesliwym trafem tutejszy bank pilnie po-

LET s=pr=d4: LET k=5 trzebowat straznika. Otrzymates stuzbowego

ro- SEe colta i usiadie$ sobie w kacie pilnie baczac

LET Licz=@ na to kto wchodzi. Drzwi sie otwierajg i...

REH ?;EQQEEE’(;C‘QHN wchodzi jakas dama pragnac wptaci¢ swoje

LET oh=4 oszczednosci.

TEL EoEr il AR Przez drugie drzwi znienacka usituje wtargnaé

&EngﬁzngTéngéngo e jaki$ oprych. Wyciaga pistolet ale ty jestes$ szyb-

GO0 SUB S2@ szy. Nagle w drugich drzwiach ukazuje sie zad-

BRINT AT i,8;pkt: PRINT ny krwi bladych twarzy indianin, ale juz po chwili

AT_1,27;zdc jego duch wedruje do Manitou. Znowu bytes lep-

LET b=5+dL*7 < . .

LET u=S+dL %7 szy. | znowu kto$ otwiera drzwi. Strzelasz bez

TR O zastanowienia i Bogu ducha winny farmer wita

G0 SUB q sie ze Sw. Piotrem Lecz na szczescie tutejszy

G0 SUE 5200 ; Sl A

LET i%=TMKEYS szeryf jest pobtazliwy i zawsze méwi: ,do trzech

0F Lol TFEN BET wheide razy sztuka". Kto§ wchodzi. Teraz uwaznie go

IF i%="2" THEM LET oh=2: ogladasz. Btad! Jego stéw - ,Jestem szybszy!"

SE P o 2T ehos stuchasz juz w towarzystwie $wigtego Piotra.

G0 sUB S@ee . Tak, szanowny czytelniku, moze wyglada¢ i two-

Mo BT LT ey TS ja historia je$li zadasz sobie trud i mozolnie ,wstu-

éga“ cz=vtir THEN GO TO kasz" ponizszy program do Twojego Spectrum.

GO TO 1885 Teraz dam Ci kilka praktycznych wskazowek.

O CIR L ; Duze litery w cudzystowach w liniach 70-410 nale-

REM Trarfiond niewinnyd.

FRINT AT a+2.,b;"%" zy wprowadzac¢ w trybie graficznym, tzn. C.SHIFT

BEEF .5, -1@ . ; nean

LET zuc=zuyc-1 + 9. Wéwczas na ekranie otrzymamy kursor "G".

EETZEE :E. TEEﬁ fgn'{?=§@@@ Powr6t do normalnego kursora odbywa sie ana-

LET Licz=@ logicznie. Mozna zmieni¢ warto$¢ punktacji przez

REM-Rto trafiony? zamiang w linii 4020 wartosci 100 na taka jaka

ZF ghedled ERE Ren e = Ci bedzie odpowiadata. Mozesz efekt strzatu za-

IF oh=dlL+1 AND kontr=1 czgpn@éz1gonumemrmweq;3mma.Moﬂsz

Ee oED teee robi¢ z tym programem co tylko Ci si¢ podoba, bo-

REM Trafiony bandyta. wiem zadne prawa autorskie nie sa zastrzezone

SEest B g e Acha, jeszcze dla utatwienia dodam, ze im wyzsza

tE$ ghEiFkté%anntr—e liczbe podasz przy pytaniu o stopierh utrudnienia,

LET Licz=@ - tym fatwiej bedzie Ci. sig grafo. Radzit bym jednak

RE TURMN : nie przesadzaé, gdyz przy b. wysokiej liczbie pro-

REM Licznik cCczZasu. . . .

LET Licz=licz+l gram staje sie powolny i po prostu nudny.

EE?N#DEtEEHgigﬂT _SmmwamepdwwaQQKMWBzaniLas;mg

2.7 b+1i OESTEM™; AT wisz 1 odpowiada pierwszym drzwiom od lewej

3 e ST TR e o

RnNDDHIzé_UgR ] DOU@QO@“HSU

PAUSE 150

FEINT AT 11,1; "Masz Grzegorz Zatryb
kT PEL.

PRINT’HT 13,1; "JeszcCcze

raz (t-nl i

éz IMKEY®%="1t" THEW GO TO

G0 TO 7@7e

REM Poczatek gruy

TNPUT “utrudnienie

FUiw e

IF wtr»@ AND wtir <100

GO TO S@3@

GO TO S@200

PRINT AT 11,1@;"GOTOWY

PAUSE @

G0 TO S9: REM Skok do

poczatku glowne.j petli.

Popatrzcie na ten malenki
program. Wiecie juz jaki be-
dzie efekt jego dziatania? Jesli
nie, to koniecznie go wpiszcie
i przekonajcie sie sami. Cafa ta-
jemnica jest oczywiscie ukryta
w linii 20. Sprobujcie odgad-

ngé co ukrywa sie W komorce
pamieci o numerze 23606. Jesli
sie to wam nie uda, zagladnij-
cie do podrecznikow obstugi
Spectrum lub tez do poprzed-
nich numerow ,,Bajtka". .

(rp)

10 FOR i=255 TO O STEF -1
20 FPOKE 23606,

30 PRINT AT 10,53 "Moc zabawek
spod choinki"

40 FRINT AT 12,5;"Dla Kubusia i
Balbinki,"

S0 FRINT AT 14,18;"Bajtek"
60 NEXT i

15
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DYNAMITE

DAN

Przybywasz do ogromnego
laboratorium. Twoim zadaniem
jest wykras¢ tajne dokumenty
profesora, znajdujace sie

w kasie pancernej. Gdy juz
szczesliwie zdobedziesz
papiery z napisem TOP SECRET
musisz wréci¢ do swojego
sterowca, na ktorym opuscisz
to niebezpieczne miejsce. Aby
otworzy¢ kase potrzebujesz 8
lasek dynamitu, ktére znajdziesz
wedrujac po laboratorium. Do
Twojej dyspozycji pozostawiono
winde, teleporty i tratwe.
Teleporty sa sprzezone ze soba
parami. Kazdy z nich przenosi
Cie w sprzezony z nim teleport
blizniaczy. Tratwa ptywa
kanatem pod laboratorium,
zeskakujesz na nig z jednego

z najwyzszych poziomoéw
dachu. Niebezpieczenstwa
czyhaja na Ciebie wszedzie,
takze podczas ptyniecia tratwa,
fatwo stracic¢ glowe i spasc¢

z waskiej deski, wtedy uratowaé
Cie przed zatonieciem (co jest
rownoznaczne z zakonczeniem
gry) moze zasobnik z tienem,
ktory znajdziesz w doskonale
zaopatrzonym laboratorium.
Wedrowka jest meczaca,
mozesz jednak regenerowac sity
i energie spozywajac smakotyki
przygotowane w réznych
miejscach, jednakze musisz
strzec sie niebezpieczenstw,
ktorych jest znacznie wiecej,
przybieraja one rozmaite
ksztalty i majg wspoinag

ceche - pozostaja w ciaglym
ruchu. Rozmaite potworki

nie s3 juz tak grozne, gdy
znajdziesz Deodorant, ktory
pozwoli Ci je zniszczy¢ bez
utraty energii. Pomoc Ci takze
moze, bltyszczaca zyciodajnym
blaskiem probéwka.
Poslizgniecie sie i upadek do
wody moze zakonczy¢ Twoja
gre. Jesli bawit Cie JET SET
WILLY, na pewno spoboba Ci
sie DYNAMITE DAN - jest to

gra bardziej atrakcyjna i nie tak
nuzaca.
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CO JEST GRANE

Gwiazdkowe notowanie Bajtkowej Listy
Przebojow cieszyto sie najwiekszg jak do-
tychczas popularnoscig. Gtosowato 3218
0s6b na ponad 500 tytutéw. A tak wyglada

notowanie 9.

SPYVsSSPY & | ||« «
ELITE *
ROADRACE =« | ..

ZORRO * s
CAULDRON I || x|«

BOMB JACK

W | x X | x

BACKTO SKOOL = x | x

LAST V8 L x|

Voo UMPbwN

BOULDERDASH ! | |«|« |«

MOVIE ® . |«
w

o

ol |8]3

i

2| |S|E

= o

m%gm

2|2|3|3

W tabelce przedstawiliSmy na jakie komputery
sg dostepne w Polsce programy prezentowane
na liscie.

Tym razem przyznajemy nagrody za najlep-
sze opisy typowanych gier. Nagrody - kasety z
programami - ufundowane przez brytyjskg firme
ELECTRONICS EXPORT otrzymuja: Tomasz
Foik z Warszawy, Andrzej Doniec z Krakowa i
Woijciech Serzysko z Gdanska.

Stawek
18
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Zt OTA DZIESIATKA ROKU 1986

Dzi§ w naszym sSwigtecznym numerze
przedstawiamy podsumowanie za rok 1986
notowan Bajtkowej Listy Przebojow.

Za pierwsze miejsce na kazdej liscie przy-
znalismy 10 punktéw, za ostatnie - 1 punkt.
Zsumowanie wszystkich punktow dato nam
Ztotg Dziesiatke.

KNlGHT LORE - Ultimate (Spectrum,

Amstrad) - to juz historia.

Pierwsza z dtugiej ,serii" gier trojwymia-
rowych, graficznie nienaganna, gra ktora
przeszta do ,historii" dzieki pomystowemu pozby-
ciu sie atrybutéw (na ZX Spectrum). Labirynt, ktéry
maty Rycerz musi penetrowa¢ w poszukiwaniu po-
trzebnych Wielkiemu Magowi przedmiotow jest dos¢
rozlegty i czyha w nim duzo niebezpieczenstw. Gdy
przyjdzie noc maty Rycerz zmienia sie w wilkotaka, to
czar rzucony przed laty nie daje mu spokojnie spac.
Gra moze dac wiele radosci, szczegdlnie dzieciom.

BOMB JACK - ELITE (Spectrum,

Commodore) - troche za mato znany,
a szkoda.

Cho¢ tez Jack, to juz nie tak staby, jak
Jumping. Gra bardzo dynamiczna, w ktorej refleks
znaczy bardzo duzo. Grafika chyba najlepsza z gier
typu arcady. Prosta ale wymagajaca od gracza pew-
nego sprytu dla przechytrzenia przeciwnika.

THE WAY OF THE EXPLODING FIST
-MELBOURNE HOUSE - mELEBOUR-

NE HOUSE (Spectrum, Commodore, Am-
strad) - pierwszy udany.

Dla zwolennikow walk wschodnich, sparing z gwar-
dig Wielkiego Mistrza na zasadzie walk sportowych.
Niezta grafika i ptynnos¢ ruchéw obu zawodnikow,
sprawiaja, ze gra wcigga i mozna w nig gra¢ godzina-
mi. Dzieki roznorodnosci ciosdow mozna opracowac
swojg taktyke pokonywania przeciwnikow.

JUMPING JACK - imAGINE soFT-

WARE (Spectrum) petna niespodzianka.

| Jedna ze stabszych gier pod kazdym

wzgledem. Monotonna, uboga graficznie,

posiada nieskomplikowane efekty dzwie-

kowe. A jednak czytelnicy dwukrotnie umiescili jg na
pierwszym miejscu.

ROAD RACE - acTiviSION (Atari, Com-

modore) = gaz do dechy.

Gra faczaca elementy symulacji samo-
chodu wyscigowego z wielkg przygoda.
Samochodowy rajd przez cate Stany Zjed-
noczone od zachodniego do wschodniego wybrzeza
- to trzeba po prostu przezyc.

IMPOSSIBLE MISSION - us GoLp-

=EPYX (Spectrum, Commodore) - ma lep-
sza dykcje niz spiker w TV.

Trudna do konkretnego sklasyfikowania
gra, w potowie zrecznosciowa, w potowie ukfadanka
Puzzle. Wymaga zdolnosci abstrakcyjnego myslenia
i przewidywania, gdy brak graczowi tych atrybutow
gra moze okaza¢ sie trudna. Grafika ,,w normie", ale
dzwiek, szczegolnie z Commodore, jest rewelacyjny -
bardzo udana synteza mowy.

SABOTEUR - DUREL SOFTWARE
(Spectrum, Amstrad, Commodore) = taki
program i tak nisko.

Jak kazdy wytwor firmy Durel Software
jest warty 100 funtow za wskazanie kogos kto kopiuje
ten program, ale... W okreslonym czasie trzeba dojs¢
do centrum komputerowego, podtozy¢ bombe, za-
bra¢ dysk z pamieci komputera i uciec $Smigtowcem.
Proste na pierwszym poziomie ale co zrobi¢, gdy
drzwi sg pozamykane? Swietna grafika i animacja.

HOBBIT - MELBOURNE HOUSE (Spec-
trum, Commodore, Amstrad) = najpierw
przeczytaj potem zagraj.

Ktéz nie zna bohateréw ksigzek J.R.R.
Tolkiena. Przygody Hobbita sg zgodne z ksigzka, ale
przejsc je na ekranie to wielka sztuka. Hobbit to juz
klasyka, ale zawsze ma zwolennikow,

FAIRLIGHT - THE EDGE (Spectrum,
Amstrad) = czy mozna to wygrac¢?
Najlepsza chyba do tej pory muzyka na
ZX Spectrum. Grafika tez warta jest zoba-
czenia. Jedyng wadg jest zbyt dtugi czas
generowania obrazu. Gra dos¢ trudna, trzeba wielu
pomystéw, aby odszukac niektore przedmioty

TIR NA NOG - corGoYLE GAMES
(Spectrum, Commodore) = zagadka nie
do rozwiktania.

Jak dotad nigdzie nie byto kompletnego pla-
nu do tej gry z zaznaczeniem wszystkich tajnych przejsé.
Zmusza do myslenia. Ciekawa animacja i nienaganna
grafika stawia ten program na pewno wyzej niz... Jum-
ping Jack. Gra, przy ktdrej nie mozna sie nudzic.



OSTATNI V8

mutna to gra (cho¢ zapewne lepiej

w nig “gra¢” na niby, niz napraw-
de), ale za to doskonata dla tych, ktérzy
uwielbiajg emocje najwyzszego stopnia.

“V8, V8 wracaj natychmiast do bazy”
- wzywa gtos w stuchawce i oto zaczy-
na si¢ Twoja przygoda. Musisz zrobié
wszystko, zeby zdazyé do bazy zanim...,
ale zacznijmy od poczatku.

