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Przekonywatem niedawno w tym miejscu o potrzebie
skoordynowania dziatan ukazujgcych sie w naszym kraju
pism komputerowych. I oto 15 stycznia br. o godzinie 15.15
rozpoczeto sie w gmachu ,Sztandaru Mtodych" pierw sze
Lhistoryczne" spotkanie redakcji ,Bajtka” ,Komputera”.
Obie firmy stawily sie w swych najmocniejszych sktadach.
Nasze zaproszenie przyjeli tez obaj wydawcy: dyrektor Ma-
ciej Hoffiman (Krajowe Wydawnictwo Czasopism) i dyrektor
Wiestaw Felczak (Mtodziezowa Agencja Wydawnicza). Spo-
tkanie trwato 2 godziny. co bedq mieli z niego Czytelnicy?

Przede wszystkim poinformowalismy wzajemnie o zamie-
rzeniach na najblizszy rok. Obie redakcje — oprocz termi-
nowego (mamy nadzieje!) wydania 12-tu numerow swoich
tytutow — majq zamiar kontynuowac wydawanie kaset oraz
specjalnych broszur i ksiqzek na tematy komputerowe. Be-
dziemy tez starac sie by niezbedne pozycje ksiqzkowe (kur-
sy podstawowych jezykow programowania, instrukcje do
poszczegolnych typow komputerow, opisy popularnych pro-
gramow, itp.) weszty w plany istniejacych w Polsce instytucji
wydawniczych. Narodzit sie pomyst wspolnej serii wydawni-
czej, sktadajqcej sie z pozycji rekomendowanych przez , Bajt-
ka" i, Komputer”. Zobaczymy, co z tego wyjdzie?

Wymienilismy poglady o aktualnym stanie rozpowszech-
niania informatyki przez resort oswiaty. Obie redakcje sq
bardzo zaniepokojone brakiem przemyslanego programu
w tym zakresie. Informatyka w szkole jest obecnie prawq
marginalng i niewiele jest faktow pozwalajacych chocby
przypuszezac, ze robi sie cokolwiek aby ten stan zmienic.
Jest wprawdZzie spora grupa nauczycieli-pasjonatow dokonu-
Jacych heroicznych wysitkow abp komputery trafity jednak
do szkot, ale widac juz wyraznie, Ze bez aktywnego wsparcia
z centrali ich praca zakonczy sie fiaskiem. Niepokoi nas to,
cho¢ zdajemy sobie tez sprawe, Ze jedyne co mozemy zrobic
to podnosic¢ alarm. Bedziemy wiec szkolno-komputerowe la-
rum ogtaszac permanentnie!

Niepokoi nas tez panoszqce sie w dalszym ciqgu piractwo
na rynku oprogramowania. Tu juz alarmy nie wystarczq. Po-
trzebne jest odpowiednie prawo biorqce pod opieke autorow
i odpowiednia ,policja software’owa”, ktora przestrzeganie
tego prawa wyegzekwuje. Wezesniejszy pozniej do tego dojs¢é
musi. Bedziemy sie starac, Zeby doszto wczesniej. Przyjeli-
smy wspolnie swoistq liste rekomendacyjng spraw i proble-
mow, ktorymi obie redakcje zajmowac sie bedq w pierwszej
kolejnosci. Jest wsrod tych rekomendacji ,komputerowe
minimum" jakosci sprzetu informatycznego od ktorego pod
zadnym pozorem nie wolno odstqpi¢. Oczywiscie, jesteSmy
za konkurencjq sprzetowq i prawami rynku, gdyz dzieki
temu w ogole mamy w Polsce komputery. Ale wszedzie tam,
gdzie za panstwowe czyli nasze wspolne pieniqdze chciatoby
sprowadzac chtam — bedziemy interweniowac i protestowac.

Wiecej uwagi poswiecic¢ chcemy zastosowaniom informa-
tyki w naszej praktyce Zycia spotecznego i gospodarczego.
Bo przeciez wiasnie zastosowania, a nie gry i abstrakcyjnie
rozumiana edukacja, stanowiq o spotecznym sensie kompu-
teryzacji...

Svgnalizuje tutaj tylko niektore problemy rozwoju pol-
skiej informatyki. Petny ich katalog zawierac bedzie wspolny
raport ,,Bajtka" i ,Komputera"” na ten temat, ktory opubli-
kujemy w marcu na tamach pigtkowo-niedzielnego wydania
LSztandaru Mtodych". Juz teraz ten raport Czytelnikom obu
naszych pism rekomenduje.

L

REKOMENDACJA

Waldemar Siwin’ski)
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Szanowny Panie Redaktorze

Jestem rozgoryczony, gdy: wydaje mi sie, zZe
dyskryminujecie komputery firmy ATARI. A prze-
ciez jest pewne, Ze bedq to wkrétce jedne 7 naj-
popularniejszych komputeréw w naszym kraju.a

Komputer ATARI wybratem po analizie wszyst-
kich jego dodatnich i ujemnych cech. I teraz za-
czql sie poscig za informacjami i programami,
ktore mozna samodzielnie wpisac. Przejrzatem
wszystkie numery ,,Bajtka" poczqwszy od wyda-
nia 2 i oto co znalaztem: 28 artykutow i progra-
mow na SPECTRUM; 23 na COMMODORE, 22
na AMSTRADA i tylko 9 na ATARI, co stawia ten
ostatni w najgorszej sytuacji. Chciatbym abyscie
byli obiektywni i sprawiedliwi wobec uzytkowni-
kow wszystkich typow komputeréw. Prosze o wie-
cej informacji i krotkich programow na ATARIL

Stawomir Kossakowski
58-304 Watbrzych
ul. Lenina 106/3

P.S. Czy jest jakakolwiek nadzieja, ze ten list

coS zmieni?

Chciatbym sie z Panem podzieli¢ uwagami na
temat Gieldy ,, Bajtka" z ul. Grzybowskiej w War-
szawie. Mdj syn jest statym bywalcem tej gietdy.
Zresztq z powodu nadmiernego spedzania czasu
przy komputerze, zawartem z nim umowe i za-
mykam komputer od poniedziatku do czwartku.
Gietda jest wspaniatym rozwiqzaniem chroniq-
cym mojq kieszen. Dzieki wymianie, sprzedaZy
i kupnie programow i instrukcji na gietdzie nie
doktadamy do komputera. Z opowiadari syna
dowiedziatem sie jednak, Ze gielde starajq sie
opanowac¢ Panowie Posrednicy z warszawskich
firm komputerowych. Panowie ci na zasadach
amerykariskich mafioso zjawiajq sie na gietdzie
wiekszq grupaq (podobno sq to wilasciciele i ich
cisi wspotpracownicy z firm Studio Jackie i Mini-
bajt) i groZbami a takze rekoczynami (niszczenie
instrukcji, proby zabrania tasm) wymuszajq za-
kaz sprzedaZy najnowszych programow i ttuma-
czen instrukcyi.

Zrozumiatym jest, Ze niemoralne jest rozpo-
wszechnianie (bez zgody autoréw) programow
polskich oraz kopiowanie podrecznikéw znajdu-
Jacych sie w ksiegarniach. Nie moze to jednakze
dotyczy¢ programow zachodnich — rozkodo-
wanych przez osobe x lub y — oraz wszelkiego
rodzaju ttumaczen zagranicznych podrecznikow
i instrukcji (na marginesie: ttumaczenia te czesto
wolajq o pomste do nieba).

Zabawa ta na pewno bedzie zdrowsza jezeli
zostanq z niej wyeliminowani Posrednicy 7 pseu-
dokomputerowch agencji Zerujqcych na naiw-
nosci i niedoinformowaniu mtodych ludzi i ich
rodzicow.

Wiecej takich gietd jak Wasza oraz uregulo-
wania prawne, a na pewno obronimy si¢ przed
zarodowymi handlarzami nastawionymi tylko na
zysk, a pieniqdze ktore aktualnie oni zabierajq
otrzymajq autorzy programow i instrukcji.

M. Kop
Adres do wiadomosci redakcji

Z prawdziwym przeraZeniem przeczytatem
tekst zamieszczony w statej rubryce ,,Kompu-
ter Domowy" pisma TIM nr 2187. W dziedzinie
,,werbalnej komputeryzacji" (powinien byt chyba
pisac¢ ,,w temacie"...) widziatem juz nie jedno,
ale ten tekst nawet mnie zaskoczyt i to do tego
stopnia, Ze nie jestem w stanie zareagowac ina-
czej, niz tylko proszqc o publiczng i btyskawiczng
egzekucje podpisujqcego sie stale pod zamiesz-
cza nymi w omawianej rubryce notkami speca od
informatyki p. 0 OK, 0:12.

Gdyby tekst ten byt przypadkiem odosobnio-
nym, nie stanowitby Zadnego zagrozenia i rze-
czonego 0 OK, 0:12 mozna by amnestionowac.
Niestety tak nie jest, najczesciej nie dotyczy to
Was i kilku innych ,,wyspecjalizowanych" redak-
¢ji) o problemach zwiqzanych z komputeryzacjq,
edukacjq informatycznq i edukacjq wspomaganq
komputerowo, itp. itd., wypowiadajq si¢ nie dos¢c.
Ze ignoranci, to jeszcze ignoranci raczej bezmysl-
ni. Uwazam zatem, Ze pismo takie jak , Bajtek”,
specjalizujqce sie w popularyzowaniu infor-
matyki, powinno chocby kosztem stanowiqcych
glownie ozdobniki plansz gier, wygospodarowac
odrobine miejsca w kazdym numerze na zwalcza-
nie takich jak O... popularyzatorow. Jest to tym
wazniejsze, ze spragniona wszelkich informacji
mtodziez czyta wszystko co mikrokomputerem
trqci.

Z powazaniem
Rygor Bewo
Adres do wiadomosci redakcji.
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Rozmowa

z Wojciechem
Wyszomirskim
— sekretarzem
generalnym

Rady Krajowej
Turnieju Miodych
Mistrzow Techniki.

— Komputer to dzi$ stowo nie-
mal magiczne. Ma by¢ synonimem
nowoczesnosci nadawac¢ range... Na
ile ZSMP i jego Turniej Mtodych Mi-
strzéw Techniki tworzac kluby kom-
puterowe ulegt modzie, fascynaciji.
Co maija kluby do wspoétzawodnictwa
wynalazczego?

— Aby odpowiedzie¢ na to pytanie
trzeba siegna¢ do poczatkow TMMT.
Pojawit sie on po raz pierwszy 20 lat
temu z inicjatywy zaktadowej organiza-
cji ZMS Huty im. B. Bieruta w Czesto-
chowie. Rzeczywiscie byt to najpierw
wytacznie konkurs na projekt wynalaz-
czy. Jednak juz po roku istnienia zaczat
sie rozwijaé, by sta¢ sie w koncu catym
systemem dziatan stuzacych edukaciji
technicznej. Pojawity sie zespoty wdro-
zeniowe, wystawy technicznej twérczo-
$ci mtodziezy itd.

Wraz z wprowadzeniem zasad re-
formy gospodarczej TMMT starat sie
dostosowywac do warunkéw przez nie
dyktowanych. W latach 83/84 rozpo-
czely sie prace nad statutem Turnieju.
Zostat on mu nadany w roku 1985 przez
Prezesa Rady Ministrow. Uwzgledniono
w nim wszystkie elementy innowacyjne
wychowania mtodziezy, takze kluby mi-
krokomputerowe.

— Skad sie wziely w ZSMP. dla-
czego je powotaliscie?

— ZSMP, jako organizacja wielosro-
dowiskowa sitg rzeczy, jest barometrem
zachowan i zainteresowan mitodziezy.
Skoro mtodzi interesuja sie informaty-
ka, to my musimy stworzy¢ jej warunki
rozwoju tych zainteresowan. Tym bar-
dziej, ze sg one zgodne z nadrzedng
ideg TMMT — ksztattowaniem postaw
proinnowacyjnych. Zdajemy sobie po-
nadto sprawe, ze komputer stanie sie
wkrétce narzedziem pracy tak popu-
larnym jak dzi$ kalkulator czy suwak
logarytmiczny. Wszystko to zadecydo-

wato 0 naszym poparciu dla inicjatyw
powotywania klubéw komputerowych.
Pierwszy powstat w roku 1984 przy ZW
ZSMP w Katowicach, a dzi$ jest juz ich
ponad 200.

— Jaki jest najbardziej ogolny
program dziatania waszych klubow?

— Chcemy, by edukacja informa-
tyczna odbywata sie niejako etapami.
Pierwszy z nich, to zapoznanie sie ze
sprzetem. Drugi — przygotowywanie
do jego uzycia jako narzedzia pracy i
nauki. Trzeci — proba rozwigzywania
praktycznych probleméw pojawiajacych
sie w miejscu pracy, nauki, w $rodowi-
sku mtodziezy szkolnej oznacza czesto
préby tworzenia wtasnych programéw
edukacyjnych, a wéréd miodziezy pra-
cujacej takze tendencje do wykorzy-
stywania nabytych umiejetnosci w taki
sposéb, by klub mégt np. zarobi¢ sam
na nowy sprzet, podejmujac dziatal-
no$¢ gospodarcza.

— Poszliscie zatem za moda, ale
nie chcecie jej stuzy¢ — nie wspo-
mniate$ o komputerze jako zabaw-
ce?

— Nie chcemy z naszych klubow
robi¢ kasyn gier komputerowych — to
oczywiste. Poza tym w krajach wysoko-
-uprzemystowionych | etap ,rewolucji
informatycznej”, czyli okres fascynaciji
mikrokomputerami powoli mija, pod-
czas gdy u nas choéby ze wzgledu na
mniejsza dostepnos¢ sprzetu weigz jest
komputer zabawka fascynujaca choéby
ze wzgledu na swa tajemniczos¢. Jako
ZSMP i jego federacja klubéw kompu-
terowych myslimy juz jednak o nastep-
nych etapach. Pojawiajg sie problemy
skutkébw spotecznych — czy masowe
nauczanie informatyki nie przyniesie
takze frustracji? Miodziez potrafigca
postugiwaé sie technikg obliczeniowsg i
chcaca jg wykorzystaé trafi do zaktadu
pracy na stanowisko, gdzie komputer
jest po prostu niepotrzebny. Mysle, ze
zmierza¢ musimy nie do tego, by wszy-
scy naprawde znali informatyke, lecz
do powszechnej umiejetnosci postugi-
wania sie komputerem wytacznie jako
narzedziem. Do tego potrzeba nam jed-
nak oprogramowania ,odczarowujgce-
go” choéby komputer dla nie znajacych
jezyka angielskiego.

— A propos sprzetu. Kluby mu-
szg za niego placi¢ wiecej jeszcze
niz prywatni hobbysci — to wynika
z przepisow podatkowych. Skad bie-
rzecie zatem pienigdze naich zakup?

— Gtéwnie sg to $rodki finan-
sowe ZSMP, ale one nie wystarczaja.

GRA O JUTRO

— KOMPUTEROWE —

LOBBY

Poszukujemy zatem sponsoréw wsréd
zaktadéw pracy, pomaga nam Biuro
ds. Mtodziezy URM i inne ministerstwa.
Rzeczywiscie jednak wysoko$¢ cen
nieco nas wstrzymuje. Sprowadzone
przez PEWEX TIMEX-y 2048 tez sg
bardzo drogie zwazywszy ich jako$¢,
ale w koncu na nie sie zdecydowali-
8$my chociaz w przyszto$ci zamierzamy
wyposazy¢ nasze kluby w sprzet klasy
IBM PC.

— Zalézmy, ze sprzet jest, co z
programami i literaturg fachowa bez
ktorych oby¢ sie przeciez nie moz-
na?

— Tworzymy obecn ie wojewodzki i
centralny bank programéw. Gdybysmy
tylko otrzymali odpowiedni sprzet mo-
glibySmy w tym ostatnim zgromadzi¢
w krétkim czasie 3-4 tysigce naprawde
wartosciowych programéw.

— A wydawnictwa? Czy ZSMP nie
mogtby pomoéc w ich druku abysmy
nie byli zdani na kserokopie anglosa-
skich ksiazek oferowane na gietdach
po horendalnych cenach?

— Nie sadze, by organizacja mto-
dziezowa powinna zastepowaé profe-
sjonalne wydawnictwa. Robimy jednak
co mozemy i w tym zakresie. Podleli-
Smy sie wydania serii ,Mikrokompute-
rowe ABC”. Pierwsza broszura juz sie
ukazata w naktadzie 10 tys. egzempla-
rzy. Rozprowadzilismy jg w klubach fe-
deracji i za posrednictwem kuratoriéw w
szkotach Zainteresowanie jest ogrom-
ne. W przygotowaniu druk kolejnych
dziewigciu pozycji serii.

— Kluby komputerowe peine sa
15-16 latkow. Wypada sie tylko z tego
cieszy¢. Pozostaje jednak pytanie,
co z tymi, ktorzy skonczyli studia
przed dwoma, trzema laty lub nie-
co wczesniej. Oni takze sa przeciez
jeszcze w ,miodziezowym” wieku,

tylko trudniej im moze uczyé¢ sie cal-
kiem nowej dla nich dyscypliny jaka
jest informatyka. Tyle, ze to oni wia-
$hie musza ja stosowac w pracy juz
dzis jesli rewolucja informatyczna w
polskim wydaniu nie ma oznaczac¢
do roku 2000 wytacznie zabawy.

— Rzeczywiscie, dzi§ najwiecej jest
w naszych klubach nastolatkéw. Ci star-
si moze czasem krepuja sie tam przy-
chodzi¢ widzac jak czternastolatki ze
szkoty podstawowej moga zapedzi¢ ich
inzynierow z dyplomami w kozi r6g gdy
idzie o znajomo$¢ komputera. Jednak
nasze kluby stojg otworem dla wszyst-
kich nie tylko zrzeszonych w ZSMP.
Cztonkéw klubéw 30-40 latkdéw réwniez
nie brakuje.

— Cztonkowie klubéw mikrokompu-
terowych dziatacze federacji stanowiag
zapewne co$ w rodzaju .komputero-
wego lobby” w ZSMP. Czy prébujecie
swoimi sitami wprowadzi¢ informatyke
do pracy organizac;ji?

— Mamy takie zamiary. Chcemy
stworzy¢ prawdziwg sie¢ informatyczna
obejmujaca Zarzady Wojewddzkie i Za-
rzad Gtéwny opartg na sprzecie klasy
IBM PC. Najwieksze kiopoty sprawiaja
oczywiscie sieci telefoniczne. Nasi mto-
dzi wynalazcy skonsultowali kilka mo-
deli modemoéw akustycznych, ich jako$é
nie jest jednak rzecz jasna idealna.
Mimo to kluby czesto z nich korzystaja.

W programie ,Wspo6lnota” podpisa-
nym przez zwigzki miodziezy krajow
socjalistycznych zaproponowalismy
stworzenie miedzynarodowej sieci infor-
matycznej obejmujacej centrale wszyst-
kich naszych organizacji. Moze nasze
kluby wyjda zatem w $wiat?

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski
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TRZY

WYMIARY

Oto prosty program na ZX-Spectrum rysujacy trojwymia-
rowy obraz funkcji dwoch zmiennych. Programu takiego
poszukiwatem od dawna, chcac na prowadzonych prze-
ze mnie zajeciach pokaza¢ studentom pewne rzeczy w
sposob jak najbardziej obrazowy.

Poszukiwania w literaturze nie byty zachecajace. Jedna z polskich pozyciji
na ten temat konczyta sie wydrukowaniem obrazu szescianu na drukarce zna-
kowej przy pomocy komputera Odra. Z tekstu wynikato, ze autorzy sg tym wy-
nikiem zachwyceni, no bo w takich warunkach to byto rzeczywiscie duze osia-
gniecie. Najpetniejszy opis podstaw matematycz nych ptaskich odwzorowan
obrazéw tréjwymiarowych znalaztem w artykule Maurice Shepherda ,,Another

Dimension" w Personal Computer World. Wszelako i jego trapit powazny pro-
blem, a mianowicie taki, jak zidentyfikowac i usung¢ niewidoczne linie obrazu.
Nie chciat powiedzie¢ jak to zrobi¢, stwierdzat tylko, ze jest to do$¢ trudne.

Tak wigc przekonawszy sig, ze problem jest prosty, ale nie beznadziejny,
sam zabratem sie do roboty, ktéra planowatem na kilka wieczoréw, a ktéra
zajeta mi kilka tygodni i ciagle do niej wracam by co$ poprawi¢. Zatgczony
program jest jedng z pierwszych wersji, ktéra nie zawsze daje sobie rade
z ré6znymi co bardziej ztosliwymi funkcjami, ale ma te zalete, ze jest bardzo
prosty. Poczatkowo program powstat w BASIC-u, ale nie byto to rozwigzanie
dobre, poniewaz po zadaniu funkcji mozna byto spokojnie wyj$¢ z domu, udaé
sie wolnym krokiem do baru, bardzo powoli wysaczy¢ trzy piwa, a wréciwszy
do domu noga za noga, przekona¢ sie, ze jeszcze obraz nie jest gotowy. Po
zastosowaniu kompilatora FP 48KV 1.7 mozna byto i§¢ krokiem normalnym,
wypi¢ spokojnie tylko dwa piwa i po powrocie stwierdzi¢, ze zazwyczaj obraz
jest gotowy.

5 {%-,0 WRITE( Ymin="}3; 540 ﬁr[xw+1]:=yw;
15 FROGRAM’ NY}REéTD READ (ynin) ; 645 ERD
20 240 WRITE( Ymax=')j &30 ELSE
25  CONST = READ (ymax) 3 455 BEGIN
0 ctg=1.53571; S50 END3 660 oldy:i=uw;
35 VAR H 665 oldy:=yw;
40 "mln,?ma",ymln,ymaf, 560 PROCEDURE Zing &70 END;
45 ZMiN, ZMAN MY, 2 B 265 BEGIN 675 END:
S0 griARRAYLL. 2%&1 OF 270 WRITE('Zmin='); 680 REFEAT
55 NTEGER f=18] =75 READ(zminl; &85 REPEAT
&5 (***********************) II0 WRITE( Zmai= ‘)i &0 k2 =INCH
A y = fix,2) 383 READ(zmax )3 695 UNTIL K< SCHR(O) 3
5 20 5 10
50 PROCEDURE Obliczanieys 95 ) ;6% I?DU%( wyrresTgENl 3E4
g5 BECIN : 400 PROCEDURE Wykres; 710
0 PELAF (¥R ¥R ) g U 73 UNTIL k=M
100 E%D: 410 1 W, yw,oldx,old = . i
105 (HEFEFEXERXRFEEFERFERRRER) 415 I é ﬁy o i ;ig END;
%%g g%g dgéd~-REﬁL 730 PROCEDURE Zmiany;
120 PROCEDURE Flot (x,y: 430 HEBIN. el L ey
125 INTEGER); 435 FAGE 745 EREG 2
120 BEGIN 440 FOR i:=1 TO 254 DO TED REFEAT
135 WRITE(CHR(Z1) ,CHR{0) ) 445 gl"[l].—-() TES NRITELN(
142 HDD. W44 o éoniﬂ4e 4, %Ch ECRE L ?7(~\mln) 17? """"" E
5 2 55 =120 max—ymin = Ly 13,
%gg #Eé,#..i : ggg ng. (z ma“%amln 666 760 NF\;_'(TELN( Xmlaa‘! f;‘iln 1753
E ji=0 = Eieis
162 PROCEDURE Linel ( 472 BERpy' O TO 70 DO e nacs, Ymimaz AR
5 inel (x SH,S 5 PR d
170 ; INTEGER) ; Y a Sy 480 x:=xmin+i*dsg wRy R ?migai.7zi? n:7sd
173 485 ZE=Zmax “"J*qu 775 NF\ITELN( ki : 2l
162 INLINE(#FD%#” ﬁ#zgi#dcﬁ 492 Dbllczanle¥ frd o m Y
R TR L = :Yyymln HEN 780 WRITELN(‘1 - zmiana zakresu
%gg Eﬁ é F E?g 15 yoymax THEN 785" WRITELN('Z2 - zmiana zakresu
E10 1&gt : 2 -z zak
505 515 xwi KDUND(1+J*ctg) T TR -
210 PROCEDURE Line(x,y: 520 yw.~RDUND((y ymin) ¥ Z'f- S = BENE seErESY
215 INTEGER): 525 ¥+J) &b ; o
550 VAR 70 I wi=grixw + 11 795 NﬁITELN(‘4 - zmiana funkcii )
775 sgnx,sgny: INTEGER; 5I5 HER 800 WRITELN ('S — wykres’);
550 BEGIN 236 BEBIN 803 WRITELN ("
2%? ?;I;E(%H?égl) CHR(H))' 5%5 ?%Dt(“ ﬁ%& éza"“““ggﬁé( . E
240 { % 550 i 0 zml g
545 SE ; EES BEGIN. | 815  CASE zm OF
250 IF y<0 _THEN Sgny: 560 IF oldy<grloldx 820 Ll:Xing
256 ELSE sgrvi=1j 565 +11 825 2t :Ying
260 Linel (ARS(x) ,ABS(y), 570 THEN 830 = Zln+
565 sgnx,sgny); 575 Line(oldx—uw, 833 g HAL
270 5; 580 oldy-yw) 340 s Wykres
375 . 585 ELSE 845 ND;
280 PROCEDURE Xing 590 Line(oldi—xw, 830 UNTIL zm=4y
285 BEGIN 595 g[old + 11-yuw) s 855 END;
280 WRITE( Xmin=')g; &HOO0 lduz=nw; 860
295 READ(xmin); &05 01dy:~yw. 865 BEGIN
300 WRITE( Xmak= Y &10 ENDs 870 Xing
3035 READ(“maf)' &15 IF i=0 THEN 875 Ying
10 ENDg &H20 BEGIN 880 Zing
215 625 oldus=nw; 885 Wykres;
Z20 FROCEDURE Ying Tﬂ oldy:=yw; 890 Zmian
325 BEGIN &3 END3; 895 EN
4  BAJTEK 2/87
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Rozsadny czas w granicach kilku minut uzyskatem stosujac PASCAL, co
ma réwniez inny, niestychanie pozytywny wydzwiek. Jak bowiem wiadomo, z
informatycznego punktu widzenia, programowanie w BASIC-u jest niewtasci-
we w przeciwienstwie do programowaniaw PASCAL-u, ktére jest gteboko wta-
$ciwe. Dodatkowe przyspieszenie uzyskatem stosujac pewien pomyst, ktdry
tutaj odstepuje bezptatnie, a mianowicie program po prostu nie rysuje niewi-
docznych linii nie tracac potem czasu na ich identyfikacje i usuwanie.

A oto kilka przyktadow dziatania programu.

Rysunki od 1 do 5 to zabawy z rozktadem normalnym Gaussa. Linia 90 i
zakresy zmiennych byly nastepujace:

1. y:EXP(-z*z)-EXP(-x*x); x(-3;3), y(-1 ;1), z(-3;3)
2. yi= EXP(-x*x-z*z); x(-3;3), y(0;1), z(-3;3)
3. y:=EXP(-x*x-z*2); X(-3;3), y(-1 ;0), z(-3;3)
4. y:= EXP(-x*x) + EXP(-z*2); x(-3;3), y(0;2), z(-3;3)

5. y:= EXP(-x*x-z*z) + 0.5"EXP(-(z + 3)*(z + 3)-x*x); x(-3;3), y(0;1), z(-4;3)
Ciekawe rezultaty mozna uzyska¢ stosujac funkcje sin x/x. o czym $wiadcza
rysunki od 6 do 8:

6. y:=SIN(x*z) / (x*z);
7. y:=SIN(X*X+2*2)/(x*X+Z2*Z);
8. y:=SIN(x) /x + SIN(z)/z;

X(-3;3), y(-1

52)1 Z(_353)

X(-3;3), y(0;1),2(-3;3)

x(-10;10), y(-1

;2),2(-10;10)

Rysunek 9 przedstawia potowe kuli z ktére], ze wzgledu na znieksztatcenia
drukarki, zrobita sie elipsoida:
9. y:=1-x"x-z*z;

IFy>=0THENYy: =SQRTy

ELSE y: = 0; x(-1.2;1.2), y(0;1), z(-1,2:1.2)
Zwracam uwage, ze na rysunku 10 mozna obejrze¢ przekroj funkcji ptaszczy-
zng y=5;
10.y: = -(X*x + Z2*2); x(-6:6), y(-10;5), z(-3;4)
Rysunek 11 to przyktad sumowania rozktadu Gaussa z funkcjg sin x/x:
11. y: = SIN(X*Xx + z*z)/x*x+2*z) + EXP(-z*z); x(-6;6), y(-0.5;2), z(-3;3)
Rysunki od 12 do 16 to iloczyny r6znych funkcji. Na rysunku 13 widaé, ze pro-
gram nie mégt sobie poradzi¢ z wykresem:

12. y: = SIN(EXP(z*z-x*x))/(EXP(x*x + z*z)); x(-2;2), y(0;0.3), z(0;3)
13. y: = EXP(EXP(-x*x-2*2)); x(-4;4), y(1;3), z(-4;4)

14. y: = -z*SIN(x)/x; x(-10;10), y(-1;3), z(-3;0)
15. y: = -z*SIN(x*z)/(x*2); x(-9;9), y(-0.5;3), z(-3;0.4)
Pomijajgc znak (-) przed funkcjg 15 odwraca sieg ja ,do géry nogami”:
16. y: = z*SIN(x*z)/(x*2); x(-6;6), y(-1;2), z(-3;2)

Rysunek 17 (fragment amfiteatru) i 18 (koputa) to funkcje schodkowe:

17. y: = ROUND(x*x + z*z);
18. y: = -ROUND(x*x + z*2);

x(-3;0), y(0;18), z(-3;0)
x(-2;2.5), y(-15;0), z(-2;2.5)

Natomiast funkcje 19 pozostawiam do rozszyfrowania wszystkim chetnym.
Zadnych nagréd za poprawne rozwigzanie nie przewiduje. A teraz kilka uwag
praktycznych:

— Program wspotpracuje z dostepnymi w Polsce edytorami PASCAL-a o
nazwach HP4S. HP4T5M i HP4TM16.

— Funkcja musi by¢ podana w postaci jawnej (nieuwiktanej) tj. y=f(x,z),
stad tez program moze rysowac tylko potowe a nie cata kule.

— W procedurze Obliczaniey na nadanie zmiennej y ostatecznej warto$ci
jest do dyspozycji 19 linii (vide przyktad 9). Jezeli to mato, przenumerowaé
tekst zrédtowy zleceniem N.

— Po wykonaniu rysunku aktywne sg klawisze ,T” i , M” (zwracam uwage,
ze to duze litery i jezeli komputer jest w trybie matych liter, to nalezy naciska¢
CAPS SHIFT i ,m” lub , ,t"). Naci$niecie ,T” powoduje zapis obrazu na tasmie
magnetofonowej a ,M” umozliwia zmiang zakresu zmiennych x, y i z lub powr6t
do edytora w celu zmiany funkcji.

— Kazdorazowa zmiana funkcji wymaga ponownej kompilacji, co trwa kilka
sekund (zlecenie C edytora) i wprowadzenia zakreséw zmiennych.

— Jezeli chcemy uaktywni¢ klawisz BREAK nalezy zmieni¢ opcje kompila-
tora z C- na C+ (linia 10).

— Procedura Plot (linia 120) odpowiada procedurze PLOT BASIC-a Spec-
trum, a procedura Line1 procedurze DRAW

Przedstawiony program moze by¢ z powodzeniem stosowany na innych
mikrokomputerach, nalezy tylko w zalezno$ci od dostepnej rozdzielczosci
ekranu, zmieni¢ statg ctg i spos6b obliczania zmiennych dx, dy i dz (linie: 450,
455 i 460).

Wojciech Stanisz

OD REDAKCJI:

Publikowany program zawiera
elementy, ktére nie zostaly opisa-
ne we ,Wstepie do programowania
w jezyku PASCAL" (,,Bajtek” nr
10/86 — 1/87). Procedura INLINE
pozwala na umieszczanie w tek-
Scie programu fragmentéw napi-
sanych w kodzie maszynowym.
PAGE powoduje wyczyszczenie
ekranu. Procedura TOUT pozwa-
la na nagranie na taSmie magne-
tofonowej wskazanej zawartosci
pamieci komputera. HALT powo-
duje zakonczenie wykonywania
programu. Procedury te sa stan-
dardowym wyposazeniem dialektu
Hisoft Pascal, dostepnego m.in. na
komputerach Spectrum i Amstrad.

MW,
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PODSTAWY
!ﬂ‘ct‘e'

Swieto w domu! Tata kupit

komputer. Zbiegia sie cala

rodzina. Ojciec z nhamaszcze-

hiem wyjmuje nabytek z opa-

kowania. Ltaczy z zasilaczem,

magnetofonem i... konsterna-

cja. Jak TOTO podiaczyé do

telewizora?
Wielu Czytelnikow moze sie

w tym momencie rozesmiac,

a jednak otrzymujemy wie-

le listow i telefonow z takim

wilasnie pytaniem. Aby na nie

odpowiedzie¢, musimy zaczacé

od poczatku.
SYSTEMY TV

Obecnie sg uzywane na $wiecie cztery systemy
telewizji kolorowej: PAL — w Europie Zachodniej
(oprécz Francji), SECAM — w krajach socjalistycz-
nych, NTSC — w Stanach Zjednoczonych i SE-
CAM "francuski" — tylko we Francji — odmienny
od stosowanego u nas. Komputery sg zwykle do-
stosowane do systemu TV uzywanego w kraju, w
ktérym sg sprzedawane. Jest niestety jeden wyja-
tek. Nigdzie nie produkuje sie komputeréw pracuja-
cych w stosowanym u nas systemie SECAM.