Jako wybitny naukowiec, pracujacy
nad projektem V8, w czasie, gdy na-
stapita nuklearna zagtada, ukryty byte$
w podziemnej bazie. Teraz otrzyma-
te$ pozwolenie, aby wyj$¢ na zewnatrz
i sprébowaé nawigza¢ kontakt z pozo-
statymi przy zyciu ludZzmi. Nie udato sie
jednak, mimo ze masz za sobg dtuga
droge. Na domiar ztego okazato sig, ze

Jakié wrogi i grozny statek kosmiczny
orbituje wokét Ziemi. Ale jest kto$, kto
go zauwazyt i teraz musi dowiedzie¢ sie
kim sg przybysze oraz uniemozliwi¢ ich
niewatpliwie wrogie, w stosunku do nas
Ziemian, zamiary.

Obcy statek kosmiczny musi zostaé
przez niego zniszczony - jest to bardzo
niebezpieczna misja. Istniejg tylko dwie
mozliwosci: zniszczy wroga, albo zginie
sam. Wyrusza wiec w kierunku statku.
Zbliza sie coraz bardziej, lecz o dziwo,
nikt do niego nie strzela. Czyzby jakis
podstep? Bez przeszkod- dostaje sie
na poktad, zatrzaskuja sie za nim drzwi;
stato sig... odwrotu juz nie ma, musi po-

Ziemi grozi kolejny wybuch. Nie ma juz
ani chwili do stracenial

Tak wiec “Ostatni V8” - to gra o zycie,
to szalony wyscig z czasem, to wspa-
niata jazda samochodem, petna niebez-
pieczenstw, gdzie kazdy zakret musisz
pokona¢ z nieprawdopodobng wprost
szybkoscig! Ekran podzielony jest na
dwa okna. Dolne przedstawia deske roz-
dzielcza Twojego samochodu, podczas
gdy w gérnym oknie przedstawiony jest
widok z lotu ptaka na Twéj samochdd
i okolicg. Zegary na desce rozdzielczej
informujg o szybkosci z jakag jedziesz,
odlegtosci do bazy oraz o czasie jaki
pozostat do wybuchu bomby nuklearne;.
Skoncentruj sie jednak na drodze. Jesli
tylko bedziesz sie jej trzymat wszystko

bedzie w porzadku. Ale pamietaj, ze ja-
dac z szybkoscia 410 km/h nie uda ci sie
pokonaé zakretu. Jeden wypadek i po
wszystkim - koniec gry. Jesli za$ zwol-
nisz mozesz nie zdazyé powrdci¢ na
czas do bazy.

Gra jest wyjatkowo ekscytujaca, wy-
wotluje duze napiecie, tym bardziej, ze
gtos w stuchawce wcigz powtarza: “V8
RETURN TO BASE IMMEDIATELY!" -
V8 wracaj natychmiast do bazy!

Gra ta jest dostepna w Polsce na mi-
krokomputerach: Atari, Commodore 64
oraz wersja rozszerzona na Commodo-
re 128.

Zyczymy, mimo wszystko, mitej (!) za-
bawy. 2

A" B F" -

48951

kona¢ strach i wypetni¢ to trudne i nie-
bezpieczne zadanie. Jest w ogromnym
pomieszczeniu, zupetnie pustym. Widzi
wyjécie w lewo, w prawo oraz na wprost.
Najwazniejszg sprawg jest teraz znale-
zienie klucza od odkrecania $rub - bez
niego nie ma sensu rusza¢ w gtab statku.

Droga jest diuga (4 etapy) i tylko po-
zornie prosta. Chociaz statek wydaje
sie catkowicie opuszczony przez zatoge
i nikt nie bedzie do nikogo strzelat, to ist-
nieje inne. Niebczpieczenstwo: sg pew-
ne pomieszczenia, do ktérych nie wolno
wejsé - tam czeka $mier¢. Wrogiem staje
sie rowniez czas. Malejg zapasy wody
i pozywienia. Musza wiec by¢ uzupet-

O EEE
HHHH

niane. Przedmioty ukryte sg zawsze za
rogiem, nie wida¢ ich, wiec trzeba wy-
jatkowo doktadnie bada¢ pomieszczenie
za pomieszczeniem.

W dole ekranu ukazujg sie informa-
cje okreslajace aktualny stan gry - ilos¢
wody, pozywienia.

Tréjwymiarowa grafika podobna do
Alien 8 i Knight Lore oraz atmosfera ta-
jemnicy sprawiaja, ze gra Chimera daje
duzo przyjemnosci, cho¢ nie jest az
tak wyszukana jak jej znamienici bra-
cia (Gramy w nig na mikrokomputerac
jSpectrum, Commodore i Atari)

(1b)

LISTY
LISTY

Jestem starym czytelnikiem wasze-
go pisma. Podczas lektury trzecie-
go numeru "Bajtka" nasunety mi sie
pewne refleksje. Przede wszystkim
Bajtkowa Lista Przebojow! Nie mozna
wytypowa¢ "zlotej dziesiatki" skoro co
miesigc pojawiaja sie nowe programy.
Moim zdaniem nalezy rozszerzy¢ no-
towanie do 30 pozycji, mozna bedzie
wtedy przewidzie¢ pierwsza dziesiat-
ke, bowiem bedzie wiadomo jakie gry
maja szanse i$¢ "do gory".

Andrzej Mielcarek, lat 15,5
ul. Lanowa 21/33
87-800 Wioctawek

Duzym zaskoczeniem byto dla mnie
pierwsze miejsce na liscie przebojow
gier komputerowych gry JUMPING
JACK. Ja osobiscie nie widze nic w tej
grze i nie gram juz w nig diugo.

Maciek, lat 15
Dzierzoniow

Drogi Stawku!

Mam dziewie¢ lat i ogladatam juz
program Spectrum. Najbardziej zainte-
resowaly mnie gry komputerowe. To-
tez w ,,Bajtku” najpierw szukam strony
18. Licze na to, ze bede nastepczynia
Krolowej Gier Komputerowych.

Anna
Warszawa

KAROL MAY | KOMPUTERY

Wojtek Serzysko, I. 15, uczen 1 klasy Ze-
spotu Szkét kacznosci w Gdansku, nagro-
dzony w konkursie Bajtko wej Listy Przebo-
jéw. Zainteresowania: komputery, ptywanie
i Karol May.

- Pytanie
komputer?

- Nie mam.

- A wiec kiedy i gdzie zetknates sie
z nim po raz pierwszy?

- Chodzitem do siédmej klasy. Kolega
dostat komputer, pokazat mi pare instrukciji,
troche pograli$my i tak si¢ zaczeto. Obecnie,
w technikum, chodze na dodatkowe zajecia
z informatyki.

- Czy gry nie nudza sie?

- Gdybym miat komputer w domu, moze
juz by mnie znudzity. W kazdej grze chodzi
w sumie prawie o to samo chociaz grafika
jest zwykle Inna.

- Oprocz komputeréw, co lubisz robi¢?

- Lubie ptywaé i czyta¢ ksiazki, najbardziej

Karola Maya.
(eg)

podstawowe: czy masz
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MERITUM |

W wspotczesnej in-
eformatvce szeroko
stosowana jest ochrona
programow przed niepo-
wolanym uzytkownikiem
oraz bezprawnym kopio-
waniem. Artykut ten przed-
stawia sposdéb zabezpie-
czenia przed kopiowaniem
programéw  napisanych
w BASICu i kodzie ma-
szynowym na komputerze
Meritum 1. Jedynym do-
datkowym ,.narzedziem"
jest program "Dumper"
dostarczony przez ZUK
MERA - ELZAB, umozli-
wiajacy zapisywanie za-
wartosci dowolnych ob-
szarOw pamieci na tasmie
magnetofonowej.

Program zabezpieczony przed kopio-
waniem musi spetnia¢ dwa warunki:

1. Powinien dziata¢ bez przerw, unie-
mozliwiajac przejscie do poziomu > RE-
ADY interpretera BASICa lub trybu SYS-
TEM.

2. Automatycznie rozpoczyna¢ dziata-
nie po wprowadzeniu z tasmy.

Przej$cie do poziomu >READY naste-
puje w wyniku przerwania niemaskowal-
nego NMI, wcidniecia klawisza BREAK
lub napotkania przez interpreter btedu
w programie. Przerwanie NMI mozna
zablokowa¢ na dwa sposoby. Pierwszy
polega na wpisaniu kodu rozkazu RET
(201 dziesietnie) do komérki pamigci
o adresie 16398. Normalnie w komérce
o tym adresie znajduje sie kod rozkazu
JP (195), a w komoérkach 16399 i 16340
adres obstugi NMI. Sposob drugi wyko-
rzystuje whasciwosci sprzetowe Meritum
i i polega na zablokowaniu tego kanatu
timera 8253, na ktéry podany jest sy-

gnat NMI z klawiatury. Efekt ten mozna
uzyska¢ przez wykonanie instrukcji OUT
250, 182. Przerwanie BREAK blokuje si¢
wpisujac do komorki o adresie 16396 kod
rozkazu DEC A (61), a do komérki 16397
kod rozkazu RET (201). Chroniony pro-
gram nie zawiera oczywiscie bteddéw
syntaktycznych, lecz istnieje mozliwo$¢
przerwania jego dziatania poprzez spo-
wodowanie btedéw wykonania (np. dzie-
lenie przez zero). Sygnalizacjie btedéw
i zwigzane z tym przerwanie dziatania
programu likwiduje sie przez wykona-
nie instrukcji POKE 16806,195, POKE
16807,127 i POKE 16808,255.

Automatyczny start programu w kodzie
maszynowym, po wprowadzeniu z tasmy,
zapewnia wpisanie do komérek pamieci
0 adresach 16866 — 16868 kodu rozkazu
JP ADR. ADR jest adresem pierwszej ko-
morki programu, ktéry ma by¢ wykonany.
Programy napisane w Basicu muszg by¢
poprzedzone krétkim programem w ko-
dzie maszynowym, w zwigzku z czym
poczatek obszaru BASICa zostanie prze-
suniety do 17138.

W celu uzyskania wersji programu
w kodzie maszynowym, nieprzerywalne-

OCHRONA PROGRAMOW

201

3. Uruchomié powyzszy program
przez PRINT USR (0).

4. Zablokowaé BREAK, NMI i obstuge

go i startujgcego automatycznle po wczy-
taniu, nalezy program napisany w assem-
blerze poprzedzi¢ nastepujaca sekwencja
dyrektyw i rozkazéw:

bledow.
ORG 16866 5. Od adresu 17129 wpisa¢ program:
DB 195 17,30,29 LD De, 7454
8‘;"6 QBE 213 PUSH DE
D A 182 195,93,27 JP 7005
OuUT (350) A 6. POKE 16866,195:POKE 16867,233:

POKE 16868, 66 — 256 * 66 + 233 =
17129!

7. Wprowadzi¢ z klawiatury lub tasmy
magnetofonowej program w BASICu.

8. Odczyta¢ adres ostatniej komér-
ki programu napisanego w BASICu
— PRINT (PEEK/16633) + 256 * PEEK
(16634).

Przepis dla programéw napisanych
w BASICu jest bardziej ztozony:

1. Zatadowac z tasmy DUMPER.

2. Zaladowaé z tasmy program lub
umiesci¢ go w pamigci za pomocg in-
strukcji POKE:

33,164,64 LD HL, 16548 9. Uruchomi¢ DUMPER wykorzystu-
17,242,66 LD DE, 17138 jac PRINT USR (0).

115 LD (HL),E 10. Zapisaé na taéme obszar pamieci
35 INC  HL od adresu 16396 do ostatniej komorki
14 LD  (HL),D programu.

27 DEC DE . _
62,0 LD A0 Stawomir Borucki
18 LD (DE), A X .
205, 74, 27 CALL 6986 Marek Mizeracki

i w:.:: i

Padulka

MINI ORGANK\

ezeli interesujecie sie kompu-
terami_i tworzeniem wiasnej
muzyki to mozecie sprobowaé
swych sit twérczych po wczy-
taniu ponizszego programu do
mikrokomputera Meritum.
Program ten przeistacza klawia-
ture mikrokomputera w klawiature
-Mini Organéw". Przy pomocy kla-
wiszy od 0 do 7 mozecie tworzy¢
wiasne melodie, moze troche odbie-
gajace od $wiatowych standartow
brzmieniowych, ale to jest tylko mi-
krokomputer.
| co? — mikrokomputery potrafig
wszystko, no — prawie wszystko.

Bogdan A.Grzybowski
20 BAJTEK 12/86
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JAK MASZ NA IMIE

ikrokomputer MERITUM posiada cztery tryby
pracy. Jednym z nich to tryb systemowy. W try-
bie tym mozliwe jest tadowanie programéw w jezyku

maszynowym. Wprowadzanie programoéw jest o tyle

©® REM I MINI ORGANKI 11 utrudmoge ze nalezy poda¢ goprawgla nazwe. Aby
wprowadzi¢ program o niewiadomej dla nas nazwie,

1 REM !! BOGDAN A. GRZYBOWSKI !! m%iﬁmy_ pg‘s’ngykc sie %Eszym‘progrgmem. PO

2 REM ! I NFORMIK 11 em komenda LOAD. Daaianie programu: po

10 DATA 58,16,56,254,0,40, 249 wprowadzeniu rozbiegdéwki komputer wypisuje hazwe

20 DATA 211,254,61,32,251,24,242 programdu, w prawym, dolnym rogu ekranu, po czym

- wprowadza program.

30 FOR A=32000 TO 32013 Robert Braksator

o oD R o INFORMIK

60 C=C+B ’ 10 REM PROGRAM tADUJACY BRAX INFORMIK

76 NEXT A o i i e

890 IF C<>1748 THEN PRINT "ZLE 40 DATA 205,147,2,205,53,2,254,85,32,249,

DANE" 6,6,33 50 DATA 250,63,205,53,2,119,35,16,

90 POKE 16526,0:POKE 16527,124 éggﬁéngasl’)éﬁAgACJA_INSTRUKCJI LOAD

100 U=USR(@) gg Eg‘f’E 16777,64: POKE 16778,64




MIGAJACY

KURSOR

iele seryjnie produkowanych mi-

krokomputeréw przez czotowe
firmy Swiatowe posiada tak zwany
migajacy kursor, czyli zwykly kursor
lecz migajacy z pewng czestotliwo-
scia.

Kursor taki stosowany jest w celu tatwiejszej lo-
kalizacji miejsca pracy na ekranie (wpisywanie tek-
stu, edycja, itp.). Jest on zrealizowany na drodze
czysto programowej, totez znajac dowolny system
mikrokomputerowy mozemy utozy¢ program reali-
zujacy funkcje migajacego kursora. Ponizszy pro-
gram przeznaczony jest na mikrokom puter Meritum
16K i Meritum 48K, a realizuje opisang funkcje.