CO ,,WYCHODZI" Z KOMPUTERA

W komputerach domowych sag stosowane trzy
podstawowe sposoby wyprowadzania sygnatu do
monitora:

Schemat ztqcza Composite Video

1 — Composite Luminance — sygnat jasnosci
2 — GND — masa

3 — Audio Output — sygnat diwicku

4 — Composite Video — zlozony sygnat wizji
5 — Composite Chroma — sygnat koloru

6 BAJTEK 2/87
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— RF — Sygnat no$ny wysokiej czestotliwosci
modulowany ztozonym sygnatem wizji i fonii. Jest
to doktadnie taki sygnat, jaki telewizor odbiera z
anteny. Stosowany jest w prostych modelach kom-
puterow.

— CV — (Composite Video) — Sygnaty wizji i
fonii (bez fali no$nej) przekazywane sg oddzielny-
mi przewodami. Spos6b najczesciej stosowany i
ze wzgledu na brak zaktdcajacej fali nosnej dajacy
bardzo dobre efekty.

— RGB — (Red Green Blue) — Wszystkie ele-
menty sygnatu sg przesytane oddzielnymi prze-
wodami. Ten spos6b wymaga specjalnego wielo-
zytowego przewodu i tzw. ,ztgcza szufladowego".
Stosowany jest gtéwnie w systemach profesjonal-

nych.
ZLACZA

Aby ufatwié¢ zycie uzytkownikom stosuje sie
standardowe ztgcza, lecz aby utrudni¢ — tych
standardéw jest kilka.

— RF — Wszystkie zlacza w tym systemie sg
przystosowane do telewizyjnego wejscia anteno-
wego o impedancji 75 Ohm, popularnie zwanego
koncentrycznym. Jezeli nasz telewizor takiego nie
posiada, konieczne jest uzycie symetryzatora do-
stepnego w sklepach ze sprzetem RiTV. Niestety
to jeszcze nie wszystko. Ztagcza koncentryczne sg
w dwéch odmianach: z cienkim i grubym bolcem
srodkowym. Dobrze wiedzg o tym posiadacze Ata-
ri — w zaden sposob nie mozna zamieni¢ koncow
przewodu. Wszystkie telewizory produkowane w
Polsce majg gniazda dostosowane do wtykéw z
cienkim bolcem $rodkowym. Co zrobi¢, gdy prze-
wdéd ma z obu stron wtyki z grubym bolcem? Naj-
prosciej obcigé jeden wtyk i przylutowaé zamiast
niego wtyk z cienkim bolcem.

— CV — W tym systemie ztgcza sg w standar-
dzie DIN (chyba, ze mamy bardzo egzotyczny kom-
puter). Oczywiscie ztgczy DIN jest kilka rodzajow.
Najpopularniejsze sg ztgcza 3- lub 5-bolcowe sto-
sowane powszechnie w domowym sprzecie elek-
troakustycznym. Trafiajg sie takze ztgcza o innym
ukfadzie bolcéw. Jednakze sg one dos¢ popularne
i przy odrobinie szczescia juz w trzecim sklepie
elektronicznym znajdziemy odpowiednie.

— RGB — Tu mamy do czynienia tylko z jed-
nym rodzajem ztacza. Stosowane jest ono tylko do
monitorow i odpowiedni przewdd potgczeniowy jest
dostarczany razem z monitorem.

WIEZA BABEL

Z tego co wyzej napisatem wynika, ze czeka nas
mnostwo kiopotéw. Nie jest tak Zle. Zacznijmy od
najgorszego.

Komputer w systemie NTSC przy wspotpracy
z telewizorem PAL lub SECAM moze daé obraz
czarno-biaty, ale nie musi. Ze wzgledu na inng licz-
be linii ekranu moga wystapic¢ ktopoty z synchroni-
zacja i nie zobaczymy nic. Przerébka komputera z
NTSC na PAL jest mozliwa jedynie w autoryzowa-
nym serwisie, nigdy natomiast nie styszatem, aby
kto$ w Polsce dorabiat dekodery NTSC do telewi-
zoréw w innych systemach. Pomimo korzystnych
cen nalezy wiec unikaé sprowadzania komputeréow
z USA, chyba ze z wlkasnym monitorem.

SECAM ,francuski" mozna przerobi¢ na ,polski".
Jednak niektére komputery sprzedawane we Fran-
cji nie posiadajg wyjscia RF, a jedynie CV, potrzeb-
ny jest wiec monitor lub telewizor z takim wejsciem.

Najpopularniejsze u nas komputery z systemem
PAL wymagajg dla uzyskania kolorow i dzwigku
telewizora lub monitora PAL. Na szcze$cie pro-
dukowane sg w Polsce telewizory w tym systemie
(Videoton, Coloret, Venus i niektére Neptuny), a do
pozostatych (Jowisz, Helios, Rubin) mozna nabyé
dekodery PAL/SECAM. Potaczenie bezposrednie
komputera z telewizorem SECAM pozwoli nam
uzyskac jedynie obraz czarno-biaty bez dzwigku.

DZWIEK

Oprécz réznic w sygnale wizji systemy telewizyj-
ne réznig sie jeszcze sposobem kodowania dzwie-
ku. Jezeli nawet zdecydujemy sie na brak koloru, to
brak dzwieku jest wada znacznie wigksza. Sposéb
na to jest bardzo prosty (stosowatem go prawie
rok). Nalezy sygnat dzwigku z wyjécia CV dopro-
wadzi¢ do dowolnego wzmacniacza akustycznego

(nie dotyczy to Spectrum, ktére nie ma takiego
wyjécia, lecz ma wbudowany gto$niczek). Wadag
jest tu niemozliwos¢ stuchania radia czy magne-

tofonu podczas pracy. Mozna zaradzi¢ i temu. Na
gietdach komputerowych mozna stosunkowo nie-
drogo kupi¢ proste wzmacniacze do komputeréw.

TANI MONITOR

Nikogo chyba nie trzeba przekonywaé, ze naj-
lepszym wyjsciem jest posiadanie oddzielnego
monitora do komputera (pilna praca albo fascy-
nujgca gra, a zona chce obejrze¢ ,Jutro ponie-
dziatek"). Najtanszy monitor to prawie 40 tysiecy
ztotych. Czyzby sytuacja bez wyjécia? W wielu
domach oprécz duzego telewizora znajduje sie
tranzystorowa ,Vela" lub ,Neptun". Po stosunkowo
prostej (dla fachowca) przerébce mamy monitor,
co prawda czarno-bialy, ale z dzwiekiem. Jezeli
jednak i tym nie dysponujemy, to jest jeszcze inny
sposodb. Jeden z moich kolegow wygrzebat w piw-
nicy (swojej) stary telewizor ,Koral" czy ,Beryl" z
uszkodzong gtowicg UKF. Nie wiadomo doktadnie
jak to sie stato, ze nie zostat on wczes$niej roze-
brany na czesci — kolega jest elektronikiem ama-
torem — dos¢, ze po drobnej przerébce dzielnie
stuzy mu jako monitor.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Gdzie szukac
obrazu z komputera, gdy juz szczesliwie uda nam
sie potaczy¢ go z telewizorem (chodzi oczywiscie
o sygnat RF). Komputery brytyjskie pracujg na cze-
stotliwosci zblizonej do 36 kanatu telewizyjnego,
zas pozostate komputery europejskie w okolicach
4 kanatu.

Wojciech Zientara

Zlgcze RF 7 cienkim bolcem

Ztacze RF 7 grubym bolcem

Zlgcze RGB



ajlepszym sposobem nauki jezyka
maszynowego jest dla poczatkujacych
programistéw analiza gotowych programéw.
Czesto jednak trudno jest dociec, co whasci-
wie program robi. Znacznej pomocy moze
nam w tym udzieli¢ zamieszczony ponizej
program, ktéry symuluje prace mikroproce-
sora 6502.
Po uruchomieniu programu nalezy po-
da¢ nazwe pliku, z ktérego chcemy wczy-
ta¢ badany program. Jezeli wczytujemy z

magnetofonu, to podajemy ,C:"; a jedli z
dysku, to ,D:NAZWA". Badany program
zostaje wczytany i na ekranie wys$wietlany
jest adres, od ktérego program jest tadowa-
ny do pamieci oraz adres, od ktérego jest
uruchamiany. Gdy chcemy zbadaé dalszy
fragment programu, nalezy poda¢ nowy ad-
res poczatkowy.

Na ekranie wyswietlane sg zawartosci
rejestrow mikroprocesora i kolejno wykony-
wane przez niego rozkazy. Jezeli chcemy

SYMULATOR 6502

unikngé naciskania klawisza po kazdym
rozkazie, to naciskamy klawisz ESC. Teraz
program pracuje bez przerw, az do napotka-
nia instrukcji INPUT.

Szybko$¢ dziatania programu nie jest
oszatamiajgca, lecz nie mozna uzyskaé

wigkszej w BASIC-u. Prosze zwréci¢ uwage
na to, ze program napisany jest z maksy-
malng zwartoscig, aby jak najwiecej pamieci
pozostato dla badanego programu maszy-
nowego.

Wojciech Zientara

10 GOTO 10000

20 POSITION X-4-(Y=11),Y:? E$:POSITION X-LEN(T$),Y:? TH:RETURN

30 I={RY=0):N=(RY>127):6070 &0

40 I={R¥=0) :N=(RX>127):6070 &0

30 I={AK=0) :N={AK2T7)

g? g#&)ﬁTRS(N):SS(E)%TRSW):5$(3)="10“:S$(5)=5TR$(D):53(6)=5TR$(I):SS(?)ﬁSTRS(Z):SS(

70 571=0:FOR F=1 T0 B:5T=GT+VAL (S§(F,F))#2*(B-F):NEXT F:RETURN
80 S4=""1X=0T:FOR F=7 TO 0 STEP -1:Y=2°F:SH{LEN(G$)+1)=CTRE(INT (X/Y)): X=X-INT(X/

0.0 K O 530, 560,570,580, £50. 640,50, 640-700,700-700, 720,780,720
730,750,760,770, 780, 780, 780:RETIRE T T
100" A=ASC(D4 (P+] ) ) HfieASE (DS (PH2) ) RETURN

110 PC=PC+1: IF K)55 THEN RETLRN

120 IF K)53 THEN PC=G(SP) #HG (SP+1) :5P=EP42: IF K=35 THEN RETURN

130 IF K=54 OR K=33 THEN ST=5(3P):5P=5P+ :50T0 80

140 TF K=52 THEN SP=5P-1:5(5P)=ST:RETLRN

150 IF K=51 THEN AK=5(SP) :5P=GP+1:60TO 50

160 IF K=30 THEN 5P=5P-1:5(5P)=AIC:RETURN
170 IF KX45 THEN C=(C=1 AND K{>46):D=(D=1 AND KOAT):I=(I=1 AND K<(34B):V=(V=1 AND
K{>49) 16070 &0

180 IF KX42 THEN C=(C=1 OR K=43):D=(D=1 OR K=44):I=(I=1 OR K=43):6070 &0
190 IF K=42 THEN RY=RY-1:RY=RY+H#(RY{0):G0T0 30

200 IF K=41 THEN RX=RX-1:RX=RX+H#(RX{0):G0T0 40

210 IF K=40 THEN RY=RY+1:RY=RY-H# (RY)=H):60T0 30

220 IF K=39 THEN RX=RX+1:0N R¥<H GOTO 40:RX=0:G070 40

230 IF K=38 THEN ST=RX:GOTO 80

240 IF K=37 OR K=32 THEN RX=GT#(K=37)+AK¥(K=32):5070 40

230 IF K=35 THEN RY=AK:G0T0 30

260 AK=RY*{K=33)+RY*(K=34) :60T0 30

270 PC=PC+2:W=ASC{D$(P+1)):7 “# ", W:B0T0 90

780 PL=PC2:A-ASCADS (P+1)) 7 A:GOTD 340

290 PC=PC+1:7 "A":W=AK:B0TD 90

300 PC=PC+3:605UB 100:? A:IF K=23 THEN SP=GP-2:5(SP+1)=INT(PC/H):5(5P)=PC-H¥INT (PC/H)
310 IF K>21 THEN ON A-AL<O OR A-AL+13L GOTO 510:PC=A:RETURN

320 ON K>18 GOTO 90:IF A-AL{O OR A-AL+13L THEN GOSUB 470:60T0 90

330 W=ASC(D$(A-AL+1)):60T0 90

340 PC=PC+2:A=ASC(D§(P+1)):? Ay2IF T=6 THEN 7 ", X":A=A+RK

330 IF T=7 THEN 7 ", Y*:A=P+RY

360 ON K{19 GOSUB 470:G0T0 90

370 PC=PC+3:G605UB 100:7 A;:IF T=8 THEN ? °,X":A=A+RX:60TD 320

380 7, Y*:A=A+RY:G0TO 320

390 PC=PC+2:A=ASC{D$(P+1)):7 *(*3A;"),Y*:6OSUB 490:A=A+RY:G0T0 320

400 PC=PC+2:A=ASCID$(P+1))27 *(*3As" X) " A=A+RX: GOSUB 490:60T0 320
%ﬂPgE%:AﬂSC(DS(PH)):A=PC+A-H*(A)127):'? A:IF K-1=24 OR K-C=26 OR K-N=28 OR K-V=30

430 PC=A:RETURN
440 PC=PC+3:6OSUB 100:7 *("3A;") " IF A-AL>-1 AND A-ALCL THEN P=A-1:B05UB 180:B0T0 310
450 GOSUB 430:B0TO 310

?g() SDM#B,IO,IS:PGSITIGN 18,17:7 "Adres poza zakresea":SOUND 0,0,0,0:POSITION
170 TF AY168 AND ACZ31 THEN W=L(A-169) :RETURN

475 GOSUB 460:7 "Podaj zawart. ";A:POSITION 18,21:TRAP 475:POKE 752,0: INPUT W:TRAP
40000: POKE 752,1

480 POSITION 18,17:7 ES;ES;ES;E6;:POSITION 18,19:7 * *;E$;E$;E8;ES;:POSITION 18,217

E$. sF4::

490 TF A3168 AND ACZ30 THEN A=T(A-169)+HeT(A-168) :RETURN

495 GOSUB 460:7 "PODAJ ";A:" 1 "sA+1:POSITION 18,21:TRAP 495:POKE 752,0: INPUT W
500 POSITION 25,21:TRAP 500: INPUT A:POKE 752, 1: TRAP 40000z A=AsH+i:b=0:60TD 480
510 GOSUB 460:7 "Powrot cz; Koniec 7%;

520 BET 45,F:IF F=T5 THEN POSITION 2, 23:POKE 752,0:END

530 ON FOB0 BOTD 520:K=55:GOSUB 480:E0T0 120

540 IF A)168 AND ACZ31 THEN Z(A-169)=H:RETURN

345 BOSUB 460:7 "Iapamietaj ";W:RETURN

550 AK=H:BTO 50

540 RA=H:GTO 40

570 RY=H:6070 30

580 IF D=0 THEN AK=AK+H:ON AKCH BOTO 50:AK=AK-H:V=C:C=(C=0) 6070 50

590 Y=INT(H/16): Y=4-Ye16:E=INT(AK/ 16) sF=AK-E¥16: IF K=5 THEN 630

§00 F=FHY:IF F3 THEN F=F-10:E=EH

610 E=EH: IF E39 THEN EE-10:V=CaC=(C=0)

£20 AK=FHBHEOTD 50

£30 F=F-Y:IF FCO THEN F=F#10:E=E-1

£40 E=E-X:ON E3=0 GOTD £20:E=E+10:V=(C=0 OR V):C=(C=0):60T0 620

£50 ON D GOTD 590:AK=AK-H:ON AKY=0 BOTD S0:AK=AK+H: V=(C=0 OR V):C=(C=0):60T0 50
G B A VAL FOR =7 T0 0 STEP ~L:E=2°FIF (K18 OR Keb) A INTAUED MO INTAY/)

670 IF K=7 AND (INT{X/E) OR INT{Y/E)) THEN B=B+E

480 IF K=B AND (INT(X/E) AND NOT INT(Y/E) OR INT(Y/E) AND NOT INT(X/E)) THEN G=B+4E
690 ¥=X-INT{X/E)*E:Y=Y-INT(Y/E)#E:NEXT F:AK=0:0N K(9 GOTO S0:RETURN
700 X=AK-W:IF K39 THEN X=RX-H:IF K=11 THEN X=RY-W

710 C=(X>=0:1=(¥=0 :N={X{0) :60T0 &0

720 WeWe2+C# (K=14) 1 C={W>255) s W=l-Hi

730 IF K=13 OR K-15 THEN X=INT(W#0.3):Y=W-X#2:W=X+C¥128% (K=15):C=Y
740 N=(W>127) 1 1={l=0) : GOSUB 60:0N T{>4 GOTO 780:AK=H:RETURN

750 W=+ sb=l-He (i=H) :G0TO 740

760 WW-1:b=beHE (00) :GOTO 740

770 GOSUB 660: W=H-INT (W/64) #64+1 288N +b48V

780 IF K>18 THEN W=AK:IF KX19 THEN W=RX:IF K=21 THEN W=RY

790 ON A-ALCO OR A-AL+1)L GOTD 540:D$(A-AL+1,A-AL+1)=CHRS (W) s RETLRN

B000 P=PC-AL+: X=13:Y=11:T$=5TRS (PC) :GOSUB 20:K=ASC{DS(P))+: T=ASCIAS (K)):K=ASC (A$ (K+H)

VsPOSITION 26,10

8010 7 I$(K¥3-2,K¥3);" ";:ON T GOSUB 110,270,280,290,300,340,340,370,370,390,400, 410,450

8020 ¥=12:Y=3: T$=STR$ (AK) :605UB 20:Y=5: T$=STR (RX):OSUB 20:POSITION 22,5:?

S8:X=35: T§=GTR$ (ST : BOSUB 20

323?4X;1£:Y=7:T$=STRS(RY):EGSUB 20:Y=9: T$=GTR$ (SP) :60SUB 20:POSITION 26,12:7 A:POSITION
147

8040 ¥=10:E=0:FOR F=0 T0 3:Y=18+F:T$="":IF F+H-SP)3 THEN T$=STRS(S(SP+E)):E=E#]

ggsgssusus 20:NEXT F:POSITION 20,22:7 “KLAKISI?";CHR$ (253):BET 45,F:POSITION 20,22:7
bt}

8055 IF F=27 THEN POKE 754,28

8050 GOSUB 480:POSITION 25,10:7 ESES;"  "sPOSITION 26,1257 E$;ES:POSITION 26,14:7

E$;E$:A=0: H=0:B0TO 8000

10000 DI I$(174),A$(512) ,5$(8) ,R$(3), TH(5) ,E$(5) ,5(255) ,1(40)

;gggg BRAPHICS 0:7 "[CLEARICDOLICTABI##* SYMILATOR 4502 ##+ [DOLI":POKE 718,0:RESTORE

(l)ggégfg_ §=1 TDBSB:READ D: I$(F,F)=CHR (D) :NEXT F:H=256:C=0:V=0:N=0:7=0: I=0:B=0:5$="001
10020 AL=0:AK=0:5P=H:PC=0:R¥=0:RY=0:K=0:8=0:5T=0: X=0:Y=0:E=0:F=0:L=0:P=0: T=0:A=0: W=F
RE{0)-500:DIN D§(W+1)

10030 7 " INPUT-FILE";: INPUT A$:POKE 752,1:0PEN #3,4,0,°K:":CLOSE $1:TRAP 11020:0PEN
#1,4,128,A%$: TRAP 40000

10040 GOSUB 11000:D$(W)="":IF ST¢>136 THEN 7 CHR$(233);"IBIOR IBYT DLUBL.";CHR$(233):FOR
F=1 T0 10000:NEXT F:RUN

10050 ? “Ibior zaladowany w calosci.”;CHRE(253):CLOSE #1:POKE 752,1:Ré=A$(1,1)

10060 1$="LDALDYLDYADCSBCANDORAECRCHPCPYCPYASLLSRROLRORINCDECBIT
STASTXSTYJMPJISREEGBNERCSBCCBMIBPLBVSBVCTAY®

10070 T$(LEN(I$)+1)="TXA  TAYTYATSXTXSINXINYDEXDEYSECSEDSEICLCCLDCLICLVPHAPLAPHPPLPRTIRT
SBRKNOP?77":57=32

10080 RESTORE 20020:FOR F=1 TO 512:READ D:A$(F,F)=CHR$ (D) :NEXT F:D=0:L=H:k=

10140 7:7:7 *[TAB] NABLOWEK":7:7:AL=RGC(D$(3) ) +H#ASC(DE(4)) 1 IF RE="C" THEN

PL=ASC (D4 (5) ) +HRASC(D$(6))

10145 IF R§="D" THEN PC=ASC{D${L-1))+H#ASC{D$(L))

10150 7 :7 "Adres ladowania: ";AL:? :? "Adres poczatkowy: “;PC

10160 ? 27 :? "Czy cheesz zmienic adres poczatkowy™:? :BET #5,F:IF F=78 THEN 10180

10170 7 :7 "Podaj nowy adres poczatkowy":TRAP 10170: INPUT PC:TRAP 40000

10180 POKE 752,17 "[CLEARI®:POSITION 3,2:7 "[81[2 RIIWIL7 RILEIL4 SPACJIILOILR RILHILS
RIEI™: 7 1 A 01 INV- BDIZCIS i°

10190 FOR F=4 7O 10 STEP 2:POSITION 3,F:? “[AI(2 RI[SIL7 RIIDI*:NEXT F:POSITION 21,4:7
*[A[8 RI[XI[S RILDI®
10200 POSITION 3,53:7 *1 &
[3 RICI®

10210 POSITION 3,7:2 *1 Y1 0 &
Li? w0 ®

10220 POSITION 3,12:7 *[71[2 RI[X1[7 RI[CI":POSITION 18,10:7 "ROIKAZ:":POSITION 19,12:7
“ADRES “:POSITION 20,14

10230 7 "DANA ":POSITION 5,15:7 "[B1[5 RI(EI": 7 * | 5708:":7 " [AI[5 RI[DI®

10280 FOR F=1 TO 422 * | PNEXT Fe? ® [7105 RILCI®: GOTO 8OO0

11000 L=USR(ADR{I$) ,ADR(D$),W):5T=PEEK(851):IF 5T=1 OR 57T=135 THEN RETURN

11010 7 CHR$(2533);" BLAD *,CHR$(253);5T:5T0P

11020 ST=PEEK(195):6070 11010

20000 DATA 104,162,16,169,7,137,66,3,104,157,69, 3,104,157, 68,3, 104,157,73,3,104,157,72

0 1354;%0 32 1":POSITION 21,6:7 "[11[8 RILX]

1":POSITION 3,9:7 *i8P1 256  i":POSITION

20100 DATA
20110 DATA
14,58, 18
20120 DATA 6,14,58,28, 658,38, 58,6, 14,38, 43,6, 58,58, 38,5, 14,38, 54,8, 58,58, 58,8, 13,58, 50

-y
20130 DATA 58,22,8, 13,58, 31,8,58,38, 58,8, 13,58, 48,8, 58,58, 58,8, 13,58, 55, 4,58, 38,58, 4, 15

kot |

fo%gozgara 4,15,58,22,4,15,38,30,4,58,58, 58,4, 15,38, 45,4, 58,58, 58,4, 15,58, 58, 19,58, 58,2
3+

20150 DATA 58,42,58,33,58,21,19,20,58,27, 19,58, 58,21, 19,2058, 36, 19, 38,58, 58, 19,58, 58,3
Lk gt Auind }

20140 DATA 1,2,58,35,1,32,58,3,1,2,58,26,1,58,58,3,1,2,38,49,1,57,38,3,1,2,58,11,9,58

20170 DATA 58,11,9,17,38,40,9,41,58, 11,9,17,58, 25,9, 58,58, 58,9, 17,58, 47, 9,58, 58,38, 9, 17

kAt |

20180 DATA 5,58,58,10,5,16,38,39,5,57,38, 10,5, 16,38, 24,5, 58,58, 58,5, 16,58, 44,5, 58,58, 58
5,16,58

kAt Rtk |
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BLOKI KONTROLI WE/WY

Wszystkie operacje wejscia i wyjscia w kompute-
rach ATARI 800XL i 130XE sg przeprowadzane
przez tzw. bloki kontroli we/wy (IOCB — Input/Output
Control Block). Bloki te ponumerowa ne od 0 do 7 znaj-
duja sie na trzeciej stronie pamieci od adresu 832. Po
wpisaniu tam odpowiednich wartosci nalezy przejs¢
do procedury obstugi urzadzen 1/0O CIOMAIN (adres
58454). Jest to tatwe do wykonania nawet z poziomu
BASIC-a.

Niektore bloki kontroli (0,6,7) sg uzywane przez sys-
tem operacyjny, trzeba wiec zna¢ ich przeznaczenie,
aby skutecznie ingerowa¢ w prace komputera. IOCB
O jest przeznaczony do obstugi edytora (klawiatura i
ekran), IOCB 6 jest uzywany dla wyjscia na ekran w
roznych trybach graficznych, a IOCB 7 stuzy do ope-
racji LOAD, SAVE, LIST, CLOAD, CSAVE i LPRINT.
Wynika z tego, ze mozna uzywaé blokéw 6 i 7, jezeli
nie stosujemy w programie instrukcji mogacych spo-
wodowac ich wykorzystanie.

Kazdy blok kontroli /0 zajmuje 16 bajtéw pamieci,
ktére majg okreslone znaczenie. Sg to kolejno:

Adres w IOCB Nazwa
0 IOCBCHID

Znaczenie

Numer identyfikacyjny ka-
nalu we/wy oznaczajacy
urzgdzenie. Ustawiany jest
przez OS.
Numer  stacji  dyskow.
Poniewaz stacje dyskéw
moga by¢ dofgczane w
wiekszej ilosci, to musi by¢
podany numer stacji.
Kod rozkazu. Pod ten adres
nalezy wpisa¢ kod rozkazu,
ktéry ma by¢ wykonany.
Dozwolone s3:
3-OPEN
5- GET RECORD
dla 7 - GET CHARACTERS
wszystkich 9 - PUT RECORD
urzadzen 1/0 11 - PUT CHARACTERS
12 - CLOSE
13 - STATUS
14 - SPECIAL
tylko dla 17 - DRAW LINE
ekranu 18 - DRAW LINE
WITH RIGHT FILL
32 - RENAME FILE
33 - DELETE FILE
tylko dla 35 - LOCK FILE
staciji 36 - UNLOCK FILE
dyskow 37 - POINT
38 - NOTE
254 - FORMAT DISK

1 IOCBDSKN

2 IOCBCMD

3 IOCBSTAT Status. Po wykonaniu pro-
cedury CIOMAIN umiesz-
czana jest tu wartos¢ 1

(SUCCESS) lub kod btedu.

Adres bufora. Adres pierw-
szego bajtu bufora danych.

Adres poczatkowy proce-
dury PUT BYTE dla poda-
nego urzadzenia. Warto$¢
ustawiana przez OS.

Dtugo$¢ bufora. Dtugosé
bufora  rozpoczynajacego
si¢ od adresu podanego w
IOCBBUFA.

Wielkosci pomocnicze za-
lezne od wykonywanej ope-
racji (n = 1-4).

Numer 10CB pomnozony
przez 16

Rejestr  pomocniczy do

przesyfania danych przy
zapisie bez bufora.

45 IOCBBUFA

6,7 I0OCBPUTB

8,9 IOCBBUFL

10,13 IOCBAUXn

14 IOCBNUM

15 IOCBCHAR

Wyjasnienia wymagajg komérki pamigci oznaczone
IOCBAUXnN. Sg one wykorzystywane przez uzytkowni-
ka tylko podczas operacji OPEN i odpowiadajg warto-
$ciom umieszczanym w instrukcji OPEN w BASIC-u.

Do IOCBAUX1 mozna wpisa¢ nastepujace wartosci:

4 — odczyt (oprécz drukarki, ekranu i edytora)

6 — odczyt directory (tylko stacja dyskow)

8 — zapis (oprocz klawiatury)

9 — zapis na koncu pliku — dodanie do pliku (tylko

stacja dyskow)

12 — zapis i odczyt (stacja dyskéw) oraz zapis na
ekranie i odczyt z klawiatury (edytor)

13 — zapis i odczyt z ekranu (tylko dla edytora —
ten rozkaz wyjasnia dziatanie komputera opi-
sane w ,Bajtku" nr 9/86)

Inne wartosci (8,12,24,28,40,44,56,60) sg dozwolo-
ne tylko dla ekranu i oznaczajg rézne tryby graficzne.

Warto$é wpisywana w IOCBAUX2 jest wazna tylko
dla magnetofonu i ekranu.

Dla ekranu moze by¢ z zakresu 0—8 i oznacza tryb
graficzny BASIC-a. Dla magnetofonu moga by¢ uzyte
wartoéci 0 lub 128 i oznaczajg one diugo$é przerwy
miedzy blokami na tasmie (0 — dtuga przerwa — jak
po LIST"C:"; 128 — krétka przerwa — jak po CSAVE).

Wszystkie powyzej opisane wielkosci mozna wpi-
sac instrukcjami POKE lub korzystajac z procedury w
jezyku maszynowym. Jednakze samo wykonanie ope-
racji jest mozliwe tylko przez procedurg maszynowa.
Procedura taka moze by¢ wykonana nastepujaco:

{CID}  A%="h_  Vd{BR>":A$(3,3)=CHR$(IOCB*14):
A=USR{ADR(A%))
Ponizej podany jest tekst Zzrodtowy procedury.
104 PLA
162 xxx LDX #I0CB*14
32 Bh 2R J5R CIOMAIN
9% RTS

W drugiej linii procedury jest wpisywany do rejestru
X mikroprocesora numer IOCB pomnozony przez 16.
Wymaga tego procedura CIOMAIN. Podamy teraz kil-
ka przyktadéw. Bedg one korzysta¢ z podanej wyzej
procedury CIO. Przyktad 1: CLOSE #1

BAGIC: 10CB=1 AGS: LDX #16
POKE B32+10CB*1642,12 LDA #12
5070 CI0 5TA 834, X
J5R 58454
Przykiad 2: OPEN #3,4,0,"C:"
BASIC B#="[C: ° AGS: LDX #48
AH=INT (ADR (B$)/236) LDA #3
AL=ADR (A%)-AH¥Z56 5TA 334, X
10CB=3 LDA #AL
POKE B32+10CH#16+2,3 5TA 836, X
POKE 832+10CH*16+4,AL LDA #AH
POKE 832+10CB*16435,AH 5TA 837, X
POKE B32+10CH#1648,2 LDA #2
POKE 832+10CH#1649,0 5TA B40, X
POKE 832+10CB#16+10,4 LDA #4
POKE B32+10CBH14+1,0 STA 842, X
8070 CI0 LDA #0
5TA 841, X
5TA B43, X
JoR 58454

Przyktad 3: Zapisanie zawarto$ci pamieci obrazu w
trybie 0 na kasecie po otwarciu na IOCB 5.
BASIC: IOCB=3 ASB: LDY #80
POKE B32+10CH#16+2,11 LY #11

POKE B32+10CH+16+4,PEEK(BR)  5TA 834, X
POKE B32+10CH*16+5,PEEK(ET) DA BB
POKE 332+10CB#1648,224 5TA 834, X
POKE B32+10CB#1649,3 LDA 89
G070 CID STA 837, X
LDA #7224
5TA B40, X
A
STA B4l, X
J5R 58434

Uwaga: 224+3*256 = 992 — ilo$¢ bajtéw pamieci
obrazu w trybie 0. . .
Wojciech Zientara

~KONWENCJA [ =

— LISTINGOW

oniewaz wiekszo$¢ popularnych

drukarek do ATARI nie moze
drukowac znakéw graficznych, to w
listingach programéw zamieszcza-
nych w czasopismach stosuje sie
specjalng konwencje dla przedsta-
wienia tych znakéw. Bedziemy sta-
rali sie, aby listingi przedstawiane
w ,Bajtku" byty zgodne z ponizszg
konwencja.

Jednoczesnie prosimy autorow piszacych do klanu ATARI o przestrzega-

nie podanej konwencji.
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CCLERE]
CGORAD
CoOoLd
CLERT]
CRREAMOT
Znaki w INVERSE VIDEO (nega- CWMETECS
tywy) sa podawane jako podkreslo- CHSUN]
ne, np. INVERSE. CWSTAM]
Znaki graficzne uzyskiwane przez [LEL]
naci$niecie klawisza literowego ra- - "-.l
zem z CONTROL sg podawane jako E_‘f_t}"':
normalne litery w nawiasach kwa- LTHE]
dratowych, np. [T]. CCLR TRED
Pozostate znaki podawane sa we- [SET THE]D
dtug tabelki obok. 23
CESC]

Klawisze Ekran
ESC SHIFT < Y
ESC CTRL - +
£5C CTRL = +
ESC CTRL + €
ESC CTEL # >
o DELETE 4
CTEL DELETE K
CTRL IMSERET 12
SHIFT DELETE B3
SHIFT IHSERT Y
THE >
CTRL THE
SHIFT THE
CTRL 2 .3
5C 3




31200 REM CZESC (A) DIRECTORY
31210 OPEN #4,6,0, "D: %.%":CLR :GRAPHICS
0:POKE 82,1:DIM E$(17):TRAP 31230:7 :? "__
SPIS TRESCI DYSKIETKIL14 SPACJI1"

31220 INPUT #4,E$:7 E$;" "1z INPUT
#4,E$:7 E$:G0TO 31220

31230 CLOSE #4:7 :7 " KONIEC
1J BREAK __ KONIEC “;ZFOKE 82,2
31240 GOTO 31240

NACISN

zyskiwanie spisu zawarto$ci dys-

kietki i usuwanie z niej zbednych
plikow jest dos¢ czasochtonne. Mozna
te prace usprawni¢ przy pomocy poniz-
szego programu. Po pierwsze nie trze-
ba wczytywaé¢ DOS-u. Po drugie spis
zawartosci dyskietki jest wySwietlany w
dwoch kolumnach, mozna wigc wyswie-
tli¢ dwa razy wigcej nazw plikdw zanim
obraz zacznie sie przesuwac. Po trzecie
szybsze jest wybieranie zbioréw do usu-
niecia.