@ REM !!  MIGAJACY KURSOR 1

1 REM !! BOGDAN A. GRZYBOWSKI !!

2 REM !! INFORMIK 1

10 DATA 58,159,64,206,0,50,159,64,48,8,237
20 DATA 75,32,64,10,238,144,2,195,227,3
30 FOR A=32739 TO 32759

40 READ B

50 C=C+B

60 POKE A,B

70 NEXT A

80 IF CK<>2043 THEN PRINT "ZtE DANE"

90 POKE 16407,127

Program w BASICu stuzy do zatadowania proce-
dury maszynowej (linie 30,40,60,70) sprawdzenia
poprawnosci zapisanych wartosci w instrukcji DATA
(linie 50,80) oraz uruchomienia programu maszy-
nowego(linia 90) Program realizujacy funkcje miga-
jacego kursora realizowany jest z poziomu jezyka
wewnetrznego, a wyglada nastepujaco:

LD A, (409FH) POBIERZ WARTOSC LICZNIKA

H
ADC A,@0H 5 AsA+y+CY
LD (489FH),A ; PRZECHOWAJ NOWA WARTOSC A
JR NC, KLAW ; SKOCZ JESLI CARRY=0
LD BC, (4020H) ; POBIERZ POZYCJE KURSORA
LD A, (BC) ; POBIERZ KSZTAtT KURSORA
XOR 9@H ; SUMA MODULO DWA
LD (BC),A ; WYPISZ NOWY KURSOR
JP @3E3H ; SKOK POWROTNY

Poprawnie zapisany program powinien dziata¢
po uruchomieniu go zleceniem RUN. Jezeli jednak
chcemy wytaczy¢ migajacy kursor to uzyjemy zle-
cenia:

POKE 16407,3

Dla ponownego wtaczenia naszego kursora uzy-
jemy zlecenia:

POKE 16407,127

Na koniec jeszcza jedna mozliwo$¢, a miano-
wicie jezeli chcemy zmienié ksztalt i czestotliwosé
kursora to uzyjemy zlecen:

POKE 32743,czestotliwosé

POKE 32755,znak

Zycze ciekawych efektow.

Bogdan A. Grzybowski
INFORMIK

DLA KAZDEGO

esli czujesz sie fatalnie,

tamie cie w kosciach
a gtowa spuchta ci jak ba-
hia, to z pewnoscia dlatego,
ze krzywa fizyczna twojego
cyklu biologicznego prze-
cieta sie z osia.

Poktécites$ sie z dziewczyng i po-
bite$ kolege z pracy — to emocjonal-
ny dzien krytyczny. Dostate$ cztery
lufy w ciggu trzech lekcji, wiadomo,
kryzys intelektualny. To wigcej niz
pewne! Chyba, ze... w pierwszym
przypadku tapie cie grypa, w dru-
gim — mucha usiadta ci na nosie,
a w trzecim — bez reszty pochtoneto
cie bfogie lenistwo.

Co by jednak nie mowi¢ o bioryt-
mach — niezaleznie, czy si¢ w nie
wierzy, czy tez nie — majg one jed-
ng nieoceniong zalete: niezmier-
nie rzadko zdarza sie, ze jeste$my
sprawni pod kazdym wzgledem.
A wiec gdy co$ nam nie wyjdzie, np.
oblejemy egzamin, wystarczy obli-
czy¢ sobie biorytm i mamy juz spo-
kojne sumienie. Bo przeciez, cho¢
intelektualnie stoimy zupetnie niezle,
to fizycznie... lepiej nie moéwic i w do-
datku emocjonalnie tez spadamy.
Wszystko przez te nerwy!

Mysle, ze przekonatem najbar-
dziej nawet sceptycznych czytelni-

15.9..1986 r.

kéw o uzytecznosci programu do ob-
liczania biorytmow, tym bardziej, ze
jest to program, ktéry moze dziata¢
na kazdym mikrokomputerze. Jedy-
nie posiadacze Spectrum bedg mu-
sieli zmieni¢ wszystkie oznaczenia
zmiennych fancuchowych na jedno-
literowe, ale to przeciez drobnostka.

Dziatanie programu jest proste
i nie wymaga specjalnego komen-
tarza. Tym bardziej, ze program ko-
mentuje sie sam, poprzez oznacze-
nia zmiennych.

Najpierw komputer liczy ilos¢ dni,
ktére przezyt badany, nastepnie obli-
cza reszty z dzielenia ilosci dni przez
dlugosci cykli i na tej podstawie
okresla jego fizyczng, intelektualng
i emocjonalng kondycje w danym
dniu. Teraz tylko dobra¢ odpowiedni
komentarz i sprawdzamy co bedzie
jutro.

A tak przedstawiata sie moja sy-
tuacja w dni pisania tego programu.
Jesli wiec co$ bedzie nie tak, sami
widzicie, ze nie jestem w najlepszej
formie psychiczne;...

Roman Poznariski

Sprawnosc fizyczna maksymalna ( 39 % ). Tendencja rosnaca.
Sprawnosc psychiczna slaba ( 22 4). Tendencja rosnaca.
Sprawnosc intelektualna niezla ( 91 % ). Tendencja malejaca.

1 REM #EHEHERRERERERERRERERERERRRRERERER
2 REM #%x%%%%%%%% biorytmy #¥Eeedekeeses

3 REM #*x%%*%%% usmiechnij sie #*¥¥kiikx

4 REM #¥¥%EXEXXEFEEEFXEFEEERREFERERREERS

99 REM * deklaracje zmiennych i tablic #

2130 NEXT i
2140 LET liczbadni=liczbadni+dzienl

2990 REM komputer liczy twoja sprawnosc
2999 REM *%%x¥¥¥% i odpowiada *¥¥¥¥¥kk

100 DIM sprawnosc (3)
110 DIM cykl (3)

120 FOR i=1 TO 3

130 READ cykl (i)

140 NEXT i

150 DIM sprawnosc$(3)
160 FOR i=1 TO 3

170 READ sprawnosc# (i)
180 NEXT i

190 DIM miesiac(12)

200 FOR i=1 TO 12

210 READ d

220 LET miesiac(i)=30+d
230 NEXT I

499 REM *¥*¥%%%¥%%% dane *¥EEXEEEEes

500 DATA 23, 28, 33

510 DATA "fizyczna", "psychiczna",
"intelektualna"

520 DATA 1,-2,1,0,1,0,1,1,0,1,0,1

999 REM **%%¥% komputer pyta sie k&

1000 PRINT "Podaj date urodzenia"

1010 INPUT "dzien"jdzienO

1020 INPUT "miesiac"jmiesiacO

1030 INPUT "rok"j;rok0

1040 PRINT "Podaj date, ktora cie interesuje"
1050 INPUT "dzien"jdzieni

1060 INPUT "miesiac"jmiesiaci

1070 INPUT "rok"jroki

1999 REM *#¥#%%* ile dni przezyles? **###
2000 LET rok=roko0

2010 GOSUB 5010

2020 LET liczbadni=miesiac(miesiacO)-dzienO+1
2030 FOR i=miesiacO+l TO 12

2040 LET liczbadni=liczbadni+miesiac(i)
2050 NEXT i

2060 FOR i=rok0+1 TO roki-1

2070 LET liczbadni=liczbadni+345
2080 IF i/4=INT(i/4) THEN LET
liczbadni=liczbadni+1

2090 NEXT i

2100 GOSUB 5000

2110 FOR i=1 TO miesiaci-1

2120 LET liczbadni=liczbadni+miesiac(i)

3000 PRINT dzieni;"."jmiesiacl;"."jroki;"r."
3010 FOR i=1 TO 3

3020 LET reszta=liczbadni-INT(liczbadni/
cykl (i))*cykl (i)

3030 LET sprawnosc(i)=INT(100%SIN(resz
ta*3.14/cykl (i)

3040 LET ocena$="maksymalna"

3050 IF sprawnosc(i)<97 THEN LET
ocena$="niezla"

3060 IF sprawnosc(i)<&0 THEN LET
ocena$="srednia"

3070 IF sprawnosc(i)<30 THEN LET
ocena$="slaba"

3080 IF sprawnosc(i)<15 THEN LET
ocena$="bardzo zla"

3090 IF sprawnosc(i)=0 THEN LET
ocena$="fatalna - dzien krytyczny"

3100 LET tendencja$="malejaca"

3110 IF resztadcykl (i)/2 THEN LET
tendencja$="rosnaca"

3120 PRINT "Sprawnosc "jsprawnosc$(i); "
"socena$;" ("jsprawnosc(i);"%4). Tendencja
"stendencja$;"."

3130 NEXT i

3140 INPUT "nacisnij >ENTER{";e$

3150 LET liczbadni=liczbadni+i

3160 LET dzieni=dzieni+l

3170 IF dzienl<{=miesiac(miesiacl) THEN GOTO
3000

3180 LET dzieni=1

3190 LET miesiacl=miesiaci+l

3200 IF miesiaci<{=12 THEN 3000

3210 LET roki=roki+i

3220 GOSUB 5000

3230 GOTO 3000

4999 REM #**w czy rok jest przestepny *##

5000 LET rok=roki

5010 LET miesiac(2)=28

5020 IF rok/4=INT(rok/4) THEN miesiac(2)=29
5030 RETURN

21
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GIELDA KOMIS | AUSTRIA | FRANCJA RFN BWRL\'(‘T'

ZX81 25-35 - 580 - 75-90 -
E ZX Spectrum 48 kB 75-85 100 1400 - 150-250 | 45-65
< ZX Spectrum Plus 110-125 | 140-160 1600 1350 200-300 65-80
d ZX Spectrum 128 kB 190 250 - 2200 500-530 120
z grELIJ}IE?)rin A GP50S 80-90 110 - - 260 60-65
W | |nterface Kempston 5-13 20 250 300 35 7-9
)

Stacja dyskietek OPUS 1 (3,5”) - - 500 - 395 95-105
m C-64 150-165 | 160-180 3500 1900 370449 | 90-110
I C-128 265-310 430 6500 2890 650-700 | 210-230
O C-128D 285-310 - 2500 6850 1250 390-410
n Magnetofon 1531 30-35 40 900 350 70 25
O Stacja dyskietek 1541 155-170 200 4500 1950 470 110-150
E Stacja dyskietek 1570 = 300 6900 2300 490-540 | 160-170
E Drukarka MPS 801 - 150 2900 2200 199 -
O Drukarka MPS 803 160 200 - 2800 300-330 | 140-150 G I EL DA
O

Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) R -2 19°29 ! i - BAJ I KA

800 XL 70-80 90-100 1500 900 140-180 60
— ielda Bajtka odbywa sie¢ w
I 130 XE 130-140 | 190 2100 1400 360 150 kazda sobote w Warszawie,
w Szkole Podstawowej nr 25,
< Stacja dyskietek 1050 130-140 | 160-200 | 2200 2150 379 130 przy ul. Gr_zybowsklej 35 (rog
Marchlewskiego) w godz. 14.00
I- - 19.00. Frekwencja - jak wida¢ -
< Magnetofon 30-35 30-35 800 - 69 20 dopisuje. Zapraszamy na éWiq-
teczne zakupy!
Drukarka 1029 - 200 1990 - - 85
Q 464 z mon. monochromat. 210 300 6500 2690 570 | 165-182
< 464 z monitorem kolor. 310 350—-400 9500 3990 1050 249
m 6128 z mon. monochromat. 410 700-800 | 11000 3990 998 250
P 6128 z mon. kolor. - 1 min 15800 5290 1500 329
m PCW 8256 - 1.3 min - 5920 1595 345
E Dyskietki 3” 4-5 6 - 35 8-14 3.5-4
< Stacja dyskietek 3" do 464 - 295 6000 260 549 140
Niezbyt zasobni w gotéwke francuscy mitosnicy mikroinformatyki majg do dyspozycji rynek uzywanego, ale KONKURS
catkowicie sprawnego sprzetu mikrokomputerowego, na ktérym trafiajg sie prawdziwe okazje. | tak np. w paz-

dzierniku mozna byto kupié nastepujace zestawy: CPC 6128 z monitorem zielonym i 40 dyskietkami za 3500
frankéw (warto$¢ 5400), CPC 464 z napedem dyskow DD1, drgzkiem sterowym, piérem optycznym, monitorem o Z', OTA DYSKIETK
kolorowym, programami i ksigzkami za 5000 Fr (warto$¢ 7000), ATARI 130XE z magnetofonem, sprzegiem do (] %

TV, drgzkami sterowymi i kilkoma programami za 1800 Fr (warto$¢ 2300), COMMODORE 64 z wyjsciem SECAM,

napedem dyskdéw 1541, monitorem czarnobiatym i programami za 3500 Fr (warto$¢ ponad 5500), Spectrum + ze "BAJTKA“
sprzegiem wideo, magnetofonem, ksigzkami i grami za 1100 Fr (warto$¢ ponad 1600 Fr).
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godnie z zapowiedziami publiku-

jemy w tym numerze kupon zgto
szenua do konkursu klubéw mikro-
komputerowych o ZLOTA DYSKIETKE
"BAJTKA".

We wspoétzawodnictwie moga braé
udziat wszystkie kluby mikrokomputero-
we: szkolne, zakladowe, dziatajace pod
patronatem organizacji mtodziezowych,
doméw kultury itd. Zgtoszenia moga
przysyta¢ takze kluby "prywatne".

Pierwszym, najwazniejszym celem
konkursu jest stworzenie mozliwosci
wymiany doswiadczeh pomiedzy klu-
bami, popularyzacja najciekawszych
pomystéw dotyczacych organizacji pra-
cy w klubie i jego dziatalno$ci spotecz-
nej. Chcemy pokazaé te najciekawsze
formy dziatalnosci i tym samym dac¢
bogatszg mozliwos¢ wyboru kierunku
pracy nowym klubom, a takze wzboga-
ci¢ formy dziatania klubéw o dtuzszym
stazu.

Wypetnione kupony zgtoszenia do
konkursu prosimy przysyta¢ do 28 lute-

go 1987 roku. Do kuponu nalezy dota-
czyc¢:

— Zasady dziatania klubu (statut).

— Krétki opis dotychczasowej dziatal-
nosci i osiagniec.

— Zamierzenia i plany na rok 1987. Po
otrzymaniu zgtoszen redakcja ,Bajtka",
wpoblnie ze wspotorganizatorami kon-
kursu (Minister ds. Mtodziezy, Zwigzek
Miodziezy Wiejskiej, Zwigzek Harcer-
stwa Polskiego, Centralne Biuro TMMT,
Centralna Sktadnica Harcerska) zapo-
zna sie blizej z pracg wytypowanych
klubéw i w maju 1987 roku opubliku-
jemy wyniki konkursu. Na zwyciezcéw
czekajg cenne nagrody, przede wszyst-
kim sprzet komputerowy.

Czekamy na zgtoszenial

. Bajtek”
ul. Wspolna 61
00-687 Warszawa

Jesteémy klubem komputerowym dziatajagcym
przy Zespole Szkét Technicznych MERAZAP
w Ostrowiu Wielkopolskim. Istniejemy juz trzeci
rok, od niedawna za$ nalezymy do Ogélnopol-
skiej Federacji Klubéw Komputerowych Mtodych
Mistrzéw Techniki.

Nasza szkota ksztalci okoto 1500 uczniow,
z ktérych wiekszo$¢ znajduje nastepnie prace
w naszym zakfadzie. Mamy wtasne studio telewi-
zyjne, filmoteke, dobrze wyposazone pracownie.
Ale dla nas, cztonkéw klubu, a chyba i dla dyrek-
tora szkoty Waldemara Gostomczyka, najwazniej-
szg sprawg jest informatyka i komputery.

Jest nas przeszto stu, gtéwnie ucznidéw z klas
o profilu "elektroniczne maszyny i systemy cyfro-
we". Choé¢ kazdego dnia nasi cztonkowie majg
do swojej dyspozycji komputery przez 4 godziny,
jednak bardzo trudno "dopchac" sie do sprzetu,
a chetnych ciggle przybywa. Niedawno zakon-
czylismy prace przy budowie sieci komputeréw
"MERITUM". Stworzyliémy jg na bazie mikrokom-
putera ,MERA" i interface'u za ktéry otrzymalismy
nagrode na eliminacjach wojewddzkich TMMT.
Posiadamy kilkadziesiat mikrokomputeréw, w tym
SPECTRUM, MERITUM, COMMODORE, ZX81
oraz komputer profesjonalny IBM-PC z pamie-
cig 25 MB, ktory ufundowaly nam w zeszlym
roku opiekuncze zaktady. W najblizszym czasie
chcemy, aby kazdy nasz absolwent znat i umiat
si¢ postugiwac jezykiem BASIC i roznymi typami
komputerdw.

Najwigkszym problemem, nie tylko zresztg
dla nauczycieli, lecz i dla nas ucznidw, jest brak
wystarczajacej ilosci programoéw dydaktycznych.
Stworzenie takiego banku programéw jest potrze-
ba chwili.

Wrtasnym dorobkiem klubu jest stworzenie kil-
ku programéw z zakresu fizyki, matematyki oraz
elektroniki. Gromadzimy systematycznie wszelkg
dostepng literature z informatyki i juz przystapili-
Smy do skomputeryzowania naszej biblioteki. In-
formatyka to jednak nie tylko komputery. W szkole
wykonujemy zegary elektroniczne, zamki szy-
frowe, systemy alarmowe oraz interfejsy do mi-
krokomputeréw. Staramy sie takze propagowaé
wiedze informatyczng ws$réd naszych réwiesni-
kéw spoza szkoty. Podczas tegorocznych waka-
cji cztonkowie naszego klubu prowadzili pokazy
sprzetu komputerowego na obozach w NRD oraz

w Boszkowie.
MERA ZAP

KUPON ZGtOSZENIA DO KONKURSU

O ZtOTA DYSKIETKE ,BAJTKA"

Nazwa klubu:
Adres:ul. ............. kod:
Numer telefonu (klubu, prezesa, jednego z cztonkow): .. ............

miejscowos¢é: .. ...... ...

Nasz klub dziata od roku, obecniezrzesza .. ............. cztonkow
Opiekun (szkota, zaktad pracy, organizacja patronacka itp.)

Zgtaszamy nasz klub do wspoétzawodnictwa O ZtOTA DYSKIETKE "BA-
JTKA". W zatgczeniu przesytamy:

— Zasady dziatania naszego klubu

— Opis dotychczasowej dziatalnosci.

— Zamierzenia i plany na rok 1987.

Opiekun: .............

(podpis i pieczatka)




JAK TO ROBIA INNI

DLACZEGO

Znaczna czesc¢ reklam profe-
sjonalnych, szesnhastobitowych
mikrokomputerow zawiera na-
stepujace sformutowanie: nasz
produkt jest zgodny programo-
wo z IBM PC. Praktycznie takie
stwierdzenie oznacza zwykle,
ze pod wzgledem funkcjonal-
nym produkt jest prawie idealna

kopia IBMa.

Jest to jedno z wielu potwierdzen faktu, ze IBM PC
stat sie nieoficjalnym standardem. Czy jest nim zastuze-
nie? Bardziej ambitni producenci twierdza, ze nie i pr6-
bujg lansowaé wtasne konstrukcje. Niezaleznie od tego
kto ma racje warto chyba zapozna¢ sie ze sprzetem,
ktéry (w oryginale lub kopiach) jest chyba najpopular-
niejszym profesjonalnym mikrokomputerem na $wiecie.

B DRZEMIACY KOLOS

Zanim jednak zajmiemy sie szczeg6tami techniczny-
mi cofnijmy sie w czasie o okoto pie¢ lat. Przy dzisiej-
szym tempie rozwoju informatyki, pie¢ lat to juz tak za-
mierzchta przeszio$é, ze coraz trudniej odréznié fakty
od egendy, ale sprébujmy zobaczy¢ jak to sig zaczeto.

W momencie pojawienia sie na rynku pierwszych
mikrokomputeréw firma IBM zachowywata sie na pozér
biernie. Wiele os6b uwaza, ze byto to dziatanie z petng,
premedytacja — niech inni sondujg rynek i popetniaja
kosztowne pomytki. Byé moze to prawda, bo gdy sie
juz wydawato, ze gigant zaspat lub, ze "odpuscit" rynek
mikro, pojawit sie wtasnie IBM PC. Pojawit sie w spo-
s6b niezbyt typowy. Wbrew swoim zwyczajom firma
zmontowata go z podzespotéw innych producentéw.
Wbrew zdrowemu rozsadkowi (tak sie wtedy wyda-
wato) nie ukrywata szczegétéw technicznych (prawem
autorskim chroniona jest tylko zapisana w ROMie pod-
stawowa czes$¢ systemu operacyjnego). W sumie nie
byto to nic innego jak zaproszenie do kopiowania, kt6-
re zostato z ochotg przyjete przez wielu producentéw
sprzetu. Dzigki temu liczba oferowanych egzemplarzy
nowego komputera szybko rosta, na co natychmiast
odpowiedzieli producenci oprogramowania Whkrétce
byto juz tyle wspaniatych programéw, ze ludzie chcieli
kupowac tylko te komputery, ktére pozwalaty korzysta¢
z tych wspaniatosci. Wzrastajaca liczba instalacji sty-
mulowata produkcje nowych, jeszcze wspanialszych
programoéw i w ten sposéb kétko sig zamyka. Byé moze
morat z tej historyjki jest taki, ze zyczliwym tatwiej w zy-
ciu niz tym, ktérzy zazdrosnie strzegg swoich tajemnic.

IBM?

B OD SRODKA

Ale do$¢ zartéw, przyjrzyjmy sie budowie PC,
a przekonamy sie. ze rzeczywiscie moze to by¢ kom-
puter dla prawie kazdego. Podstawowym sktadnikiem
systemu jest tzw. ptyta systemowa (ang. motherboard),
zawierajaca mikroprocesor, pamieci RAM i ROM, i ...
wiasciwie nic wigcej oprocz kilku dziur, czyli miejsc
przeznaczonych na tzw. karty rozszerzeh systemu.
Karty te, to zwykte ptytki drukowane, z elektronikg re-
alizujgcg dowolne, wybrane przez uzytkownika funkcje.
Za chwile oméwimy to doktadniej na przyktadzie kon-
kretnego modelu, najpierw jednak zajmijmy sie przez
chwile urzadzeniem, ktére wiasciwie moze pracowac
z kazdym komputerem, ale ,pod strzechy" trafito wraz
z mikrokomputerami profesjonalnymi.
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B PAMIEC NA TWARDO

Mam na mysli popularny WINCHESTER, albo jak kto
woli ,twardy dysk”, ,sztywny dysk”, ,dysk staty” (ang.
hard disk, fixed disk). Dziata on na takiej samej zasa-
dzie jak stacje dyskdéw elastycznych (dyskietek) czy sta-
cje dyskow w duzych komputerach. Pokryty substancja
magnetyczng dysk wiruje wokét wiasnej osi a nad nim
umieszczone sa gtowice zapisujace i odczytujace dane,
troche podobne do gtowic magnetofonowych. Jednak
w przeciwienstwie do dyskietek, ktérych mozemy mie¢
wiele i wymienia¢ dowolnie czesto, nosnik magnetyczny
wewnatrz winchestera jest na state hermetycznie za-
mkniety. Dzigki temu urzadzenie moze by¢ duzo szyb-
sze i precyzyjniejsze niz stacja dyskietek. Pojemnos¢
pierwszych popularnych dyskéw tego typu wynosita
10MB (megabajtéw), czyli w przyblizeniu 5 tysiecy stron
maszynopisu! Przewidywany przez producenta okres
eksploatacji — 5 lat! Dodam jeszcze, ze dzi$ ,dziesiatki”
spotyka sie coraz rzadziej. Oferowane dyski majg po-
jemnosci kilka lub nawet kilkanascie razy wieksze.

N

IBMXT P

Dzigki swojej ogromnej pojemnosci twardy dysk
znacznie usprawnia prace — najczesciej uzywane pro-
gramy i dane mamy ,w komputerze” na state, co elimi-
nuje potrzebe czestego przektadania dyskietek. Jego
uzycie otwiera réwniez nowe dziedziny zastosowan,
wymagajace przetwarzania wielkiej liczby danych.

B PC | RODZENSTWO

Wr6émy teraz do pierwszego IBM PC, ktory jeszcze
nie miat twardego dysku. Obudowa systemu miescita
cata elektronike (ptyte gtéwnag i karty rozszerzen), za-
silacz i dwie stacje dyskietek 5.25 cala o pojemnosci
320KB (kilobajtéw) kazda. Do tego dotaczamy jeszcze
monitor — IBM PC w zasadzie nie wspétpracuje z tele-
wizorem — i klawiature, zawierajacg 83 klawisze w cha-
rakterystycznym,zaak ceptowanym przez wigkszo$é
producentéw uktadzie.

Nastepca tego modelu byt IBM PC XT, ktérym zaj-
miemy sig szerzej, bo jest w tej chwili najpopularniejszy
w Polsce. W lezacej na dnie panelu ptycie systemowej
jest miejsce na 8 stojacych pionowo kart. Mikroprocesor
ten sam co w zwyktym PC — Intel 8088 (czasami mozna
spotkac Intel 8086), podstawowa pamie¢ RAM 256 KB.
Pamig¢ ROM o pojemnosci 40KB zawiera: interpreter
BASICa, samoczynny test (ang. selftest), czyli program,
ktéry w momencie wiaczenia komputera do sieci testuje
wszystkie podzespoty elektroniczne, oraz wspomniang
juz cze$é systemu operacyinego, tzw. BIOS (ang. Ba-
sic Input/Output System, nie myli¢ z jgezykiem BASIC).
Reszte przestrzeni zajmuje zasilacz z wentylatorem,
chtodzacym cate urzadzenie, oraz miejsce na pamieci
magnetyczne. Miejsce to jest wykorzystane inaczej niz
w poprzednim modelu. Zastosowane stacje dyskow ela-
stycznych, mimo nieco wigkszej pojemnosci (360K), sa
o potowe nizsze, co pozwala umiesci¢ w tej samej prze-
strzeni nie dwa, a cztery napedy. Tylko po co komu az
cztery, tym bardziej, ze doktadnie tyle samo miejsca co
stacja dyskietek zajmuje kompletny twardy dysk, dajacy
duzo wigksze mozliwosci. Typowy zestaw, to winchester
i jeden lub dwa napedy dyskietek. Czwarte, wolne miej-
sce, zastoniete plastikowa plytka, mozna zapehié¢ za
rok czy dwa, gdy np. okaze sie, ze jednak potrzebujemy

dwoch statych dyskéw. Firma IBM glosi zasade ,Twoj
komputer moze rosna¢ razem z Tobg”.

Oczywiscie, wstawiajac stacje dyskietek, czy twardy
dysk trzeba dotozy¢ karte zapewniajaca ich wspétprace
z procesorem, tak zwany ,kontroler”. To samo dotyczy
do taczania innych urzadzen, np. monitora. Przy oka-
zji zwr6¢my uwage, ze parametry produkowanej przez
komputer grafiki okresla tylko karta i monitor. Czyli jesli
w pewnym momencie stwierdzamy, ze potrzebna nam

—— CARTE DE Tm\mnuu —

Appliquez volre pouce ici.
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UWAGA STRES!!!

Czego to ludzie nie wymysla! IBM wymy-
slit karte ... do badania stresow.

Karta ma wymiar prostokata o dtugosci bokéw 5
na 7 centymetréow. Po$rodnu niej znajduje sie czarny
kwadracik o powierzchni 4 centymetréw kwadrato-
wych, kryjacy w sobie substancje termoczuta. reagu-
jaca na najmniejsze zmiany temperatury (podobnie

jak dostepny w naszym handlu, zaktadany na czoto
termometr-opaska).

Pod wptywem temperatury przytozonego do karty na
10 sekund kciuka oraz pod warunkiem, ze temperatu-
ra otoczenia nie jest mniejsza niz 20 stopni Celsjusza,
kwadracik moze przybiera¢ jeden z czterech koloréw,
oznaczajacych odpowiednio czy badany osobnik jest:

mocno zestresowany — kolor czarny

napiety — kolor czerwony

spokoiny — kolor zielony

zrelaksowany — kolor niebieski

W trakcie przeprowadzonego w redakcji ,Bajtka"
szybkiego testu, stwierdzili§my co nastepuje:

Red. W. Siwinski — czerwonozielony; catkiem niezle



jest lepsza grafika, to nie musimy zmienia¢ komputera.
Wystarczy wymieni¢ karte i ewentualnie monitor. Do-
ktadnie tak samo mozemy postepowa¢ z innymi urza-
dzeniami.