Program zapisany jest w dwoch
oddzielnych czesciach. Cze$¢ A zapi-
sujemy na kazdej dyskietce przez SA-
VE"D:DIR". Gdy chcemy uzyskaé spis
zawartosci dyskietki, wystarczy podac
instrukcje RUN"D:DIR".

Oprocz tego mozna zapisac te czesé
na jednej dyskietce przez LIST'"D:E-
DIR", co umozliwia dodanie jej potem
do dowolnego programu znajdujgcego
sie w pamigci komputera (przez ENTE-
R"D:EDIR"). W tym przypadku zawar-
tos¢ dyskietki bedzie wysSwietlana po
instrukcji GOTO 31200. Wysokie numery
linii programu majg zabezpieczyé przed
ewentualng kolizjg z programem aktu-
alnie znajdujacym sie w pamieci (aby
zabezpieczy¢ sie przed takimi przypad-
kami mozna przyja¢ zasade, ze najwiek-
szy numer linii w kazdym programie nie
moze by¢ wigkszy niz 29999 — numery
od 30000 sg zarezerwowane dla progra-

DYSKIETKI

| USUWANIE PLIKOW
BEZ DOS-U

SPIS ZAWARTOSCI

31000 REM CZESC (B) USUWANIE

31010 CLR :TRAP 31080:0PEN
#5,4,0,"K:":DIM E$(17) ,5%(500) ,P$(14):X=1
:Y=14: GRAPHICS 0:7 "[DOLIUSUWANIE PLIKOW"
31020 ? "C[DOLIPO KAZDYM WYWIETLENIU
NAZWY PLIKU":? "NACISNIJLDOL1 CONTROL-U
USUWANIE":? "[TABI1LTABIRETURN DALEJ"
31030 OPEN #4,56,0,"D:%.%"

31040 INPUT #4,E$:POSITION 2,10:0N
E$(5,15)="FREE BLOCKS" GOTO 31080:7 E$:7
:? " WYBOR";

31050 GET #5,K:IF K<>21 THEN POSITION
2,12:7 " WYBOR ":FOR @=15 TO O STEP
—-0.2:S0UND ©0,20,10,8:NEXT 2:G0TO 31040
31060 P$(1,2)="D:":P$(3,10)=E$(3,10) :P$ (1
1,11)=".":P$(12,14)=E$(11,13) :S$(X,Y)=P%:
X=X+14:Y=Y+14

31070 FOR B@=15 TO O STEP —0.2:SOUND
0,40,10,8:NEXT @:G0TO 31040

31080 POSITION 2,15:7 " NACISNIJ U W
CELU USUNIECIA";:FOR @=1 TO 120:FOKE
764,255:NEXT Q:GET #5,K: IF K<>85 THEN
31120

31090 X=1:Y=14:5=0

31100 TRAP 31120:P4$=S%(X,Y):FOR B=1

TO 13:5=5+1:IF P$(5,5)=" " THEN
P$(S,14)=P$(5+1,14):5=5-1

31110 NEXT @:XI0 36,#3,0,0,P$:XI0D
33,#3,0,0,P$: X=X+14: Y=Y+14:5=0: GOTO 31100
31120 CLOSE #5:CLOSE #4

mow pomocniczych: DIR, RENUM itd.)

Obie czesci razem nalezy zapisaé
przez SAVE"D:USUW". W celu usunig-
cia pliku z dyskietki nalezy wczytaé pro-
gram

(LOAD"D:USUW"), wiozy¢ do stacji
dyskietke, z ktérej chcemy usunaé plik
i uruchomi¢ program. Kolejno wys$wie-
tlane sg nazwy plikéw zawartych na
dyskietce. Nacisniecie RETURN powo-
duie wyswietlenie nastepnej nazwy. Gdy
chcemy usung¢ plik, naciskamy klawi-

sze CONTROL i U. Procedura ta jest
kontynuowana, az do wy$wietlenia nazw
wszystkich plikow. Jezeli popetnimy
btad, wystarczy tylko nacisng¢é BREAK
i uruchomi¢ program ponownie. Usuwa-
nie plikbw nastepuje dopiero po wyswie-
tleniu wszystkich nazw i naci$nieciu
klawisza U. Po zakonczeniu usuwania
plikow ponownie wys$wietlany jest spis
zawartosci dyskietki.

Wg ,,COMPUTE!" 11/82

(ziew)
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POLSKIE ZNAKI

gada. Dotyczy to tez komputeréw, ktére trzeba
w tym celu przekonaé, aby zaaprobowaty kilka
dodatkowych liter.

Nowo narodzony ATARI XL/XE zna dwa zesta-
wy znakowe. Oba liczg po 128 znakéw i zajmujg po
1 KB pamieci. Zestaw standardowy — ten, ktoérego
uzywasz na codzien — zajmuje adresy od 57344 do
58367 (EOOO-E3FF hex). Drugi 52224-53247 (czy-
li CCOO-CFFF hex) zwany jest migedzynarodowym,
gdyz zamiast znakéw graficznych ATARI zawiera litery
niemieckie, francuskie czy skandynawskie. Dla nas
pociecha stad zadna.

Jedyne wyjscie to zakasac rekawy i nauczy¢ ATARI
czegos$ nowego, czyli przedefiniowa¢ czes$¢ znakow
w zestawie. Ba — ale oba zestawy znajduja sie w RO-
Mie i zadne POKE nie pomoze. Trzeba zatem poswig-
ci¢ 1 KB wolnej pamigci, przenies¢ catos¢ z ROMu do
RAMu i teraz dopiero zabrac¢ sie za rysowanie nowych
znakow.

BASIC ze swoim PEEK-POKE naturalnie potrafi to
zrobié i moze nawet zdazytby przed zmierzchem. Po-
waznie: fatwy do napisania program w BASIC-u pracu-
je dobre pét minuty. Bardziej niecierpliwym proponuje
program, ktéry kreuje procedure w jezyku maszyno-
wym, a to cate zadanie wykonuje w ciggu 0.04 sekun-
dy. Jej wywotanie z BASIC-u trwa wszakze parokrotnie
diuzej. Oto, jak jg utworzyé:

1. Napisz POKE 82,0 i wpisz zamieszczony obok
program.

2. Zapisz go na kasecie lub dyskietce (jeszcze sie
przyda, o czym dalej).

3. Napisz RUN i poczekaj 30 sekund na meldunek
READY (jesli ATARI znajdzie btedy w instrukcjach
DATA, popraw je i wré¢ do punktu 2).

4. Teraz w pamieci komputera znajduje sie cos$ cat-
kiem nowego: krétki program wynikowy zawierajacy
wiasciwg procedure zakodowang w tablicy POL$. Za-
pisz go na kasecie lub dyskietce — raczej instrukcjg
LIST niz SAVE. o

5. Mozesz juz napisa¢ ,LOZKO".

Nalezy Ci sie krétkie wyjasnienie, co robi program,
a raczej podprogram wynikowy. Najpierw POKE
106,156 ustala nowy szczyt wolnej pamieci (RAMTOP,
komorka 106, hex 6A), ktéry wynosi teraz 156*256-

Polacy nie gesi i lubig gdy sie do nich po ludzku

1=39935 (hex 9BFF). Teraz komenda GRAPHICS
0 (moze by¢ kazda inna) przenosi pamig¢ ekranu
bezposrednio pod RAMTOP. Z kolei kod maszynowy
w tablicy POL$, wywotany instrukcjg USR, przeno-
si standardowy zestaw znakowy z ROMu do RAMu
w zarezerwowany przed chwilg obszar 39936-40959
(9C00-9FFF hex), gdzie BASIC nie moze mu juz za-
szkodzi¢. POL$ umieszcza nastepnie w nowym zesta-
wie polskie litery. Wreszcie kohcowe POKE 756,156
informuje ATARI, ze na stronie 156 czyli pod adresem
39936 zaczyna sie nowy zestaw znakéw, obowig-
zujacy od tej chwili. Polskie znaki sg teraz dostepne
w tekstowych trybach graficznych 0, 1 i 2, przy czym
w dwoch ostatnich mate litery uzyskasz przez POKE
756,158.

Podprogram wynikowy moze by¢ uzywany osobno
(skasuj wtedy RETURN) lub dotgczany do Twoich pro-
gramoéw i wywotywany dowolng ilo$¢ razy w dowolne;j
chwili (pierwsze wywotanie instrukcjag GOSUB 32760,
nastgpne — GOSUB 32764). W zasadzie wystarczy
jednak raz — Twoj nowy zestaw znakowy zniszczy
tylko naciéniecie klawisza Reset (uwaga posiadacze
stacji dyskéw: komenda DOS takze!). Musisz nato-
miast powt6rzy¢é POKE 756,156 po kazdej komendzie
GRAPHICS. Jesli zal Ci miejsca na tablice POLS,
a procedury uzywasz tylko raz, zacznij swoéj program
sekwencjg GOSUB 32760:CLR.

W nowym zestawie polskie znaki przyporzadkowa-
ne sag nastepujacym klawiszom:

Litera | duza mata | Litera | duza mata
A | shift3|controlA| O | shift3 | control O
C | shift4 |controlC| S | shift4 |control S
E |shift6|control E| Z | shift6 |control Z
t | shift+|controlL| Z | shift+ | control X
N | shift 7 | control N

Dla wtajemniczonych: moja procedura urzeduje
w tablicy POL$ w obszarze okupowanym przez BA-
SIC. Musi wigc by¢ relokowana, jako ze dane (polskie
znaki) czerpie z samej siebie. Stad zabawny sposéb

10 REM POLSKIE INAKT DLA ATART XL/XE

¥ KRIYSITOF LESKI, 1986  +

Th 00003C053EL63E030A000C183CA0503C001A00003C467
E403004200038181E38183C0062000C1 87CA666640072000C18
3hb,40,271881

50 DATA 563C007A0C183C403C043C009A0018187C18307C00D20
00C187C18307C00C2001B3Ch6667EA603180C1B3CAA4064
30003000,50, 271971

40 DATA 7EA07CAOTE1B0C2000604C7B40607E00E 1 0C1B647ATES
E4400380C183CA444663C00010C183E603C047C00F918187E
0C1830,40,277101

70 DATA 7E00DI0C1B7EOC18307E00E94BA000BACRBACDATERSL
CA99CBSCER1CB91 COCADOFIEACCEACEASCL2904F OEF4BAABS
£CA885,70,303109

80 DATA CBAODD1CBAOEF91CBLBBATICBAODES 1CBAZAZCABDOOR
0AB29FCBSCD982903099CASCEADOBCABDO0B0BT1 CODOF78AD
0E260,80, 29469

100 DIN A$(100) ,CH(1) ,POLS (250) :CH=CHRS (34) s H=0:POKE
82,0:FOR k=1 10'5

110 READ AS,L,51:0N LEN(A$)<3100 BOTO 999:52<0:FOR
J=1 T0 99 STEP 2:B=0

120 FOR 1=] TO J+1:N=ASCIAS (1, 1)):52=52+ 14N NeN-48-
THNET)

130 ON (N0 OR N>15) GOTO 999:B=BeNe (1+15#(1=1) ) :NEXT
T: M= 1:POLS (M) =CHRS (B) sNEXT J:ON S1¢352 60T
999:NEXT K

200 REM PATRI BAJTEK 1/87

500 K=1:N-32760:POKE 752,1:7 CHRS (125) :POSITION
0,4:LIST N,Ned:FOR J=1 0 3

505 M= (K+98-1)# (13042508 (=31 17 Nel;
POL$(";K;")="3C4; :FOR 1=K TO M

510 7 CHRS(27)POLS (T, 115 NEXT 137 CH:K=ML:NEXT J
515 7 "POKEBAZ, 12:605. 32740 CLR: L. :END":POSITION

0, 2:POKE 842, 13:NEW

999 7 "POPRAH DANE: ";LIST L:END

32740 DIN POL$(250)

32764 POKE 106, 156:GRAPHICS 0:POL=ADR(POL$) :POL=USR(
POL+142,POL) :POKE 756, 156: RETLRN

SEHHE

jej wywotania — USR (POL+162,POL): po prostu
kompromis migdzy oszczednoscig pamieci, predko-
$cig dziatania i relokowalnoscia, na ktérym ucierpiata
estetyka.

Program moze byé uzywany w kazdej konfiguracji
systemowej. Powstat jednak przede wszystkim z my-
$la o nieszczesnych posiadaczach magnetofonéw
— chciatem, by wynikowy podprogram byt mozliwie
krotki i nie przedtuzat czasu tadowania oraz szybko
kreowat procedure maszynowa.

Krzysztof Leski

onad 2500 tysigca godzin progra-

moéw edukacyjnych dla swojego
systemu o$wiatowego Microhost oferu-
je amerykanska firma CCC (Computer
Curriculum Corporation — Towarzy-
stwo Kurséw Komputerowych). Korzy-
sta z niego codziennie ponad p6t mi-
liona uczacych sie w szkotach réznych
szczebli.

Najnowsza wersja systemu oparta
jest na stawnym mikroprocesorze Mo-
torola 68010 (Microhost). Petny zestaw
Atari 1040ST z wbudowang stacjg dys-
kietek, kolorowym monitorem SC1224
i mysza stanowi jedno stanowisko
nauczania. W sktad jednego ogniwa
systemu moze wchodzi¢ do 128 ta-
kich stanowisk, potaczonych z gtéw-
nym mikroprocesorem bezpo$rednio
czy — poprzez linie telefoniczng — za
pomocg modemu. Atari 1040ST zostat
wybrany przez firme CCC z uwagi na
wspaniatg grafike i kolory oraz — co
nie jest bez znaczenia — znacznie niz-
szg od poprzedniego terminalu cene.

Programy systemu Microhost sa
dostosowane pod wzgledem stopnia
trudnoséci do poziomu uczacego sie.
Koniecznos$¢ swoistego dialogu z kom-
puterem zmusza do podejmowania
wiasnych decyzji i sprzyja wigkszej
samodzielnosci.
jest bardzo réznorodna. Obok nauki
czytania i matematyki obejmuje takze
tzw. computer literacy (edukacje infor-
matyczng). Uczestnicy zapoznajg sig z
systemem operacyjnym UNIX, z jezy-
kami: BASIC, COBOL i Pascal.

Pierwsza pracownia komputerowa,
wyposazona w Atari 1040ST w syste-
mie Microhost, powstata w marcu 1986
r. w jednej ze szkot $rednich w Palo
Alto w Kalifornii. Posiada ona 32 ze-
stawy komputerowe i stuzy do prowa-
dzenia zaje¢ w starszych klasach Atari
1040ST stanowi takze magnes przycia-
gajacy uczniéw do licznego udziatu w
zajeciach pozalekcyjnych.

Tematyka kurséw

(Gw)

Todulko

ATARI 1040S5T W SZKOLE
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Sergiusz Wolicki

kolega lub z komputerem. Zasada jest prosta:

odetnij mu droge.

7

grac mozna z

10
20
30
40
S0
&0
70
80
F0

100

110
120

130

140

150
1460
170
180
170

200
210
220
230
240
250

260
270

280
290

300

310

320
330
340
350
360
370
380

390
400
410
420
430
440
450

460
470
480
430
200

510

220
930

540
290
560
570

T I3

: WEZE

{(c} S5.W.

z

LI N
L N O

T I3

B

MODE 1:BORDER O:INK O,
21:DEFINT a-z

SYMBOL 255, 0, &6&, &0, &0, &0, &0,
b6, O

EnNV 1, 1, 10, 2, 1, -5, 1, 5,
pATA 7, 5, 5, 5, 7, 1, 1, 1, 1, 1,
7, 1, 7, 4, 7

DATA 7, 1, 7,

7, 4, 7, 1, 7
DATA 7, 4, 7, S, 7, 7, 1, 1, 1, 1,
7, S, 75 S5,
DATA 7, 5, 7,
DIM a$(9, 4)
FOR k=0 TO 9:FOR 1=0 TO 4:READ c
a$(k, 1)="":FOR m=2 TO 0 STEP -1

IF (c\2*“m)MOD 2=1 THEN
a$(k,1)=a%$(k,1)+CHR$(143) ELSE
a$(k,l)=a$(k,1}+"

NEXT m, 1, k

B

1: INK 1,

1,4, 75 55 3, 75 1, 1,

1, 7

‘ustalenie parametrw

z

PAPER O:PEN 1:CLS

FOR k=1 TO 20:L0CATE 1, 1Z:PRINT
RIGHT#{("Jeden czy dwoije grac",
k};:LOCATE 41-k, 1Z:PRINT LEFT#("zvy
? {1 lub 2) ", k);:NEXT

CaALL %BBE81

kF=INKEY#: IF kF{>"1" AND kF{>"2"
THEN 270

gr=VAL (k%):CALL %BBB4:CLS

FOR k=1 TO 11:LOCATE 10, k:PRINT
"T mo { — ¥y";:LOCATE

10, 24-k:PRINT " e p ? 1

FU; :FRAME:LOCATE 10, k:PRINT
CHR#(18); :LOCATE 10, 24-k:PRINT
CHR#¥(18) ; s NEXT

LOCATE 10, 12:PRINT "Tempo 7 (1-%9)
";:CALL %BBB1
k¥=INKEY#: IF k#%<"1" OR k#%>"92" THEN

310
CALL %BBB4:tempo=(7-VAL (k¥))*10
pli=0:p2=0

z

‘pocztek gry

INK 2, B:INK 3, 15
#l=1:y1=12:x42=40:y2=13:dxl=1:dy1=0:
dx2=—1:dy2=0:c=0

PAFPER 1:CLS5:PAPER O

B

‘petla
‘plerwszy gracsz
tiI=TIME

J=JOY{(0):i11=56GN(INKEY (71)—

INKEY (52)—(j AND 1)+(j AND
23321 2=56N{INKEY (60) -INKEY (&69)— (]
AND 4)+(j AND 8))

IF 11<>0 THEN dx1=0:dyl=il

IF 12430 THEN dyl=0:dxl1=i2

PEN 2:LO0OCATE x1, y1:PRINT CHR#¥(235);
¥l=xl+dxl:yl=yl+dyl

IF TEST(x1%146-8, (26—y1)*156-8)<>1
THEN wygr=2:50T0 200

LOCATE x1, y1:PRINT CHR¥(ABS{dy1l)*CI
NT(240.5+dy1/3)+ABS (dx 1) *CINT (242.5+
dxi1/3));

SOUND 129, 239-239, 0, 0, 1,

WHILE TIME-t!<tempo:WEND
‘spowolnienie

‘drugi gracz
ti!=TIME
IF gr=1 THEN 4670

J=JOY {1):11=56N(INKEY (22)—
INKEY (17)—(j AND 1)+(j AND
23y 21i2=56N{INKEY (17)-INKEY (28)- (3

s O

280
290
&00
610
&20

&30

&40
&50

660
&70
&80
&70

700

710

720

730
740

750

760

770

790

800
810

820
830
840

850
860

870

880
870
F00
10
F20
F30
40

P50

F&0
F70

80
FI0
1000
1010
1020

1030
1040
1050
10460
1070

1080

1090

1100

AND 4)+(j AND 8))

IF i1<>0 THEN dx2=0:dy2=il

IF iZ2<>0 THEN dy2Z=0:dx2=i2

PEN 3F:LOCATE x2, yZ2:PRINT CHR#(255);
HZ2=x2+du2: y2=y2+dy2

IF TEST(x2%146-8, (26—vy2)*16-8)<{>1
THEN wygr=1:60T0 200

LOCATE x2, y2:PRINT CHR$ (ABS(dy2)*CI
NT (240.5+dy2/3) +ABS (dx 2) *CINT (242. 5+
dx2/3) )3

SOUND 129, 119-119, 0, 0, 1, , 10

WHILE TIME-t'!'<{tempo:WEND
‘spowolnienie

GOTO 440

° komputer

IF c THEN 740

IF INT{(RMND*40)=12 THEN
dox2=dy2:dy2=—dxZ:duZ2=dcx

IF INT(RND*40)=20 THEN dcx2=-—
dy2:dy2=dxZ:dx2=dcx2

IF TEST{({(x2+du2)*146-8, (26—y2-
dy2)#146-8)<>1 THEN c=-1:60T0 780
HC2=u2+du2: ye2=y2+dy2:doxZ=du2:dcyZ=
dyZ2:g=6:G605UB 830

IF s*1 THEN 400 ELSE c=—-1:60T0 780

IF TEST{{x2+dx2)*16—8, (Z26—vy2-
dyZ2)#16-8)<>1 THEN 780

IF TEST((x2+dy2)*16-8,
(26—y2+dx2) #*16-8)<>1 THEN 720

IF TEST ({(xZ2+dy2+dx2) *16-6,
(26—y2+du2-dy2)#16-8)<>1 THEN 720

doxZ2=du2:du2=dy2:dy2=—dcx2: GOTO &00
780 xc2=x2-dy2: ycl2=y2+duZ:dcxZ=—
dyZ2:dcy2=dx2:g=0:605UB B30:sl1=5
He2=u2+dy2: yc2=y2-
dx2:dcuZ2=dy2:dcy2=—dx2: g=0: GO5UB B30
IF s1=0 AND s=0 THEN &00

IF s1>s THEN dcx2=-
dy2:dyZ2=dxZ2:dxZ=dcx?2 ELSE
dox2=dy2:dy2=—dxZ2:dx2=dcx 2

GOTO &00

s=0

IF TEST (xcZ%*146-8,
THEN RETURN
s=s+1

IF TEST{{xcZ2—dcy2)#146-8, (26-—yc2—
dcx2)#146-8)=1 THEN s=s+1 " w lewo

IF TEST({{xcZ+dcy2)*146-8,
(26—ycZ2+dcx2)#16-8)=1 THEN s=s+1 °
W prawo

HCZ2=xc2+dcx2: yc2=yc2+dcyZ: g=g+1

IF g<& THEN 840 ELSE RETURN

(26—yc2)#16-8)<>1

‘koniec rundy
IF wygr=1 THEN pl=pil+1 ELSE pZ=pZ+1
FOR k=10 TO O STEF —1:INK 4-wygr,

k:SOUND 129, 10+k*10, 0, O, 1:FOR
i=1 TO 100:NEXT i:NEXT k
FOR k=0 TO 2&:INK 4-wygr, k:SOUND

129, 10+k*10, 0, O,
BO:NEXT i:NEXT k

FOR k=10 TO 330 S5TEFP 20

ORIGIN 320, 200, —k+320,
—k*5/8+200, k*5/8+200

CLG O:NEXT

WHILE INKEY#<>"":WEND
PAPER O:PEN 1:CLS
FOR k=0 TO 4

LOCATE 10, 25:PRINT a$(pl,
k);:LOCATE 25, 25:PRINT a$(p2,

PRINT CHR#F{10) :NEXT

WHILE INKEY#="":WEND

MODE 1

IF pi1<% AND p2<% THEN 340

LOCATE 14, 12:PEN 1:PRINT "KONIEC
GRY !'":FOR k=1 TO 2000:NEXT

LOCATE 10, 1Z:PRINT "Jeszcze raz 7
{(t/n) ";:CALL %BB81

k¥=LOWER* (INKEY#) : IF k#{>"t"
k¥<>"n" THEN 10%0

CALL %BBB4:IF k#="t"

1:FOR i=1 TO

k+320,

kls

AND

THEN 240

11
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Oprogramowanie _ we-
whnetrzne CPC (464, 664 i
6128) skiada sie z trzech
podstawowych elemen-

— pamie¢ ROM od adresu 0000 do
adresu 3FFF, zawierajace proce-
dury matematyczne, generator
znakéw i programy obstugi klawia-
tury, ekranu, magnetofonu, etc.
W dalszej czesci tekstu pamiec ta
bedzie okreslana jako ROM dolny.
— pamieci ROM od adresu C000 do

Komputery serii CPC 464,
664, 6128 mimo iz na polskim
rynku obecne sa od niedaw-
na_dysponuja juz wieloma
programami uzytkowymi.
Bogaty wybor oprogramo-
wania biurowego (edytory
tekstow, bazy danych, pro-
gramy kalkulacyjne) i na-
rzedzioweqo powoduje, ze
uzytkownicy musza wybie-
ra¢ miedzy nieznanymi blizej
programami. Ponizej przed-
stawiam skrocony z ko-
niecznosci opis najczesciej
spotykanych programow
zgrupowanych w_zestawy
o0 podobnym charakterze:

WORDSTAR,
dBASE II,
SUPERCALC

Programy pracujace pod kontrolg
systemu CP/M+ istniejg rowniez w wer-
sji dla CP/M2.2. Dysponujg one naj-
wiekszymi mozliwosciami, lecz kosztem
komfortu uzytkownika. Nauczenie sig na
pamigé kilkunastu zakle¢ jestnieco kfo-
potliwe szczegodlnie dla kogos, kto styka,
sie z komputerem pierwszy raz. Innym
mankamentem jest sam mikrokompu-
ter — mimo duzej mocy obliczeniowej
(jak na sprzet 8-bitowy) obstuga ekranu

12
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SAMY

CO PISZCZY
CL. 2

OPROGRAMOWANIE
WEWNETRZNE

adresu FFFF, zawierajgcej interpre-
ter jezyka BASIC (ROM gorny)
wydzielonego obszaru roboczego
pamiegci RAM, mieszczacego
zmienne systemowe, wektory wy-
wotan do procedur dolnego ROM-u
oraz strefy pamieci wykorzystywane
przez programy obstugi i przez BA-
SIC,

W modelach CPC 664 i 6128 docho-
dzi jeszcze czwarty element:

— dyskowy system operacyjny zapi-
sany w dodatkowej pamigci ROM
16KB i umieszczony podobnie jak
ROM goérny w obszarze adresowym

PO KLAWIATURA?

ostatniego, trzeciego bloku pamigci
RAM, przeznaczonego réwniez na
pamie¢ ekranu.

Programy obstugi mozna podzieli¢ na
9 podstawowych grup:

1. Obstuga klawiatury — odpowiada
za przeszukiwanie i odczytywanie
klawiatury, generowanie znakoéw kla-
wiszy funkcyjnych, testowanie stanu
BREAK i obstuge drazkéw stero-
wych.

2. Obstuga trybu tekstowego — odpo-
wiada za sterowanie kursorem i ko-
dami kontrolnymi oraz wyswietlanie
znakéw na ekranie monitora.

w trybie tekstowym jest do$¢ wolna —
np. zmiana strony w programie WORD-
STAR trwa okoto jednej sekundy i jest
to dla mnie o wiele za dtugo — traci sig
bezposredni kontakt z programem. Pod-
stawowg zaletg wymienionych progra-
mow jest ich ,standardowo$¢" — pracujg
one na wszystkich komputerach wypo-
sazonych w CP/M i MS-DOS. Umozliwia
to przenoszenie danych i jest bardzo
wazne dla uzytkownikéw — bez wzgledu
czy pracuja na komputerze AMSTRAD,
IBM czy APPLE (z kartg Z80) to obstu-
guja jeden program.

MICROSCRIPT,
MICROPEN,
MICROSPREAD

Programy napisane specjalnie dla
CPC 464 ze stacjg dyskéw DD 1, pra-
cujace pod CP/M2.2. Lacza one wady
grupy poprzedniej z brakiem zalet grupy
nastepnej. Wyposazone w kilka $miesz-
nych udogodnien np. kalkulator wbudo-
wany w edytor tekstéw - MICROSCRIPT
zniechecajg matg pojemnoscig danych
i nietypowg obstuga.

PROTEXT,
MASTERFILE,
MASTERCALC,
TASWORD

Programy napisane specjalnie dla
AMSTRADa, dziatajagce zaréwno na
dyskach, jak i na tasmach, nie korzy

3. Obstuga trybu graficznego — odpo-
wiada za wyswietlanie punktow i kre-
$lenie linii na ekranie.

4. Obstuga ekranu — ,sprzega” tekst
i grafike ze specjalizowanymi ukia-
dami scalonymi, sterujacymi praca
monitora (ekranu).

5. Obstuga magnetofonu — odpowiada
za odczyt i zapis danych oraz stero-
wanie silnikiem magnetofonu.

6. Obstuga toru akustycznego — steru-
je ,kolejkami" dzwigkowymi, obwied-
niami, synchronizacjg kanatow itp.

7. KERNEL — najwazniejsza czes¢
systemu operacyjnego sterujgca
przerwaniami, inicjowaniem progra-
mow i przetaczaniem (wyborem) pa-
mieci ROM.

8. Kontroler sprzetowy — odpowiada za
sterowanie drukarki i wspotprace z
innymi urzadzeniami peryferyjnymi.

9. Blok odwotan — odpowiada za reini-
cjalizacje wsz  ystkich wektorow.

TABLICA ADRESOW PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

Dla kazdej procedury podane zo-
stang nastepujace dane: adres wekto-
ra, adres rzeczywisty w pamigci ROM.
czynno$¢ wykonywana przez procedure
i stan wejscia/wyjscia w odniesieniu do
rejestrobw Z80. Stan wejscia oznacza-
ny bedzie jako ,Wej", wyjscia — ,Wyj",
stany wskaznika CARRY odpowiednio:
prawda — ,1", fatsz — ,0", a rejestry
zgodnie z powszechnie przyjetymi
oznaczeniami, tzn. duzymi literami.
Para liter np. BC oznaczac¢ bedzie pare
rejestrow.

stajace z pomocy CP/M. Gdy pierwszy
raz zobaczytem jak dziata MASTERFILE
bytem zaskoczony — program o dtugo-
éci 10kB, a sprawia wrazenie ogromnej
bazy danych, na dodatek wielokrotnie
szybszej do dBASE Il. Po oswojeniu
sie z dos¢ skomplikowana obstuga bo-
gactwo mozliwosci sprawia, ze nie wia-
domo co wybra¢, mimo iz bez przerwy
na ekranie obecne sg podpowiedzi - zro-
zumiatem, ze jest to po prostu profesjo-
nalnie napisany program. Jedynym jego
mankamentem jest pojemnos¢é — 34kB
to wystarczajgco duzo, by mie¢ rozbu




Nr | Adres Adres rzeczywisty /opis
wektora 464 \ 664 \ 6128

OBSEUGA KLAWIATURY

00 | BBOO 19E0 \ 1B5C \ 1B5C
Inicjalizacja obstugi klawiatury.
Wej:niema . i
Wyj: AF,BC,DE i HL sg modyfikowane. Pozostate rejestry sg zabez-
pieczane

01 | BBO3 1A1E \ 1B98 \ 1B98
RESET obstugi klawiatury.
Wej: — nie ma
Wyj: — modyfikowane AF, BC, DE i HL.
Pozostate sg zabezpieczane.

02 | BBO6 1A3C \ 1BBF \ 1BBF
Obstuga klawiatury oczekuje na wprowadzenie znaku.
Wej: —niema . .
Wy]: — jezeli wskaznik CARRY jest ,1", to akumulator zawiera kod
przyci$nigtego klawisza. Wszystkie rejestry zabezpieczone.

03| BBO9 1A42 \ 1BC5 \ 1BC5
Odczyt znaku z klawiatury. Procedura ta testuje, czy na klawiaturze
nie pojawit sie jaki$ znak tuz po jej wywotaniu.
Wej: — nie ma
Wyj. — Jesli pojawit sie znak, to CARRY jest , 1" i akumulator
zawiera kod tego znaku. W przeciwnym przypadku akumulator jest
modyfikowany. Pozostate rejestry zabezpieczone.

04 | BBOC 1A77 | 1BFA | 1BFA
Przechowuje znak do nastgpnego wywotania poprzedniei procedury.
Wej: — Akumulator zawiera znak do przechowania.
Wyj: — Wszystkie rejestry zabezpieczone.

05 | BBOF 1ABD \ 1C46 \ 1C46
Lokuje tancuch znakowy z towarzyszgcym mu kodem, )
Wej: — B zawiera kod, ktéry powinien towarzyszyc¢ tancuchowi zna-
kowemu. C zawiera dtugosc tancucha. HL zawiera jego adres.
Wyj: — Jezeli rozszerzenie jest wykonane. CARR I:J{esﬁ 1" Jesli
tancuch jest za dtugi lub kod jest niewtasciwy, CARRY jest ,0". A,
BC, DE i HL sg modyfikowane.

06 | BB12 1B2E \ 1CB3 \ 1CB3
Odczytuje znak tancucha znakowego. Znaki w tancuchu sg numero-
wane poczynajac od 0.
Weji:(— Akumulator zawiera kod rozszerzenia. L zawiera numer
znaku.
WgA — Jesli zostat napotkany znak, lokowany jest w akumulatorze
i CARRY jest , 1". Jezeli kod Jest niewtasciwy lub taricuch znakow
nie jest wystarczajaco d’ru%(l, ARRY jest "0"i akumulator jest mody-
fikowany. DE ulega modyfikaqi.

dowany spis programéw czy ksiazek, ale
na prowadzenie katalogu czesci w ma-
gazynie zazwyczaj zbyt mato.

Program  kalkulacyjny ~MASTER-
-CALC jest dzietem tej samej firmy
CAMPBEL i pracuje sie z nim réwniez
podobnie, choé jest znacznie prostszy
w obstudze — bez instrukcji w ciggu 20
minut mozna opanowaé¢ wszystkie jego
mozliwosci. Ma on réwniez swoje wady
— mozna uzywac tylko czterech podsta-
wowych dziatan, co eliminuje go z za-
stosowan naukowych. Edytor tekstowy
PROTEXT byt kolejnym mitym zaskocze-
niem. Jest to najszybszy edytor tekstow,
jaki widziatem — nie tylko na AMSTRA-
Dzie. Jako jeden z nielicznych pozwala
w prosty spos6b dostosowacé sie do do-
wolnej drukarki, innym udogodnieniem
jest mozliwo$é wpisywania polecen edy-
tora, zmiana margineséw, przeforma-
towywanie, zmiana znaczenia znakéw
kontrolnych itp. bezposrednio w prze-
twarzany tekst. W tym programie jeszcze
wad nie znalaztem w przeciwienstwie do
TASWORDa — jest to réwniez edytor
tekstow, dos¢ prosty w obstudze, o nie-
ztych  mozliwosciach  funkcjonalnych,
ale dziata wolno, pozostawia jedynie
13kB na tekst(PROTEXT ponad 30kB)
i ma bardzo ograniczone mozliwosci
poszukiwania i zamiany wyrazéw. Dla
nie znajacych angielskiego ma wielkg
zalete — istnieje polskojezyczna wersja
dostosowana czesciowo do drukowania
polskich znakéw. Jest on jednoczesnie
najlepszym edytorem tekstéw mogacym
pracowacé bez stacji dyskow.

MINIOFFICE i inne proste BASIC-
-owe programy biurowe — sg to namiast-
ki prawdziwych edytoréw, baz danych
czy programoéw kalkulacyjnych. Niektore
sg bardzo przyjemne w obstudze np.
programy francuskiej firmy CORE, inne

moga sie przydac¢ przy prostszych za-
stosowaniach szczegd6l nie bazy danych,
kilka moze stuzyé do nauki dobrego
programowania w BASICu(znéw CO-
RE),lecz generalnie nie nadajg sie do
powaznych zastosowan.

Programy pisane dla konkretnych
uzytkownikéw. Jest to w zasadzie od-
rebny temat, ale zwigzany z programami
uniwersalnymi, poniewaz zazwyczaj sg
to ich okrojone odpowiedniki. Oprogra-
mowanie takie ma prawie same zalety
— pisane jest po polsku, proste w ob-
studze, dobrze dostosowane do potrzeb
— zalezy to oczywiscie od programisty.
Ktopoty zaczynajg sie, gdy zmieniajg sie
potrzeby, a ten, kto pisat wersje pierwot-
ng nie ma ochoty na dalszg wspotprace.

Wyb6r oprogramowania powinien
zaleze¢ od celdw, jakim ma ono stu-
zy¢ — nie ma przeciez sensu uzywania
dBASE |l do przechowywania spisu 10
programoéw, czy SUPERCALCa do licze-
nia szkolnych stupkéw. Z drugiej strony
jest wiele zastosowan, gdzie programy
typu MASTERFILE czy MASTERCALC
nie spetia swojego zadania ze wzgle-
du na matg pojemnos¢ lub ograniczone
mozliwosci. W wiekszosci ,powazniegj-
szych” przypadkéw najodpowiedniejsze
sg programy opracowywane na zlece-
nie — zapewniaja zazwyczaj korzystny
kompromis miedzy prostotg obstugi a ta-
twoscig dostosowania do zmienionych
w niewielkim stopniu potrzeb uzytkow-
nika. Dla zwyktego uzytkownika mate-
go komputera cenigcego sobie bardziej
wygode pracy niz to, ze jego program
,chodzi” réwniez na IBMie, najmilszymi
sg takie rzeczy jak PROTEXT, MASTER-
FILE i MASTERCALC.

Dariusz Wichniewicz

/  0SZCZEDNE

WYKORZYS

ANIE

PRZERWAN
W ZX SPECTRUM

Chcac  wykorzystaé
system przerwan kom-
putera ZX SPECTRUM
do  wilasnych celdw,
musimy poswieci¢ 257
bajtéw pamieci na tabli-
ce adresow przerwan.

Dodatkowym warunkiem jest to, ze
obszar ten musi rozpoczynaé¢ sie od
adresu podzielnego przez 256, a adres
procedury obstugujacej przerwania musi
by¢ postaci n + 256*n (podzielny przez
157). Mozna to omina¢ w bardzo prosty
sposéb, zajmujac przy tym tylko 15 baj-
téw na koricu pamieci

W ROM-ie SPECTRUM znajduje sie
ponad 1 K nie wykorzystanej pamigci
(adresy 14446 do 15615). Obszar ten
wypetniony jest warto$ciami 255 i moz-
na go wykorzysta¢ wtasnie jako tablice
adreséw przerwan. Mikroprocesor przyj-
mujac przerwanie pobierze dwubajtowg
liczbe z tego obszaru jako adres skoku
do podprogramu jego obstugi. Adresem
tym bedzie 255 + 256 * 255 czyli 65535.

Jak zachowa si¢ Z80 odczytujac roz-
kazy z samego konca pamieci?

Licznik rozkazéw procesora jest
16-bitowy, wiec 65535 jest najwieksza
liczbg jakg moze on przedstawi¢. Po
zwigkszeniu jego zawartosci o 1 powin-

na sie w nim znalez¢ liczba 65536 czyli
dwéjkowo 1 00000000 00000000, lecz
najstarszy bit (przeniesienie) jest gu-
biony, czyli dla mikroprocesora liczbg
nastepna po 65535 jest 0. Podobnie licz-
bg poprzedzajaca 0 nie jest 1, a 65535.
Mozna sie o tym przekona¢ wykonujac
dwa krotkie programy w jezyku maszy-
nowym (1).

Jesli pod adresem 65535 umiescimy
liczbe 24, to mikroprocesor skaczac pod
ten adres rozpozna kod instrukcji IR,
a nastepny jej bajt weZmie spod adresu
0, czyli z ROM-u. Znajduie sie tam liczba
243, ktéra potraktowana jako w zapisie
uzupetnien do

2, uznana zostanie na -13 czyli roz-
kazem, ktéry wykona Z80 bedzie IR
-13: skok pod adres 65524. Tam mozna
umiesci¢ rozkaz skoku do wtasciwej pro-
cedury obstugi przerwania w dowolne
miejsce pamieci.

W ponizszym programie PRZERW
oznacza adres programu obstugi prze-
rwania. Procedura TRYB2 ustala adres
obstugi przerwan na PRZERW, nato-
miast procedura NORMAL przywraca
normalng ich obstuge. Nalezy pamigtac,
aby procedury TRYB 2 uzy¢ dopiero po
umieszczeniu w pamieci wlasnej proce-
dury obstugi przerwan, a takze aby pro-
cedura ta zachowywata bez zmian stan
wszystkich rejestréw mikroprocesora
oraz konczyta sie IP 56 (2).

Tomasz Surmacz

Seeed LD BC,65535 ,;zaladuj do BC wartosc 65535
S@aeds IMC BC jZwieksz BC o0 1
Seead4 RET jwroc do BRSIC-u.
Seaes LD BC,B ;jZaladuj do BC wartosc @
S@eaeds CLEC BC jZmnie jsz BC o 1
Seees RET jwroc do BRSIC-u

18 FOR w=50800 TO S08@9:RERAD a

28 POKE w,a:NEXT w

@ DATA 1,255,255,5,281

4@ DRTA 1,8,8,11,201

S@ PRIWNT "DLA MIKROPROCESORA: "

E@ PRIHT "ES5S535+1=";USR So@@d

7@ PRIHT "@-1 = ";USR S@@85
55523 RET jwroc do BRSIC-u
55524 JP interrupt ;skocz do obslugi przerwania
55527 DI ywylacz przerwania
55523 LD RA,59 jZaladuj do A wartosc 59
5553@ LD I.A ;j5tarszy bakt wektora przerwan
55532 IM 2 jwlacz drugi trdb przerwan
55534 HNOP snic nie rob
55535 JR 13 ;j2kocz do obslugi przerwania

18 IMPUT "ADRES OBSLUGI PRZERWANIA"

28 FOR w=55521 TO 65535 RERD a

S@ POKE w,a:MNEXT w

4@ DATA 237 ,86,201,1395

S@ DATA p-256%INT (p - 256)

&80 DATA IWNTI(p~s256) ,243

7@ DATAH 62,59,2537,94,8,24
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KLAN SPECTRUM

ZX SPECTRUM posiada dos$¢ wolno
dzialajacy interpreter jezyka BASIC,
przez co skomplikowane programy
napisane w tym jezyku wykonywane
sg diugo. Niewatpliwie najlepszym
wyjsciem z tej sytuacji bytoby zapisa-
nie programu w kodzie maszynowym,
co jednak nie kazdy potrafi. Ale i na to
jest rada. Mozna przeciez skorzystaé
z kompilatoréw jezyka BASIC wyko-
nanych przez firme SOFTEK.

Kompilator ttumaczy program napisany w jezyku
BASIC na réwnowazny mu kod maszynowy, co po-
zwala na znaczne przyspieszenie pracy (program
skompilowany wykonuje sig okoto 10 razy szybciej dla
kompilatora FP i okoto 200 razy szybciej dla kompila-
tora IS). Obydwa kompilatory pozwalajg na nagranie
skompilowanych programéw na tasme i pézniejsze ich
uzycie (tacznie z odpowiednim kompilatorem). Dzieki
tej wtasnosci mozliwe jest dotagczanie podprograméw,
ktére zostaty wczesniejskompilowane.

tadowanie kompilatora musi by¢ poprzedzone ko-
mendg: CLEAR 39999, a nastepnie nalezy podaé ko-
mende do tadowania: LOAD™.

Program sktada sie z dwéch czesci, z ktérych pierw-
sza jest napisana w jezyku BASIC i ma znaczenie po-
mocnicze, za$ druga stanowi wtasciwy kompilator. Po
zatadowaniu obydwu czesci uzytkownik proszony jest
o skasowanie czesci napisanej w jezyku BASIC za po-
moca zlecenia NEW. Od tej chwili kompilator jest juz
gotéw do pracy.

Uwaga: w wersji 1.7 powyzsze uwagi nie obowigzu-
ja, wystarczy tylko komenda LOAD™".

Program w jezyku BASIC, ktéry ma zosta¢ skompi-
lowany, moze byé wprowadzony z tasmy, z urzagdzenia
MICRODRIVE albo z klawiatury.

Wywotanie kompilatora nalezy poprzedzi¢ zlece-
niem (tylko dla wers;ji starszych niz 1.7):

POKE 62434,0 — dla kompilatora zmiennoprzecin-
kowego,

POKE 62598,0 — dla kompilatora statoprzecinko-
wego.

Kompilacje rozpoczyna sie komendg RANDOMIZE
USR 59300, po ktérej kompilator wykonuje dwa cykle
pracy. Na ekranie pojawiajg sie kolejno nastepujace
komunikaty:

START ADDRESS - poczatkowy adres tworzo-
nego w wyniku kompilacji
kodu wynikowego

END ADDRESS - zmieniany w czasie kompi-

lacji adres koncowy tworzo-

nego kodu wynikowego
ARRAY END ADDRESS - koncowy adres tablic lub
tancuchow znakowych, jesli
wystepujg one w programie
(kompilator umieszcza je
bezposrednio po kodzie wy-
nikowym).
FIRST PASS - komunikaty te informuje
o ukonczeniu pierwszego i
drugiego przejscia kompila-

SECOND PASS
tora przez program
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KOMPILATORY
FP 48K i IS 48K

ERROR — ukonczenie kompilacji NO
ERRORS z komunikatem
NO ERRORS informuie, ze
program zostat skompilowany
pomysinie. Jesli w programie
wystapi btad (tzn. jesli nie zo-
stanie rozpoznana jaka$ ko-
menda jezyka BASIC), to kom-
pilacja zatrzymuje si¢ i zostaje
wys$wietlona linia programu, w
ktérej wykryty zostat btad. Tuz
za nierozpoznanym znakiem
pojawia si¢ znak ,?", zas linia
staje sie dostepna dla popra-
wek (wystarczy nacisnigcie kla-
wisza EDIT).

Pod koniec kompilacji nalezy zwrécié uwage na ko-
munikat ,START ADDRESS, kt6ry podaje adres startu
skompilowanego programu. Uruchomienie nastepuje za
pomoca zlecenia:

RANDOMIZE USR adres startowy

po ktérym program rozpocznie prace. Adres starto-
wy jest ustawiony po zatadowaniu programu na 40000,
lecz mozna go zmieni¢ ustawiajac odpowiednio zmien-
ng RAMTOP za pomocg zlecenia:

CLEARN

gdzie n jest liczbg o 1 mniejszg niz wybrany przez
uzytkownika adres startowy. Jak wiec widaé, jest moz-
liwa kompilacja podprograméw i ich kolejne dotaczanie
(nalezy przy tym zwraca¢ uwage na mozliwo$¢ pokry-
wania sie réznych segmentéw programu, co jest niedo-
puszczalne).

Kompilator musi by¢ obecny w pamieci podczas wy-
konywania programu.

Program Zzrédiowy w jezyku BASIC pozostaje w
pamieci bez zmian i jezeli uzytkownik planuje wykorzy-
stanie w przysztosci tylko kompilatu, to moze skasowac¢
program Zrédtowy za pomocg zlecenia NEW, za$ kom-
pilat nagra¢ na tasme z wykorzystaniem instrukcji SAVE
.nazwa" CODE start, dlugos¢.

Sa dwie mozliwosci przepetnienia pamieci, na ktére
nalezy zwraca¢ uwage:

— W czasie kompilacji jest tworzona tablica z numerami
linii i jesli w programie zrédtowym jest zbyt wiele linii, to
pojawia sie komunikat OUT OF MEMORY;

— Komunikat OUT OF MEMORY pojawia sie takze, gdy
kod wynikowy albo tworzone tablice sg na tyle diugie,
ze moga pokrywaé obszar pamieci zajmowany przez
kompilator.

Mapa pamieci podczas pracy z kompilatorami firmy
SOFTEK pokazana jest nizej:

VARS PROGRAM BASIC
TABLICE — tablice tworzone przez
kompilator sg dostepne z
STKEND poziomu jezyka BASIC
ADRESY LINII — adresy linii tworzonego
programu
ZAPAS
RAMTOP
KOMPILAT — kod wynikowy
ZMIENNE — wartoci zmiennych (po 2
bajty dla kompilatora IS, po
5 bajtéw dla FP i po 7 dla
zm. sterujacych)
DANE OLANCUCHACH — obszar ten zajmuje dane
(130 BAJTOW) 0 26 tworzonych taricuchach
(lub spacje, jesli facuchy
nie wystepuja).
t ANCUCHY — znaki tworzonych faricu-
chéw.
ADRESY ZMIENNYCH
KOMPILATOR (OK.6KB)

Zmienne sa traktowane przez kompilator podobnie
jak w jezyku BASIC, bez rozr6zniania wielkich i matych
liter w ich nazwach. Tablice mozna stosowac tylko przy
kompilatorze zmiennoprzecinkowym, nie dopuszcza
sig stosowania tablic wielowymiarowych.

Kompilator FP traktuje wszystkie liczby jako zmien-
noprzecinkowe, za$ kompilator IS traktuje je jako catko-
wite ze znakiem z przedziatu (-32767,32767). Niektére
funkcje wymagaja argumentu z zakresu (0,65535) i
kompilator IS zezwala na to (np. PEEK, POKE, USR).

B KOMENDY ROZPOZNAWANE PRZEZ
KOMPILATORY

Oznaczenia:
e,f — wyrazenie:
s — sekwencja instrukcji oddzielonych dwukropkiem;
n — dodatnia liczba catkowita;
¢ — sekwencja danych o kolorach i atrybutach ekranu,
oddzielonych jednym ze znakéw: ; , '
X,y — zespot wyrazen:
$ — tancuch znakéw.

BEEP x.,y Mozna uzywaé dzwieku krot-
szego niz 1 s dla kompilatora
IS stosujac instrukcje o posta-
ci: BEEP 1/e,n, gdzie e jest
dowolng liczbg lub wyraze-
niem.

BORDER e

BRIGHT e

CIRCLE x,y,z

CLEAR tylko dla kompilatora FP moz-
liwa jest zmiana RAMTOP.
Jesli wystapi CLEAR, to musi
tez by¢ podana instrukcja
STOP.

CLS

CLOSE # n,x tylko dla kompilatora FP.

COPY

DATA w obydwu wersjach do in-

strukcji DATA nie mozna wsta-
wia¢ wyrazen. Dopuszczalne
sg jedynie liczby lub fancuchy
znakow lub ich kombinacje

DIM A(n) lub DIM A$ (n) tylko dla kompilatora

FP.

DRAW x,y

DRAW x,y,z

FLASH e

FORa=xTOy

FORa=xTOy STEP z

GO SUB n

GOTOn

IFe THEN s doktadnie jak w jezyku BA-

SIC.

INK e

INPUT jak normalnie z wyjatkiem

LINE. W instrukcji tej mogg

by¢ uzywane opcje jak dla

PRINT.

INVERSE e

LET a=e

LOAD $ CODEn tylko jeden parametr

LPRINT dopuszczalne jest uzycie Ob-
liczenia w instrukcji LPRINT
muszg by¢ zawarte w nawia-
sach.

NEW

OPEN # n,x

OUT x,y

OVER e

PAPER e

PAUSE e

PLOT c;x,y

POKE x,y

PRINT

RANDOMIZE e

READ

REM

RESTORE

RESTORE n

RETURN

SAVE $ CODE ef

STOP

VERIFY $ CODE e,f

tylko kompilator FP.

jak dla LPRINT.

wyjasnione nizej.

+&, f’ stosuje sie opcjonalnie.

B INSTRUKCJA REM

Pseudoinstrukcja REM moze spetnia¢ dodatkowg
role, nieznang w jezyku BASIC. Jesli wystapi w niej



jako pierwsza pojedyncza litera B,M,S,N,E,O to bedzie
miec¢ to skutki opisane nizej:
Kompilator statoprzecinkowy IS:

REM B — sprawdzenie klawisza
BREAK.

REM M, k, I, m,... — wprowadzenie kodu ma-
szynowego do programu, co
pozwala na wywotanie pod-
programu z tego miejsca.

REM S,a,x,y — druk znaku o kodzie ,a”

na ekranie w punkcie x,y (jak
PLOT).
Kompilator zmennoprzecinkowy FP:

REM B — sprawdzenie klawisza
BREAK.

REM M,k,I,m,... — jak w wers;ji IS.

REM E,n — ustawienie putapki btedéw
na lini¢ n (podczas skoku do
tej linii po btedzie nastepuje
zniszczenie stosu i dlatego
powr6t do BASIC powinien
odbywac sie przez skok poza
program lub przez STOP).

REM N — likwidacja putapki bteddéw.

REM 0,a,k,l,... — symulacja instrukcji jezyka

BASIC ON n GO TO k,I,m,...
Zmienna a musi byé zmien-
ng prosta, jesli jest wigksza
niz liczba linii w programie to
nastgpi wielokrotny skok do
ostatniej linii.

B LANCUCHY | ICH TRAKTOWANIE
PRZEZ KOMPILATOR

tancuchy moga mieé¢ dtugosé dowolng (w jezyku
BASIC tylko 256 znakow). W wersji FP kompilatora
dopuszcza sig tez tablice znakowe jednowymiarowe.
Po zadeklarowaniu wymiaru tablicy zostaje ona wypet-
niona spacjami.

Dopuszcza sie operacje wycinania tancuchéw w
dwojaki sposéb: LET A$(3 TO 7) ="HH” lub: LET a$=
LEVERYTHING” (3 TO 7) lub ich kombinacje. Liczby
mozna opuszczaé jak zwykle, np. AS (3 TO). Mozna
stosowaé komendy typu: LEN STRS, CODE CHRS.
CODE INKEYS, SCREENS oraz znak , + ,, dla tacze-
nia tancuchoéw. tancuchy mogg byé ze sobg poréw-
nywane.

B FUNKCJE ROZPOZNAWANE
PRZEZ KOMPILATORY

Kompilator statoprzecinkowy rozpoznaje nastepu-
jace funkcje: ABS, AND, ATTR, CHRS, CODE, IN,
INKEYS, LEN, NOT, OR, PEEK, POINT, RND (daje
liczbe z zakresu od 0 do 32767), SCREENS, SGN,
STR$, USR n, USR $, VAL $ oraz operatory: + - *|/a
takze wszystkie operatory poréwnan.

Kompilator zmiennoprzecinkowy kompiluje wszyst-
kie funkcje dopuszczalne dla kompilatora statoprzecin-
kowego a takze funkcje zmiennoprzecinkowe jak SIN,
COS, ASN, ...

H ZAPIS SKOMPILOWANEGO
PROGRAMU NA TASME

Jak juz wspomniano wyzej kompilat nie moze pra-
cowaé bez kompilatora, a wiec zapisany musi by¢ na
tasmie jak nizej:

SAVE ,nazwa” CODE adres startowy, 65536 — ad-
res startowy

B PRZYKLADOWE PROGRAMY

10 FOR A=0 TO 100: OUT 264,63:FOR B = 0 TO
A:NEXT B: FOR B=A TO 0 STEP — 1:NEXT B:NEXTA
20 REM B

30 GO TO 10

10 FOR A=1 TO 128

20 LET B=255"A

30 REM S,87,AA

40 REM S,88,B,A

50 REM B 60 BEEP 1/60,1 70 NEXT A

UWAGA:

Programy handlowe, w ktérych wykorzystano
kompilatory firmy SOFTEK powinny zawiera¢ in-

formacje o tym fakcie.
Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

PC XT z mikroprocesorem Intel 80286, to od-
powiedz firmy IBM na najnowszy model Amstrada (PC
1512). W wyniku zastosowania tego mikroprocesora
szybko$¢ pracy komputera IBM PC/XT bedzie o 50%
wigksza od PC1512 pracujgcego z wykorzystaniem mi-
kroprocesora 8086.

Brytyjska sie¢ komputerowa przekroczyta Atlan-
tyk, wykorzystujac taczno$c¢ satelitarna. Koszt korzysta-
nia z sieci przy potgczeniu np. Londynu z Nowym Jor-
kiem jest o potowe nizszy od potgczen wykorzystujacych
konwencjonalng transatlantycka tacznosé telefoniczna.

Elektroniczna maszyna do pisania, ktéra umoz-
liwia automatyczne podkreslanie i centrowanie tekstu,
tabulacje dziesietna i posiada 60 znakowg pamieé ko-
rekcyjna, to produkt brytyjskiej firmy Brother. Maszyna
ta, oznaczona jako CE500 moze by¢ réwniez uzywana
jako bardzo dobra drukarka znakowa przytaczana dzie-
ki sprzegowi 160 do sprzegu szeregowego RS232C lub
portu Cenronics dowolnego komputera.

Urzadzenie o nazwie Video Digitiser wspotpra-
cujace z mikrokomputerami Amstrada umozliwia wpro-
wadzanie obrazéw z kamery telewizyjnej lub magneto-
widu do pamieci mikrokomputera, ich modyfikacje, zapis
na dyskietce i wydruk na drukarce.

Czasopismo na kasecie dia posiadaczy mikro-
komputera Amstrad pojawi sie na rynku francuskim.
Magazyn ma nosi¢ nazwe FLOOPY STRAD i ma kosz-
towac¢ 38 frankdéw. Dystrybutor, firma Infomedia, zapo-
wiada wkrotce wersje dyskowa.

Ekran na bazie cieklych krysztatow, tory ma
szanse wyeliminowaé catkowicie lampy oscyloskopowe
a takze kineskopy uzywane w monitorach minikompu-
terowych, opracowato brytyjskie laboratorium badawcze
Harlow STC. Nowy element charakteryzuje sie statym
i wysokim kontrastem (7 do 1), ptaskg konstrukcja,
mozliwoscia ogladania obrazu pod dowolnym katem i,
€O najwazniejsze, zapamietywaniem obrazu do czasu
przyj$cia nastepnego impulsu sterujgcego.. Dodatkowg
zaletg jest maty pob6r mocy, a takze brak teoretycznych
ograniczen w osigganiu dowolnych rozmiaréw.

(wz)
O

Mamy kolejnag superszybka sensacje - jakby
mato jeszcze byto mikroprocesoréw superszybkich

tranzystoréw balistycznych, komputera optycznego o
niewiarygodnej predkosci dokonywanych przetaczen.

Mowi dyrektor do spraw fizyki ciata statego w San-
dia National Laboratories Frederick L. Vood: .....dzi-
siejsze potprzewodniki krzemowe poréwna¢ mozna do
waskiej wiejskiej drogi. Zaden elektron nie moze wy-
przedzi¢ swojego poprzednika. Aby ruch przyspieszy¢
trzeba te drozyne nieco przebudowaé. Tworzymy wiec
zatoczki, dzigki ktorym szybszy elektron moze wresz-
cie wyprzedzi¢ marudera. Tworzymy juz takie uktady,
w ktdrych dostar czamy pasm pozwalajacych najszyb-
szym elektronom na przyspieszanie. Tg sztuczke za-
stosowaliSmy w nowej generacji potprzewodnikow,
ktére nazywamy superpowierzchniowymi. Wprowadzg
one wielkie zmiany do elektroniki potprzewodnikowej".

Pétprzewodniki  superpowierzchniowe sktadajg ie
z niestychanie cienkich warstw réznych materiatow
potprzewodnikowych. Ich nadzwyczajna budowa kry-
staliczna pozwala na ,przeskakiwanie" szybszych
elektronéw z jednej (wolniejszej) warstwy na warstwe,
w ktorej panuje szybszy ruch. Teoretyczne obliczenia
wykazuja, ze elektrony w koncu beda mogty osiagnac
predkos¢ ponad sto razy wieksza niz w potprzewodni-
kach krzemowych, i ponad dziesigciokrotnie wigkszg
niz w potprzewodnikach wykonanych z arsenku galu.

Praca nad superpowierzchniami prowadzone sg w
kilkunastu laboratoriach wielkich uniwersytetow i insty-
tutéw, miedzy innymi w IBM, ATT, University of lllinois.
W grupie tej oczywiscie nie mogto zabrakna¢ placowek
japonskich. Hitachi, Sumimoto i Fujitsu. Dwa pierwsze
z wymienionych prowadzg budowe pierwszego japon-
skiego superkomputera V generaciji.

Superpowierzchnie budowane sa z niezwykle cien-
kich folii. Sg one tak cienkie, ze aby otrzymac folig,
w ktorg pakowana jest czekolada, nalezatoby ztozyc
kilkadziesigt tysiecy superpowierzchni. Nowe potprze-
wodniki sktada sie niemal atom po atomie stosujac bar-
dzo kosztowng technike — wigzka elektrondw przenosi
i osadza warstwy atomoéw. Niektére z typdw superpo-
wierzchnii sktadaja sie nawet z 40 kolejno natozonych
roznych warstw. Caty potprzewodnik jest czgsto nie
wigkszy od ziarnka maku.

Amerykanie wyszli juz na rynek z urzagdzeniami, w
ktérych zastosowano poétprzewodniki superpowierzch-
niowe. Np. laser zuzywajacy ilos¢ energii taka, ja la-
tarka elektryczna. Producentem tych minilaseréw jest
Spectra Diode Laboratories i SpectraPhysics INC w
Kalifornii. Znalazty one zastosowanie w stynnych la-
boratoriach Bella, gdzie eksperymentalnie stosuje sie
je w tranzystorach ultraszybkich, wysokoczutych od-
biornikach $wiatta w uktadach optyki $wiattowodowe;j i
taczno$ci satelitarnych.

Zdaniem pana Federicka Vooda technologia super-
powierzchniowa moze mie¢ kluczowe znaczenie dla
budowy superszybkich komputeréw przysztoSci.

(kim)

O POLSKIM ALFABECIE KROTKO

Ten program dedykujemy wszystkim
posiadaczom Spectrum, kidrzy potrze-
buja pelneqo zestawu polskich liter na
swoim komputerze, a ktérzy nie maja
ochoty na mozolne, baijt po bajcie, defi-
niowanie ich jako symboli graficznych.
Jak widaé, program miesci sie w kilku
liniach i sprowadza sie do wykonania
czternastu instrukcji POKE.

Program wykorzystuje fakt, ze standardowo (po
wykonaniu RESET) zestaw 21 symboli graficznych
uzytkownika zawiera duze litery alfabetu: A — U. Aby
uzyskac litery charakterystyczne dla alfabetu polskiego,
wystarczy istniejagcym w pamigci znakom doda¢ ,ogon-
ki, co sprowadza si¢ do wymiany jednego bajtu we
wzorcu litery. Litera Z (a zarazem Z), ktéra nie moze by¢
uzyskana w ten sposob jest definiowana w catosci od
nowa jako GRAPHICS Q, co wymaga wymiany 7 bajtéw
wzorca (zastandw sie czytelniku dlaczego siedmiu, nie
zas os$miu, jak to ma miejsce zazwyczaj).

Jedyna niedogodnosciag tego programu jest koniecz-
no$¢ wykonania RESET przed jego uruchomieniem. W
praktyce jest to jednak niedogodno$¢ pozorna; wystar-
czy nagra¢ go na poczatku jednej z kaset:

SAVE ,,POL.ALF” LINE 10

i nastepnie tadowa¢ zawsze zaraz po rozpoczeciu
pracy z komputerem. Mozemy tez, po napisaniu i spraw-
dzeniu programu, uzupetié go o linig

80 PAUSE 50: NEW

aby kasowat si¢ zaraz po wykonaniu (wykonanie
NEW nie zmienia zawarto$ci pamieci znakéw graficz-
nych). Oto sposéb postugiwania sig polskimi literami:

A — GRAPHICS A C — GRAPHICS C

E — GRAPHICS E t — GRAPHICS L

N — GRAPHICS N O — GRAPHICS O

S — GRAPHICS S Z,Z— GRAPHICS Q

Program jest przeznaczony dla Spectrum 48 KB.
Przystosowanie go do komputera z pamigcig 16 KB wy-
maga zmiany statej 65000 w linii 10.

MW,

1 REM ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥¥FFEXXFXXEFFEEF

2 REH x POLSKEI ALFREBET *

3 REM % MARCIN WALIGORSKI %

d REM ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ XX XXX XXFXXFEXXEX

1@ FOR K = 1 TO 14: RERLC RACRES
:REAC BAJT: POKE 65S@8@ + RACDRES.,
ERJT: HNEXT K

28 DATA 375,858,384 ,6.,407,8

S@ DATA 459,112,472,5,450,5

4@ DATA S512,5,496,5,497,126

S@ DATA 496,4,499,5,508@, 16

&@ DATA S@1,32,5@z2,126

Y@ CLS:PRINT AT 1@,3;FLASH

1; "PELNY POLSKI ALFARABET O.K."
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EDEN BLUES

Trzeba dos¢ specyficznego poczucia humo-
ru by nazwe Eden — raj nada¢ budowli takiej jak
wiezienie, z ktérego w dodatku nie ma wyjscia a
role straznikow spetniaja beznamietne, niezawod-
ne roboty. Bald Head vel Kizior czy tez jak kto woli
Eustachy Watrébka zostal penitencjariuszem (je-
dynym zreszta) tegoz wzorowego zakladu w oko-
licznosciach dos¢ niejasnych. Niewiele rowniez
wiadomo o tym, skad na terenie wigzienia wzieta
sie jego narzeczona, stodka Betsy z Pike zwana
niekiedy Czarng Manka z Ludwinowa. Faktem jest,
ze Bald dowiedziat sie o dziewczynie i postanowit

odnalez¢ ukochana. Przed wyruszeniem w droge
musiat jednak zdecydowa¢ na co postawi¢: na site,
wytrzymatosé czy intelekt. (Najmniej przydatny
okazat sie intelekt, mysle jednak, ze nie nalezy bra¢
tego zbytnio do serca).

Na szczescie dla siebie Bald nie byt intelektu-
alista. Zamkniete drzwi pokonywat w sposéb naj-
prostszy, acz jedyny skuteczny — kopigc w nie z
catych sit. Musiat sie spieszy¢, gdyz kazda uply-
wajaca godzina zmniejszata jego wytrzymatosé,
a wyczerpanie wytrzymatosci jak rowniez sity fi-
zycznej prowadzito nieuchronnie do tragicznego
zejscia. Nasz bohater mogt jednak podnosi¢ swa
kondycje spozywajac odpowiednie potrawy. | tak:
dobry obiad wzmagat krzepe, butelka wina — wy-
trzymatos¢ (podobno wino wzmachnia serce ale to
napewno nieprawda!). Rozumu przybywato Baldo-

-

wi po wypiciu filizanki czarnej kawy. Musiat za nig
ptaci¢ monetami, ktore zbierat chodzac po pustych
celach.

Poruszanie sie po terenie wiezienia nie byto
tatwe. Bald musiat pozna¢ zwyczaje strazni-kéw-
-robotow. Ci z nich, ktorzy pilnowali cel uaktywnia-
li sie tylko w nocy, ci zas na dziedzincu byli nie-
bezpieczni w dzien. Jednakze najwiecej niemitych
niespodzianek czekato w czesci mieszkalnej, gdzie
ukryta byla stodka Betsy. Opadajace sufity, lasery,
samosterujace miny w kazdej chwili mogty zakon-
czy¢ eskapade naszego przyjaciela. Czego sie jed-
nak nie robi dla ukochanej kobiety.

Bald odnalazt nareszcie swojg Betsy. Catusom
nie byto konca. | zyli dtugo i szczesliwie, az do wy-
taczenia komputera.

Roman Poznanski
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Pierwsze notowanie w tym roku i pierwsza niespo-
dzianka— URIDIUM. Prawie potowa wszystkich gtosu-
jacych umiescita ten program na pierwszym miejscu.
W sumie naptyneto 4121 propozycji "10", glosowano na
297 tytutéw gier.

URIDIUM x| [x|x

FIRE LORD x | x

BOULDER DASH x| x | x

SPY Vs SPY x| x |x

INTERNATIONAL |« «| |«
KARATE

CAULDRON x|x | x

SPY Vs SPY |l x| [x|x

BOMB JACK x| |x|x

PENTAGRAM x | x

x
x

ELITE x

QOO YOMPWN =

AMSTRAD
ATARI
COMMODORE
SPECTRUM

Nagrode, pierwsza kasete wydang przez redakcje
,Bajtka” z programem ,POLSKIE LOGO” na Atari wylo-
sowata Kinga Surma z Barcina

Stawek
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THE LAST STARFIGHTER

Przed kilku Iaty nad cata Twojg cywilizacje
nasunat sie cien przerazenia i panicznego strachu. Ani
jeden z Twoich ziomkéw nie moze zaznaé chwili spoko-
ju. Zaczeto sie to od momentu, gdy w poblizu Waszego
uktadu planetarnego zjawili sie Oni. Po pierwszej kon-
frontacji z przybyszami nikt nie miat juz watpliwosci co
do ich zamiaréw. Obcy postanowili zniszczy¢ Wasza,
cywilizacje. Mowili, ze stanowig Sity Zbrojne Imperium
Ko-Dan.y.