Jesli potrzebujemy drukarki, to doktadamy karte
z typowym réwnolegtym ztagczem (ang. interface) CEN-
TRONICS, przez ktére mozemy ja dotaczy¢. Zwykle
taka karta zawiera réwniez szeregowe ztagcze RS232,
pozwalajace dotaczy¢ Inne urzagdzenia, np. do teletran-
smisji. Miejsce nie moze sie marnowac, wiec na jedna
karte wciskamy jeszcze dodatkowo kostki rozszerza-
jace pamie¢ operacyjng (gérna granica 640K), i zegar
z bateria, dzieki ktérym nasz IBM zawsze zna aktualng
date i godzine.

Gdy nasza praca wymaga wielu obliczen i zalezy
nam na szybkosci, to nic prostszego jak dotozyé do
komputera drugi procesor. Na plycie systemowej jest
przygotowana podstawka na koprocesor arytmetycz-
ny czyli, mieszczacy sie w jednym uktadzie scalonym,
wyspecijalizowany procesor do szybkiego wykonywania
operacji arytmetycznych. Najczesciej jest to Intel 8087.
Jesli tylko zastosujemy wiasciwe oprogramowanie
przejmie on cze$¢ pracy centralnego mikroprocesora
i w ten sposob przyspieszy wykonywanie programow
uzytkowych.

Dla tych, ktérzy nabrali ochoty na posiadanie IBMa,
ale obawiajg sie, ze na tak duzy komputer zabraknie
im miejsca w mieszkaniu podaje orientacyjne wymiary
jednostki centralnej (w centymetrach): 50 x 40 x 15.

Jesli, mimo wszelkich rozszerzen, nasz PC XT jest
zamato pojemny lub za wolny, mozemy kupi¢ nowszy
model. IBM PC AT na mikroprocesor Intel 80826, pa-
mie¢ RAM od 512kB do 3 MB. Standardowo wyposazo-
ny jest w twardy dysk i stacje dyskietek, ktéra dzieki po-
czwornej gestosci zapisu miesci sie na dyskietce 5.25
cala 1.2MB danych. Dodatkowo, stacja ta potrafi row-
niez czyta¢ dyskietki o pojemnosci 360KB. Oczywiscie,
programoéw, ktérych uzywaliSmy na XT mozna uzywaé
réwniez na AT. Przy tych wszystkich mozliwosciach caty
mikrokomputer miesci sie w niewielkim pudetku (ok. 55
x 45 x 17), ktore wraz z monitorem, klawiatura i drukarka
mozna bez trudu zmiesci¢ na przecietnym biurku

B PROGRAMY

Sam sprzet to jeszcze nie wszystko, potrzebne jest
oprogramowanie. Wraz z mikrokomputerem dostarcza-
ny jest system operacyjny DOS. Jego gtéwne zadania
to: interpretacja zlecer wydawanych przez uzytkownika
i obstuga zbioréw zawierajgcych dane i programy na
nos$nikach magnetycznych. Zaletg DOSu jest podobien-
stwo do znanych systeméw operacyjnych: CP/M dla mi-
krokomputeréw, oraz UNIX i RSX11 dla bardzo popular-
nych minikomputeréw. W razie potrzeby system mozna
tatwo modyfikowa¢, np. wzbogacajac go o stworzone
przez siebie nowe zlecenia. Inne dostgpne systemy
operacyjne, to CP/M, 3raz, przeznaczony dla modelu
AT, XENIX, pozwalajgcy korzysta¢ z jednostki central-
nej kilku osobom na raz — oczywiscie za posrednictwem
dodatkowo dotaczonych koncéwek.

Oprogramowanie uzytkowe dziatajagce na IBM PC
zawiera kilka tysiecy pozycji. Sktadajg si¢ na nie kom-
pilatory znanych z duzych komputeréw jezykow pro-
gramowania FORTRAN, PASCAL, COBOL lid., bazy
danych, edytory tekstéw, powazne programy do zarza-
dzania przedsiebiorstwem i, na drugim biegunie, caty
wachlarz gier. Dla pracowitych programy utatwiajace
pisanie programéw, dla mniej pracowitych narzedzia
do ,przyswajania” programéw zabezpieczonych przed
kopiowaniem, sprzedawane oczywiscie ,tylko do robie-
nia zapasowych kopii programéw, wytacznie na wtasny
uzytek”.

Wiasciwie w kazdej dziedzinie zastosowan mikro-
komputeréw oferta jest tak wszechstronna, ze trudno
sie jej oprze¢. | na ogét ludzie sie nie opieraja. Po prostu
kupuja IBMa.

Andrzej Pilaszek

jak na zastepce redaktora naczelnego SM.

Red. R. Poznanski — czarny .., ttumaczyt sie, ze myt
rece w bardzo zimnej wodzie.

Red. S. Polak — niebieski; chyba nareszcie skonczyt
Lmpossible Mission”.

Red. R. Wojciechowski — czerwony; kolor mitosci ...
do ,Bajtka”.

Red. W. Roszkowska — zielononiebieski; jako grafik,
stwierdzita autorytatywnie, ze jest to ostatnio najmod-
niejszy zestaw koloréw.

T. Brojak (sekretariat) — niebieskoczarny (sic!); za-
wsze lubita muzyke, ktéra traci ,myszkg”

(jz)

Dalszych testéw nie bedzie.

OBOK KOMPUTERA

DRAZEK (?) STEROWY

Nasz drazek sterowy spetniat
bedzie wszystkie funkcje tradycyj-
nych manipulatoréw, z ta jednak
réznica, ze... obywamy sie bez sa-
mego drazka.

Jego role przejmuje okragta blaszka z otworem
(element 2 na rys. 1), ktéra rownoczesnie jest gtow-
nym stykiem elektrycznym. Otwor w blaszce (2) jest
wiekszy niz Srednica wkreta (5) na ktérym blaszka jest
zamocowana. Jest on jednak mniejszy niz $rednica
tba wkreta. Jesli pomiedzy blaszkg i nakretka pozo-
stawimy troche mieisca, uzyskamy potaczenie pozwa-
lajace na przechwyt blaszki w dowolnych kierunkach
a tym samym na zamykanie obwodu elekirycznego
pomiedzy blaszkg a czterema pozostatymi wkretami.
Role sprezyny podtrzymujacej blaszke spetnia ptaski
kawatek gabki (3), wyciety wedtug ksztattu przedsta-
wionego na rysunku 1.

Trudno wyobrazi¢ sobie prostsza konstrukcje. Po
zgromadzeniu odpowiednich materiatéw — mysle, ze
nie bedziecie mieli z tym zadnych klopotéw — wykona-
nie naszego ,drazka" nie powinno nam zaja¢ wiecej
niz p6t godziny. Oto co bedzie nam potrzebne:

— cienka deseczka (sklejka) lub ptaski kawatek two-
rzywa sztucznego)

— okragta blaszka (grubosci ok. 1 mm)

— kawatek gabki (im twardsza tym lepiej)

— pasek sprezystej blachy (najlepiej stalowej)

— cienka blacha miedziana lub mosiezna

— wkrety z okragtymi tbami (7 sztuk)

— podktadki o $rednicy dobranej do Srednicy wkre-
tow (8 sztuk)

— nakretki szesciokatne (8 sztuk)

— wtyczka typu Eltra 881 (z tym moze by¢ troche
ktopotu)

Na rysunkach nie podatem wymiaréw. Beda one
zalezaly od wielko$ci elementéw, jakie uda ci sig zna-
lezé. Prace zaczniemy od wyciecia prostokatnej de-
seczki i wywiercenia 7 otworéw na wkrety (patrz rysu-
nek 1) oraz otworu (9) na wyprowadzenie przewodow.
Doktadnie w $rodku okragtej blaszki wiercimy otwor
— takaby wkret miescit sie w nim ze sporym luzem —
mniejszy jednak od Srednicy tba wkreta.

Z gabki wycinamy koétko o $rednicy okragtej blasz-
ki. Nastepnie wykonujemy podciecia na $ruby wedtug
rysunku 1. Grubo$é gabki powinna by¢ tak dobrana,

Rys. 1. Konstrukcja manipulatora: 1 — podstawa, 2 — blaszka, 3 — gabka, 4 — styk sprezysty
Wfire”, 5 — wkrety z thami okrqgtymi (7 sztuk), 6 podktadka stykowa (7 sztuk), 7 — podktadka
zwykta (8 sztuk), nakretka osmiokatna (8 sztuk), 9 — otwor na przewody elektryczne.

Rys. 2. Podktadka stykowa.

Rys. 3 Blaszka przycisku ,.fire”

Rys. 4. Wtyczka Eltra 881, widok od strony potqczen lu-
towniczych.

by po zmontowaniu manipulatora gabka byta wstepnie
Scisnieta.

Mosiezna lub miedziana blacha stuzy nam do wy-
konania podktadek stykowych pod wkrety (rys.2). Do
nich wtasnie — jeszcze przed montazem catosci lutuje-
my przewody elektryczne. Przycisk ,fire" wykonujemy
ze sprezystej blachy stalowej (rys 3).

Teraz pozostaje tylko skreci¢ naszg konstrukcje,
(pamietajac o luznym zamocowaniu okragtej blaszki)
i przylutowaé wtyczke (rys. 4). Sposéb potaczenia ma-
nipulator — wtyczka:

A-1

B-2

3

IS RN

OTMMOO
o

Roman Poznariski
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

JESLI JUZ WIESZ DLACZEGO IBM PC
NIE ZASPOKOI WSZYSTKICH TWOICH POTRZEB

zapamietaj:

Przedsigbiorstwo Polonijno-Zagraniczne IMPOL 1
02-641 Warszawa, ul. Malawskiego 7 tel. 441207 (08)
tix 817218
oferuje:
Modutowe Systemy (Mikro) Komputerowe!!!
ktore rowniez sg kompatybilne z IBM PC/XT

Zastosowanie:

— systemy kontrolnopomiarowe

— systemy laboratoryjne i uruchomieniowe

— sterowniki przemystowe

— systemy gromadzenia i przetwarzania danych

DANE TECHNICZNE:

Modutowy System Mikroprocesorowy Modutowy System komputerowy
procesory: 8080A, 8085, Z80, 8088 8080A, Z80; procesory peryferyjne
8048, Z80
bogate oprogramowanie pracujace pod kontrola systemow operacyjnych:
CP/M 2.2, MP/M, MSDOS 3.0 CP/M 2.2, MP/M
kaseta 3U, wymiar pakietu 100/160 kaseta 6U, wymiar pakietu 220 x 233,4
pamieci RAM/ROM do 1 Mb z mozliwosciag podtrzymania bateryjnego
kontrolery pamieci dyskowych i kasetowych
programator pamieci EPROM 2708-27512
we/wy TTL z izolacja galwaniczna
modut grafiki kolorowej
przetworniki A/C i C/A
interfejs szeregowy i rownolegly
liczniki do wspotpracy z przetwornikami obrotowo-impulsowymi
interfejs pomiarowy IEC625 sterownik silnikow krokowych
zegar czasu rzeczywistego terminal alfanumeryczny
dyski elastyczne 2 x 720kb 2 generacji
systemy zbudowane z podzespotéw najnowszej technologii
mozliwos¢ wspotpracy przy aplikacji systemu
Szczegobtowe informacje:
tel.481926 tel.481618

ZX SPECTRUM.

Naprawy. Interfejsy KEMPSTON.
SINCLAIR 03982 Warszawa, ul.
Meissnera 14 m. 1, g. 18% — 2Q%

INFORMAX

oferuje

® bogaty wybér programéw uzyt-

JOWISZ TC 500 | HELIOS:

©® DEKODERY PAL do samodzielnego wmontowania (bez

uzycia |utownicy) kowych, gier (réwniez sprzedaz D-178
wysytkowa) P d
Anr i 2 i ® projektowanie i programowanie
® Naprawy modutow i blokow. Zwrotnice antenowe. Wysytka projektowanio | programowanie rogramy do

AMSTRAD
Bezptatna wysytka katalogéw i in-
formacji 02-791 Warszawa, ul. Me-
ander 21 m. 20 D-154

poczt.
Zakfad Teleelektroniki, 38420 Korczyna 336a.

ATARI.

Andrzej Sliwinski, Mieszka 1 2 m.
29. 09400 Ptock.

G-101 D-164
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Y/ Skupisprzedaz , INTERAMS
MIKROKOMPUTEROW B AMSTRAD

® urzgdzenia peryferyjne I B IVI

® osprzet i oprogramowanie feruie
® sprzet magnetowidowy B gm‘gut':rly

. . . — drukarki
prowadzi nowouruchomiony dziat w sklepie 143 — qgﬂog:almowanie
WPHW Katowice. Oddziat Bytom. — literatura L
Sklep prowadzi sprzedaz pozarynkowa. —_ brogramy na zamowienie

Zapraszamy do skl. 143 w Bytomiu, ul. 1-go Maja 12 — posrednictwo

Udzielamy gwarancji na komputery zakupione w

w godz. 10.00 —18.00, telefon: §1-39-33. naszej firmie.

x Gry dla mtodziezy. W-wa, tel. 38-52-20, Okopo-

«\6‘ wa 22/11.
/ D-134
P ROG R AMY ATARI, SPECTRUM, AMSTRAD
— programy, polskie"instrukcje
KOMPUTEROWE IN FORMAX R et

POCZTA ul. Meander 21 m. 20

DLA ATARI, AMSTRADA, COMMODORE 02-791 Warszawa
i SPECTRUM oferuje

wysyta Agencja Mikrokomputerowa So- ® szeroki asortyment programéw uzytkowych, A I ARI B AS I< :
snowiec P157, tel. 699649. gier (réwniez sprzedaz wysytkowa) )
® projektowanie | programowanie systeméw na

K-76 mikrokomputery AMSTRAD wersja polska, 31 stron A4, cena 750
B t tka k | 5w i inf . zt. Zaméwienia przekazem. Walde-
ezptatna wysytka katalogow i informacji mar Zurko, 43100 Tychy, Natkowskiej

D-139 24/10.

S C U Zanim kypisz komputer Kupites kompute’r POCZTA!
ZX PE TR M §g€‘g¥”_‘;’g e u ro b it 222?;;’\-’(7)2 WWA,I IID\II'_AAl\CMEéi\(/:VLIJCIELA
,MALUCH"
- SERVICE — WSZYSTKIE PROGRAMY NA:
PORADY. ATAR ZX SPECTRUM

Agencyjny Zaktad SPHW — WYBOR SPRZETU COMMODORE 101_2364 TIMEX

nr 7351 — ZASTOSOWANIA :
Warszawa, ul. Mokotowska 61 OPROGRAMOWANIE Vlég/lOSTCF‘:gl?l W Cenle 100-300 Zi
tel. 282027 11%°—19% INSTRUKCJE ; INF. LISTI(E)V\_?I\Fl{A. W.P.K.