Przed kilku laty nad catg Twojg cywilizacje nasunat
sie cien przerazenia i panicznego strachu. Ani jeden
z Twoich ziomkéw nie moze zazna¢ chwili spokoju.
Zaczeto sie to od momentu, gdy w poblizu Waszego
uktadu planetarnego zjawili sie¢ Oni. Po pierwszej kon-
frontacji z przybyszami nikt nie miat juz watpliwosci co
do ich zamiaréw. Obcy postanowili zniszczy¢ Wasza
cywilizacje. Méwili, ze stanowig Sity Zbrojne Imperium
Ko-Dan.

Po zatozeniu baz wojskowych w pobliskim uktadzie
gwiezdnym najezdzcy rozpoczeli przygotowania do
inwazji. Jednoczes$nie mate grupy Obcych najezdzaty
zamieszkate planety i planetoidy niszczac wielkie sku-
piska ludzkie.

Mimo, ze data rozpoczecia kontruderzenia przez
Waszg flote byta trzymana w wielkiej tajemnicy, wrog
jednak dowiedziat sig o niej i rozpoczat walke z niczego
nie spodziewajacymi si¢ obroncami. Byta to straszna
bitwa, uwiericzona zwycigstwem najezdzcéw. Tylko nie-
liczne statki przetrwaty te bitwe.

Nic by juz nie powstrzymato inwazji, gdyby nie to, ze
na odlegtej planecie Rylos ukonczono wtasnie budowe
wielkiego statku bojowego.

Ty wiasnie jestes pilotem tego poteznego, szybkiego
i doskonale uzbrojonego niszczyciela.

W chwili rozpoczecia gry otrzymujesz zadanie rozbi-
cia zblizajacej sig floty Imperium Ko-Dan. Tuz po starcie
dowiadujesz sig, ze na orbicie planety Rylos jest juz
kilka wrogich mysliwcéw. Zniszczenie ich nie sprawi

 BAJTKOWA
KROLOWA GIER

Kinga Surma, lat 10, zamieszkata w Barcinie woj. byd-
goskie uczennica IV klasy Szkoty Podstawowej w Barci-
nie. Nagrodzona w konkursie Bajtkowej Listy Przebojéw.

Zainteresowania: mikrokomputery, matematyka, zaba-
wy logiczne.

— Czy gry komputerowe sa rowniez twoja najwiek-
szg pasja?

— Mysle, ze gry komputerowe sg pierwszym etapem w
poznaniu mikrokomputera i pozwalajg na zapoznanie
sie z klawiatura.

— Czy masz wiasny mikrokomputer?

— Niestety jeszcze nie, ale w najblizszym czasie planu-
jemy jego zakup wraz z moim bratem Jarkiem.

(sp)

Ci wigkszych ktopotow. Po celnym trafieniu, mysliwiec
rozlatuje sie¢ na mndstwo odtamkéw. Duzo trudniej jest
trafi¢ rakieta sprytnie umykajacy niszczyciel. Jednak
po kilku celnych strzatach zamienia on sige w targany
wybuchami wrak. Najgorsze jest spotkanie ze statkiem
— baza, atakujacej eskadry nieprzyjaciela. Kazdy jego
celny strzat powoduje strate ok. 1/4 mocy Twojego re-
aktora.

Odparcie tej czesci Sit Zbrojnych Imperium jest tylko
czgscig zadania. Po chwilowym zazegnaniu niebezpie-
czenstwa musisz uda¢ sie w poblize planet zajetych
przez wrogie wojska. Spotkasz tam niezwykle celnie
strzelajagce mysliwce. Mozesz jednak atakowa¢ bomba
fplanety. Jesli otrzymasz komunikat o bardzo niskim
stanie energii, musisz polecie¢ na orbite okotostonecz-
ng, aby uzupetni¢ energie Twego statku. Jednak zbyt
diugie przebywanie w poblizu Stonca grozi zniszcze-
niem mysliwca na skutek wysokiej temperatury w oto-
czeniu Stonca.

Gwiezdny niszczyciel wyposazony jest w wiele urza-
dzen ufatwiajacych pilotaz i prowadzenie walki. Masz
do dyspozycji radar, wskazniki stanu uzbrojenia i pozio-
mu energii. Komputer poktadowy przez caty czas kon-
troluje Uktad Stoneczny i kazdy ruch wroga. W dowol-
nej chwili, po ukazaniu sig na centralnym ekranie mapy
uktadu planetarnego mozesz dokona¢ oceny sytuacji
i podja¢ decyzje co do dalszych dziatan. Masz réwniez
dostepne dane i informacje o kazdej z planet.

Gwiezdny Niszczyciel jest znakomitym statkiem
i prowadzony wprawng rekg moze sta¢ sie grozng
bronig i duzym zagrozeniem dla nieprzyjaciela. Przy
odrobinie wprawy i sprytu bez trudu wykonasz zadanie
bojowe i uchronisz swa cywilizacje przed zagtada.

Komputer: Atari 800XL/130XE

(pw)
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PLAYTIME

BACK TO SKOOL

Pamietamy wszyscy fobuziaka Eryka ze SKOOL
DAZE. Teraz kontynuuje on swojg walke przeciwko
edukacji w grze BACK TO SKOOL. Poprzednia szko-
ta Eryka byta duzo mniej rozbudowana, niz obecna.
Przede wszystkim istnieje podziat na cze$s¢ meskag

i zenska. Obie te czesci przedzielone sg parkiem oraz
boiskiem do rugby i hokeja na trawie. Przybyt tez woz-
ny, ktérego zadaniem jest otwieranie i zamykanie drzwi
oraz bramki. Wozny jest bardzo sympatyczny i mity
dla uczniow. Gdy ktéry$ z nich spodzni sie na lekcjg, on

czeka na niego nie zamykajac drzwi. Nie lubi natomiast
dziewczyn.

Na ziemi stojg doniczki. Nie wolno na nie wchodzi¢
pod karg kilkuset linijek. Lecz to nie odstrasza naszego
bohatera. Gdy chce zrzuci¢ z grzbietu pieéset linijek,
idzie pocatowa¢ swa narzeczong z zenskiej szkoly.
Musi jednak uwazaé, gdyz przebywanie tam jest zabro-
nione. Po podtodze biegaja myszy. Jesli jeste$ zwinny,
sprébuj ztapaé cho¢ jedna.

Oprécz normalnych sal lekeyjnych, zaopatrzonych
w dwuosobowe tawki, jest jeszcze kuchnia, umywalnia,
szatnia a takze pokoj nauczycielski i gabinet dyrekto-
ra. Na poczatku kazdej gry dyrektor zwotuje do sie-
bie wszystkich i ogtasza pewna nowine (zawsze innej
tresci). W kazdej jednak chodzi o to, ze nikt nie moze
wyj$¢ ze szkoty, dopoki nie zostanie znaleziony spraw-
ca jakiejs psoty lub przewinienia.

Mozesz bazgra¢ po tablicy, lecz uwazaj, by cie nie
ztapano. Pilnuj tez kujona Einsteina, bo on lubi skarzy¢.
Jedynie profesor nauk przyrodniczych nienawidzi skar-
zenia i z miejsca karze donosiciela. Reszta nauczycieli
odnosi sie do skarzenia pozytywnie. Trzeba wigc na
wiasng reke kara¢ przebrzydtych kablarzy.

Podobnie jak w poprzedniej grze tu mozesz uzywacé
procy i piesci. Badz ostrozny, gdyz za to tez grozi kara.
Pamietaj, ze dyrektor lubi patrzeé przez okno, co sig
dzieje na wybiegu.

Po przekroczeniu liczby 10000 linii zostajesz wyrzu-
cony ze szkoty. Te przykrg chwile mozna jednak troche
odsung¢ przez ustrzelenie dyrektora i ucieczke w druga
strone. Ten manewr nie wystarcza na dtugo, lecz daje
czas na pocatowanie narzeczone;j.

Gra jest bardzo atrakcyjna, ma dobrg grafike
i dzwiek, szkoda tylko, ze nie mozna ponazywaé na-
uczycieli i uczniéw wedtug wtasnego uznania tak, jak to
byto w SKOOL DAZE.

(mp)

POKE st

Po opublikowaniu porcji POKE6w na Spectrum
w 8-ym numerze Bajtka, otrzymatem wiele li-

stow i telefonéw od zapalonych graczy, ktorzy
nie mogli da¢ sobie rady z wpisaniem poda-

nych POKE'éw.

Tym razem do wszystkich podanych POKE'éw do-
tacze krétkg instrukcje, jak je wpisywaé. Jezeli nic nie
bedzie podane obok POKE'a wpisuje sie go metoda
standardowg — nalezy wcisna¢ BREAK, wylistowac
program pilotujacy do gry i wpisa¢ podane POKE'i przed
ostatnim RANDOMIZE USR Potem napisa¢ trzeba RUN
i wtgczy¢ tasme. Gdy po wcisnieciu BREAK gra sie ka-
suje lub zawiesza, tadowac trzeba przez MERGE™ i po-
stapi¢, jak wyzej. Jesli i MERGE™ nic nie da, to trzeba
wpisa¢ podany nizej, programik pilotujacy zamiast ory-
ginalnego. Potem tylko RUN i wtgczenie tasmy. A oto
i POKE'i:

FANTASTIC 10 CLEAR 30719

VOYAGE: 20LOAD""'SCREEN$:LOAD " CODE
30 POKE 54227,0: POKE 54492,0
40 BORDER 0: RANDOMIZE USR
53248 daje niesmiertelno$¢ i brak
infekcji

SABRE WULF:  POKE 43575,255: POKE 44786,0

LAZY JONES:  POKE 56693,255 daje 255 ludzikow

COOKIE: POKE 35730,52 daje nieSmiertel-

nosé

FALL GUY: POKE 44204,0 daje nieSmiertelnos¢

FRANK'N'STEIN POKE 28287,255 daje 255 ludzikéw

BOOTY 10 CLEAR 26879: LOAD "
"SCREEN$
20 LOAD ""CODE 26880 30 RANDO-
MIZE USR 26880: POKE 58294,0
40 RANDOMIZE USR 52500 daje
nie$miertelno$é

MATCH POINT:  tu trzeba wgra¢ oryginalny program

pilotujacy i: w linii 10 zmieni¢ 23313
na 23320 dopisac¢ linig: 210 DATA 175

,50,142,209,50,153,209,195,0,99 oraz
skasowac trzy ostatnie liczby w linii
200 daje szybkie poruszanie sie gra-
czy na poziomie 1/4 i 1/2 finatéw

10 FOR f=23296 TO 23337: READ
a: POKE f,a: NEXT f: PRINT USR
23296

20 DATA 49,122,96,221,33,16,189,1
7,73,0,62,255,55,205,86,5,33,25,91,
34,62,189,195,48,189,33,34,91,34,20
7,189,195,16,189,62,200,50,197,227,1
95,124,96 daje niekonczacy sie czar
Bane

JACK AND POKE 56115,0:POKE 56116,0:

THE BEANSTALK POKE 56388,62: POKE 56389,27:
POKE 56390,0 daje niesmiertelno$¢
i utatwienie gry

kod do teleportacji 6031769

POKE 34798,0: POKE 34799,0
POKE 34800,0: POKE 35136,0 daje
nie$miertelno$¢ i nieograniczong
ilo$¢ powietrza

POKE 30094,182 daje nie$miertel-
nos¢ (wpisywa¢ w COPY COPY)
POKE 37319,201 daje nieSmiertel-
nosc¢

POKE 54065,0 daje niesmiertelnos¢
10 CLEAR  24999: LOAD ""CODE
16384: LOAD "™CODE 20 POKE
44461,97: POKE 44462,185: POKE
51736,0: RANDOMIZE USR 25344
daje niesmiertelnos¢ i zatrzymanie
czasu

POKE 42404,255: POKE 39754,0:
POKE 37035,201: POKE 42654,195
daje nieSmiertelno$¢ i odporno$é na
kolizje

10 LOAD "™CODE 20 POKE
36037,201: RANDOMIZE USR 36000

DRAGONTORC

MANIC MINER

JUMPING JACK:
ORION:

ZIP ZAP:
ALIEN 8:

MOON ALERT:

BUG EYES:

30 POKE 43393,0: RANDOMIZE
USR 42200 daje nie$miertelno$¢

10 FOR f=0 TO 5: IF f = 3 THEN
PRINT USR 24578

20 LOAD ""CODE: NEXT f

30 POKE 23446 201: PRINT USR
23424

40 POKE 23446,33: POKE 42355,0:
POKE 46344,0:POKE 48464,0

50 POKE 48544,0: POKE 49745,0:
POKE 42882,3: POKE 43154,0:
POKE 43163,255 60 RANDOMIZE
USR 23446 daje nieSmiertelnose,
duzo pieniedzy i mozliwo$¢ wybiera-
nia bandytéw

KOKOTONI WILF: 10 CLEAR 24100: LOAD "CODE
LOAD "CODE: RANDOMIZE USR
65100: LOAD ""CODE

30 POKE  28929,9: POKE
28934,8: POKE 28939,8: RANDO-
MIZE USR 41712 daje nie$miertel-
no$¢ BLADE ALLEY: POKE 58201,0
daje niesmiertelnos¢ FRED: POKE
31171,0 daje niesmiertelno$¢ (wpisy-
waé w COPY COPY)

POKE 25020,255: POKE 26075,0
daje nieSmiertelno$¢ i rakiete na-
petniong paliwem BATTLERACE:
POKE 44641,0 daje niesmiertelno$¢
AQUARIUS: POKE 31055,0 daje
nieémiertelnos¢ ARCADIA: POKE
25776,0 daje niesmiertelno$¢

POKE 58056,0: POKE 57449,0:
POKE 53442,0: POKE 53443,12:
POKE 51105,0 daje niesmiertelnosc,
usuwa $ciany i potwory

GUN FRIGHT:

JETPAC:

NIGHTSHADE:

Na koniec uwaga: prosze doktadnie i ostroznie wpi-
sywacé w/w poprawki, gdyz bardzo tatwo o btad. Gdy-
byscie znali jakie$ nie zamieszczone w Bajtku POKE!',
przyslijcie je do mnie | jeszcze jedno. Tam, gdzie na-
pisatem ,wpisywa¢ w COPY COPY", nalezy podany
POKE wpisaé podczas kopiowania programu, po zata-
dowaniu zbioru od adresu podanego w nagtowku.

Gracz
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Commodore

Puzzle Book

Brian Boyde-Shaw

Slgn‘.a.'F;-d-mic al

THE COMMODORE
64 PUZZLE BOOK

The Commodore 64 Puzzle Book"
na pierwszy rzut oka przypomina
w swej tresci typowy podrecznik pro-
gramowania w BASIC-u, z dodatkiem
elementéw grafiki i muzyki. Bardziej
szczegotowe spojrzenie kaze jednak
zmieni¢ zdanie. ,Zycie jest petne
problemoéw, twierdzi autor, i tak tez
wyglada jego ksiazka — sktada sie
z kilkudziesieciu tematéw, postawio-
nych wiasnie w formie probleméw
do rozwigzania. We wstepie czytamy
,wielu ludzi po okresie poczatkowej
fascynacji grami zadaje sobie pyta-
nie co jeszcze moge z ta maszyna
zrobi¢ i czesto dochodzi do wniosku,
ze zmarnowane zostato kilkaset do-
larow, nie potrafiac uzy¢ komputera
do niczego wiecej". Nie kazdy potrafi
nauczy¢ sie programowania tylko na
podstawie wiedzy podrecznikowe;j.
Co wiecej, nie kazdy musi taka wie-
dze posiada¢ — w koncu kompute-
ryzacja nie polega na ksztatceniu
tysiecy programistow. Warto jednak
wiedzie¢, jak niektore problemy roz-
wiaza¢ we wlasnym zakresie — moze
to by¢ zaréwno swietnag zabawa, jak
i ogromnym utatwieniem.

Ksiazka przeznaczona jest dla
tych, ktérzy znaja juz podstawowe
zasady postugiwania sie¢ kompute-
rem. Pierwsze opisane zagadnienie
dotyczy wypisania wlasnego imienia
na wyczyszczonym z innych napiséw
ekranie, ostatnie to napisanie pro-
gramu, wyswietlajacego na ekranie
ruchomy obraz dwéch pitek, z kté-
rych jedna posuwa sie ruchem pozio-
mym, druga zas odbija sie od granic
ekranu. Po zderzeniu ma nastapi¢
eksplozja obu pitek oraz ukaza¢ sie
czas, ktory uptynat od poczatku ru-
chu do zderzenia. Wszystkie proble-
my przedstawione sa w przejrzysty,
logiczny sposéb, zgodnie z zasadami
programowania strukturalnego. Na
koncu ksiazki znajduja sie rozwigza-
nia trudniejszych tematéw, prostsze
rozwigzane sa w tekscie. Opisane
jest tez rozumowanie, jakie nalezy
przeprowadzi¢, by uzyska¢ pozadany
wynik.

Ksiazke mozna traktowa¢ zaréwno
jako ciekawa (dla programisty) lek-
ture, jak tez jako podrecznik — scia-
gawke.

Reasumujac, mozna powiedzie¢,
iz ,The Commodore 64 Puzzle Book"
moze by¢ dobrym zakupem dla tych,
ktérzy poszukuja indywidualnej drogi
do opanowania tajnikéw programo-

' MS.

The Commodore 64 Puzzle Book
Brian Boyde-Shaw
Sigma Technical Press
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10 FORL=100TO252: FORI=0TO15

20 READR:C5=C5+Q: POKE4?152+L —-100%16+1,0

30 NEXTI:READXS: IFXS<>CSTHENGO

40 CS5=0:NEXTL:PRINT" {CLEARZ {DOWN*3}FORA=0TOZ2443: POKE2048+A,PEEK (42152+A) : NE
XT="3

50 P&INT"PDKE45,13?:PDKE45,17{HDME}“:PDKE631,13:PUKE632,13:PDKE633,13:PDKE198
3:END

30 PRINT"POMYLKA W LINII";L:END

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
1146
117
118
119
120
121
122
123
124
125
1246
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
144
147
148
149
150
151
152
153
154
1535
156
157
158
159
160
1461
162
1463
164
1465
166
1467
1468
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
i81
182
183
184
185
1846
187
188
189
120
121
192

DATAO,14,8,194,7,158,32,51,54,57,54,32,77,46,87,0
DATA0,0,0,0,0,0,0,88,32,46,8,160,43,169,37,133,736
DATA112,133,251,149,4,133,113,169,12,133,252,177,251,145,112,200, 2346
DATAZ08,249,230,113,230,252,164,113,224,6,208,239,32,92,8,76,2446
DATA&LO,8,169,232,133,112,149,3,133,113,140,24,1469,32,145,112,1774
DATAZ00,208,251,230,113,164,113,224,7,208,243,946,32,112,8,224, 2435
DATA4,240,114,224,5,240,113,224,4,240,115,224,3,240,108,94, 2194
DATAl&6,203,224,44,240,5,228, 252,240, 246,94, 134,252 ,76,112,8, 2544
DATASZ2,112,8,134,252,162,1,189,47,12,197,252,240,31,232,224,2125
DATAZ7 ,208,244, 144,252 ,224,43,240,18,224,0,240,34,224, 1 ,240,2387
DATA49,224,47 ,240,40,32,92,8,76,128,8, 162,45, 192,39,240, 1422
DATAZ44,138,145,253,200,169,100,145,253,76,128,8, 134,252,764, 128, 2449
paTas,192,0,240,187,169,32,145,253,136,76,181,8,162,44,76, 1909
DATA173,8,76,232,11,746,208,9,76,69,11,76,164,11,169,168, 1537
DATA133,104,169,14,133,105,32,147,9,169,143,141,211,8,149,11,1718
DATA141,212,8,74,181,8,32,194,9,142,0,132,65,169,51,133, 1575
DATA&LL,160,0,177,253,201,44,240,21,201 ,45,240,25,201 ,32,240,2146
DATAS1,192,0,240,3,76,87,9,56,101,64,74,87,9,232,230,1495
DATAZS3,177,253,746,24,9,232, 149,25, 133, 66,230,253,76,33,7,2018
DATA136,177,128,56,105,25, 145,128, 134,46, 165,545,229 ,46,101,128, 1854
DATA133,128,144,2,230,129,160,0, 149,56, 145,128, 165,253 ,56,229,2127
DATALL,32,93,9,74,181,8,145,128,200,76,3,9,56, 105,39, 1226
DATA133,253,144,2,230,254, 165,254,201 ,7,208,546, 165,253,201 ,232,2758
DATAZO8,50,149,192,133,64,169,3, 133,45, 140,44,169,232, 133,104 ,2048
DATA149,3,133,105,177,104, 145, 464,200,208, 249,230,465 ,230, 105, 164, 2353
DATA&LS,224,7,208,239,169,192,133,253, 133,44, 169,32, 145, 44,200, 2297
DATA192,40,208,249,160,0,94,32,466,8,160,0,149,5,133,253, 1771
DATA149,4,133,254,177,104,145,253,200,192,64,208,247,169,120,133,2572
DATAZS3,140,0,96,192,2,14,3,74,128,8,149,32, 145,253,946, 1629
DATA149,40,133,104,1469,14,133,105,32,147,9,169,232,141,211,8,1834
DATA149,9,141,212,8,74,181,8,32,103,11,149,51,133,47,134, 1506
DATA132,65,140,0,177,253,153,96,0,200,192,6,208,246,169,51 ,2108
DATA133,112,169,15,133,113,140,0,165,94,56,101,47,133,66,177,14696
DATA112,197 ,46,240,15,230,112,208,244,145,113,197,129,240,87,230,2587
DATA113,74,15,10,200,177,112,133,48,185,95,0,197,68,208, 10, 156468
DATA192,5,240,36,194,465,240, 25, 208,234,564, 185,96,0, 105,25, 1908
DATA133,51,1465,68,197,51,240,5,160,0,76,21,10,195,45,48, 1486
DATAZ47,200,177,112,201,27,48,240,140,0,177,112,201,53,16,9, 1980
DATAl98,112,208,2,198,113,74,90,10,140,255,198,113,177,112,230,2252
DATA113,140,0,201,24,48,233,74,149,10,165,80,201,19,240,7,1728
DATAl44,65,200,149,463, 145,253, 169,0,133,80,133,81, 165, 253,32, 2105
DATA93,9,76,181,8,145,253,32,93,9,142,254,140,0,177,112,1784
DATA192,0,240,10,201,27,16,20,32,45,11,74,158,10,133,49, 1260
DATA149,20,133,71,145,49,54,233,52,76,168,10,232,54,233,26, 1769
DATAZO1,27,48,25,56,233,26,133,49,165,70,201,19,240,38,169, 1720
DATAZ0,133,71,169,44,32,56,11,1465,69,76,148,10,133,69,165,1391
DATA71,201,20,208,9,169,119,133,71,149,45,746,213,10,1469,19,1702
DATA133,70,74,211,10,1346,177,253, 134, 145,253, 200,32,203,9,138,2182
DATA133,70,145,253,24,229,70,133,253,176,2, 198,254, 165,81 ,201 , 2407
DATA19,208,3,74,128,11,1469,19,133,80,32,32,11,76,6,10,1013
DATASA,152,101,112,133,112,144,2,230,113,197,128,144,6,165,113,1908
DATA197,129,174,1,94,76,135,10,145,253,230,253, 208, 2,230, 254, 2395
DATA94,145,253,200,94,1469,104,133,104,1469,14,133,105,32,147,9, 1929
DATA149,93,141,211,8,1469,11,141,212,8,76,181,8,149,25,133,1755
DATAL7 ,32,103,11,76,239,9,192,0,240,3,76,194,9,32,203, 1488
DATA?,149,50,133,112,169,15,133,113,169,19,133,81,76,137,11,1529
DATAl&&,203,224,40,208,3,76,135,10,32,32,11,74,149,10, 145, 1550
DATA129,201,207,240,3,76,246,8,169,176,197,128,176,3,746,244,2281
DATAB,74,131,10,1469,232,133,104,149,14,133,105,32,1467,9, 169,146561
DATAZ32,141,211,8,169,11,141,212,8,32,112,8,224,42,240,7,1798
DATAZ24,13,240,6,76,185,11,756,192,2,160,0,149,51,133,187,1725
DATA149,0,133,188,149,32,145,187,200,192,17,208,249,169, 14, 133,2207
DATA183,140,0,134,252,74,181,8,32,203,9,132,65,140,0,177,1772
DATAZS3,24,105,64, 145,187,200, 196,65,48,244, 169,48, 133,43, 169,2093
DATAL1S,133,44,165,128,141,48,15,165,129,141,49,15,165,128,133,1614
DATA45,165,129,133,46,76,0,2,32,112,8,173,48,15,133,128, 1245
DATA173,49,15,133,129,140,0,149,54,145,128,74,24,8,0,0,1265
DATA10,28,20,18,14,21,24,29,33,34,37,42,36,39,38,41, 464
DATAL2,17,13,22,30,31,9,23,25,12,0,0,0,0,0,0,244
DATAS2,32,32,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42 ,42,42,42,642
DATA4Z,42,42,42,42,42,42,42,42 ,42,42,42,42 ,42,42, 42,672
DATA4Z,42,42,42,42,32,32,32,32,32,32,42,42,42,32,32,592
DATASZ2,32,32,32,32,32,32,19,12,15,23,14,9,11,32,32,391
DATA3Z2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,42,42,42,32,32,32,542
DATASZ2,32,32,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42, 42,642
DATA4Z,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42,42 ,42,42, 42,672
DATA4Z,42,42,42,42,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,562
DATA3ZZ2,32,32,23,1,18,19,26,1,23,1,32,56,54,45,48, 443

DATAS?7 ,45,50,53,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,589
DATASZ2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,96,23,18,9,20,518
DaATAZO0,S,14,32,2,25,32,13,1,18,3,9,14,32,23,12,255
DATALS,3,26,5,23,19,11,9,6,21,14,11,3,10,5,58,239
DATA3Z2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,512
DATAS2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,512
DATA&,49,45,19,12,15,23,14,9,11,32,20,25,16,21,32,349
DATAZ3,25,18,1,24,32,15,2,3,25,45,23,25,18,1,26,308
DATASZ,16,15,12,19,11,9,32,6,51,45,19,12,15,23,14,331
DATA?,11,32,20,25,146,21,32,23,25,18,1,26,32,14,15,322
paATA12,19,11,9,45,23,25,18,1,26,32,15,2,3,25,32,298
DATA&L,53,45,23,16,9,19,25,23,1,14,9,5,32,19,12,311
DATALS,23,32,40,19,12,15,23,15,32,14,15,12,19,11,9,308
DATAS,45,15,2,3,5,41,32,46,55,45,14,1,7,18,25,319
DaTAZ3,1,14,9,5,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,404




173
174
195
176
197
178
195
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
2146
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
244
247
248
249
250
251
252
253

DATASZ,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,512
DaTAl18,5,20,21,18,14,45,12,9,19,20,15,23,1,14,9,263
paTas,32,23,19,26,25,19,20,11,9,3,8,32,19,12,15,278
DATAZ3,32,32,32,32,32,32,32,19,16,1,3,10,1,45,26,368
paTAl,20,18,26,25,13,1,14,9,5,32,12,9,19,20,15,239
DATAZS,1,14,9,1,0,0,0,16,15,4,1,10,32,23,25,174
paTAl8,1,26,32,15,2,3,25,32,32,32,32,32,32,32,32,378
DATASZ,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,146,18,26,25,11,448
DATA12,1,4,58,32,13,1,11,5,32,32,32,32,32,32,32,361
DATASZ2,32,144,133,148,149,146,142,16,15,4,1,10,32,23,25, 1054
DATAl18,1,26,32,146,15,12,19,11,9,32,32,32,32,32,32,351
DATASZ,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,14,18,26,25, 11,448
paTAl1Z,1,4,58,32,18,15,2,9,3,32,32,32,32,32,32,346
DATASZ,32,146,133,148,149,146,142,23,16,9,19,25,23,1,14,1058
DATA?,5,32,19,12,15,23,44,16,18,26,25,11,12,1,4,274
DATASS,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,7,15,44,23,5,472
DATAl4,20,45,9,19,3,44,10,5,3,8,1,3,32,32,32,280
DATA3Z,144,133,148,149,1464,142,32,14,1,7,18,25,23,1,14,1031
DATA?,5,32,40,19,47,12,41,32,32,32,32,32,32,32,32,461
DATASZ2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,14,18,26,25, 32,449
paTAl4,1,7,18,25,23,1,14,9,21,32,16,15,4,1,10,211
DATA3Z,20,25,20,21,12,32,32,0,0,0,0,0,0,0,0,194
paATAS1,15,27,56,0,0,0,0,160,0,185,134,15,73,213,73, 1002

DaATAZ0, 153,59,255,200,192,197,208,241,160,0,185,78,14,153,0,2187
DATAZ,200,192,57,208,245,140,0,185,134,14,153,192,2,200,192,2138
DATASAG,208,245,140,0,185,191,14,153,52,3,200, 192,204,208, 245, 2318
DATA120,149,54,133,1,88,169,8,141,25,3,1469,23,141,24,3,1271
DATA74,27,12,0,0,0,42,114,10,33,42,113,10,32,175,36,722
DATA112,42,54,38,141,101,69,175,48,112,45,135,54,35,143,175,1499
DATA&S,112,45,137,71,79,138,101,95,125,47,143,45,139,42,52, 1459
DATA7S,56,31,140,38,175,69,175,48,112,45,138,71,79,52,95,1419
DATA9R2,38,141,10,36,175,36,112,23,175,48,112,11,88,45,136, 1304
pataiol,s2,35,175,68,112,45,140,105,35,95, 139,105,34,49,69, 1389
DATA42,35,74,33,42,34,106,32,31,104,42,88,175,48,112,45, 1043
DATAL36,7,95,121,71,239,47,143,38,141,175,68,112,45,136,7,1581

paTA 79,134,95,123,45,138,73,36,95,97,23,175,68,112,45,134, 1474
DaTaz,9s,120,69,69,239,10,50,202,88,10,88,38,135,10,44,1274
DATA137,50,42,142,146,120,175,98,112,45,158,101,134,135, 175,98, 1888
DATA112,45,129,73,44,95,102,239,49,95,114,31,138,45,132,469, 1532
DATA9S,114,10,142,239,123,140,123,140,123,140,0,164,55, 164,56, 1830
DATA134,251,132,252, 166,45, 164,446,134 ,253, 132,254, 162,5, 134,171, 2435
DATAZ02,181,42,149,171,202,208,249,32,56,248,32,224,3, 120, 169,2288
DATA127,141,13,221,169,4,133,1,32,59,255,169,46,133,1,32, 1495
DATA124,3,76,24,8,0,142,0,134,10,134,147,134,144,32,52,1184
DATAS,165,171,201,1,240,4,201,2,208,243,198,179,32,80,247,2175
DATAZ30,179,32,210,245,32,85,3, 165, 189,69,215,240,13,160,0, 2067
DATA185,244,3,153,0,4,200,192,11,208,245,76,24,12,0,32,1589
DATA136,3,201,0,240,249,133,171,32,182,3,153,172,0,200,192, 2067
DATAS,208,245,32,182,3, 153, 40,2,200,192,21,208, 245, 240,39, 2035
DATASZ2,134,3,32,182,3,169,4,133,1,165,189,145,172,169, 6, 1541
DATA133,1,165,189,69,215,133,215,32,219,252,32, 209,252, 144,227 ,2487
DATASZ,182,3,32,224,3,200,132,192,88,24,149,0,141,160,2, 1584
DATA7&,147,252,32,23,248,32,224,3,132,215,149,7,141,4,221,1928
DATAl&Z2,1,32,201,3,38,189, 145, 189,201, 2,208,245,160,9,32,1837
DATA182,3,201,2,240,249,194,189,208,232,32,182,3, 136,208, 244, 2509
DATA94,169,8,133,163,32,201,3,38,189,234,234,234, 198, 163,208, 2303
DATAZ44,1465,189,94,169,14,44,13,220,240,251,173,13,221,142,7,2203
DATAZ21,72,149,25,141,15,221,104,74,74,94,140,0,132,192,173,1849
DATA17,208,41,239,141,17,208,202,208,253, 134,208,250, 120,94, 140, 2484
DATA143,129,132,140,133,144,146,143,146,32,32,0,0,0,0,0,1342
FORJ=49152 TO 51594:READE:POKEJ,R:NEXT

SLOWNIK
DOWOLNEGO
JEZYKA

Program ,stownik" moze zastgpié
stownik dowolnego jezyka, pozwalajac
zmagazynowa¢ w pamieci komputera
wiele tysigcy stow i umozliwiajac ich bty-
skawiczne wyszukiwanie. Wprowadzony
zestaw stdw mozna zapisa¢ na tasmie.
Wspoétpraca z magnetofonem odbywa
sie w systemie TURBO.

Obstuga programu jest prosta. Wybo-
ru funkcji dokonujemy naciskajac klawi-

sze F1—F7. W przypadku pracy z ma-
gnetofonem musimy po nacis$nieciu F7
nacisng¢ jeszcze klawisz L lub S (Load
lub Save). Przy zapisywaniu stownika na
tasmie nalezy podaé nazwe pliku.

Klawisz RESTORE w kazdej chwili
uruchamia program od poczgtku nie po-
wodujgc utraty danych.

Sposéb wpisywania i wyszukiwania
wyrazéw podany jest w przyktadach uka-

zujacych sig po wybraniu danej funkciji.
Mozna wpisa¢ kilka wyrazéw jako jedno
hasto, np. GO, WENT,GONE, WALK —
ISC. Taka mozliwoéé zapewne okaze sie
pomocna w niektorych przypadkach.

Program oszczednie gospodaruje pa-
miecig, rezerwujac dla stéw ok. 50 KB.

UWAGI: podczas wpisywania nalezy
zwrécié baczng uwage na linie 10—60.
Nie sg one objete systemem kontroli
bteddéw, a zte ich wpisanie uniemozliwi
uruchomienie programu. Znaki graficzne
w linii 40 to ,czy$¢ ekran" i trzy razy ,kur-
sor w dot". Znak w linii 50 to ,.crsr home",
czyli ,kursor do lewego gérnego rogu".
Znak ten uzyskujemy naciskajac klawisz
CLR/HOME.

Po wpisaniu programu nalezy go uru-
chomi¢. Po kilku minutach program go-
towy jest do zapisania na tasmie. Wersja
zamieszczona ponizej nie jest gotowa
do pracy, jest to forma posrednia, moz-
liwa do opublikowania w postaci listingu.

Marcin Wioczewski

RADUENTURE GRMES

FORTHE

C(OMMODORE 64

F

R.J. BRADBURY

ADVENTURE
GAMES
FOR
THE COMMODORE 64

Ksiazka przeznaczona jest dla mi-
tosnikow gier- ,,adventure” (przygo-
dowych). Opisane zostato w niej pra-
wie wszystko, co takich gier dotyczy.
Od przyktadéw programéw znanych
firm, przez najczesciej spotykane roz-
wigzania, rézne sztuczki pozwalajace
na petniejsze wykorzystanie pamieci
komputera, az do przyktadow kon-
kretnych programéw. Programista,
ktéry chce napisa¢ gre tekstowa,
podczas lektury tej ksiazki jest jakby
prowadzony za reke i uswiadamiany
co do mozliwosci i niebezpieczenstw.
Pokazane sa drogi, jakimi nalezy da-
zy¢ do stworzenia wiasnej historii
i przeniesienia jej do wnetrza kompu-
tera. Dodatkowo, autor demonstruje
techniki ,ogtupiania komputera”,
dzieki ktérym w pamieci mozna zmie-
$ci¢ o wiele wiecej danych, badz tez
sprawié, by program stat sie¢ catko-
wicie niewidoczny dla potencjalnego
uzytkownika.

Kolejne rozdzialy traktuja nawet
o takich, zdawatoby sie z programo-
waniem nie majacych nic wspolnego
rzeczach, jak sposoby na przycia-
gniecie uwagi gracza. Na zakoncze-
nie autor zamiescit opisy sposobow
udzwiekowienia gier i tworzenia gra-
fiki. Oprocz tego w ksiazce znalezé
mozna program petnej gry tekstowej,
ktory poza rozrywka daje mozliwosé
przesledzenia wszystkich etapow
pracy przy pisaniu takiej gry.

Ogolnie rzecz biorac, ksigzka god-
na jest polecenia zaréwno tym, ktorzy
chca pisa¢ wtasne gry tekstowe, jak
i tym, ktérzy po prostu lubig w nie
grac (tak, dla takich tez cos sie znaj-
dzie), i wreszcie wszystkim progra-
mistom, ktérzy poszukuja dobrych,
przemyslanych wzoréw programo-
wania.

M.S.

A.J. Bradbury
»Adventure games

for the Commodore 64”
Granada Publishing
Londyn
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WARTO WIEDZIEC

POLSKIE
ZNAKI
ALFABETU

Programéw przetwarzajacych teksty
jest juz bardzo duzo (jak chociazby
FANCY FONT, FINAL WORD, MICRO-
SOFT WORD, MULTIMATE, OFFICE
WRITER (SPELLER, PFS: WRITE,
SAMNAWORD, THINK TANK, TURBO
LIGHTNING, VOLKSWRITER, WORD
PERFECT czy najbardziej popularny
WORDSTAR). Niektére z nich trafity na
polski rynek i co wydaje sig¢ naturalne
doczekaty sie pewnych przerébek w celu
umozliwienia pracy z polskim alfabetem
(zabieg ten zostat wykonany min. przez
ELWRO, IMPOL, COMPUTEX czy tez
CSK). Co wiecej, aby szczescie byto
petne w IMPOL-u-1 moga by¢ przerobio-
ne niektére drukarki (takze i D100), tak
aby polski tekst mégt by¢ utrwalony na
papierze.

Jest rzeczg zupetnie naturalng, ze
zaréwno firmy jak i pojedynczy uzytkow-
nicy uzupetniaja zestaw liter alfabetu
tacinskiego literami polskimi, czesto w
spos6b zupetnie przypadkowy. Dlatego
warto wiedzie¢, ze istnieje Polska Nor-
ma (PN-84, T-42109/ 02) okreslajaca
krajowy zestaw znakow w kodzie 7-bi-
towym. Postanowienia tej normy powin-
ny byé stosowane przy konstruowaniu i
uzytkowaniu urzadzen przygotowania,
wejécia, wyjscia i transmisji danych,
no$nikéw informacji oraz komputeréw,
ktérych jest stosowany kod 7-bitowy.
Oczywiscie, indywidualni programisci
moga w tym miejscu wzruszy¢ ramiona-
mi i stwierdzié, ze ich te postanowienia
nie dotycza. Oni i tak pisza programy tyl-
ko na swoj wiasny uzytek. Ale radze sie
przez chwilg zastanowié, nic nie tracimy
dostosowujac sie do standardéw a moze

kiedys$ to zaprocentuje Krajowy zestaw
znakéw (zwany ZUO) do stosowany jest
do zestawdw migdzynarodowych przez
zapetnienie pustych pozycji zestawu
podstawowego.

Rzuca sie w oczy brak innych (oprécz
t) duzych liter. Cytowana norma ustana-
wia aby dodatkowe litery wystepowaty
zarébwno w tekstach pisanych matymi
literami, np. ,pamiec", jak i duzymi, np.
.PAMIec¢". Wydaje sie to troche dziwne,
ale wiecej liter sie po prostu nie miesci.
W kodzie 7-znakowym mozna zdefinio-
wac tylko 128 r6znych znakéw, z czego
32 przeznaczone jest na znaki steruja-
ce. Czyms trzeba zaptaci¢ za odrebnos¢
polskiego alfabetu. Czy jednak trzeba?
Moze kto$ z czytelnikbw wpadnie na
pomyst jak upakowaé¢ dodatkowe duze
litery? Wydaje sie to niemozliwe, ale kto
wie? Jest to ciekawa tamigtowka, wiec
za checam do zabawy, a tych ktérzy ze-
chca troche nad tym pomysleé, odsytam
dodatkowo po norme (BN-76/3101-06).
Technika rozszerzania kodu 7- i 8-bi-
towego), w ktdérej podany jest jeden ze
sposobéw (stosowany np. w drukarkach
dla zmiany kroju pisma). W niektérych
drukarkach duze litery zostaty przesu-
niete do znakéw z najstarszym bitem
réwnym 1, ale w takim przypadku trud-
no wprowadzi¢ te litery z klawiatury czy
tez tradycyjnych programéw edycyjnych.
Czekamy na propozycje, zwiaszcza
tych, ktérzy nie znajac normy wprowa-
dzili wiasne rozwigzania.

Andrzej Gogolewski

ZNAK KOD (HEX)
40
5B
5C
5D
5E
60
7B
7C
7D
7E

O-N ™ O » 3> I N @

SOFTARG 86

W dniach 17-21 listopada 1986
odbyly sie w Katowicach Ogol-
nopolskie Targi Oprogramowania.
Impreza, zorganizowana pod patro-
natem Urzedu Postepu Naukowo-
-Technicznego i Wdrozen, Zrzesze-
nia MERA i Polskiego Towarzystwa
Informatycznego, byta najwigksze
impreze informatyczne zorganizowa-
na dotychczas w naszym kraju. Na
powierzchni 2000 m2 swoje wyroby
prezentowato 111 wystawcow. Pre-
zentowano oprogramowanie umoz-
liwiajace zastosowanie komputerow
we wszystkich bez mata dziedzinach
zycia, od zarzadzania przedsiebior-
stwem i projektowania rurociagéw
do sterowania akupunktura. Ofero-
wano programy na wszystkie uzywa-
ne w kraju komputery — od duzych
RIAD-6w do Spectrum. Znaczna
czes¢ oferty dotyczyta IBM PC. Czesé
firm proponowata kompletne dosta-
wy sprzetu i oprogramowania uzyt-
kowego. Wystawiano miedzy innymi
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sieci lokalne mikrokomputerow IBM,
oraz systemy wielodostepne (mikro-
komputer wraz z kilkoma terminala-
mi, umozliwiajacymi réwnoczesne
korzystanie ze sprzetu kilku niezalez-
nym uzytkownikom). Mozna byto tak-
Ze zobaczy¢ najnowsze modele firmy
Schneider/Amstrad, m.in. zgodny
z IBM PC komputer PC1512.

Przygotowany (przy pomocy kom-
putera!) katalog oferowanych progra-
mow zawiera ok. 600 pozycji i jest
pierwszym tej wielkosci przegladem
dostepnych w Polsce wyroboéw so-
ftware’owych. Zaréwno targi jak
i katalog maja zapobiec ,,wywazaniu
otwartych drzwi”, tzn. pisaniu wciaz
na nowo tych samych programoéw
przez wielu, nic o sobie nie wiedza-
cych autorow.

Razito natomiast oferowanie przez
niektore firmy oprogramowania
»Sciagnietego” ze znanych produk-
tow zachodnich, czesto bez zachowa-
nia jakichkolwiek pozoréw, czyli pod
oryginalng nazwa.

Badzmy jednak dobrej mysli, or-
ganizatorzy zapowiadaja nastepny,
jeszcze lepszy SOFTARG na 1988
rok, prawdopodobnie juz jako impre-
ze miedzynarodowa.

A.P

TAJEMNICE Z-80

Wielu programistow uwaza, ze Z-80
posiada jeszcze zbyt mato instruk-
cji, cho¢ 6502 lub 6510 majg ich jeszcze
mniej, ale dla tych, ktérym mato podaje
instrukcje wypetniajace luki przy CBh =
203d, DDh = 221d, FDh = 253d. Instruk-

i sg Swiadectwem, ze stary, wystuzony
Z-80 kryje w sobie nie jedng tajemni-
ce, a pozostalo jeszcze pare koddéw nie
Lobsadzonych” instrukcjami, poszukajmy
nowych.

cje te nie znajduja sie w ksigzkach o Z-80 M]
| MNEMONIKI KOD HEX KOD dziesietny Cykl masz.
SLS A CB37... 203 55... 8
SLSB CB30... 203 48... 8
SLSC CB31... 203 49... 8
SLSD CB 32... 203 50... 8
SLSE CB33... 203 51... 8
SLSH CB34... 203 52... 8
SLSL CB35... 203 53... 8
SLS (HL) CB 36... 203 54... 15
SLS (IX+dis) DD CB xx 36 221 203 dis 54 23
SLS (IY+dis) FD CB xx 36 253 203 dis 54 23
SLS — Shift Left Set — ,analogiczne" dziatanie jak SLL
ADC A,IXH DD8C... 221 140... 8
ADC A,IXL DD 8D... 221 141... 8
ADD A,IXH DD84... 221 132... 8
ADD A,IXL DD85... 221 133... 8
SBC A,IXH DD9C... 221 156... 8
SBC A,IXL DD9D... 221 157... 8
SUB IXH DD9%4... 221 148... 8
SUBIXL DD95... 221 149... 8
OR IXH DDB4... 221 180... 8
OR (XL DDBS... 221 181... 8
XOR IXH DD AC... 221 172... 8
XOR IXL DD AD... 221 173... 8
CP IXH DD BC... 221 188... 8
CP IXL DDBD... 221 189... 8
INC IXH DD24... 221 36... 8
DEC IXH DD25... 221 37... 8
INC IXL DD2C... 221 44... 8
DEC IXL DD2D... 221 45... 8
AND IXH DDA4... 221 164... 8
AND IXL DDAS... 221 165... 8

Instrukcje arytmetyczne i logiczne typu ADD, ADC, AND, OR, XOR, SUB,...

LD A,IXH DD7C... 221 124... 8
LD A,IXL DD7D... 221 125... 8
LD B,IXH DD44... 221 68 ... 8
LD B,IXL DD45... 221 69 ... 8
LD C,IXH DD4C... 22176 ... 8
LDC,IXL DD4D... 22177 ... 8
LD D,IXH DD54... 22184 ... 8
LD D,IXL DD55... 221 85 ... 8
LD E,IXH DD5C... 22192 ... 8
LD E,IXL DD5D... 22193 ... 8
LD IXH,A DD67... 221 103... 8
LD IXL,A DDG6F... 221 111... 8
LD IXH,B DD 60... 221 96 ... 8
LD IXL,B DDe68... 221 104... 8
LD IXH,C DDe61... 22197 ... 8
LD IXL,C DD69.. 221 105... 8
LD IXH,D LD62... 22168 ... 8
LD IXL,D DD6A... 221 106... 8
LD IXH,E DD63... 22199 ... 8
LD IXL,E DD6B... 221 107... 8
LD IXH,IXH DD64... 221 100... 8
LD IXH,IXL DD 65... 221 101... 8
LD IXL,IXH DDe6C... 221 108... 8
LD IXL,IXL DDeéD... 221 109... 8
LD IXH,xx DD26 xx 221 38 xxx 1
LD IXL,xx DD2E xx 221 46 xxx 1




PRZED EKRANEM

Jedna z pierwszych nazw starszych
odpowiednikow naszego komputera
byla (oprocz bezsensownego ,,mézqu
elektronowego') ,,maszyna matema-
tyczna".

Réwniez komputer", to spolszczony angielski termin
,computer", oznaczajacy maszyne do wykonywania obli-
czen. Nie jest to przypadek, pierwszymi zadaniami kom-
puteréw byty rzeczywiscie obliczenia — wyznaczanie war-
tosci skomplikowanych wzoréw, rozwigzywanie réwnan,
uktadéw réwnan, itd.

Pomimo pojawienia sie wielu nowych sposobéw wyko-
rzystywania elektronicznych maszyn cyfrowych (kolejna
nazwa, czesto skracana jako EMC), typowe zadania obli-
czeniowe dalej sg wykonywane w wielu dziedzinach.

Zeby mosteczek sie nie uginat

_ Ogromny obszar stanowig tzw. obliczenia inzynierskie.
Zeby zaprojektowaé nawet niezbyt skomplikowane urza-
dzenie trzeba obliczyé mnéstwo rzeczy, np. sity dziatajace
na wszystkie elementy, wytrzymato$¢ czesci sktadowych
i catosci, odksztatcenia, drgania itd. Wszystkie potrzebne
wielkosci umiemy wyznacza¢ witasnie jako wartosci pew-
nych formut matematycznych, na ogét mocno skompliko-
wanych. Jeéli do tego konstruujemy nie hulajnoge tylko
duza koparke lub most kolejowy, to obliczen jest rzeczy-
wiscie masa.

Czy jednak zastosowanie komputeréw moze si¢ tu opta-
caé? Przeciez za kazdym razem konstruktor tworzy co$
innego, wiec i obliczenia sg inne, czyli za kazdym razem
potrzebny jest nowy (czesto drogi) program. Tak, wszystko
to prawda, ale mimo to sytuacja nie jest catkiem zta, gdyz
okazuje sie, ze liczne elementy obliczen sg typowe dla
wielu zagadnien praktycznych. Przyktadem niech bedzie
rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych. Znacie ze szko-
ty uktad dwoch réwnan z dwoma niewiadomymi. Zupetnie
analogicznie wygladaja uktady trzech réwnan z trzema nie-
wiadomymi, czy tez pigciu, dziesigciu albo stu réwnan, ma-
jacych odpowiednio pieé, dziesieé¢ czy sto niewiadomych.
Ogdlnie problem mozna okresli¢ jako rozwigzanie uktadu n
réwnan z n niewiadomymi. Metoda rozwigzania nie zalezy
od liczby réwnan, wigc mozna napisa¢ procedure, ktéra
bedzie uniwersalna — rozwigze kazdy poprawny ukfad
réwnan. Procedura taka bedzie mogta stuzyé wszystkim,
ktérzy w swojej pracy musza rozwigzywaé uktady réwnan
liniowych. Analogicznych zadan jest w matematyce bardzo
duzo, a raz zaprogramowane rozwigzania tworzg biblioteki
procedur matematycznych. Gotowe procedury bibliotecz-
ne dotacza si¢ w odpowiednich miejscach do programéw
uzytkowych, co znacznie zmniejsza naktad pracy potrzeb-
ny do ich stworzenia.

Na marginesie warto zaznaczy¢, ze znajdowaniem co-
raz lepszych (chodzi przede wszystkim e jak najwiekszg
doktadnos¢ wynikéw i szybkos¢ dziatania) metod rozwig-
zywania zadan obliczeniowych zajmuje sie specjalna gataz
nauki — analiza numeryczna. Jest to wtasciwie dziat mate-
matyki, bardzo blisko zwigzany z informatyka.

Tajemniczy CAD/CAM

My jednak pozostanmy przy inzynierach. Maja oni do
dyspozycji takze oprogramowanie bardziei wyspecjalizo-
wane. Sg to np. pakiety programéw przygotowane z mysla
o wykonywaniu konkretnych zadan. Moze to by¢ obliczanie
wytrzymatosci belki czy stropu, projektowanie éciezek na
ptytkach z obwodami drukowanymi, czy tez projektowa-
nie rurociggéw. Takie programy (i wiele, wiele innych) sg
dostepne na IBM PC, Amstrada, czasami nawet na Spec-
trum.

Inny przyktad to programy pozwalajace tworzy¢ na
ekranie rysunki techniczne, ktére tatwo budowaé i mody-
fikowaé, a po nadaniu ostatecznej postaci, przeniesé na
papier za pomoca urzadzenia kreslacego (plottera). Dobre
programy tego typu majg gotowe zestawy czgsto wystepu-
jacych na rysunkach elementéw, z ktérych mozna tworzyé
wiasne konstrukcje — pozwala to zaoszczedzi¢ czasu.

DO WSZYSTKIEGO

Oczywiscie mozna robi¢ powiekszenia, obroty, obrabia¢
rysunek fragmentami, itd.

Komputerowe wspomaganie projektowania, czesto w
skrécie nazywane CAD (ang. Computer Aided Design)
systematycznie zwigkszato swoje rozmiary, i w pewnym
momencie znacznie przekroczyto pierwotny zasieg, wkra-
czajac réwniez w sfere produkcji. Okresla to nowy skrot:
CAM, czyli wkasnie komputerowe wspomaganie wytwarza-
nia.

Wréémy teraz do punktu wyjscia, czyli obliczen ,ma-
tematycznych". We wszystkich dziedzinach zycia, w kt6-
rych potrafimy opisaé interesujace nas zjawiska jezykiem
formut matematycznych i zadawaé pytania na temat rze-
czywistego $wiata tak, aby odpowiedz byta wynikiem ciagu
obliczen, znajdujg zastosowanie komputery. Oczywiscie w
kazdej z dziedzin sytuacja jest podobna do tej z zastoso-
wan inzynierskich. Po pierwsze, wszyscy moga korzystaé
z bibliotek procedur typowo matematycznych. Po drugie
pojawiajg sie pakiety specjalistyczne, rozwiazujace, lub
wspomagajace rozwigzywanie zadan typowych dla tej
dziedziny.

Reaktor nie poczeka

Maszyny zastepujace ludzi w skomplikowanych warun-
kach zostawiaig wiecej czasu na prace twoérczg, ale nie jest
to jedyna korzy$¢. Dzieki swej ogromnej szybkosci pozwa-
lajg na realizacje zadan, ktére bez nich w ogéle nie bytyby
mozliwe, gdyz potrzebne obliczenia zajetyby rachmistrzom
setki lat. Przyktadem moga by¢ tutaj loty kosmiczne, czy
tez prace fizykdw jadrowych.

Zauwazmy wreszcie, ze dane dla programéw nie mu-
sza by¢ koniecznie wprowadzane za posrednictwem kla-
wiatury (czy tez czytnika kart perforowanych lub tasmy).
Informacje o $wiecie zewnetrznym, np. temperatura, ci-
$nienie, szybkos¢, czy inne parametry wybranych zjawisk
moga by¢ rejestrowane za pomoca odpowiednich czujni-
kéw i przekazywane do maszyny. (Zwykle potrzebne sg
tu tzw. przetworniki analogowo-cyfrowe, przeksztatcajace
fizyczne wyniki pomiaréw na postaé cyfrowa, akcepto-
walng dla komputera). Tak wyposazona maszyna moze,
dzieki szybkosci z jaka dziata, $ledzi¢ na biezaco procesy,
w ktorych zmiany zachodza w bardzo krétkim czasie —
czesto odczyt danych z przyrzadéw pomiarowych odbywa
sig kilkanascie tysigcy razy w ciggu sekundy! Nie musimy
zresztg ograniczaé sig do $ledzenia. Odpowiedni program
moze, réwniez na biezaco, analizowa¢ naptywajace dane,
okresli¢ jakie akcje trzeba podjaé, i wreszcie przekazaé
polecenia (zndéw za posrednictwem odpowiednich prze-
twornikéw), do wiasciwych urzadzen sterujacych. Taki tryb
pracy okre$la sig jako praca w czasie rzeczywistym (ang.
realtime).

Powyzszy schemat jest catkiem uniwersalny, mozna go
réwnie dobrze uzy¢ do badan, np, do pomiaréw niewidocz-
nych gotym okiem odksztalcen podwozia w jadacym po
wybojach autobusie, jak i do sterowania praca wielkiego
pieca hutniczego czy fabryki chemiczne;.
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Narzuca sie réwniez natychmiast mozliwo$¢ uzycia
maszyn cyfrowych do celéw, ogdlnie méwiagc wojskowych,
poniewaz jednak uwazam, ze osiggnigcia w tej dziedzinie
nie sg dla nikogo powodem do dumy, tych zastosowan nie
bede prezentowat.

Zajmijmy sie raczej komputerem stuzacym jako na-
rzedzie pracy naukowcéw. O naukach Scistych, wyko-
rzystujgcych metody matematyki, juz méwilismy. Ale i
inne dziedziny, np. biologia, rolnictwo, psychologia czy
medycyna z powodzeniem uzywajg maszyn liczacych i to
zaréwno tych duzych jak i tych mikro. Wyobrazmy sobie
na przyktad, ze otrzymalismy kilkanascie tysiecy danych
z do$wiadczen przeprowadzonych w réznych warunkach.
Trzeba teraz ustali¢ zwiazki, np. miedzy rodzajem gleby,
a przydatnoscig nowej odmiany zboza. Statystyka stawia
do dyspozycji odpowiednie metody analizy danych, po-
niewaz jednak metody te wymagaja zwykle sporo liczenia
dalszy bieg wypadkéw nietrudno odgadnaé. Jest on na
tyle oczywisty, ze metody statystycznej obrébki danych
tez majg wiasne biblioteki typowych procedur kompute-
rowych.

A moze karmi¢ rybki?

Cykl ,Przed Ekranem" rozpoczeli§my od prezentaciji
oprogramowania w petni uniwersalnego — baza danych
czy edytor tekstow tak samo dobrze moga stuzy¢ naukow-
cowi, inzynierowi, czy lekarzowi, jak i kazdemu z Was.
Dzi$ stwierdziliSmy, ze kazda dziedzina zycia moze mieé
wiasne, typowe dla swoich probleméw oprogramowanie.
P6jdzmy jeszcze krok dalej. Zdarza sig, ze trzeba napisaé
program, ktéry bedzie uzywany tylko do rozwigzywania
pojedynczego, zupetnie nietypowego zadania. Z tego po-
wodu lista miejsc, czy tez tematdw, w ktérych stosuje sie
komputery, nigdy nie bedzie petna. Kazdy rok wydtuza ja
o nowe pozycje. Niektére z nich sg dos¢ oryginalne.

W pazdzierniku ubiegtego roku miesigecznik ,Byte"
opublikpwat obszerng odpowiedz na list czytelnika pro-
szacego 0 pomoc w kwestiach technicznych zwigzanych
z zastosowaniem mikrokomputera do sterowania ruchem
pociagéw — zabawek na makiecie kolejowej. Oczywiscie
takie zastosowanie wymaga rozwigzan nie tylko pro-
gramowych lecz i sprzetowych. Okazuje sie jednak, ze
wszystkie trudnosci mozna pokonac.

Chocby dlatego, ze zdarzajg sie tak oryginalne po-
mysty, nie uwazam tematu: ,zastosowania mikrokom-
puter6w" za wyczerpany. Mam natomiast nadzieje, ze
konczacy sig dzi$ cykl artykutéw pokazat zaréwno typowe
kierunki powaznych zastosowan sprzetu liczacego, jak i
rzeczywiste korzysci ptynace z tych zastosowan.

Mysle rowniez, ze jes$li opracowane przez Was nowe,
oryginalne zastosowania czy tez oprogramowanie podbi-
ja $wiat, z przyjemnoscig wznowimy ,Przed Ekranem",
zeby o tym napisacé.

Andrzej Pilaszek
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Drukarki Star to arcydzieta pasujgce

do kazdego kompuierq

(2L,
g

-— R L E

1

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

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

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

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

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

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

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

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

Oficjalny dystrybutor na Polske:

IL
ABC-Data GmbH 55 E(q\l
Postfach 200 465

5300 Bonn 2

R.FN. Twagja drukarka,

Telefon:311433 Teleks: 886717
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

EMD Hong Kong
KOMPUTERY

PC-1011(komp. PC/XT)......US$ 599 -

PC-1021(komp. PC/AT) .....US$ 1.499,

plus 20MB HDD i inne liczne opcie.

— ceny z dostawg do Polski

— b-miesigczna gwarancja i serwis
w Polsce

Szczeg6towe informacie, cenniki, itp.
do uzyskania w biurze sprzedazy EMD
w Wiedniu:

EMD (HK) Warenhandelsges.m.b.H.
Postfach 214
A-1041WIEN, Austria

INFORMAX

oferuje

® bogaty wybér programéw uzyt-
kowych, gier (rowniez sprzedaz
wysytkowa)

® projektowanie i programowanie
systeméw na mikrokomputery
AMSTRAD

Bezptatna wysytka katalogéw i infor-

macji 02-791 Warszawa, ul. Meander

21m. 20 D-154

ZX SPECTRUM - Programy, in-
strukcje, nowosci korzystnie otrzy-
masz pod adresem: SPEKTRA, 21-
-426 Wola Mystowska.

INTERFEJS CRI, TURBO

montowany na zamowienie przez firme
IBS @ electronic
umozliwia wspotprace zwyktego magnetofonu
jako pamieci kasetowej do komputerow

zapis, odczyt, start-stop magnetofonu,
gwarancja
Warszawa, tel. 34-16-06 w g. 10—14.
D-196

N ENTER S
computing

WYSYLKOWA WYPOZYCZALNIA
PROGRAMOW
02-105 W-wa 21 P-3

Przypominamy:
— wszechstronne oprogramowanie
ZX SPECTRUM
TIMEX 2048 (w tym wszystkie nowosci)
— rachunki dla instytucji i oséb prywatnych
— termin realizacji zamowienia 5 dni
— wyczerpujace informacje po nadestaniu
koperty zwrotne;j.

D-189

BIURO
UStUG KOMPUTEROWYCH

BONUS

W PROGRAMY
W LITERATURA

AMSTRAD

Consumer Electronics
przypomina polskim klientom,
ze jedyna autoryzowang
firma sprzedajaca
AMSTRADY

do Polski jest:

POLANGLIA LTD.

58 St. Mary's Road
London W5 5EX

tel. 8401715 tIx 946581
Barclays Bank 70736805
Ealing Bwy,

London W5 (kod: 20-27-48)

Osoby zakupujace

w innych firmach oraz
importujace
Schneidery

czynig to na

wtasne ryzyko.

JOWISZTC 500 —
— | HELIOS:

K-192 — ATARI =
— AMSTRAD -
— ZX SPECTRUM —
04-111 Warszawa,
ul. Grochowska 207
tel. 100-061 wewn. 244,
w godz. 16.00 — 19.00.

Il DEKODERY PAL do samodzielnego wmontowania
(bez uzycia lutownicy)

I Naprawy modutéw i blokéw. Zwrotnice antenowe
Wysytka poczta.

Zaktad Teleelektroniki, 38420 Korczyna 336a.

STUDIO KOMPUTEROWE

,ATARI-BAJT”

oferuje atrakcyjne

oprogramowanie

uzytkowe, edukacyjne

i gry do komputeréw:

B ATARI

B 7X SPECTRUM

B COMMODORE

B AMSTRAD
informacje

W-wa, tel. 17-69-48

godz. 9.00 — 16.00.

system

SYSTEM Sp z 0. 0.
CENTRUM MINIKOMPUTEROWE

Prowadzi: jako jedyne w Warszawie salon sprzedazy minikomputerow
OFERUJE:

przedsiebiorstwom oraz osobom prywatnym po konkurencyjnych
cenach:

* duzy wybor konfiguracji sprzetu kompatybilnego XT/AT

* bogaty zestaw drukarek

* minikomputery serii Amstrad — Schneider

* inne (ATARI, COMMODORE, SPECTRUM)

Przedsiebiorstwo prowadzi rowniez SKUP sprzetu Warszawa, ul. Wolska rog Miynarskiej (przejscie podziemne

— obok Domoéw Centrum Wola) tel. 32-80-93 godz. 11-19. K-2

JAK REKLAMOWAC
SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa
Agencja Wydawnicza (Redakcja Wy-
dawnictw Poradniczych i Reklamy),
04—-028 Warszawa, Al. Stanéw Zjed-
noczonych 53, pokéj 313. Tel. 10-56-
82.