, SHARP SPECTRUM".
rachunki, gwarancja. POSREDNICTWO MSX 00-560 WWA,

ZLECENIA IBM MOKOTOWSKA 19
WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI LUB TEL. 259540

_ Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU? || 742603 specTrom SERWIS
Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agen- AMSTRAD KOMPUTEROWY

cja Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw ATARI PROGRAMY, INSTRUKCJE.
Poradniczych i Reklamy), 04—028 War- Commodore, Atari, Sinclair
szawa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, SHARD Amstrad, Urzadzenia

pOkéj 313.Tel. 105682. peryferyjne .
c_b 4 02-383 Warszawa, Grojecka 128

b-143 tel. 463996

LEGIONOWO

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




SPRZEZENIE ZWROTNE

\

Nazywam si¢ Marek Kawalec. Jestem
uczniem LO, mam 16 lat. Posiadam kom-
puter TIMEX Sinclair 2068, magnetofon MK
232P oraz Atari ProLine Joystick. Oprogra-
mowanie: bardzo liczne programy mate-
matyczne i fizyczne, programy muzyczne
(BEEP), kilka gier. Interesuje sie programo-
waniem. Chciatbym wymienia¢ programy
oraz informacje o programowaniu Adres:
ul. Katalonska 1 m. 24, 02763 Warszawa.

Jan Krzyzak, uczen, 19 lat. Mikrokom-
puter Aquarius (20k). Okoto 15 programéw
(gtéwnie gry). Zainteresowania: matematy
ka, chemia, filatelistyka i wedkarstwo. Wy-
miana programéw. Adres: Zmiaca 69, 34
603 Ujanowice.

Piotr Dulak, student informatyki na Poli-
technice Wroctawskiej, 20 lat. Mikrokompu-
ter ENTERPRISE — 64. Oprogramowanie:
— assembler napisany w BASICu (z mozli-
woscig etykietowania)

— stownik polskoangielski i angielskopolski
— stownik angielski czasownikéw nieregu-
larnych oraz test sprawdzajacy ich znajo-
mos$¢

— minisyntetyzator z pamigcig melodii, au-
torytmem

— drobne programy graficzne. Zaintereso-
wania: fotografika, narciarstwo. Adres: ul.
Robotnicza 812/7, 45352 Opole.

Marcin Szybiak, uczen, 12 lat. Mikro-
komputer Cobra 1 — opracowany przez
AV. Zainteresowania: informatyka, budowa
i dziatanie komputeréw. Adres: L. Hertz 18,
05-400 Otwock.

Dominik Kolcio, uczen technikum, 17
lat. Mikrokomputer TOSHIBA MSX. Opro-
gramowanie: grafika, alfabet Morsa, mapa
Polski, biorytmy. Chciatbym uzyskaé jakie-
kolwiek informacje dotyczace programo-
wania mojego mikrokomputera na kodzie
maszynowym. Interesuje sig informatyka,
elektronika, literaturg fantastyczng i przy-
godowg. Adres: ul. Baciarellego 16/12, 51
649 Wroctaw.

Cezary Wactawek, fotograf, 28 lat.
Mikrokomputery:  ACORN ELECTRON
i LAMBDA 83, sterownik /P SA-80 (na
procesorze Z80), programator EPROM
(konstrukcja wtasna), interface "Plus 1"
do ACORN ELECTRON. Oprogramowa-
nie: do ACORNA —  Kilijentlist" do obstugi
zakladu FOTO, pare prostych graficznych
programéw oraz "Rysplyt" czyli rysowanie
dwustronnej ptytki drukowanej: do LAMB-
DY 83 — ,Kétko i krzyzyk", ,Master mind"
dowolnego formatu. Zainteresowania: elek-
tronika, informatyka, malarstwo, fotografia.
Proponuje zatozenie ,Klubu Uzytkownikéw
Mato Popularnych Komputeréw". Adres: ul.
Lotnikéw 11/110, 05-100 Nowy Dwér Mazo-
wiecki.

Tadeusz Zaremba, inz. budownictwa
wodnego, 35 lat. Mikrokomputer SHARP
MZ731, wbudowany magnetofon i drukar-
ka. Proste gry, programy zreczno$ciowe,
obliczeniowe programy projektowe i kosz-
torysowe, nauka programowania w BASI-
Cu dla SHARP serii MZ. Zainteresowania:
sport, fotografia, muzyka, technika mikro-
komputerowa i jej zastosowanie. Adres: ul.
Kasztelanska 30/2, 58314 Watbrzych.

Robert Nejman, student, 23 lata. Mikro-
komputer SINCLAIR QL, (drukarka Brother
HR5, mysz. Pakiet programéw numerycz-
nych, program kopiujacy z ekranu na dru-
karke, znaczna ilo$¢ drobnych programéw
utatwiajgcych wspotprace z komputerem.
Zainteresowania: zastosowania obliczenio
we komputerdw, inzynieria chemiczna, alpi-
nizm, brydz. Adres: ul. Miedzynarodowa 60
m 15. 03922 Warszawa.

Maciej 1zdebski, inz. ceramik, 36 lat. Mi-
krokomputer DRAGON 32, monitor, progra-
my firmowe. Proponuje wymiane do$wiad-
czen i literatury. Adres: ul. tuzycka 49 m.
1, Krakéw.
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Czy ZX81 kosztuje tak mafo dlate-
go, ze jest to jeden z bardzo prostych
komputerdw, czy dlatego, Zze nie ma do
niego oprogramowania?

Czy programy dla ZX Spectrum
moge byc uzywane na ZX81?

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Chciatbym kupic¢ komputer Sinclair
ZX 81. Czy warto go kupic, czy oszcze-
dzac na inny? Jakie sg zalety i wady
tego komputera?

Michat Duda
ul. Kardynata Stefana Wyszynskigo 6/91
10-457 Olsztyn

ZX81 dawno juz przestat liczy¢ sie
na zachodnim rynku. Jego niska cena
na wolnym rynku w Polsce $wiadczy
o tym, ze i u nas coraz szybciej tracit
on bedzie popularno$¢. Sadze zreszta,
ze stusznie; jest to urzadzenie nie spet-
niajgce, moim zdaniem, podstawowych
wymagan uzytkowych. Zbyt mata i nie-
wygodna klawiatura, brak grafiki wyso-
kiej rozdzielczosci, tylko 1 KB pamieci
0 swobodnym dostepie (o ile nie wypo-
sazymy ZX81 w pakiet rozszerzajacy
pamie¢) — to w chwili obecnej bardzo
powazne niedostatki. Nawet rezyduja-
cy BASIC tego komputera pozbawiony
jest pewnej ilosci podstawowych funkgii.
Zaletg pozostaje w zasadzie tylko wspo-
mniana niska cena.

Réwniez ilos¢ dostepnego w Polsce
oprogramowania na ten komputer be-
dzie spadata: import nowych programoéw
z zagranicy w zasadzie juz zakonczyt sie,
za$ doswiadczonych uzytkownikow ZX
81, mogacych zaoferowac wieksze ilosci
programow, bedzie w kraju coraz mniej.

Programy dla Spectrum nie moga
by¢ uzywane na ZX81 bez wiozenia
sporej pracy w ich przystosowanie, na-
wet w przypadku stosunkowo prostych
programéw w BASICu.

Reasumujac, proponowatbym de-
cydujac sie na zakup pierwszego kom-
putera, rozwazy¢ powaznie mozliwosé
wyboru innego sprzetu.

Czy da sie rozszerzy¢ pamie¢ ZX
Spectrum 48 do 64, a jesli to moZliwe,
gdzie kupic takg przystawke?

Jak uzyskac niesmiertelnosc¢ w grach
Knight Lore i Alien 8?

Stawomir Bujdo
Os. 1000-lecia 49/20
44-224 Knurow

Spectrum w istocie jest wyposazony
w 64 KB pamieci = 16 KB ROM+48 KB
pamieci o swobodnym dostepie. Ewen-
tualne dalsze rozszerzenie pamigci
RAM moze polegaé na zainstalowaniu
przetaczanych bankéw pamieci. Jed-

KLA

Podczas tegorocznych wakacji
we Francji kupitem mikrokomputer
»SEGA 3000”. Chciatbym korzystaé
z pomocy tego sprzetu ale niestety
musze sie przyznac, ze w tych spra-
wach jestem ,,zielony”. Moze ktos z
czytelnikdw posiada nieco wieksze
wiedze i praktyke w obstugiwaniu
tego typu mikrokomputera i udzieli
mi kilku porad.

Zbigniew Kopicz
’ Tylice
ul. Swierczewskiego 13

ng z mozliwosci opisuje ,Komputer” nr
6/1986 Sposoby uzyskania nieskonczo-
nego zycia w wymienionych grach przy-
pominam za Bajtkiem nr. 8/86:

Knight Lore — POKE 53567,0

Alien 8 — POKE 51736,0

Prosze o informacje jaka jest do-
stepnos¢ oprogramowania do C116
w naszym kraju i w ogdle na Zacho-
dzie. Czytatem, ze ten MK byt ,niewy-
patem” rynkowym, wiec moze lepszym
wyjsciem bytaby jego sprzedaz i kupno
innego urzgdzenia, np. ZX Spectrum.
Interesuje mnie, czy istnieja wersje naj-
bardziej popularnych gier komputero-
wych na C116.

Wasz Czytelnik

Komputer Commodore C116 jest
wersjg komputera Commodore 16.
Podstawowg zmiang jest tu uzycie tan-
szej w produkcji (i znacznie gorszej)
klawiatury oraz zmienionej obudowy.
Modyfikacie te wplynety na obnizenie
ceny — z innymi modelami mikrokompu-
terow C116 konkurowat i konkuruje na-
dal przede wszystkim wyjgtkowo niska
cena.

Oba modele reklamowane byly jako
Jomputer do nauki jezyka BASIC”,
podobnie jak kilka lat wczes$niej model
VIC20. Rzeczywiscie, pamigé stata tych
maszyn zawiera interpreter rozszerzo-
nej znacznie wersji jezyka. Sitg rzeczy
jednak, wobec wyposazenia tylko w 16
K pamieci RAM, oraz nasycenia rynku
komputerem bardziej uniwersalnym,
jakim niewatpliwie byt Commodore 64,
oba modele nie osiagnety wielkiej popu-
larnosci.

Mata pojemno$¢ pamieci jest row-
niez powodem, dla ktérego nie znajdzie-
my dla C116 gier o tym stopniu ztozono-
ci, jak dla Spectrum czy C64.

W poréwnaniu z ZX Spectrum 16 K
omawiany komputer stanowi, jak sadze,
lepszy standard. Rozbudowa pamieci
do 64 K jest wszakze problematyczna
ze wzgledu na szczupto$¢ miejsca we-
wnatrz obudowy.

Oprogramowanie na C116 nie wyste-
puje w obfitosci. Wydaje sig, ze w wa-
runkach krajowych mozliwe jest skom-
pletowanie kilkudziesigciu programow.

Komputer ten jest przystosowany do
wspotpracy z magnetofonem takim sa-
mym, jak do innych maszyn Commodo-
re. Kwestie dostosowania wtasnego ma-
gnetofonu oméwiono w ,Bajtku” nr 3/ 85.

W numerze 34 ,Bajtka”, na stronie
22, w programie Piotra Sypniewskiego
wkradt sie chyba bigd. W wierszu nr 40.
Przy wprowadzaniu linii po liczbie 0.26
pojawia sie znak zapytania. Czy moge

NIETYPOWYCH

Od 2 lat posiadam komputer Oric
Atmos. Poczatkowo miatem tylko
kasete demonstracyjna. Obecnie po-
siadam juz ok. 150 programoéw. Sa to
gry, programy uzytkowe, rozszerze-
nie Basica, muzyczne itp.

Zbigniew Siatkowski
ul. Bazy Hanska 8 m. 146
03-203 Warszawa

prosic o sprawdzenie i informacje, cze-
go bigd dotyczy?

Krzysztof Wieczorek

ul. Grunwaldzka 116/19

80-244 Gdarisk

Rzeczywiscie. Pomiedzy liczbami
0 i 26 powinien wystepowaé przeci-
nek, a nie kropka. Interpreter BASICa,
sprawdzajac poprawnos¢ sktadniowg
wiersza rozpoznat cigg ,0.26” jako jedng
liczbe, co wobec faktu, ze parametrem
PRINT AT musi by¢ zawsze parg liczb,
spowodowato zasygnalizowanie btedu.

Istotne funkcje tego krétkiego pro-
gramiku zostang zachowane réwniez
przy pominieciu linii 40. W przypadku jej
prliepisania, powinna jednak wygladac

tak:
40 PRINT AT 0,26; ,,Rys.”; ,,”;n
|

Posiadam symulator lotu na Com-
modore 64. Chciatbym dowiedziec¢ sie
o programach tego typu (dostepnych
na rynku), a w szczegolnosci o typach
samolotow, ktdre to programy pozwalaja
Lpilotowac”. Czy zawsze jest to typ ,nie-
okreslony”, czy tez programy te sg od-
powiednikami prawdziwych samolotow?

Piotr Drynski
Deblin

Dla Commodore 64 napisano do tej
pory wiele réznych symulatoréw lotu.
Zazwyczaj ich producenci powotujg sie
na istniejacy pierwowzoér. Oto kilka przy
ktadow:

Flight Simulator Il — symulacja lotu
samolotem Piper Cherokee Archer

Flight 747 — symulacja lotu samolo-
tem Boeing 747 Flight 727 — to samo dla
Boeinga 727 Jet Combat Simulator — lot
mysliwcem F15 Eagle

Jet — mamy dwie mozliwosci wy-
boru samolotu General Dynamics F16
lub F18 w wersji morskief”(start i lado-
wanie na lotniskowcu)

Stunt Flyer — akrobacyiny Piper Cub

Super Huey — helikopter Bell Huey
Cobra

Dam Buster — samolot bombowy
Avro Lancaster; ten program odtwarza
atmosfere stynnej operacji bombardo-
wania zap6r wodnych w Zagtebiu Ruhry
w 1942 roku.

Marcin

Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin
Waligorski
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KIERUNEK:

KSIEZYC?

Dokonczenie ze str. 32

przerasta mozliwos¢ automatéw czy uczestnikow
krotkoterminowych ekspedycji na powierzchnie
Ksiezyca. Ale badacze, przez diugi okres czasu
zyjacy w statej ksiezycowej bazie naukowej, odpo-
wiednio ,,uzbrojeni”’ w aparature naukowa, mogli-
by zajmowa¢ sie szeroka game problemow.

Specjalisci widza kilka gtéwnych kierunkéw
wykorzystania Ksiezyca i ksiezycowych materia-
téow przy zagospodarowywaniu wysokich orbit
okotoziemskich. Za jeden z najwazniejszych kie-
runkéow doktor nauk matematycznofizycznych
Wiadystaw Szewczenko (z ktorego materiatow tu
korzystam) uwaza petniejsze wykorzystanie ener-
gii stonecznej. Opracowano projekt stworzenia na
orbicie geostacjonarnej urzadzen energetycznych
zdolnych tanio wytwarza¢ energie elektryczna
i przesyla¢ ja na Ziemie w formie przetworzonej
(np. w postaci mikrofal) lub odbija¢ na Ziemie
Swiatlo stoneczne. Na tej podstawie proponuje sie
rozwina¢ opartg na nowych zasadach energetyke,
a takze nowe kosmiczne technologie i zasadniczo
nowe metody w agrotechnice. Precyzyjne oblicze-
nia wykazaly jednak, ze bez wykorzystania ksie-
zycowych zasobow naturalnych i ksiezycowego
przemystu urzeczywistnienie podobnych projek-
tow jest praktycznie niemozliwe. W czym rzecz?

Ot6z nakitady energetyczne niezbedne dla
przetransportowania danego tadunku z Ksiezyca
na wysoka orbite wokotziemska sa... 2030 razy
mniejsze, niz przy sprowadzeniu tej samej masy
tadunku z Ziemi. Na przykiad, masa uzyteczna
przy starcie systemu kosmicznego wielokrotnego
wykorzystania z kosmodromu ziemskiego stano-
wi dotychczas zaledwie okoto 1,5 procent catej
startujacej masy. Przy starcie z Ksiezyca tadunek
uzyteczny moze natomiast stanowi¢ nawet 50
proc. ogolnej masy startujagcego systemu.

TANIEJ NIZ ,,APOLLO”

W przysztosci, gdy wokét Ziemi zaczng po
wstawac wielkie stacje kosmiczne z kilkudziesie-
cioosobowymi zalogami, beda sie¢ tam musiatly
rowniez znalez¢ setki ton materialow niezbednych
dla stworzenia pewnej niezawodnej ochrony tych
zamieszkatych obiektow przed skutkami promie-
niowania kosmicznego. Bloki, utworzone z grun-
tu ksiezycowego, z powodzeniem moga spetnié¢
funkcje takiego ochronnego pokrycia. Obliczono,
ze dla przygotowania ostony o wiele racjonalniej
jest wykorzystywaé grunt dostarczany z Ksiezy-
ca, niz wystrzeliwa¢ z Ziemi moduty z gotowymi
fragmentami ostony czy tez sprowadza¢ z Ziemi
materiaty niezbedne dla przygotowania tej ostony
juz na orbicie.

Oczywiscie, doprowadzenie do trwatego za-
mieszkania ludzi na innym ciele kosmicznym
wymaga olbrzymich nakladow. Jednak state do-
skonalenie techniki kosmicznej, potanienie jej
wytwarzania doprowadzi do tego, ze w momencie
gdy mozliwe sie juz stanie rozpoczecie realizacji
tego projektu, faktyczne naktady nie przekrocza
tych, jakie zostaly w swoim czasie wylozone na
pilotowane ekspedycje ksiezycowe z serii ,,Apol-
lo”. Przy wspétpracy miedzynarodowej naklady
kazdego kraju beda oczywiscie odpowiednio
mniejsze. A — zapytajmy na koniec — czy mozna
oceni¢ ten pozytek dla ludzkosci, jaki odniosa
wszystkie panstwa z pokojowego zagospodaro-
wania kosmosu? ,,Gwiezdny pokéj” bedzie stuzyt
wszystkim, gdy tymczasem — jako alternatywa —
»gwiezdne wojny” maja prawie wszystkim, z wy-
jatkiem Amerykanow, szkodzi¢!

Waldemar Siwinski

PODSTAWY

Z dziesiethym systemem zapisy-
wania liczb zzyliSmy sie tak, ze na
ogot nie zastanawiamy sie nad za-
sada jego funkcjonowania, pozwole
wiec sobie przypomnie¢ kilka pod-
stawowych faktow.

W systemie tym mamy dziesie¢ znakéw (cyfr):
0, 1, 2,...,9, uzywanych do zapisu liczb. Aby przy
pomocy tylko dziesieciu cyfr zapisywac dowolnie
duze liczby uzywamy systemu pozycyjnego —
cyfry na kolejnych pozycjach oznaczajg ile razy
w liczbie wystepuje odpowiednia potega liczby
10.

Dla przyktadu popatrzmy na liczbe 1804:

1 8 0 4

10 102 10! 10°

Ciag cyfr 1804 jest skroconym zapisem faktu,
ze chodzi nam o liczbe nastepujaca: 1 * 10° + 8
*102+ 010" + 4 * 10°.

Liczba 10 jest podstawg systemu, jej kolejne
potegi wyznaczajg wagi poszczegdlnych pozycii.
Zapamigtajmy jeszcze, ze mamy doktadnie tyle
samo (10) cyfr, ile wynosi podstawa systemu.

Podstawg systemu liczenia wcale nie musi
by¢ 10, jako przyktad wybierzmy liczbe 8. Mamy
wtedy osiem cyfr (od 0 do 7), a kolejne pozycje
wyznaczone sa przez potegi 6semki: 80, 81, 82,
itd. Np, 6semkowy zapis 132 oznacza 1 * 82 + 3
*8'+2*8°, czyli dziesigtnie 90 (bo 1 * 64 + 3*
8 + 2 *1 =90). Bardzo to nienaturalne, niemniej
jednak system ésemkowy (inaczej oktalny) byt
kiedy$ bardzo popularny w informatyce.

Skoro podstawg systemu liczenia mogg by¢
rozne liczby, to czemu ludzie wybrali akurat 10?
By¢ moze stato si¢ tak poniewaz pierwszym
przyrzadem do liczenia byty palce, a mamy ich
wiasnie dziesieé.

Jesli jest to prawda, to niewykluczone, ze
komputery majg tylko po dwa palce, gdyz za-
pisujg liczby w systemie dwojkowym (systemie
0 podstawie 2). Tym z Was, ktérzy majg proble-
my z systemem dwdjkowym, inaczej zwanym
binarnym, radze przyjrze¢ sie uwaznie systemo-
wi dziesietnemu, gdyz zasada w obu jest taka
sama.

W systemie dwdjkowym mamy dwie cyfry: 0
i 1. Kolejne pozycje w liczbie odpowiadajg kolej-
nym potegom dwojki — patrzac z lewa na prawo
mamy: 2°, 21, 22, 23, itd.

| znéw przyktad:

Liczba binarna: 1 0 1 1

Znaczenie pozycji: 28 22 2! 20

Ciag cyfr 1011 w tym przypadku jest zapisem
faktu, ze chodzi nam o liczbe bedacg suma;:

1*2854+40%22+ 12" 41720

W tym przypadku z gory wiedzielismy, ze
mamy do czynienia z liczbg dwdjkowg. Jedli jed-

PALCE
KOMPUTERA

nak liczby binarne i dziesietne wystepujg obok
siebie, to te pierwsze zaznaczamy piszac na
koncu 2 lub B, np.: 1011, lub 1011B.

Aby upewni¢ sie, ze wszystko jasne, popatrz-
my raz jeszcze na oba systemy:

Dziesietne: 4 3 07 czyli
4*10°+ 3*102+ 0*10"+7*10°
1 1 0 1 czyli

1*10%+1*102+0* 10"+ 1 *10°

108102 10" 10°
Binarnie: 1 1 0 1 czyli
1*28417224072"+1*2°

223 22 2 20

Dla liczb dwojkowych obowigzujg zasady wy-
konywania dziatann arytmetycznych podobne do
zasad dla liczb dziesietnych, ale o to niech sie
martwig komputery i ich konstruktorzy. Dla nas
wazny jest fakt, ze kazdg liczbe dziesietng moz-
na zapisa¢ w postaci dwojkowej. Co wiecej jest
na to bardzo prosty sposob. Dzielimy liczbe dzie-
sietng przez 2. Albo dzieli sie doktadnie (reszta
z dzielenia 0), albo zostanie reszta 1. Otrzymang
reszte 0 lub 1, zapisujemy jako pierwszg cyfre
liczby binarnej. Wynik dzielenia znéw dzielimy
przez 2, reszte dopisujemy z lewej strony po-
przedniej cyfry itd. dopoki jest co dzielic.

Przyktad: znalez¢ binarng reprezentacije licz-

by 57.
57 2= 28 reszta 1 1
28 2= 14 reszta 0 01
14 :2= 7 reszta 0 001
7 2= 3reszta 1 1001
3 2= 1 reszta 1 11001
1 :2= O reszta 1 111001

Rep.rezentach binarng liczby 57 jest 111001.

Sprawdzmy, czy wynik jest poprawny, prze-
chodzac z powrotem na reprezentacje dziesiet-
na. Metoda jest réwniez bardzo prosta. Trzeba
zapisac liczbe dwojkowa w postaci sumy odpo-
wiednich poteg dwojki (wygodniej jest to robié
w kolejnosci odwrotnej niz w zapisie liczby):

111001 =1*2°+0*21+0"22+1*23+1"~
24 +1*25=1+0+0 +8+16+32 =57

_ Jak wida¢ nasza konwersja dziata poprawnie.
Zeby przebiegata rowniez sprawnie warto znac
wartosci kolejnych poteg dwojki. Latwo je obli-
czy¢, pamietajac, ze:

2° =

21=272° =2
22=2"2 =4
23=2*22 =8
24=2723 =16 itd

Andrzej Pilaszek
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Nasz przyjaciel Kubu$ wygrat w Totolotka
LTI HBHHURNU T IIRUITE L

milion (powiedzmy prawie milion) i postanowit .
zrobié prezenty swoim najblizszym. Wszyst- ; 458752 HOWOSE |

kie pienigdze powktadat do kopert w ten spo- ; I""“"III||""lll“ll|lIum""""u”“m"mm““""
s6b, by mogt zaptaci¢ doktadnie kazda sume TR 3

petnymi kopertami. Kubu$ postanowit kupi¢ -
w pierwszej kolejnosci prezent dla mamy,
nastepnie dla taty, p6zniej dla narzeczonej,
siostry i brata. Jednak wychodzac z domu
zobaczyt w sklepie firmowym Mtodziezowej
Agencji Wydawniczej co$ ... i — cho¢ to nie-
zbyt grzeczne — rozpoczat zakupy od pre-
zentu dla siebie.

Popatrzcie na rysunek. Widzicie sklepy,
ktére odwiedzit Kubus$, widzicie takze koperty
z pieniedzmi. Sprébujcie odgadnaé,jaka byta
kolejnosé zakupéw i ktérymi kopertami ptacit
Kubu$ za poszczeg6lne przedmioty. Zwr6é-
cie uwage, ze sumy na poszczeg6lnych ko-
pertach to kolejne potegi dwojki pomnozone
przez 10 groszy. Jesli wiec zapiszecie ceny
prezentéw jako dwojkowa liczbe dziesig-
ciogroszéwek, to reszta bedzie juz prosta.
(O systemie dwoéjkowym przeczyta¢ mozecie
w tym numerze). Ustawcie koperty w kolej-
nosci zakupdw. Koperty, ktérymi Kubu$ ptacit
za ten sam przedmiot, ustawcie od najwigk-
szej do najmniejszej. Teraz przepiszcie litery
umieszczone na kopertach do diagramu i od-
czytajcie hasto.

Na tych, ktérzy do 31 stycznia 1987 roku
nadeslg prawidtowe rozwigzania oraz dota-
cza kupon konkursowy, czeka mikrokomputer
Atari 800 XL ufundowany przez Przedsigbior-
stwo Zagraniczne "KAREN" oraz wiele innych
atrakcyjnych nagréd ., e ., = ... = - =

Bajtek | 3% 53 € 3107.2
[(TTITTTTrI11( 2 =~ 6 R P
T - '

5478 .8~ || 1p4857.6 || 2e97is5.2 " || 118430 _ a7

L1 1 [ 1 [ [ [ | I R : !
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

G A / Dwoéch ludzikéw stoi na hustawce.
Czes ¢ Mal uchy : Obydwaj wazg tyle samo i znajdujg sie
. w tej samej odlegtosci od $érodka hus-
Swieta za pasem, najwyzszy czas tawki. Dzieki temu nie przechyla sie ona
L. . i . .. W zadng strong. Ale oto ludzik z prawej
zabrac sie za ubieranie choinki. trony zrobit kilka krokow do przodu:
Zanim jednak stanie w waszym 2
domu_prawdziwa choinka, warto '_ e
. o &
troche potrenowac. Oczywiscie po- P I REM #*%#+ COMMODORE 64, VC 20 %evess
moze wam komputer. 100 PRINT "SCLR<": REM JCLRC oznacza
rys. 2 520 PRINT ">CLR{": REM nacianiecie
A i chociaz jego waga pozostata bez zmia- 521 REM klucza CLR/HOME
x ny, huStawka przechylita sie w lewo. 1170 PRINT">HOMEC"  :REM HOME oznacza / Pozion 9Ty
KLLK>2> Teraz z kolei na hustawke wszedt trzeci 1420 GET K tREM nacisniecie /. P5ha%e8 " /
o NA¥»* ludzik: 2200 PRINT"JHOMES"  :REM kluczy shift + < i
C<<<®>>>> 20t REM CLR/HOrE [Tosggepie oxiaby '
! [
»* X o X % 1910-1168 | !
% 7\ |
CCLLLADDIDDD 1 REM #%¥aaaksss SPECEFUN HHREEEEREEE v !
% X o rys. 3 110 DIM 1$(7,1) rysouanie choimki | |
x 120 DIM p$(7,1) 1176-1419 b
<L g £LL )’E} ;‘} >3> i Znéw powrdcita rownowaga. 1020 LET 1og=RND i
% _ Jesli nie JeStgs pawny czy tak Si6 S8 1080 LET pozprawa (5) =INT (RND# (5+2))+1 Jomane iRty | ;
LLLLLLLEKDDDP D> D> > Nie, MOzesz wybrac sig zAwOma Kolega-  yy5y | ET pozprawa(b)=INT (RND# (b+2) ) +1 _ |
x o mi na najblizszy plac zabaw i przeprowa- 1170 PRINT AT 0. 03 _'__Y_u_\ 4& A
X dzi¢ to do$wiadczenie. e /" zawieszoma 7 N i
——f = W fizyce nazywa sie to zasada dzwi- 2200 FRINT AT 0,0: A 1568 /
Na naszej komputerowej choince za- 9N dwustronnej, lub — jeszcze madrze; Imiana nazw tablic: i
. . . L — 1 5 i : T/ rownowaga 7 N, przegrana ||
wieszaé bedziemy tylko bombki i gwiazd- _rownowaga momentow sit. Prawa te ozdobaprawas --> p$ AYan 1506-1528 /)~ > 220 2260 | |
ki. Nie bedzie to jednak takie tatwe. MOWia, ze kazdy cigzar mozemy zréwno-  ° ~ =" ©F 7 I A