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




G lEt A (ceny na dzien 5.01.1987 r.)
GIELDA | KOMIS | AUSTRIA | FRANCJA RFN B \
BAJTKA ($rednie) ($rednie) ($rednie) (érednie)
(tys. zI) (tys. zI) (6S) (FF) (DM) © \Q
ZX81 25-35 - 580 - 75-90 - \ @ t E
— ZX Spectrum 48 kB 90-95 105 1400 - 150-250 45-65 w*
< ZX Spectrum Plus 115-140 | 140-160 1590 1350 180-300 65-75 ‘w%
0 ZX Spectrum 128 kB 270 - - 1990 500-530 120 0
Drukarka
80-110 - - - 199 60-65
z SEIKOSHA GP50S Nazywam sie Dariusz Mréwka. Jestem studentem,
mam 25 lat. Posiadam mikrokomputer ZX 81 (zawarto$é
W= | Interface Kempston 7-15 20 250 300 35 6-9 pamieci 16 KB). Oprogramowane: Holzer — czestosci
wiasne uktadéw wielobezwtadnosciowych, Gauss — row-
nania liniowe, Aproksymacja — aproksymacja przy pomo-
Stacja dyskietek OPUS 1 (3,5”) 150 _ 5000 _ 395 95-105 cy W|elom|anqw szeregow Czebyszewa |_Four|era, Blo-
rytm. Interesuje sie lotnictwem, motoryzacja, elektronika,
informatyka, matematyka i fizyka. Z innymi posiadaczam
C-64 190-200 - 3500 1900 370-449 | 90-110 tego typu mikrokomputera proponuje wymiane oprogra-
mowania i do$wiadczen zwigzanych z uzytkowaniem ZX
811 M¢j adres: ul. Dgbrowskiego 44 m 83, 93-277 £6dz.
m C-128 300-340 430 6500 2890 650-700 | 210-230 Grzegorz Dmochiewicz, elektromonter okretowy, 19
lat. Mikrokomputer SPECTRAVIDEO SV-318 system
MSX. Program na biorytmy, na rysowanie wtasnych figur,
O C-128D 650-700 = 12000 6850 1250 390-410 kilka wiasnych gier. Proponuje wymiane programéw oraz
literature fachowa. Zainteresowania: informatyka, elek-
: . _ _ _ _ tronika, fantastyka naukowa, parapsychologia. Adres: ul.
Q Amiga z monit. kolorowym 3000 1099 Gdaniska 20/34, 84-230 Rumia.
Pawet Piechnik, uczen. 15 lat. Mikrokomputer ORIC
Magnetofon 1531 35-37 40 900 350 65 25 ATMOS. drukarka, pentel. Oprogramowanie: rozwigzywa-
nie trojkatéw, gtbwne momenty bezwtadnosci, interpola-
E . . cje, regresje, rownania liniowe, wykresy dowolnych funk-
Stacja dyskietek 1541 185 200 4500 1950 470 110-150 cji, Slalom, Kétko i Krzyzyk, Biorytmy, koniugacje. Master
Mind, grafika, Egg Catcher itp. Adresz: ul Syrokomli 20/8,
. . 30-102 Krakéw.
E Stacja dyskietek 1570 - 300 6900 2300 490-540 160
Jacek Garczynski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer VZ-
200. Programy graficzne: Bomber, Slalom, Rysownik, wy-
Drukarka MPS 801 160 150 2900 2200 199 - kresy funkcji (ptaskie i przestrzenne), programy tekstowe:
Ladowanie na ksiezycu. Zainteresowania: lekkaatletyka,
‘ ’ science-fiction, turystyka piesza, jez. angielski, niemiecki.
Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) 0.6-1.5 1-2 10-25 7 0.5-2.5 0.8-2 Adres: ul Korczaka 13, 75-713 Koszalin
St. Lawrukiewicz, technik mechanik, 31 lat. Mikro-
800 XL 100-105 | 90-100 1500 900 140-180 60 kpmputer Texas Instruments TI-99/4A, oprogr_amowanie
firmowe. Zainteresowania: informatyka, technika samo-
— chodowa, sporty wodne. Adres. ul. Kasprowicza 50 m 31,
m 130 XE 160-180 = 2100 1400 360 150 01-836 Warszawa.
Zbigniew Polinski. Mikrokomputer TRS-80 Colour
) ) Computer 2 firmy Tandy Radio Shack z mikroproceso-
Stacja dyskietek 1050 160 160-200 2200 2150 370 130 rem 6809E. Brak firmowego oprogramowania. Proponuje
nawigzanie korespondencji w celu wspotpracy i wymiany
programéw i literatury. Adres: ul. Le$miana 10 m 19, 95-
< Magnetofon 25-30 30-35 800 - 69 20 100 Zgierz,
Marek Ruda, architekt, 29 lat. Mikrokomputer CPC-464
Drukarka 1029 170-200 200 1990 _ _ 85 Schpeider,—Amstrad z zielonym monitorem Oprograr_no—
wanie: krétkie programy napisane na potrzeby projek-
téw architektonicznych i obliczen statycznych, archiwum
464 z mon. monochromat. 250-270 300 6500 2690 520 160 danych. Proponuje wymiang literatury, pomystow, do-
Swiadczen. Zainteresowania: programowanie uzytkowe
(architektoniczne), jezdziectwo. Adres: ul. Arki Bozka 1/6,
< 6128 z mon. monochromat. 350-390 | 700-800 | 11000 3990 998 250 48-200 Prudnik.
Wojciech Krakowski, student. 24 lata Mikrokomputer
m 6128 2 mon. kolor. 485500 | 1min | 15800 | 5200 | 1398 | 320 Schneider 6128, stacja dyskow Cumana 3, drukarka
NLQ401. Oprogramowanie: KForth. Assembler, Turbo-
-Pascal, Asystent biurowy, Star Writer, Filecopy, Asystent
PCW 8256 = 1.3 min = 5920 1500 340 matematyczny oraz gry. Proponuje wymiane programoéw i
doswiadczen w programowaniu (BASIC). Adres: ul. Kajki
m Dyskietki 3” 3-7 6 = 35 712 | 35-4 8/2,10-547 Olsztyn.
E Ewa Janisz. Mikrokomputer DRAGON 32, instrukcja w
. . " jezyku angielskim oraz podrecznik z 35 krétkimi progra-
Stacja dyskietek 3" do 464 = 295 6000 260 549 140 mami. Chciatabym nawigzaé kontakt z posiadaczami tego
typu komputera w celu wymiany programoéw (szczegdlnie
PC 1512 CD 1.5 min 2.1 min _ 5920 1189 400 uzytkowych). Adres: ul. Kowalska 9, 33-300 Nowy Sacz.
Krzysztof Kwiatkowski, uczen, 16 lat. Mikrokomputer
KTO SI BOI PI RATOW‘) wprowadzeniu cta na przywozone z zagranicy mikrokomputery. ZX 81 (16 KB). Oprogramowanie: rzut poziomy, mnoze-
H ClleI?(awosﬂt«g Jesst nattyconc]lastowa reakcja glelidy Fa_ poletmgenle nie, klawiatura, gry. Zainteresowania: informatyka, fizyka,
_ Gielda ,Bajtka” przy ul. Grzybowskiej 35 w Warszawie stala  po rozpoczeciu Jego Sprzedazy CSH na Gieldzie pojawily sie || Maiematyka. Proponuje wymiang programow. Adres; ul.
sie obecl?,le rlw(ajpopularnle]szym Tnlgejscemzsp,otkan V\isgyst_klﬁh rozliczne gf){\‘i programy uzytkowe na ten komputer. Na koniec Daszynskiego 16, 38-500 Sanok.
DB oot aocatc ioce, B prasciogs, N gkl poawy o cmiaio el s25la | ez Gorcayca, Mikiokomputer SHARP MZ-721
i na swojo mikokomputary. Na ostatnich gieldach dominowaio  [x oo plametul przoparwionia i nosnie magnolyeiym 0 | (oradiier oty Propoate raniazan i
oprogramowanie | literatura. Samego sprzetu bylo raczej niewie-  praktycznie je dyskwalifikowato. W oknie dyskietki powierzchnia (produkcii japoniskies). Proponuje nawlazanie korespon-
le a jego ceny utrzymywaly sig na bardzo wysokim poziomie.  musi byé jednorodna, gdyz plamy i mate chocby uszkodzenia dencji i wymiang programéw. Adres: ul. Koszarowa 19/4,
Byé moze nie bez znaczenia sa krazace pogtoski o ponownym moge uniemozliwi¢ zapis i odczyt programéw. 70--822 Szczecin.
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SPRZEZENIE ZWROTNE

Na listy czytelnikéw odpowiada

Marcin Waligorski

Gdzie i kiedy odbywaja sie gietdy ,Bajtka”?
Tomasz Mielnik
ul. Unii Lubelskiej 2/6
7-600 Lubaczow

Gietda ,Bajtka” ma miejsce w kazda sobote w godzi-
nach 14-19 w budynku Szkoty Podstawowej nr 25 przy
ul. Grzybowskiej 35 (r6g ul.”Marchlewskiego) w War-
szawie. Przy okazji, nawiazujac do innych listow na ten
temat, informuje, ze redakcja ,Bajtka” nie ma wptywu na
poziom cen i podaz s%rzetu na gietdzie; nie posredni-
czymy takze w zadnych transakcjach kupna-sprzedazy,
czy to listownych, czy na miejscu.

Jestem uzytkownikiem komputera ZX Spectrum
48K. Bedgc w czasie wakacji w Kofobrzegu kupitem w
BALTONIE drukarke typu TIMEX 2040 do mojego kom-,
putera. Tutaj okazato sie, Ze nie mozna kupic do niej
papieru typu , Timex thermal paper’. ) )

Przy zakupie informowano mnie, Ze z papierem nie
bedzie problemoéw w sklepach dolarowych, co okazato
sie wierutnym ktamstwem. Podejrzewam, ze posiada-
czy w/w drukarki jest wiecej i byC moze majg podobne
problemy.

Kazimierz Malec
ul. Stowackiego 8/6
47-400 Raciborz

W m-cu czerwcu br. (1986 — przyp M.W.) kupitem
mojemu synowi za niebagatelng sume 69000 zI mikro-
kon‘vjnuter ZX-81. o ] o
. Jako Ze dotychczas nie interesowatem sie specjalnie
mformatyke%/ elektronikg w/w urzgdzenie z zaufaniem
kupitem w handlu uspotecznionym (skleg radiowo-tele-
wizyjny ,Domar” przy ul. Swoboda 24 w Poznaniu).

przedawca niespecjalnie orientowat sie, co nam
sprzedaje. Pokazat nam tez zestaw programow, kidre
mozna nabyc, ale ktorych w chwili obecnej brakuje.
Dopiero po” czasie zorientowatem sie, ze ZX-81 jest
konstrukcjg starg i nikt w tej chwili nie zajmuje sie jego
unowoczesnieniem i oprogramowaniem. RozZalenie
mojego syna i moje jest ogromne. Uzywanie komputera
bez programow jest b. trudne. )

zy zostalismy oszukani? Mdj syn tak to czuje. Po-
wtarzam, urzgdzenie kupitem w uspotecznionej placéw-
ce.

Moze tez Wasze pismo zajeto by sie takim sprze-
tem, ktdrego kupowac nie warto, tworzgc cos w rodzaju
,czarnej listy”?

Andrzej Janiszewski
ul. Wojska Polskiego 6/70
60-637 Poznan

Redakcja nasza, wraz z pokazng liczbg potencijal-
nych nabywcow. sprzgtu komputerovyego, wcigz czeka
na pojawienie sie w Polsce choéby jednego sklepu, w

Drogi

ktérym mo  zna bytoby kupi¢ po cenie osiggalnej dla
prywatnego nabywcy Kompletny system komputerowy
— mikrokomputer, monitor, stacje dyskdw, magnetofon,
drukarke — ale z zapasem papleru, k||ka}d.2|e5|q}1 dys-
kietek i — dajmy na to - kilkanascie wartosciowych pro-
?ramow._ Do tego dochodzi¢ musi mozliwos¢ uzyskania
achowej i rzetelnej informacji w takim sklepie. Niestety,
powyzsze listy w potgczeniu z naszymi dogwiadcze-
niami przekonuja, ze zbyt czesto jeste$my $wiadkami
sytuacji Wregbcz odwrotnej. A przeciez sg to wymagania
minimalne; bez ich spetnienia mikrokomputery pozosta-
ng w powszechnym pojeciu jedynie drogimi zabawkami.
. Jak widac, zesztoroczny ,sukces” Pewexu, sprzeda-
jacego Atari 800XL bez magnetofonéw, nie byta ostat-
nig sprawg te?o typu. Celowo zatem publikujemy adresy
autoréw obu listbw — zarowno oni, jak i nasza redakcja
OCZ?]kU]e wyjasnien od odpowiednich instytucji handlo-
wych.

Czy po uruchomieniu programu maszynowego moz-

na wymazac z pamieci program fadujacy napisany w
Basic-u (chodzi mi o ZX Spectrum) ?

Andrzej Lewicki

ul. Zjednoczenia 20 m.5

67-100 Nowa Sol

Tak, jest to mozliwe, i to przynajmniej kilkkoma sposo-
bami. Narzucajacym sie rozwigzaniem bytoby umiesz-
czenie na poczatku programu maszynowego procedury
k.aswigej komorki pamieci zawierajgce program w Ba-
sic-u. Nie jest to jednak konieczne. rZé/ standardowym
ustawieniu zmiennej systemowej PROG wystarczy bez-
posrednio przed wywotaniem programu maszynowego
umiesci¢ w programie {adté%%/m instrukcje

~~ POKE 23755,128 o

. Wykonanie jej powoduije, ze interpreter przestaje ,wi-
dzie¢” program napisany w Basic-u, jakkolwiek fizycznie
znajduje sig on ciagle w par_r]lezcl —ze zmlenlpném je-
dgnle numerem pierwszej linii. Z kolei wykonanie POKE
23755,0 przywraca sytuaclje poczatkowa, o ile numer
pierwszej linii programu byt mniejszy od 256.

. Jak w BASIC-u ZX Spectrum uzyskac lini¢ zerowa,
jak to ma migjsce np. w ,loaderze” gry Atic Atac?

G.P.

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Rozwigzanie, podobnie jak powyzej, polega na
zmianie wartosci dwoch bajtow okreslajgcych numer
pierwszej linii programu.

Wykonha¢ nalezy instrukcje

POKE 23755,0
POKE 23756.0

Bt

Zauwazytem, ze bl?dy wczytywania programow z
tasmy i vgvswzetlen/e .lape loading error” najczesciej
w przypadku mojego magnetofonu i mojego Spectrum
zdarzajg sie na samé/m koricu fadowania. Czy jest to re-
guta, czy np. moze byc¢ spowodowane np. ztg charakte-
rystykg sygnatu emitowanego przez magnetofon?

Witold Krolikowski
Lublin

 Nie, nie jest to wing magnetofonu — w kazdym ra-
zie nie w taki sposob, jak Pan sugeruje. Zapis programu
(ciggu bajtdéw) na tasmie jest przez Spectrum wzboga-
cany o jeden dodatkowy bajt, nagrywany wtasnie na
koncu tego pro?ramu..Jest to tak zwany bajt parzystosci,
zaW|eraHacy informacje, czy dany bit (sposréd o$miu)
wystgpif we wszystkich bajtach nagrywanego programu
parzysta, czy nieparzystg ilo$¢ razy. Bajt parzystosci
|est w czasie tadowania na b|e23co konstruowany w
Jednym z rejestrow (H) procesora. Jezeli nastepnie jego
Eoréwr)ame z bajtem parzystosci nagranym z tasmy wy-

aze niezgodnos¢ — sygnalizowany jest btad.

Jak wida¢, rozwigzanie to jest rowniez wrazliwe na
btedne wczytanie jednego, jak i duzej ilosci bitdw na-
grania. Niekiedy mozna zatem ryzykowa¢ uruchomie-
nie wczytanego z takim btedem programu (wielokrotne
przewijanie tasmy i kilkuminutowe tadowanie programu
moze by¢ irytujace).

Jestem uzytkownikiem komputera ZX81 + 16KB
RAM. W trakcie eksploatacji natknatem sie na duze
trudnosci z_ nagrywaniem programdw na tasme magne-
tofonowg. Sygnat co prawda zostaje zarejestrowany, ale
Jjest on bardzo staby, tak, Ze wgranie go z powrotem do
komputera jest niemozliwe. Probowatem juz roznych
sposobow, ale to nic nie pomaga. Ktopoty te nie do;y—
czg wpisywania z tasmy do komputera programow fir-
mowych (np. gier). Pisanie dfuzszych czy trudniejszych
programow bez moZzliwosci ich zarejestrowania jest bez-
celowe. Co jest nie w porzadku?

Dariusz Jagietto
ul. Kolejowa 37/5
75-108 Koszalin

Wina lezy najprawdopodobniej po stronie magneto-
fonu. Niestety, typy z automatyczng regulacjg poziomu
zapisu nie sg w tym przP/padku najlepsze — nie pozwa-
Wa bowiem na optymalne ustalenie poziomu nagrania.

opisanej powyzej sytuacji proponowatbym uzycie
wzmacniacza akustycznego — wejscie komputera moz-
na potaczy¢ z jego wyjéciem gtosnikowym (ostroznie
wszakze z gtosnoscig!). )

Czy magnetofon ma na pewno czyste i dobrze wyre-
gulowane gtowice?

Marcin

URSYNOW RAZ JESZCZE

Rozmowa z Janem Ej-
gerdem, instruktorem pro-
wadzacym zajecia w klubie
komputerowym na warszaw-
skim Ursynowie.

— Czym sie Pan zajmuje zawo-
dowo?

— Systemami informatycznymi.

— Od kiedy?

— Od 10 lat.

— | takiemu fachowcowi chce sie
bawi¢ z dzieémi przy mikrokompu-
terach.

— Tak, bo w dzieciach tkwi nadzie-
ja.

— Na co?

— Na wychowanie takiej mtodziezy,
ktéra wie czego chce. Swoje zadanie
traktuje jako nauczenie ich umiejetno-
$ci wykorzystywania wiedzy i sprzetu.

— Kiedy rozpoczely sie pierwsze
zajecia w klubie?

— Z poczatkiem grudnia 1986 r.

— Kto na nie przyszedt?

— Po ogtosze niu zapiséw przez
kierownictwo Domu Kultury "Stokto-
sy" przysztio do mnie okoto 40 oséb,
w wieku od 8 do 14 roku zycia. Przy-
jatem 32 osoby, poniewaz taka liczbg
miejsc dysponowatem. Decydowata
kolejnos¢ zgtoszenia.

— Jakim sprzetem dysponujecie?

— Dom Kultury kupit 2 komplety
LUnipolbritbw" z monitorami mono-
chromatycznymi i z magnetofonami.
Na poczatek kupitem 40 gier. Korzy-
stajac z ,Bajtkowych" rad probujemy
uruchamiaé programy. Zajecia prowa-
dzone sg w taki sposéb, aby kazdy ich
uczestnik potrafit samodzielnie wpro-
wadzaé programy.

— lle czasu tygodniowo ma do
dyspozycji cztonek klubu?

— Utrzymywana jest u nas zasada
nie przekraczania liczby dwoch oséb
na jeden komputer. Kazdy z uczestni-
kéw korzysta ze sprzetu 1,5 godziny
tygodniowo. Grudzien jest miesigcem
rozruchowym, a wiec traktowanym
jako okres zbierania doswiadczen
i okreslania potrzeb.

— Jakie sg plany klubu?

— Chciatbym rozwija¢ jego dziatal-
no$¢ w trzech kierunkach: Stworzy¢
grupy sprzetowcoéw, programistow
i systemowcéw. W tym celu zamierza-
my nawigza¢ wspotprace z istniejacy-
mi juz podobnymi klubami na terenie
Ursynowa. Korzystajgc zas z pomo-
cy "Bajtka" chcielibySmy nawigzaé
kontakty z innymi klubami na tere-
nie catego kraju. Przystgpujemy do

wspoétzawodnictwa klubéw mikrokom-
puterowych ,O Ziotg Dyskietke ,Baijt-
ka" liczac na dostep do doswiadczen
innych.

Rozwéj klubu uzalezniony jest
od Srodkéw, ktére przydziela Rada
Osiedla Stoktosy SBM ,Ursynow".
Zamierzamy m.in. tworzy¢ takie pro-
gramy, z ktérych pozytek bedzie miata
spoétdzielnia. Jak sadze przyda sie jej
mozliwo$¢ gromadzenia danych np.
o wydatkach, planac h budzetowych,
optatach czynszowych, stanie zaopa-
trzenia magazynu, ptacach. Uspraw-
nienie pracy administracji stanowi¢
bedzie forme rewanzu.

(aro)

Dom Kultury ,,Stoktosy",
Warszawa, ul. Lachmana 5. Klub
komputerowy ,,.STOBIT".
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JAK TO ROBIA INNI

Na jedynym w swoim rodzaju, wtto-
czonym dzieki betonowej konstrukcji
od ziemie, delhijskim bazarze Palika
(w ten sposéb handlowaé mozna spo-
kojnie nawet w najgoretsze dni lata)

wdychajac_aromat tlacych sie troci-
czek. kupi¢ mozna prawie wszystko.

Takze komputery osobiste.

Po ominieciu bokséw zapchanych po brzegi bar-
wiong bawetng najrozmaitszych kro|éw i fasonéw, mu-
simy natrafi¢ na sklepiki oferujace taka game sprzetu
elektrycznego, elektronicznego i fotograficznego, ze
az dech zapiera w piersiach. Sa naturalnie radziec-
kie Zenity (obowigzuig najnowsze odmiany), ale takze
Canony, Minolty, btony Kodaka, ale takze cate paczki
filméw jakby zywcem przeniesionych za dotknigciem
czarodziejskie! r6zdzki z fotooptycznych sklepéw Mo-
skwy, Leningradu oraz ... Warszawy. Na pétkach pie-
trzg sie wideokasety czyste (okoto 100 rupii — ofigalny
kurs 13 rupii za dolara, nieoficjalny — 15,16) i nagrane
z lektorem w jezyku hindii (150 rupii). O magnetowidach
i komputerach mozna porozmawia¢ z wiascicielem do-
piero w zacisznych, odgrodzonych do cizby pomiesz-
czeniach. Ceny sg bowiem wytacznie umowne, jako, iz
pudetka opatrzone napisami Atari, IBM, Sanyo, Panaso-
nic, Sinclair przywedrowaty tu dzieki, co tu duzo méwic,
tak zwanemu prywatnemu importowi. Szlak jest od lat
ten sam — Singapur, Hongkong, Tajpei. Droga na Palika
zwielokrotnia ceng z tamtych miejsc. A kogo na to stac,
moze magnetowid, czy osobisty komputer naby¢ choc¢-
by w wysokiej jakosci magazynie w porcie lotniczym
imienia Indiry Gandhi. Naturalnie za dolary.Drozej niz
w naszych Peweksach.

Palika dostarcza réwniez oprogramowan. | to zaréw-
no na kasetach magnetofonowych, jak i na dyskietkach.
Réwnie astronomicznie drogich, co sam sprzet. Czy
w miescie, gdzie porody na ulicy nie nalezg do rzadko-
Sci, w stolicy ponad 800-milionowego panstwa, ktérego
650 milionéw obywateli nie pozwala sobie na porzadny
positek, istnieje komputerowa goraczka? Po blizszej ob-
serwacji wypada odpowiedzie¢ twierdzaco. Wsréd do-
brze uposazonych, gruntownie wyksztatconych, dbaja-
cych przede wszystkim o poziom edukacji swoich dzieci
rodzin, magnetowid.i-komputer osobisty sg najbardziej

(KORESPONDENCJA Z INDII)

O
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poszukiwanymi towarami uzytkowymi. Dla dobra swoich
syndw (coraz czesciej rowniez i corek) ojciec gotow jest
wysuptac z portfela bajoriskg sume, ktéra wzbogaci kie-
se handlarzy Paliki.

W telewizji, na anglojezycznym kanale pojawiajg
sie pierwsze powszechne lekcje mikroinformatyki. Po-
wszechne naturalnie dla tych, ktérzy dzieki statusowi
spotecznemu posiedli umiejetno$¢ biegtego postugiwa-
nia sie jezykiem dawnych kolonizatoréw. A to nie jest
takie jednoznaczne. Dla absolwentéw angielskich szkét
prywatnych mowa Szekspira jest rzeczg absolutnie na-
turalnag. Dla spotkanego na gtebokiej wsi lekarza, ktéry
dzieki szalonemu wysitkowi swoich rodzicéw — rolnikow
zdobyt wyksztatcenie na lokalnym uniwersytecie, jest to
jezyk zupetnie obcy.

Ten przeogromny kraj peten przerazajacych kon-
trastéw nie jest juz jednak wytgcznie ziemig fakirow,
wezdw tanczacych w rytm fujarek, stoni i polowan na
tygrysy. To panstwo wysyta réwniez w kosmos wiasne
satelity, buduje samoloty odrzutowe, posiada liczacych
sig w $wiecie specjalistow genetyki, biologii, biochemii,
czy atomistyki. Postawito réwniez na rozwoj elektroniki.
Skala i potrzeby sprawiajg jednak, iz supernowoczesny
przemyst z powodzeniem konkurujacy z naszymi firma-
mi na rynkach zagranicznych nie jest w stanie zaspo-
koi¢ od razu wszystkich apetytéw. Wtasnie dlatego na
Palika sprzeda¢ mozna od reki wszystko, co w naszych
kryzysowych warunkach przyzwyczaili§my sie uwazaé
za zupetnie dostepne — od suszarki do wtoséw po apa-
rat fotograficzny.

Nie przewiduje, iz za lat dziesie¢ sklepy Delhi zo-
stang zalane magnetowidami i komputerami. Ale juz
dzi§ wiadomo, ze wkrotce profesjonalne systemy
elektroniczne nie beda w Indiach rzadkoscig. Dla ro-
dzimego przemystu, ktéry siega po najnowoczesniej-
sze licencje stworzono odpowiedni system zachet.
Wszystko, rowniez witasna elekironika ma sie rozwija¢
zgodnie z utartym juz schematem. Najpierw odpowied-
ni wybor licencjonodawcy, takiego, kitéry gwarantuje
szybkie usamodzielnienie sie indyjskiego producenta
dysponujacego atutem w dzisiejszych czasach nie-
bagatelnym — nieograniczonymi zasobami taniej sity
roboczej. Po6zniej stopniowa redukcja komponentéw
zagranicznych, a wreszcie faza ostateczna — zdoby-
wanie rynkéw zagranicznych produktem, do

ktérego
l 1 I m

przytwierdza sie dumng plakietke Made in India.Czte-
rej bracia Modi zaczeli od unowoczes$niania rodzinnej
cukrowni. Wkrétce mieli ich catg sie¢. Zaczeli wiec in-
westowaé w innych gateziach przemystu, wychodzac
ze sltusznego zalozenia, iz najbardziej optacalne sg
rzeczy najnowoczesniejsze. Modi to dzisiaj w Indiach
cate imperium. Przedsigbiorcza czwoérka do$é wcze-
$nie zwrdcita uwage na to, co powszechnie przyjeto
sie nazywac przewrotem technologicznym. Ich wybor
padt na poczatku na elektroniczne kopiarki renomowa-
nej firmy Rank Xerox. Stworzyli co$, co dr Ryszard Do-
browolski — szef polskiego Biura Radcy Handlowego
w Delhi nazywa fabryka XXI wieku. Spétka Modi-Xerox
zdobyta sobie juz renome. Brytyjski potentat zapewnia
petny serwis gwarancyjny kopiarkom wyprodukowanym
w Indiach. Dzigki braciom Modi za rupie mozemy ku-
powa¢ na Potwyspie Dekan urzadzenia tak potrzebne
w naszym kraju korzystajac przy tym z brytyjskiej sieci
naprawcze;.

Teraz wzrok Modi zatrzymat sie na komputerach
profesjonalnych. Dtugo wybierano partnera. W koncu
zdecydowano sig na firme Olivetti. Kontrakt zostat pod-
pisany i nalezy si¢ spodziewac, iz na lutowych targach
delhijskich bedziemy mogli obejrze¢ klawiature z napi-
sem Modi-Olivetti.

To tylko jeden spektakularny przyktad tego, co dzieje
sie na subkontynencie indyjskim. Postep jest btyska-
wiczny. W 1984 roku przemyst elektroniczny Indii wypro-
dukowat sprzet komputerowy o wartosci 1,1 mid rupii,
w roku 1990 bilans ten ma by¢ powiekszony dziewig-
ciokrotnie. Juz dzi$ elementy p6tprzewodnikowe i mikro-
procesory wytwarza 800 zaktadéw produkcyjnych. To
naturalnie zbyt mato, aby drastycznie obnizyly sie ceny
na Palika, aby zaspokoié¢ pierwszy gtéd. Ale wydaje sie,
iz przyszta pora aby na kraj, ktory polski stereotyp pla-
suje gdzie$ bardzo, bardzo daleko wsréd dostarczycieli
surowcow i egzotycznych owocoéw, spojrze¢ przez zu-

petnie inne okulary. WOjCi@Ch Ffuczak
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SAM PROGRAMUJ

PODROZE
W CZASIE-

Coraz wiecej programoéw przysylaja
do ,Bajtka" przedszkolaki. Pisza nawet
ci, ktoérzy nie maja dostepu do komputera
i programowac¢ nauczyli si¢ z naszego pi-
sma. Mysle, ze to bardzo dobrze — okazu-
je sie, ze ciekawy program mozna napisac
takze bez komputera. Przykladem moze
by¢ gra Artura Buchajczuha z miejscowo-
$ci Mircze (woj. zamojskie), napisana na
podstawie artykutu Tajemniczy Zamek z
»Bajtka" nr 8. Artur uzywat tylko diugopi-
su i papieru w kratke — program dziata, a
jak dziata ocencie sami.

Nie wszyscy jednak maja ochote sie
przemeczaé. Otrzymatem niedawno list
od Andrzeja z Siedlec. Znajdowato sie
w nim kilka wydrukéw programéw a na
nich odreczny dopisek: MOJ DOROBEK.
Wszystko bytoby pieknie, gdyby nie fakt,
ze programy te byly przepisane z zachod-
nich czasopism (w niektorych pozostaty
nawet angielskie komentarze). Takich An-
drzejow jest bardzo wielu ale — na szcze-
Scie — wiekszos$¢ naszych czytelnikow
przysyta naprawde wiasne prace.

Romek

10 PRINT " Podroz w czasie”

15 PRINT *  {c) 1987 Artur Buchajczuh®
20 DIM A$(1)

100 PRINT

103 PRINT “Pewnego dnia, sprzatajac strych znalazles
pamietnik twego dziadka. Jego tresc okazala sie
nadzwyczajna! Otoz przodek twoj skonstruowal maszyne
mogaca przemieszczac W czasie i przestrzeni!!!
Iaprogramowal ja i wyruszyl w podroz.”

110 PRINT "Stalo sie jednak nieszczestie, gdzies
w przeszlosci  zaginal zloty krag (specjalnie
oznaczony), ktory dawal maszynie nieograniczone
mozliwosci. Od tej pory mozna bylo przenosic sie
jedynie w te miejsca, ktore zostaly wybrane jako
pierwsze."

115 PRINT "Dziadek znudzil sie i zamurowal maszyne w
scianie piwnicy. Rozbij sciane, wyciagnij maszyne i w
droge na poszukiwanie zlotego kregu. Oto sa pierwsze
miejsca, w ktore mozesz sie wybrac. Decyduj. Albo
Polska za czasow Mieszka

120 PRINT (@} lub tez okres kiedy na Ziemi panowaly
dinozaury (d).*

125 INPUT A

130 IF A$="a" THEN BOTO 200

135 IF A$="d" THEN BOTO 300

140 BOTO 100

200 PRINT

205 PRINT "A to co? Czyzby stadion!? Przydalo by sie
sprawdzic, kto stwierdzil, ze nasi przodkowie nie
grali w pilke' A swoja droga przypatrz sie czy nie
widac tu naszego kregu, Najlepiej zapytaj kogos.®
210 PRINT "Po jednej stronie trybun siedza kmiecie
(k) a po drugiej, w lozy, Mieszko (m)."

215 INPUT A%

220 IF A$="k" THEN GOTO 400

225 IF Ag="a" THEN BOTO 300

230 6OTO 200

300 PRINT

305 PRINT "Ktoz mogl przypuszczac, ze w tych czasach
mozna znalezc jakikolwiek drogowskaz. A jednak jest
- DO PTERODAKTYLA. Oto i jego gniazdko. Po dlugiej
wspinaczce stwierdzasz, ze w gniezdzie siedzi urocze
straszydlo, ktore nic dzisiaj nie jadlo %

310 PRINT "a ciebie lubi chyba jedynie jako zakaske.
Strzelasz do niego (s} czy odcinasz line (D)7

315 INPUT A%

320 IF A$="s" THEN GOTO &00

325 IF A$="1" THEN GOTO 700

330 BOTO 300

400 PRINT

403 PRINT "Wybrales kmiecia, pytasz go delikatnie czy
widzial zloty krag, a moze slyszal o nim. Nie, nic o
tyn nie wie, moze u krola w skarbcu?”

410 PRINT “Wybieraj: idziesz do krola (k) przenosisz
sie do Ameryki w czasy Aztekow (3) lub do Anglii z
czasow Robin Hooda (r)."

5 INPUT A%

420 IF A$="k" THEN BOTO 300

425 IF A$="a" THEN BOTO 1300

430 IF A$="r" THEN GOTO 1400

433 GOTO 400

500 PRINT

303 PRINT “Oto drzei do lozy. A wiec naprzod! Idz
szybko przed tron, bo ktos gotow cie zatrzymac, Uklon
sie 1 jak najgrzeczniej potrafisz zapytaj - Krolu,
czy masz W skarbcu duzy zloty krag?”

510 PRINT "Krol troche niedowidzi i wzial cie za
blazna (nie cbrazaj sie, gorzej by bylo, gdyby wzial

cie za zlodzieja). A ze blaznowi wolno wiele, krol dal
ci odpowiedz - Nie mam, moj blaznie.”

515 PRINT "No coz, jak nie ma to nie ma. Czas ruszac
dalej. Wybieraj: albo do Ameryki w czasy Aztekow (a),
albo do Anglii w czasy Robin Hooda (r) albo na trybuny
do kmieciow (k)."

520 INPUT A$

525 IF A¢="a" THEN BOTO 1300

330 IF Ag="r" THEN GOTO 1400

335 IF A$="k" THEN GOTO 400

540 BOTO 500

500 PRINT

&05 PRINT "Strzelaj i schodz jak nmajszybciej na dol
zanim przyleci jego mama. Mozesz isc nad rzeke (r), w
gory (g} lub leciec dalej do Ameryki w czasy Aztekow
{a) czy tez do Anglii ok. roku 1200 (m)."

610 INPUT A%

615 IF Ag="r" THEN GOTO 800

£20 IF Ag="g" THEN GOTO 900

625 IF A$="a" THEN GOTO 1300

630 IF A$="n" THEN GOTO 1400

635 BOTO 400

700 PRINT

703 PRINT “Odciales line i scpadles, MNiestety,
zlamales noge i zanim dowleczesz sie do gestwiny
ptaszek zeskoczy na dol, gdzie bedzie na niego czekal
gotowy obiadek {ty bedziesz glownym daniea').”

710 END

800 PRINT

B0 PRINT “Jaka wspaniala rzeka (bez sciekow i
krokodyli), az kusi zeby sie wykapac (w). Mozna takze
wybrac sie w gory {g).*

810 INPUT A$

815 IF A$="w" THEN GOTO 1000

820 IF A$="g" THEN BOTO 900

825 BOTO 800

900 PRINT

903 PRINT "Gory to gory! Uwazaj, czyha tu wiele
niebezpieczenstw. A to co!? Ktoz tu jada obiadki?
Jezeli cheesz sie dowiedziec, odwroc sie... Izzdaje
ssie, ze tto ty... ty...ranozaur. Szybko, zrob cos!
Strzelaj do niego (s) albo biegiem do jaskini (g)."
910 INPUT A$

915 IF A$="s" THEN GOTO 1100

920 IF A$="g" THEN BOTO 1200

925 BOTO 900

1000 PRINT

1005 PRINT "Ciepla czysta woda, w dodatku nie ma
krokodyli! Krokodyli? Krokodyli owszem, ale coz to
plynie? Ichtiozaur! Szybko, do brzegu! Niestety, juz
za pozno, ciagnie cie na glebine, zegnaj mamo, tato
- koniec przygoed.®

1010 END

1100 PRINT

1105 PRINT “Bron, ktora dysponujesz jest dobra na
pterodaktyla, lecz nie na te gore miesa. Rozdeptal
cie, nie wiedzac nawet, ze probowales sie bronic.®
1110 END

1200 PRINT

1205 PRINT “Jaskinia jest dosc bezpiecznym miejscem
o ile sie z niej nie wychyla. Poczekaj az tyranozaur
pojdzie dalej, a potem szybko wracaj do pojazdu i
ruszaj w dalsza droge. Do Ameryki (a) albo do Anglii
z czasow Robin Hooda (r).”

1210 INPUT A$

1215 IF Ad="a" THEN GOTO 1300

1220 IF A$="r" THEN GOTO 1400

1225 GOTO 1200

1300 PRINT

1305 PRINT "Oto Aztekowie, zdaje sie, ze trafiles na
zebranie, posluchaj:®

1310 PRINT "~ Uwaga' Uwaga! Zwoluje narade 1320567143
wszystkich Indian. Poniewaz ostatnim razem 23,441
wagarowalo, dzisiaj sprawdze obecnosc. Kogo nie
ma niech sie odezwie!!! Wszyscy sa? Wiec mozemy
zaczynac.”

1315 PRINT “Iebralismy sie tutaj by stwierdzic, po
co sie zebralisay. 5a propozycje? Nie ma? Mozemy sie
wiec rozejsc. Przypominam, ze Straznikami kregu sa:
Gpalony Wigwam i Myslacy Osiol.®

1320 PRINT "Dziwne towarzystwo, w dodathu mowia cos o
kregu' Jak sie nie myle, lezy on na tym cokole. Masz
do wyboru: rozbujac sie na linie i przechwycic krag
(1}, strzelic do straznikow (s)."