Ot6z bombka jest dwa razy cigzsza niz
gwiazdka i — aby nasza choinka nie
przewrdcita si¢ — musimy powiesi¢ jg na
galazce dwa razy dalej. Dlaczego wia-
$nie tak? Popatrzmy na rysunek:

wazyé na hustawce ciezarem o potowe

mniejszym, jesli umieScimy go dwa razy
dalej od $rodka. Na tym wiasnie bedzie

byé zawieszona na gatgzce o potowe bli- 10 RANDOM
zej pnia niz bombka. Jegli sie pomylimy, 1020 LET 1os=RND(0)

Y
1 !usws’flue uTez:eﬂ\_Fl—
polegata nasza zabawa. Gwiazdka musi 1 REM #ékkkxkikss MERITUM #dikriitis I__‘—‘“

[T wygrana |

choinka przewréci sie. 1080 LET pozprawa (b)=INT (RND(0) % (542)) 41 '—-———“{}'@J
% .3 Badzcie wiec ostrozni! 1150 LET pozprawa(b)=INT (RND(0) % (b+2))+1 ¥ o1
A !
1170 PRINT €1,; 1 / Jeszcze raz 7 S M
s ¢ __ c4b8-2428 A
rys. 1 Romek 2200 PRINT @1, rp e — 0
éqﬂggm***;&*z? Amstrag?tl:hnemer *****:* ?ggg 1Sggm 2200 1260 LET zg="3"
* deklaracje tablic i zmiennych * 2 o
100 CLS 1530 NEXT b 1270 GOSUB 2600
110 DIM ozdobalewa$(7) 1997 REM 1280 FRINT
120 DIM ozdobaprawa$(7) 1998 REM ##¥¥xx¥¥¥ podprogramy *#HEEEEEes 1290 LET k=12-pozlewa(d-2): LET z#=" "
130 DIM pozlewa(7) 1999 REM #¥#%E¥%EE%E Wygrana ®ekedeeies 1300 BOSUB 2600
% 2000 TURRINT 13 someo 1310 FRINT ozdobalewas (d-2);
%gg IEE ozgogalewa$éi())=“ " ;8%8 PRI}lﬁ%(_T i tv dl bie! 1320 LET k=pozlewa{d-2)-1
ozdobaprawa$(i)=" " 3 "To prezen a ciebie!"
180 LET pozlewa(i)=10 2040 GOTO 2400 e 4 1530 BOSUE 2309,
190  LET pozprawa(i)=1 2199 REM HXXFEHEEKE Drzegrana HEEEHHEeE 1340 PRINT  "X";
200 NEXT i 2200 LOCATE 1,1 1350 LET k=pozprawa(d-2)-1: LET z¢=" "
S30 TNPUT "1akiz chiess tampe ary (1-9)" 5t Zh e L
"Jakie chcesz tempo gr -9} jtempo 2 " "
510 LET 1imit=3000/tempo  © ) e 2230 NEXT i 1370 PRINT ozdobaprawa#(d-2);
520 CLS 2240 PRINT © %=) (gl oy 1380 PRINT
999 REM #HEHEREREREER Qra FRERHEHEREREER 2950 PRINT * O HERBIBITY 1390 PRINT " g
1000 FOR b=1 TO 5 2260 PRINT "Koniec zabawy!:!" 1400 NEXT d
1009 REM #* parametry danej galezi ## 2399 REM *%%%%%%% jESzcze raz? ¥EEkEsss
T s
os=| odps="t" . ”
1030 IF 10s50.5 THEN GOTO 1110 2420 END i o e SRR
1040 LET ozdobalewa%(b)="o" 2599 REM *¥#*%%% fragment galezi #kk¥ks LET ke=INKEVS
%828 ::E; wal aéewa=1 _— %2?8 FD?F&; : k 1430 LET czas=czas+l
ozdobaprawa: =yt F£H z imi 2
1070 LET wagaprawa=2 2620 NEXT 1 izig i:: f;iil;-::z; ggig ?gzg 2200
1080  LET pozprawa(b)=INT(RND(1)#(b+2)) +1 2630 RETURN - e =
%?gg Bmgovprawa(b)x(bﬂ)ﬂ THEN GOTO 1080 égREEM***;*:;e Ams;rag—gcl:hnegder.*****;* 1460 IF k$="z" THEN LET pozlewa(b)=pozlewa(b)+1
e * dexlaracje tablic 1 zmiennych ¥ 1470 IF k#="x" THEN LET pozlewa(b)=pozlewa(b)-1
1130 LET oz obaprawa$(b)—" o 120 DIM ozdobaprawa$(7) 1490 IF pozlewa(b)»12 THEN LET pozlewa(b)=12
1150 LET pesapans (o) INT (ND(1) ¥ (6#2) ) +1 140 Dif bozprana 1) 1500 IF ke<or " THEN GOTO 1170
ozprawa(b)= *#(b+2) )+ ozZprawa ; ; ;
1160 IF pozprawa(b) /2¢)INT (pozprawa (b) /2) THEN GOTO 1150 150  FOR 421 10 7 1309 REM ##* obliczenie rwnowagi +¥*
1169 REM #%¥%% rysowanie choinki %% 160 LET ozdobalewas (i)=" " 1510 IF wagalewa¥*pozlewa(b)=wagaprawa¥*pozprawa(b) THEN
1186 RN+ a 180 LET poriemacyato oo 120
" p ozlewa(i)=
1190 PRINT " X *=g+a" T i 1520 6070 2200
1200 FOR d=3 70 7 200 NEXT i 1530 NEXT b
%%%8 !éggugﬁljblagT k=12-d: LET z#=" " ggg ?ﬁgﬁ**g*: stopien tgudnosci *4:-)1&*;4;* ¢ 1997 REM
2 2 "Jakie chcesz tempo gr -9)" jtempo
1230 LET k=d: LET z$="¢" 510 LET 1imit=3000/tempo  ° ) e 1998 REM #w*xkxkst podprogramy *heeests
1240 GOSUB 2500 520 CLS 1999 REM #¥¥%¥E¥#¥% wygrana #EEeeeerss
1250 PRINT "X"; G99 REM #¥EREEEEEEEEE gra #HEOHEHHEREEE 2000 FOR i=1 TO tempo
1260 LET z$="»" 1000 FOR b=1 70 5 2010 PRINT "# ":
1270 GOSUB 2600 1009 REM #% parametry danej galezi ## - . 2
1280 PRINT 1010 LET czas=0 2020 NEXT i
1290 LET k=12-pozlewa(d-2): LET z#=" " 1020 LET los=RND(1) 2030 PRINT "To prezenty dla ciebie!"
1300 GOSUB 2600 1030 IF los»0.5 THEN GOTO 1110 2040 GOTO 2400
1310 PRINT ozdobalewa$(d-2); 1040 LET ozdobalewa$(b)="o"
1320 LET k=pozlewa(d-2)-1 1050  LET wagalewa=1 2199 REM #H¥¥¥¥kitt przegrana Hkkebbbt
1330 GOSUB 2600 1060  LET ozdobaprawa#(b)="+" 2200 LOCATE 1,1
1340 PRINT "X"3 1070 LET wagaprawa=2 2210 FOR i=1 T0 16
1350 LET P—gnzprawa(d—Z) 1: LET z%=" " 1080 LET pozprawa (b)=INT (RND (1) #(b+2))+1 - N "
1360 BOSUB 1090 Buzprawa(b)\(b+2)/2 THEN GOTO 1080 2220 PRINT
50 O a2 o Z e
ozdobalewa =gt " " v ‘u
1390 PRINT * X 1120 LET wagalewa=? 4240 FRINT ! ‘f’.—) (&*: .
1400 NEXT d 1130 LET ozdobaprawa$(b)="g" 2250 PRINT COCHEHE ]
1419 REN wex zni 2veii ozdab 1180 LET paa ) <INT (RND (1) % (b+2) ) +1 2260 PRINT "Koniec zabawy!s!"
*#%*% zmiana pozycji ozdoby ##* pozprawa (b)= #(b+2))+ A -
1420 LET k$=INKEY$ 1180 IF pozprawa(b) /2¢3INT (pozprawa(h)/2) THEN BOTO 1150 2577 REM ¥¥EERXE® jeszcze raz? kkkkekax
1430 LET czas=czas+l 1169 REM #¥¥#% rysowanie choinki #ex 2400 INPUT "Grasz jeszcze raz";odp$
1440 IF czas:limit THEN GOTO 2200 1170 LOCATE 1,1 2410 IF odp$="t" THEN RUN
1450 IF k$="" THEN GOTO 1420 1180 PRINT " A" 2420 END
1460 IF k#$="z" THEN LET pozlewa(b)=pozlewa(b)+l 1190 PRINT " X *¥=pg+o" .
1470 IF k$="x" THEN LET pozlewa(b)=pozlewa(b)-1 1200 FOR d=3 T0 7 2599 REM ¥%xxxxx fragment galezi k¥
1480 IF pozlewa(b)<l THEN LET pozlewa(b)=1 1210 LET p=1:LET k=12-d: LET z#=" " 2600 FOR i=p TO k
1490 IF pozlewa(b)>12 THEN LET pozlewa (b)=12 1220 GOSUB 2600 2610  PRINT z$:
1500 IF k${x" " THEN GOTO 1170 1230 LET k=d: LET z$="{" " s
1509 REM ##* obliczenie rownowagi #¥% 1240 GOSUE 2600 2620 NEXT i
1510 IF wagalewa*pozlewa(b)=wagaprawa*pozprawa(b) THEN 1250 PRINT "X"; 2630 RETURN
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KIERUNEK: KSIEZYC!

Naktady energetyczne niezbedne

dla przetransportowania
tadunku z Ksiezyca,

na orbite wokotziemska
sg 2030 razy mniejsze,
niz przy sprowadzeniu
tej samej masy

z Ziemi.

»Gwiezdny pokéj”” zamiast ,,gwiezd-
nych wojen” —tak mozna najkrdcej okre-
sli¢ propozycje Zwiazku Radzieckiego
wspolnego podjecia przez wszystkie
panstwa wieloetapowego programu za-
gospodarowania kosmosu w perspekty-
wie do 2000 roku. Proponuje sie miedzy
innymi, aby w okresie tym stworzy¢ wa-
runki umozliwiajace juz w pierwszych
latach XXI wieku praktyczne zagospo-
darowanie i wykorzystanie Ksiezyca,
jako bazy dla wysytania ekspedycji do
innych planet.

TAJEMNICA
~NIERDZEWNEGO” ZELAZA

Przydatnos¢ naukowa stworzenia diugofunk
cjonujacej zamieszkalej stacji badawczej na po-
wierzchni Ksiezyca nie budzita nigdy zastrzezen.
Wystepuja tam bowiem unikalne warunki natu-
ralne stanowiace klucz do zrozumienia wczesnej
historii Ziemi.

Z Ksiezyca, na jakosciowo nowych podsta-
wach, mozna bada¢ dalszy i blizszy kosmos.

Wysoka proznia i mata sita ciezkosci pozwalaja
przeprowadza¢ unikalne eksperymenty z zakresu
fizyki, chemii, biologii i innych nauk. Dalszych
badan wymagaja niektore problemy wynikie
przy poznawaniu na Ziemi Wiasciwosci gruntu
ksiezycowego dostarczonego przez aparaty ko-
smiczne. Na przyktad, na czym polega tajemnica
»hierdzewnego” ksiezycowego zelaza? Dlaczego
posadzone w ksiezycowy grunt rosliny rozwijaja
sie w porownywalnych warunkach o wiele inten-
sywniej niz na zwyklej ziemskiej glebie? Co jest
przyczyna namagnesowania ksiezycowych skat?
Takich pytan jest o wiele wiecej.

Na Ksiezycu nie ma praktycznie atmosfery,
dlatego zachowaly sie tam w stanie niezmienio-
nym slady niewiarygodnie dalekich wydarzen,
majacych miejsce, mozliwe, w pierwszych 500
milionach lat istnienia Systemu Stonecznego.
Oddzielne fragmenty dostarczonych na Ziemie
skat ksiezycowych maja, wedtug niektorych ocen,
taki wlasnie wiek. Czasteczki wchodzace w skiad
strumienia wysylanej przez Stonce plazmy pozo-
stawiaja mikroskopijne sladytory i w ziarenkach
piasku wierzchniej warstwy rozdrobnionych
Ksiezycowych skat. Wiasnie na podstawie tych
sladéw zostawionych w najstarszych skatach,
mozna odtworzy¢ historie stonecznej aktywnosci
w ciagu ostatnich 34 miliardow lat. Badania te
maja niezwykla wage dla poznania mechanizmu
pracy naszej ,latarni”.

|

METEORYTY Z ZIEMI

Przy analizie gruntu ksiezycowego odkryto
fragmenty najstarszych skat ziemskich. Na Zie-
mi, w stanie czystym, takie skaly juz nie wyste-
puja. Na Ksiezycu mogly one przetrwa¢ w stanie
niezmienionym miliardy lat. Skad jednak sie tam
wziety?

Na trop odpowiedzi naprowadza nas fakt, ze
stosunkowo niedawno wykryto na Ziemi fragmen-
ty skat ksiezycowych, ktore dotarty do nas jako
meteoryty. Dlatego, jako w petni prawdopodobna,
mozna réwniez wyobrazi¢ sobie i odwrotng droge
wedrowki materii: z Ziemi na Ksiezyc. Gdy nasza
planeta byla jeszcze mtoda i nie posiadata tak ge-
stej atmosfery na jej powierzchnie padaly mete-
oryty o wiele czesciej niz obecnie. Kazdemu takie-
mu upadkowi towarzyszyt silny wybuch. Niektore
z wyrzuconych przez ten wybuch ziemskich skat
mogly uzyska¢ druga predkos¢ kosmiczng i po
odpowiednio dlugiej podrozy w kosmosie trafi¢
na Ksiezyc.

BEZ KSIEZYCA ANI RUSZ!

Oczywiscie, organizacja badan naukowych jest
na Ksiezycu bardzo zlozona. Ich przeprowadzenie

Dokonczenie na str. 29
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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