1325 INPUT A$

1330 IF A$="1" THEN GOTO 1500

1335 IF A$="s" THEN GOTO 1400

1340 GOTO 1300

1400 PRINT

1405 PRINT “Oto i upragniona Anglia. Idaje sie, ze
stoisz na drodze. Iza zakretu wyjezdza woz. Nagle z
lasu wyskakuja banici, wskakuja na woz a nastepnie
wyrzucaja z niego pekate worki. Jeden z banitow
dzwiga zlota pigule! *;

1410 PRINT "Czyzby zloty krag wpadl w rece Robin
Hooda. Wybieraj: idziesz za nimi teraz (t) albo
szukasz pozniej czyli noca (n).*

143 INPUT A$

1420 IF A$="t" THEN GOTO 1700

1425 IF A$="n" THEN GOTO 1800

1430 GOTO 1400

1300 PRINT

1305 PRINT "Naprzod! Niestety zapomniales, ze do
tego trzeba zwinnosci Tarzama (ktorej niestety nie
posiadasz). Nim wiec doleciales do celu rozbiles sie

0 jedna z wielu kolumn."

1510 END

1600 PRINT

1605 PRINT ‘“Wybrales uspienie straznikow. Nic
dziwnego, stanowia latwy cel. Raz, dwa, trzy i po
uszystkim! Teraz biegiem po krag. A niech to!!!
Przeciez to nie on, Tyle pracy, wysilku, nerwow
kosztowalo zdobycie kawalka zlota! Nie biadol, %
1610 PRINT "lecz ruszaj w dalsza droge do Japonii (t)
albo do Anglii na dwor krola Artura (a).”

1615 INPUT A$

1620 IF A$="t" THEN GOTO 1900

1625 IF A$="a" THEN GOTO 2000

1630 BOTO 1600

1700 PRINT

1705 PRINT "Co masz zrobic jutro zrob dzisiaj. Niech
to bedzie twoja dewiza. Teraz szybko za nimi bo znikna
w lesie! Ida, ida a chozu nie widac. Mie irytuj sie,
w dali chyba widac ognisko. Wyprzedz ich i usadow sie
na jednym z drzew. Nadchodza. "

1710 PRINT “Polozyli worki pod ‘twoim’ drzewem.
Mozesz sie przyjrzec dokladnie pigule, ktora rowniez
tam lezy. Alez ona nie ma znakow. No coz, dales
sie nabrac. Musisz teraz czekac do rana, gdy wszyscy
pojda w okolice drogi (w wiadomych celach). *;

1715 PRINT "Wtedy pojdziesz ich sladem do statku, a
potem w dalsza podroz do Japonii (t) lub Anglii, na
dwor krola Artura {a).”

1720 INPUT A%

1725 IF A$="t" THEN GOTO 1900

1730 IF A$="a" THEN GOTD 2000

1733 BOTO 1700

1800 PRINT

1805 PRINT “Ibliza sie noc, czas ruszac. Strasznie
ciemno, znacz drzewa, by potem moc wrocic! Coz ta
droga tak sie dluzy, idziesz juz godzine i nie
znalazles zadnych sladow. Odpoczniesz sobie pod tym
drzewem, moze cos wymyslisz, "j

1810 PRINT "Widac nma nim jakies znaki. Przeciez
to twoje strzalki i to osiem sztuk! Zgubiles
droge, watpliwe czy kiedykolwiek wyjdziesz z tej
puszczy. Koniec zabawy z czasem. Czeka cie smutna
rzeczywistosc. Pozostaniesz tu do konca ¥

1815 PRINT “zycia, jedzac tylko korzonki, grzyby i
zielony mech.”

1820 END

1900 PRINT

1905 PRINT "Otoz i upragniona Japonia. Ruszaj ma
poszukiwanie krequ! W dali widac palac Wsioguna (w) a
w dole Edo (). Wybieraj."

1910 INPUT A$

1915 IF A¢="4" THEN GOTO 2100

1920 IF A¢="e" THEN GOTO 2200

1925 GOTO 1900

2000 PRINT

2005 PRINT "Wielka sala, na srodku okragly stol.
{Pomyslowy krol Artur wymyslil go, gdy dowiedzial
sie, ze ma byc zasztyletowany na jego rogu.) Co za
szezescie - caly stos zlotych kregow. Poprosisz krola
by pozwolil ci je obejrzec (p) "3

2010 PRINT "albo po cichu je ‘pozyczasz’ (1).°

2015 INPUT A

2020 IF A$="p" THEN BOTD 2300

2025 IF A$="1" THEN GOTD 2600

2030 BOTO 2000

2100 PRINT

2105 PRINT “Wspanialy palac' Przy wejsciu stoja
straze, Biedacy, spia sobie. Niech chrapia dalej,
nie myslisz chyba ich budzic? Teraz po cichutku,
na paluszkach wejdz do srodka. Ten duzy korytarz
prowadzi chyba do komnaty Wsioguna. °;

2110 PRINT "0toz i ona. Odsun drzwi a zobaczysz
wlasciciela tych ziem. Uklon sie i szybko - by
nie zdazyl ci przerwac - powiedz po co przybyles.
Niestety, Wsiogun odwrocil sie i pokazujac palcem na
czolo powiedzial:®

2113 PRINT *- Czlowieku, zrob se puku! Czy nie wiesz,
ze od czasu gdy moj dziadek udlawil sie srebroym
krazkiem ten wzor jest zabroniony?”

2120 PRINT "Co za pech, trzeba ruszac dalej.
Wybieraj: ostatni rok wojny Trojanskiej (t) albo
Egipt za czasow faraonow (f)."

2125 INPUT A

2130 IF A$="t" THEN BOTD 2700

2135 IF A$="f" THEN BOTO 2800

2140 BOTO 2100

2200 PRINT

2205 PRINT "Ruch jak w Japonii! Uwazaj, zdaje sie, ze
stoisz na koncu szaty jakiegos samuraja. Trzeba brac
nogi za pas'!! W lewo, w prawo, prosto. Niech to!
Ulica sie konczy! Przepasc (p) przed toba, wsciekly
samuraj za toba (s). Wybieraj.”

2210 INPUT A

2215 IF Ad="p" THEN BOTO 2300

2220 IF A$="c" THEN BOTO 2400

2225 BOTO 2200

2300 PRINT

2305 PRINT "A jednak naprzod' Tym razem to prawdziwy
koniec przygod. Watpie, czy ktos przezyje upadek z
wysokosci 40 metrow.”

2310 END

2400 PRINT

2405 PRINT "Jaaaaaaaa!!!"

2410 FRINT "Nie boj sie, to byl ostatni krzyk tego
zahi jaki. Biedak zle obliczyl odleglosc.”

2413 PRINT “Nie jest tu zbyt bezpiecznie. Czas leciec
dalej. Wybieraj: albo ostatni rok Wojny Trojanskiej
(t) albo Egipt za czasow faraonow (f)."

2020 INPUT A%

2425 TF A$="t" THEN BOTO 2700

2430 TF A$="" THEN GOTO 2800

2435 BOTO 2400

2500 PRINT

2305 PRINT “Inows szczescie usmiechnelo sie do
ciebie. Krol wchodzi wlasnie na narade. Powiedz mu o
co chodzi, a dowiesz sie, ze wszystkie kregi otrzymal
od wujka i nie ma wsrod nich twojego.”

2510 PRINT "Musisz leciec dalej. Przed toba ostatni
rok Woiny Trojanskiej (t) lub Egipt za czasow
faraonow (£)."

2515 INPUT A%

2520 IF A$="t" THEN BOTO 2700

2525 IF A$="f" THEN BOTO 2800

2330 BOTO 2300

2600 PRINT

2603 PRINT “Cichutko, wolniutko podejdz do krazkow,
a teraz jeden do woreczka i ... Coz to tak wyje!?
Czyzby dzialal tu system alarmowy? Trzeba uciekaj
lecz wszystkie drzwi sa zamkniete kratami. Jest juz
krol z rycerzami. "}

2610 PRINT “Ia chwile znajdziesz sie w lochu, a
jutro oddadza cie katu, (A swoja droga system Omega
jest niezawodny!) Kupujcie zegarki firmy Omega,
gwarantuja...”

2615 END

2700 PRINT

2705 PRINT “Olbrzymi dziedziniec, na srodku stoi
zrobiony z drewna kon. Przypatrz sie z czego ma
zrobione oczy! Tym razem nie moze byc pomylki!
Przeciez to sa zlote kregi! Jeden z nich jest
specjalnie oznaczony!!! Jak go zdobyc? °;

2710 PRINT “Wspiac sie po niego (w), czy ostrzec
mieszkancow o podstepie Achajow (o). Wybieraj!®

2715 INPUT A%

2720 TF A$="w" THEN GOTO 2900

2725 TF A$="p" THEN GOTO 3000

2730 BOTO 2700

2800 PRINT

2805 PRINT “Jestes w Egipcie. Strasznie tu goraco.
Widzisz dwie drogi. Jedna do palacu faraona (f),
druga na budowe piramidy (p).*

2810 INPUT A$

2815 IF A$="f" THEN BOTO 3100

2820 IF A$="p" THEN BOTO 3200

2825 BOTO 2800

2900 PRINT

2905 PRINT “Postanowiles sam zalatwic te sprawe
- prosze bardzo! Obejmij noge konia 1w gore.
Przeczolgaj sie po grzbiecie, po karku, jestes juz
miedzy uszami. Probujesz uchwycic krag.®

2910 PRINT "No coz, za bardzo sie wychyliles, spadles
i zabiles sie na smierc!"

2915 END

3000 PRINT

3005 PRINT *Irob troche halasu. Krzycz, ze w koniu
siedza Grecy, a zaraz na ulice wybiegna gromady
Trojan. Rozpocznie sie walka, w ktorej ktos podpali
konika. Runie on na bruk, robiac jeszrze wieksze
zamieszanie."

3010 PRINT "Korzystajac z tego, dostan sie do glowy
konia, wyciagnij oko, wroc do statku, a potem do
doau!”

3015 BOTO 3300

3100 PRINT

3103 PRINT “Lektyka faraona' Bedzie co wspominac jak
wrocisz, Czemu ten facet jest taki smutny? Spytaj go
o zloty krag, moze go to rozeeseli.”

3110 PRINT "Twierdzi, ze ma w skarbcu 80 tysiecy
zlotych krazkow i moze ci je udostepnic jezeli
przyspieszysz budowe piramidy. Prace stamely, gdyz
zatrudnil na budowie Polakow.®

3115 PRINT "Nic latwiejszego, wystarczy zapowiedziec
przyjazd telewizji. Powiedz to faraonowi i mozesz
wejsc do skarbca. Czeka cie teraz kilka tygodni pracy
by stwierdzic, ze ... nie ma tu kregu!®

3120 PRINT "Teraz nie masz wyboru. Musisz leciec
do Troi, gdyz jest to ostatnia pozycja na liscie
dziadka,”

325 INPUT A

3130 6070 2700

3200 PRINT

3205 PRINT “Jestes pod piramsida, Coz to, robotnicy
lezakuja! Co tu sie dzieje? Spytaj przechodzacego
Egipcjanina. Za odpowiedz zada krowy lub byka.
Powiedz, ze byk bedzie po udzieleniu odpowiedzi.
Sluchaj co mowi! Przeciez to nasi rodacy tu robia. ")
3210 PRINT "Mieli oddac piramide rok przed termines a
prace przeciagnely sie juz o 20 lat. To brak cementu,
to kurzych jajek. Po naprawie sfinks rozlecial sie
calkowicie.”

3215 PRINT "Krequ tu nie znajdziemy, Lecimy wiec
dalej, do faraona (f) albo do Troi (t). Aotobykdla
egipskiego PSIYJACIELA.®

3220 INPUT A$

3225 IF A$="f" THEN BOTO 3100

3230 IF A$="t" THEN BOTO 2700

3233 BOTO 3200

3300 PRINT

3303 PRINT “Wszedzie dobrze, ale w domu najlepiej!”

S0 B Artur Buchajczuk
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

- KAWALARZ

3
S
£

Coraz wiecej przed-
szkolakow ma ochote
nauczyc sie programowac
i — jak wynika z waszych
listow — dla niektorych
ostatnie programy byty
troche zbyt trudne. Dzis
wiec napiszemy program,
do ktorego wystarczq
tylko dwie instrukcje. Kto
bedzie chciat go ulepszycd,
bedzie musiat poznac
jeszcze trzy.

Toda

Prawie kazdy zaczyna nauke programowania od in-
strukcji PRINT czyli ,pisz”. Jest to polecenie dla kompu-
tera, by wyswietlit na ekranie jaki$ napis. Tym razem zaj-
miemy sig¢ wytacznie pisaniem tekstow. Liczby i zmienne
zostawimy sobie na inng okazje.

Instrukcji PRINT mozemy uzywaé na wiele réznych
sposobéw. Czes$¢ z nich zalezna jest od rodzaju mikro-
komputera i odmiany BASIC-a jakiego on uzywa, cze$é
jednak jest wspdlna dla wszystkich, i wtasnie o nich so-
bie opowiemy Zacznijmy od prostego programu:

100 PRINT *Czesc maluchy!®

110 PRINT * To jal't'®

120 PRINT “Komputer.”;

130 PRINT *Tak. to wlasnie ja -
140 PRINT “komputer.®

130 PRINT

160 PRINT *Pozdrawiaja was:®

170 PRINT “Kubus®, "Literka®

180 PRINT "Barnaba®, *Tranzystorek®
190 PRINT *Romek"

200 PRINT, "Bajtek"
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Mozemy letaz uruchomi¢ nasz program. Napiszmy
RUN i naciénijmy klawisz RETURN (w niektérych kom-
puterach ENTER). Na ekranie zobaczymy taki obrazek:

rum
Czesc maluchy!
To gjalttill
Komputer.
Tak, to wlasnie Jja - komputer.
Pozdrawiaja was:

Kubus Literka
Barnaba Tranzustorek
Romek

Ba.tek
Ready

Natychmiast rzuca sig w oczy, ze wszystkie teksty pi-
szemy w cudzystowach — to zasada, ktorej trzeba prze-
strzega¢. W linii 10 rozkazali$my komputerowi: PRINT
,Czes¢ maluchy!”, czyli — po prostu — napisz tekst
,Czes¢ maluchy!”. | rzeczywiscie, komputer postusznie
wypisat zadane zdanie rozpoczynajac od lewej strony
ekranu. A jesli nie chcemy zaczyna¢ od lewej strony?
Wystarczy pozostawi¢ kilka pustych miejsc po pierw-
szym cudzystowie (tak jak w linii 10).

Kazde kolejne polecenie PRINT powoduje drukowa-
nie w nowej linii. Czy jednak tak musi by¢ zawsze? Po-
patrzcie na linie 40 i 50, oraz ich wykonanie. Dwukrotnie

uzylismy PRINT a jednak obydwa napisy ukazaly sie w
tej samej linii. Stato sie to dzieki $rednikowi po pierwszym
napisie. Srednik oznacza, ze chcemy aby nastepny na-
pis zostat umieszczony bezposrednio po pierwszym.

W linii 60 widzimy natomiast co$ dziwnego. Jest roz-
kaz PRINT i nic wiecej. Co zrobit komputer? Po prostu
zostawit jedna linig pusta!

Jeszcze bardziej niespodziewany jest efekt wykona-
nia linii 90-110. Nazwiska i imiona stojg réwniutko, jak
harcerze na zbiérce. Ale przeciez w programie wpisane
sg zupeie inaczej i wcale nie réwno. Popatrzmy jeszcze
raz na program. A wtasnie! Co tu robig te przecinki? Ot6z
komputer potrafi drukowaé napisy w postaci tabelki. Jesli
pomiedzy dwoma napisami postawimy przecinek bedzie
to wskazdéwka dla komputera, ze drugie stowo ma napi-
sa¢ w nastepnej rubryce. Diugo$é tej rubryki dla r6znych
mikrokomputeréw moze wynosi¢ od kilku do kilkunastu
miejsc. Przecinek mozemy umieszczac nie tylko pomig-
dzy napisami ale takze przed napisem, bezpos$rednio po
PRINT, tak jak w linii 110.

Druga instrukcja, ktérg poznamy tym razem bedzie
INPUT. Stuzy ona przede wszystkim do wprowadzania
informacji bezpos$rednio z klawiatury w trakcie dziatania
prigramy. My jednak — na razie — bedziemy jg wykorzy-
stywali tylko do zatrzymywania programu. Napiszemy:

G DIM a$(3) :REM tylko dla ATARI

10 PRINT *Rudy ojciec, rudy dziadek,”
10 PRINT "Rudy ogon to moj spadek,”
30 PRINT, “Nacisnij ENTER/RETURN(®
40 INPUT a$

30 PRINT "A ja jestes rudy lis.”

&0 PRINT "Ruszaj stad bo bede gryzl.®

Uzytkownicy ATARI beda musieli dopisa¢ dodatkowo
linie:

5 DIM a$(2)

jest to rezerwacja pamieci dla zmiennej a$. W pozo-
statych mikrokomputerach instrukcja ta ma nieco inne
znaczenie!

Po uruchomieniu programu na ekranie wydrukuje sie
pierwsza cze$¢ wiersza Jana Brzechwy:

run
Rudy ojgciec... rudy dziadek;
Rudy ogon to moJ spadek,
MacisniJj *ENTER/RETURHN{
9
i dopiero po naci$nieciu wskazanego klawisza — do-
konczenie:

A Ja Jjesten rudy lis,
Rusza,j stad bo bhede gruyzl.
Ready

Te instrukcje pozwolg nam juz na napisanie naszego
programu, w ktérym komputer bedzie opowiadat dowci-
py. Zasada jest bardzo prosta. Najpierw komputer zada-
je pytanie a po nacisnieciu ENTER/RETURN odpowiada
i zadaje nastgpne. Tre$¢ pytan i odpowiedzi zalezy od
waszej pomystowosci i poczucia humoru.

3 DIM a$(3) :REM tylko dla ATARI

100 PRINT "Jesli wrzucisz niebieski kani
en do*

110 PRINT *Morza Czerwonego to jaki on b
edzie?*

120 PRINT "Nacisnij RETURN/ENTER®

130 INPUT a$

140 PRINT “Mokry."

130 PRINT

160 PRINT

170 PRINT

200 FRINT “Dlaczego sultan turecki nosi

zielone

210 PRINT "szelki?®



220 PRINT "Nacisnij RETURN/ENTER®

240 PRINT "Ieby mu spodnie nie spadaly.®
250 PRINT

260 PRINT

270 PRINT

300 PRINT “Co najlepiej polozyc na kanapcee?”
310 PRINT "Nacisnij RETURN/ENTER®

320 INPUT af

330 PRINT "Wlasne zeby."

340 PRINT

350 PRINT

400 PRINT "Dlaczego wrona siada na czubku
drzewa?”

410 PRINT "Nacisnij RETURN/ENTER®

420 INPUT af

430 PRINT "Bo wyzej nie moze.”

440 PRINT

430 FRINT

440 PRINT

Jesli chcemy nasz program uatrakcyini¢ musimy na-
uczy¢ sie ... skakaé, a wtasciwie zmuszaé do skakania
komputer. Rozkaz GOTO znaczy po polsku ,idz” lub wia-
$nie skocz” i nakazuje komputerowi przejscie do wyko-
nywania rozkazéw umieszczonych w linii, ktérej numer
znajduje sie po GOTO. Zobaczmy jak to dziata.

3 DIM a$(3) :REM tylko dla ATARI

10 PRINT "Wyszed] Romek"

20 PRINT “Przed domek®

30 PRINT "Szukal w sadzie poziomek.®
40 PRINT “Inalazl jedna - zjada,"
30 PRINT "Inalazl druga - zjada,”
&0 PRINT "Sprzykrzyl mu sie sad.”
70 PRINT "Na kamieniu siada®

B0 PRINT "W cieniu drzewa®

30 PRINT. "Nacisnij JENTER/RETURN(®
100 INPUT a$

110 FRINT °I ziewa, "

120 6070 110

Po uruchomieniu i nacisnieciu wskazanego klawisza
zobaczymy:

Huszedl Romek

Przed donek

Szukal w sadzie poziomek.
Znalazl Jjedna - zJjada,
Znalazl druga - zJjada,
Sprzykrzyl mu sie sad.
Ha kamieniu siada

H cieniu drzewa
Hacisni,j *ENTER/RETURN{
Ziewa,

ziewa,

Ziewa,

Ziewa,

ziewa,

b b

(Jesli twoj komputer to Spectrum, to po zapetnieniu
ekranu i pojawieniu sie napisu , scroll” nacisnij klawisz
ENTER.) Juz chyba wszyscy domyslacie sie jak dziata
ten program. Komputer drukuje pierwsza czes$é wier-
sza (rébwniez Jana Brzechwy) i czeka, az pozwolimy
mu dziata¢ dalej. Nastepnie wypisuje zdanie o ziewa-
niu i spotyka rozkaz skoku do linii nr 110. Drukuje wiec
jeszcze raz to zdanie, spotyka rozkaz skoku... i tak w
koétko.Instrukcja GOSUB dziata bardzo podobnie ale z
jednym zastrzezeniem — po wykonaniu odpowiedniej li
czby rozkazéw komputer ma powrdcié do tego miejsca w
programie, z ktérego wczesniei wyskoczyt. A wraca wte-
dy, gdy trafia na rozkaz RETURN czyli wré¢. Fragment
programu, do ktérego skacze sie instrukcjg GOSUB na-
zywamy podprogramem.

100 PRINT "POMIDOR®
110 PRINT *Pan pomidor wlazl na tyczke®

120 PRINT °I przedrzeznia ogrodniczke®
130 6O5UB 310

140 PRINT "Dburzylo to fasole®

150 PRINT "A ja panu nie pozwole®

140 GOSUB 310

170 PRINT ®Broch zzieienial az ze zlosci:® 18D
PRINT *Ie tez nie wstyd jest waszmosci,®
190 GOSUB 310

200 PRINT "Rzepa takze go zagadnie:®
210 PRINT *Fe! Niedobrze! Fe! Nieladnie®
220 BOSUB 310

230 PRINT “Rozgniewaly sie warzywa:®
240 PRINT "Pan juz troche naduzywa.®
250 BOSUB 310

260 PRINT "Pan pomidor, zawstydzony,®
270 PRINT "Caly zrobil sie czerwony®
230 PRINT °I spadl wprost ze swojej tyczki®
290 PRINT “do koszyczka ogrodniczki.®
300 BOTO 300

310 PRINT, "Jak pan moze,”

320 PRINT ."Panie pomidorze?:®

330 RETURN

POMIDOR

Pan pomidor wlazl na tuczke

I przedrzeznia ogrodniczke

Jak pan moze, Panie pomidorze?!
Oburzylo to fasole

A Ja panu nie pozwole!

Jak pan moze, Panie pomidorze?!
Groch zzieienial az ze zlosci:
Jak pan moze, Panie ponidorze?!
Rzepa takze go zagadnie:

Fe! Hiedobrze! Fe! Hieladnie!
Jak pan moze, Panie ponidorze?!
Rozgniewaly sie warzuywa:

Pan Jjuz troche naduzywa,

Jak pan moze, Panie ponidorze?!
Pan pomidor, zawstydzony.

Caly zrobhil sie czerwonu

I spadl wprost ze swojeg tuczki
do koszyczka ogrodniczki.

Jak pan moze, Panie ponidorze?!

W programie, nagana udzielona pomidorowi zapisa-
na jest tylko raz, zas na ekranie pojawia sie pieciokrot-
nie (tak jak to napisat pan Brzechwa). Nasz program, w
ten spos6b mozna uzupetni¢ o rysunek. Takze rozka-
zy PRINT, ,ENTER/RETURN" i INPUT a$ zajq sie za
kazdym razem a wiec mozemy go tak. przenie$¢ do
podprogramu.

3000 PRINT * . 7
5010 PRINT ° ty m
3020 PRINT ° — ™
3030 PRINT ° e

3040 PRINT * o*

3050 PRINT * Lt

3060 PRINT, "RETURN/ENTER®
3070 INPUT a$
5080 RETURN

i uzupetni¢ program o instrukcje skokow:

120 GOSUB 5000
220 GOSUB 5000
310 GOSUB 5000
410 GOSUB 5000

Zwréccie uwage, ze instrukcje skokéw majg te same
numery co niepotrzebne nam juz instrukcje INPUT a
wiec tym samym te ostatnie sg kasowane. Skasujcie
jeszcze linie 130, 230, 320, 420 (wystarczy napisac nu-
mer linii i nacisna¢ klawisz ENTER/RETURN) i program
w wersji ulepszonej gotowy.

Wasze programy beda pewnie o wiele, wiele diuzsze.
Przypuszczam, ze bedg bardzo ciekawe a wigc z nie-
cierpliwo$cig czekam na listy.

Romek

NIE TYLKO KOMPUTERY

TERMOJADROWY
OBWARZANEK

Dokonczenie ze str. 32

Dlatego wiasnie w 1978 roku Zwigzek Radziecki
zaproponowatl Miedzynarodwej Agencji Ener-
gii Atomowej, aby potaczyé wysitki krajow wy-
soko rozwinietych i wspolnie zaprojektowaé
a w dalszym etapie rowniez zbudowaé¢ duzy
doswiadczalny reaktor termojadrowy, majacy
by¢ ostatnim krokiem przed reaktorem prze-
mystowym. Propozycije przyjeto. Od 1979 roku
miedzynarodowa grupa robocza specjalistow
ZSRR, USA, Japonii i Euoratomu (organizaciji
krajow zachodnioeuropejskich) zbiera sie trzy,
cztery razy w roku w Wiedniu, aby kontynu-
owac wstepne prace nad projektem INTOR czyli
projektem budowy miedzynarodowego ,toka-
maka”. Wykonano juz projekt wstepny takiego
urzadzenia. Ale tez i nic wiecej...

Ci z Czytelnikéw ,,Bajtka”, ktérzy bardziej in-
teresuja sie polityka pamietajg by¢ moze, ze za-
rowno w czasie wizyty we Francji, jak i podczas
spotkania na szczycie w Genewie Michait Gor-
baczow poruszat problem podjecia miedzyna-
rodowym wysitkiem wspélnego programu kon-
trolowanej syntezy termojadrowej. Znalazto sie
réowniez wyraz w przyjetym w Genewie komuni-
kacie koncowym, w ktorym obaj przywoédcy su-
permocarstw opowiedzieli sie za ,,wszechstron-
nym praktycznym rozwojem miedzynarodowej
wspolpracy w dziedzinie urzeczywistnienia
tego w istocie niewyczerpalnego zrodta energii
dla dobra catej ludzkosci”. Ale poki co admini-
stracja Ronalda Reagana chce zapanowac¢ nad
Swiatem tworzac system ,,wojen gwiezdnych”...

GRAMY ZAMIAST TON

Czy mimo,wszystko powstanie miedzynaro-
dowy reaktor termojadrowy? ,Bytaby to rzecz
wspaniata z kazdego punktu widzenia — mowi
szef radzieckiego programu kontrolowanej syn-
tezy termojadrowej, wiceprezes Akademii Nauk
ZSRR, akadmik Jewgienij Wielichow. — Jesli
zas z tego zrezygnujemy zaprzepascimy jedyna
w haszym stuleciu mozliwo$¢ miedzynarodowej
wspotpracy naukowo-technicznej na taka skale”.

Ostateczne opanowanie przez czltowieka
umiejetnosci sterowania synteza termojadrowa
bedzie — niezaleznie od kraju, ktéry dokona
tego jako pierwszy — stuzyto catej ludzkosci.
Logicznym jest wiec, aby i wysitkiem catej ludz-
kosci, a przynajmniej przy udziale tych krajow,
ktore posiadajg niezbedne srodki i zaplecze na-
ukowo-techniczne byt ten problem rozwigzany.
Radzieckie propozycje szerokiej wspétpracy
w tym zakresie sg caly czas aktualne.

A gra jest warta swieczki: oblicza, ze dla za-
pewnienia rocznej pracy elektrowni o mocy 1
MW potrzeba 7S0 ton wegla lub 400 ton ropy
naftowej, lub 250 gram uranu — 235. Wszyst-
kie te rodzaje paliwa z zapasem zastagpi¢ maja
jednak 34 gramy deuteru czyli ciezkiego izotopu
wodoru.

Waldemar Siwinski
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Teoretycznie, po opanowa-
niu przez cztowieka umiejet-
nosci stosowania synteze
termojadrowa jeden litr wody
moze dac tyle energqii co 300
litrow benzyny.

W radzieckiej prasie ukazal sie¢ niedawno
artykut o intrygujacym tytule: Energia stonecz-
nego ,.bublika”. Bublik to smaczny rosyjski ob-
warzanek o srednicy okoto 15 cm. Mozecie go,
bedac w Moskwie, kupic¢ za 6 kopiejek w specjal-
nym sklepie na ulicy Arbat. Ale ,bublik” o kto-
rym byla mowa w artykule roznit sie od tego
z Arbatu. Jego srednica wynosi bowiem 4,8 me-
tra, objetos¢ — okoto 25 metrow szesciennych,
a temperatura wnetrza osiagnie juz wkrétce po-
nad 100 milionéw stopni Celsjusza!

Ten tajemniczy obwarzanek nosi kryptonim
T-15 i jest niczym innym tylko bedacym obecnie
w koncowej fazie budowy najnowszym radziec-
kim urzadzeniem z serii ,,tokamak" przeznaczo-
nym do badan kontrolowanej syntezy termo-
jadrowej. Wiasnie takie urzadzenia, zdaniem
wiekszosci uczonych, stang sie prototypem re-
aktorow przysztych elektrowni termojadrowych,
majacych zapewni¢ dostatek energii naszym
dzieciom, wnukom i wielu prapraprapra... pra-
wnukom.

CO TO JEST "TOKAMAK"?

Widzieliscie by¢ moze w telewizji zdjecia
filmowe z wybuchu amerykanskiej bomby ter-
mojadrowej na atolu Bikini; zdjecia te pokazuja
jedyny, niestety, jak na razie sposéb wykorzy-
stania energii wydzielajacej sie przy syntezie
jader atomow. Ta prosta na pozér idea napotyka
bowiem na olbrzymie trudnosci przy wszystkich
prébach wykorzystania jej dla celow pokojo-
wych, czyli przeprowadzania reakcji syntezy
w sposdéb powolny, kontrolowany. Jest to do
tej pory niezwykle twardy orzech do zgryzienia
dla techniki. Skad te trudnosci? Otoz, aby mo-
gto dojsé do reakcji syntezy jader pierwiastkow
lekkich niezbedne sa nie mniej, nie wiecej tylko
warunki takie, jakie panuja we wnetrzu gwiazd:
temperatura 100 milionéw stopni Celsjusza, od-
powiednie cisniene i odpowiednio diugi, rzedu
co najmniej sekund, czas utrzymywania plazmy
w tych warunkach.

W jakim ,,naczyniu" mozna utrzyma¢ tak go-
raca plazme? Naczyniem takim jest ,tokamak”
(skrot od nazwy rosyjskiej toroidalnaja kamieras
magnitnymi katuszkami) czyli wspomniany juz
na poczatku pusty ,,obwarzanek"” z nierdzewnej
stali, w ktérym plazma utrzymana jest z dala od
Scianek za pomoca silnego pola magnetyczne-
go.

Caly szereg ,.tokamakow" zostat juz wyproé-
bowany w moskiewskim Instytucie Energii Ato-
mowej im. Kurczatowa. Obecnie trwaja koncowe
prace przy najwiekszym z dotychczasowych,
oznaczonych wiasnie kryptonimem T-15. Koszt
takiego przyrzadu wynosi prawie po6t miliarda
dolaréw! O technicznej skali problemu niech
zaswiadczy chocéby taka informacja: aby moz-
na bylo uzyska¢ bardzo silne pole magnetyczne
uzwojenia otaczajacych ,,obwarzanek” magne-
sOw utrzymywane sg w stanie nadprzewodnic-
twa czyli stale ochtadzane do temperatury niz-
szej niz 18 stopni Kalvina! Radziecka technika
potrafi jednak juz od dawna pomysinie rozwiazy-
wac takie problemy.

Ogolny widok i przekrdj tokamaka T-15. Przekroj ,obwarzanka” czyli komory roboczej, w ktorej znajdo-
wac sie bedzie plazma, oznacza biaty kwadracik.

CYKL PRZERYWANY

T-15 powinien zosta¢ oddany do uzytku
w 1988 roku. Zdaniem naukowcoéw badania prze-
prowadzone dzieki tej instalacji pozwola znacz-
nie przyblizy¢ sie do skonstruowania przemy-
stowych reaktoréw termojadrowych. Akademik
Borys Kadomcew, dyrektor oddziatu w Instytu-
cie Energii Atomowej im. Kurczatowa. twierdzi,
izz — Eksperymentalne reaktory termojadrowe
zostang juz najprawdopodobniej zbudowane
przed koncem naszego wieku. Beda pracowaé
w rezimie przerywanym. Po rozgrzaniu plazmy
w ciggu 10—15 sekund i po wytaczeniu zewnetrz-
nego zrddta energii, plazma bedzie ptonac przez
5—10 minut (tzn. zachodzi¢ bedzie w niej reak-

cja syntezy jader). Potem nastapi pétminutowa
przerwa. Cykl ten bedzie sie wielokrotnie powta-
rzat. Jesli to oczywiscie rezim dosy¢ uciazliwy,
ale poki co urzeczywistnienie statego, nieprze-
rwanego palenia sie plazmy jest zbyt trudne od
strony technicznej. | z tym przyjdzie sie poki co
pogodzi¢. Jesli natomiast chodzi o elektrownie
przemystowe, to one najprawdopodobniej poja-
wia sie przed rokiem 2015.

CZY POWSTANIE INTOR?

Termin ten mozna by oczywiscie znacznie
przyblizy¢ gdyby udato sie¢ doprowadzi¢ do
efektywnej wspotpracy miedzynarodowe;j.

Dokonczenie na str. 31
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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
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